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Videoigre in zasvojenost: vpliv motivov in preferenc na pretirano uporabo

Proucevanje zasvojenosti z videoigrami je — zaradi stalnega razvoja novih
tehnologij, popularnosti in razvoja iger — Se vedno aktualno. PriCujoCa naloga
preverja zadnja dognanja na podroCju prekomernega in problemati¢nega
igranja videoiger v navezavi s preferencami in motivi za igranje. V prvem delu je
zato ohlapen pregled dosedanjega raziskovanja in pojmovanja tega podrocja,
zaCensi z videoigrami, ki jim sledi analiza koncepta zasvojenosti. Pogled na
videoigre je usmerjen v produkcijske akterje (razvijalci in distributerji), na drugi
strani pa tudi obCinstvo (uporabnike videoiger in potrosnike). V drugem delu
naloga potrjuje domneve o motivu eskapizma, preferenci po vecigralnosti in
frekven€nosti na(d)grajevanja kot vplivu na problemati¢no in pretirano uporabo
videoiger ali zasvojenost. Raziskava z anketo, ki je bila izvedena na manjSem
vzorcu angleSkogovorecih uporabnikov forumov, splosno usmerjenih v
videoigre, je tako potrdila, da vsi trije koncepti — igranje kot poteSitev Zelje po
begu, preferiranje skupnega igranja prek spleta in pogosto na(d)grajevanje —
dejansko povecCujejo zasvojenost z videoigrami. Naloga v zakljuCku nudi
razmislek o potencialu zasvojljivih elementov (igrifikacija), in problematizira
koncept zasvojenosti.

Kljuéne besede: videoigre, zasvojenost, vedenjska zasvojenost, motivi,
preference.

Video Games and Addiction: The Influence of Motives and Preferences on
Excessive Use

Due to the constant progress of new technologies and the popularity and
continuous development of video games, the study of video game addiction is
still current. This thesis assesses the latest findings in the field of excessive and
problematic video game playing in conjunction with players’ preferences and
motives. The first part therefore loosely reviews the current stand of research,
beginning with video games and followed by an analysis of the concept of
addiction. The video game overview focuses both on the actors involved in the
production (developers and distributors), as well as the audience (users and
consumers). The second part confirms the hypothesis of escapism being the
presumed motive, and substantiates the impact of multiplayer mechanisms and
grinding elements on problematic and excessive use or addiction. A survey
conducted on a smaller sample of English-speaking users on gaming-related
forums has thus confirmed that all three concepts—gaming as a way of sating
the desire for escape, the preference for playing games with other people via
the Internet, and frequent grinding—effectively increase the levels of addiction.
In the conclusion, this thesis offers further thoughts on addictive elements
(gamification) and expounds the problems of the concept of addiction.

Keywords: video games, addiction, behavioral addiction, motives, preferences.
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1 Uvod

Raziskovanje zasvojenosti in videoiger se vse bolj pomika od definiranja
karakternih in demografskih potez igralcev proti razumevanju medija na
tehnoloski in vsebinski ravni ter proti razumevanju navad in motivov tistih, ki
videoigre prekomerno igrajo. V priCujoCi nalogi se, skladno s trenutnimi
smernicami, ukvarjam z vplivom preferenc in navad igralcev na prekomerno in

patolosko igranje videoiger, ohlapno tudi preko Zanrskih klasifikacij.

Videoigre imajo mnoge razseznosti in lastnosti. Medij je na eni strani Se mlad
(Boulton in Cremin 2012), Ceprav je bilo prvo videoigro doma (nha konzoli)
mogoCe odigrati Ze konec 70. let. Na drugi strani je medij vsebinsko
mnogovrsten, ¢e ne v konvencionalnem, pa zagotovo v niSnem smislu.
Tehnolos$ki vidik pa ta medij stalno potiska naprej in se Siri na mnoge kanale.
Boulton in Cremin (2012, 353) ugotavljata, da se »z razvojem [tega] medija [...]
razvijajo tudi Studije videoiger«, zato je razumeti, da s stalnim spreminjanjem
tega medija neprestano nastajajo nove potrebe po raziskovanju tega podrocja
in potrjevanju ali zavraCanju vsega, kar naj bi veljalo za videoigre in njihovo
obcinstvo. Avtorja vidita vlogo druzboslovnega raziskovanja sicer v smeri Studije
stereotipiziranja na podlagi rase ali spola, medij videoigre pa sploSno ocenjujeta
za »resen medij, jasno lo€en od drugih, kot je recimo film, potencialno pa vsaj

tako plemenit, nagrajevalen in druZbeno koristen« (na istem mestu).

Ce so se zgodnje raziskave torej izraziteje ukvarjale s karakternimi in
demografskimi potezami igralcev (ki jih danes Ze dobro poznamo in razumemo,
Kneer in Glock 2013), kaze, da se je vse bolj smiselno ukvarjati tudi s produkti
samimi in znacCilnostmi medija ter s tem, kar poganja in motivira igralce k igranju
(Przybylski in drugi 2009; Hilgard in drugi 2013; Yousafzai in drugi 2014; Eklund
in Johansson 2013). Ne nazadnje v prid temu govori hiter tehnoloski razvoj, ki
spremlja, poganja in sledi razvoju in potrebam medija. Zato v prvem delu
opisujem znadilnosti videoiger v SirSem smislu in se — preko vidika vej
distribucije, kot tudi obcinstva in uporabnikov — premikam proti dojemanju

priviacnosti videoiger in razumevanju problemati¢nih Zanrskih klasifikacij
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(Clearwater 2011; Lee in drugi 2011). Nadalje opisujem, kako lahko razumemo
koncept zasvojenosti in odvisnosti, in ugotavljam morebitno mesto zasvojenosti
z videoigrami med vedenjskimi motnjami, tudi v povezavi s hazarderstvom
(Clark 2011; Grant in drugi 2011; Young in de Abreu 2011; Rosenberg in Feder
2014). Ponekod kazem na vzporednice s Se zmeraj odmevno prekomerno
uporabo interneta (Griffiths 1999; Young in de Abreu 2011). Teoretic¢ni del
zaklju€ujem s pregledom zasvojljivih lastnosti igre World of Warcraft in koncepta

hikikomori, dveh relevantnih skrajnosti.

V empiricnem delu naloge na zacCetku predstavljam izhodis¢ni raziskovalni
model, ki predvideva vpliv motiva eskapizma (bega pred stvarnostjo),
preference po vecigralnosti (Zelja po igranju z drugimi preko spleta) in
frekvenCnosti na(d)grajevanja (vztrajnostno garanje za napredek) na
prekomerno in posledicno problematicno igranje ali zasvojenost. Nadalje
natancno opisujem postopke merjenja in okolis€ine, v katerih je bila raziskava,
ki podpira omenjena predvidevanja, izvedena. V zadnjem delu navajam
rezultate samoocenjevalnega anketnega vprasalnika in slednje poskusam tudi
pojasniti ter izpostavljam vpraSanje koncepta zasvojenosti z videoigrami in

potencial igrifikacije.



2 Videoigre

Lastnosti videoiger in industrije so klju¢ne pri razumevanju tega medija, nekateri
mehanizmi, prisotni v igrah, so namre¢ ocitno bolj zasvojljivi kot drugi (Yee in
drugi 2012; Hilgard in drugi 2013). Industrija videoiger prepricljivo raste, na trgu
so vedno bolj privlacni izdelki, ki v duhu kapitalizma izrazito nagovarjajo cel
spekter prebivalstva, tako se Stevilo igralcev neprestano povecuje (Statista
2014a; Statista 2014b). Lahko bi rekli, da danes obstaja za vsakogar vsaj ena
videoigra. K priljubljenosti in razSirjenosti pripomorejo tako piratstvo (nelegalno
prenasanje videoiger, ki omogoc€a popolnoma brezplacno namestitev in igranje,
ki kljub trudu korporacij* ni v zatonu) kot na drugi strani v razcvetu tudi
platforme, kot sta recimo Steam ali Origin, ki olajSajo nakup, names$canje in
igranje videoiger?, ob tem pa je prisotnost elementa skupnosti (ang. community)
in pripadnosti izrazito izpostavljena. Platforme za produkcijsko vejo
predstavljajo idealen kanal stika z obcinstvom, kjer prodajne taktike s svojo
psiholosko premisljenostjo obcinstvo potiskajo v potro$njo in uporabo njihovih
produktov (Madigan 2013a).

Igre v osnovi zelijo ugajati. Produkcijska stran dobro razume, da bo igra
uspesSna le, ¢e bo ponudila (navidezno) zadosS€anje nekih vecjih, morda
optimalno vseh socioloskih in psiholoSkih potreb obcinstva oziroma
uporabnikov. Kakovost vraCanja k izdelku je tista, ki poganja dolgoro¢no
uspesnost navezave proizvajalec—potrosnik, videoigre bi brez te kakovosti hitro

izgubile obcCinstvo (Frattesi in drugi 2011). Ugodje, ki sledi poteSitvi, pa

! Nekateri razvijalci in distributerji v zadnjem ¢asu celo zavestno sprejemajo obstoj piratstva,
odloéno (pravno in tehni¢no) bojevanje proti temu je namre¢ nemalokateremu povzrogilo
precejdnjo Skodo ugleda oziroma imidza. Borba proti piratstvu naj bi bila uinkovitejSa z
razvajanjem kupcev placnikov kot pa agresivno zatiranje piratstva.

2y zadnjem &asu je poleg videoiger mogoCe opaziti tudi porast ustvarjalnih programov, ki se
predstavljajo in prodajajo na isti nacin kot videoigre; med temi programi pa gre ve€inoma za
orodja, ki omogoc€ajo izdelavo zvoka, 3D-objektov ipd. (za igre?). Sklepam, da to kaze Zeljo
industrije po nadaljnjem vklju€evanju skupnosti in posameznikov v proces nastajanja videoiger,
podobno kot koncepta Early Acess in Greenlight na Steamu, katerih cilj je doseci visoko stopnjo
vklju€evanja v zelo zgodnijih stanjih razvoja iger.
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zagotovo v svojem potencialu nosi element ali vprasanje prekomerne uporabe z
dejanji stalnega ali sporadiCnega ponavljanja, ¢emur v grobem lahko re¢emo

patologija ali celo zasvojenost.

Osnovna vodilo iger je seveda zabava, torej uzitek v nekem procesu, neki
interakciji, igralci pa ob tem Se najbolj igrajo za obCutek dosezka (Przybylski in
drugi 2009). V poenostavljenem pogledu lahko re¢emo, da gre pri videoigrah za
sistem nagrajevanja za doseg neCesa, podobno kot pri visokozasvojljivih
hazarderskih igrah. Videoigre, v primerjavi s hazarderskimi®, so ravno dovolj
kompleksne ali tezke, da predstavljajo izziv za igralca, a mu hkrati dopuscajo
dozivljanje majhnih zmag, ki poganjajo nadaljnje in (verjetno optimalno)
neprekinjeno igranje®. Tako so zastavliene podobno kot kazinoji in igre na
sre€o, ki uporabijo majhne nagrade oziroma dobitke za nadaljnje igranje, na
dolgi rok pa uporabnika oziroma igralca zelijo pustiti z Zeljo po ponavljanju.
Vzporednica, ki jo je uporabila Ze Kimberly Young (1998) v svojem pionirskem

raziskovanju pretirane uporabe interneta.

Vendar je prouCevanje uporabe in obnaSanja znotraj videoiger pokazalo
marsikatero odstopanje od tega razumevanja poganjanja motivov za igranje
(Yee 2006; Przybylski in drugi 2009; Gentile in drugi 2010; Yee in drugi 2012;
Hilgard in drugi 2013; Yousafzai in drugi 2014; Kneer in Glock 2013; Eklund in
Johansson 2013), kjer se kazejo znacilnosti, ki so morda ponekod podobne,
nikakor pa identicne hazarderskim. Videoigre ponujajo moznost, da uporabnik
zaide v svoj ali deljen fantazijski svet (Kneer in Glock 2013). Tako se lahko ob
pogostem igranju videoiger prej ali slej pojavi situacija, kjer igralec odstopi od

»pravilnega« sledenja naraciji ali priCakovanih dejavnosti. Tega vidika

3 Kjer pa je o€itno, da so tudi nekatere videoigre hazarderske ali hazardersko naravnane.

4 Optimalno za proizvajalce iger, ne nujno za uporabnika oziroma igralca. Proizvajalci se Ze leta
dobro zavedajo, kako in koliko zasvojljivi so lahko njihovi izdelki, na kar je vel videoiger Ze
namigovalo s prikritim humorjem in namigi. Kot recimo priljublijena simulacijska igra Dungeon
Keeper 2, kjer je igralec, Ce je igral med polnocjo in 3. uro zjutraj, veckrat dobil namig, da je
treba v posteljo: »Skrivni nasvet, pojdi(te) v posteljo« in pa »Tudi rejci [oziroma oskrbniki je¢]
potrebujejo svoj spanec« (Dungeon Keeper 2 1999).
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hazarderske igre ne izpostavljajo, v tem pogledu so veliko bolj
enodimenzionalne, Ce jih primerjamo z videoigrami. Za boljSe razumevanje
fenomena odklona od »pravilnega« igranja bo Kkoristil Frascov pogled na
videoigre: Gonzalo Frasca je z izposojo Cailloisovega besednjaka dveh
skrajnosti (ludus in paidia ali igra in igranje) poskusal videoigre razprsiti med ti
dve skrajnosti. Na eni strani torej paidia kot »beseda, ki pokriva spontano
manifestacijo nagona po igranju« (Caillois v Jensen 2013), kar za Frasco
pomeni »obliko igranja, ki je prisotna v zgodnjem otrostvu (grajenje, namisljene
situacije, igranje v gibu)« (Frasca v Jensen 2013). Na drugi ludus, igra s pravili
in jasno zastavljenimi pogoji za doseganje zmage ali poraza. Frasca trdi, da se
igra skozi interakcijo giblje okrog te premice; stanja, motivi za igro, preference,
motivi znotraj igre in $e marsikaj drugega so tako fluidni znotraj ene igre. Tako
ni nenavadno, da znotraj neke jasne strukture prihaja do raznolikih odstopanj>.
Je pa tako vedenje nenavadno, slabo raziskano in morebiti posledica ravnanja
zasvojenih s strukturo. Jensen sicer kritizira Frascovo povrSno zastavljeno
primerjavo, za razumevanje in boljSo predstavo fenomena odklona od

»pravilnega« igranja in potenciala videoiger pa vendar deluje korektno.

Prodaja igralnih konzol, torej sistemov primarno namenjenih ravno igram, sicer
zadnja leta beleZi upadanje, vendar vsi ostali segmenti, in s tem industrija
videoiger, v zadnijih letih belezijo stalno naras€anje (Statista 2014a). Vrednost
trga na globalni ravni naj bi leta 2014 znaSala 70,8 milijarde ameriskih dolarjev,
s projekcijami navzgor, samo igralcev na mobilnih napravah pa naj bi po celem
svetu® Ze leta 2013 nasteli kar 909 milijonov (Statista 2014b). K vsemu temu naj
bi pripomogla raznolikost danasnje ponudbe na mikro in makro ravni. Poleg
Zanrske raznolikosti »igre pogosto ponujajo celo vrsto moznosti, ki omogocajo

® Kot recimo vecigralno grajenje stolpa iz teles likov v igri Team Fortress 2, ki sem mu v€asih
kot igralec pri¢a. Dejavnost nikakor ni misljena kot osnovna igra (ludus), ta je namre¢ oborozen
boj med dvema ekipama. V tem primeru gre za igranje (paidia), ki od obeh ekip zahteva
premirje (negacijo ludusa). Igranje znotraj okvirov igre.

6 Kjer zaradi tehnoloskih kot tudi populacijskih presezkov izrazito prednjaci azijska regija, glede
razvitosti trga pa sledita Evropa in ZdruZene drzave Amerike.
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igralcu interakcijo z igro na ve€¢ kot en nacin« (Hilgard in drugi 2013), kar
zagotavlja, da igre vse bolj zadovoljujejo potrebo po udejstvovanju preko igre,

tako po ludusu kot po znacilnostih paidije.

Industrija videoiger se razteza Cez zadnja tri desetletja, kar predstavlja obdobje,
v katerem so razvijalci Ze dobro spoznali preference, Zelje in ne nazadnje tudi
kupne navade potencialnih potrosnikov, medij pa se ve€inoma Steje za mladega
(Boulton in Cremin 2012). Industrijo so leta vodili distributerji, ki so v vecjih ali
manjsih razseznostih vsaj organizacijsko obvladovali razvijalske studie in jih
drzali znotraj kapitalistiCnih interesov. Z napori platforme Steam je zadnja leta
opaziti prodore tudi manjsih, niSnih razvijalskih studiev (Harrel 2013). Financni
vidik tukaj posledi¢no preferira ugajanje kupcu, ki se optimalno seveda toliko
zatopi v njihov izdelek, da je pripravljen na daljSi rok vlagati denar (DLC kot
trenutni koncept podaljSevanja (financne) navezave distributer—kupec). Videti je,
da si industrija v bistvu Zeli zasvojence ali jih Zeli ustvariti, vsaj do neke mere.
Zato je morda logi¢no, da v svoje izdelke vgrajujejo elemente, ki so zasvojljivi.
Za razvijalski studio zna pridevnik zasvojljiv biti ni¢ drugega kot duhovita

pohvala.

Medtem se mediji (in tudi druZboslovne raziskave) koncepta videoiger pogosto
lotevajo povezano z nasiliem in morebitno povezavo s prenosom nasilja na
posameznika izven dometa fiktivnega sveta’. Privlak videoiger naj bi bil v
obcCutku dosezka, videoigre naj ne bile privlaéne ravno zaradi nasilja (Przybylski
in drugi 2009). Przybylski, Ryan in Rigby ponudijo nekaj odgovorov na
vpraSanja, ki razburjajo druzboslovje od zacCetka raziskovanja tega podrocja, in
sicer ali prisotnost nasilja v igrah vzbuja dodaten uzitek, ali ustvarja preference
in Ce ze, za koga. Nasilje naj bi tako »skoraj ne imelo vpliva na odstopanja
glede uZivanja ali preference igralca« (Przybylski in drugi 2009, 257). Raziskava
med mladostniki (Gentile in drugi 2010) je na drugi strani pokazala, da so

mladostniki, ki so igrali nasilno, nasilje v razli¢nih oblikah prav tako vkljuCevali v

" Znagilno za skoraj vsak novonastali medij, ko pride do moralne panike v fazi strahov in
posledi¢nih konfliktov sprejemanja medija (Thurlow in drugi 2004).
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svoje Zivljenje mimo videoiger. NasilnejSi (odrasli) igralci »niso konsistentno
uzivali v nasilnih igrah kot tisti nenasilni, so pa jih preferirali in bolj cenili«, pa

spet ugotavlja prva raziskava, in Se:

Kljub prepricanju mnogih — tudi razvijalcev videoiger in priljubljenih
mnenjskih voditeljev —, da nasilje poganja igranje in daje igri dimenzijo
uzitka, [...] gre pri videoigrah namesto tega za uZitek, potopitev in
motiviranje, ki nudijo moznost za potrebo po zadovoljstvu, posebej za
obcutek kompetentnosti in avtonomije, napram kateremu nasilne vsebine

nimajo bistvenega pomena (Przybylski in drugi 2009, 258).

Dokon¢nega odgovora na vpraSanje povezave nasilja in videoiger tako ni
mogocCe podati, agresija, nasilje in grozote nasploh pa ostajajo nejasen in

pogosto prisoten pojav, ko govorimo o videoigrah.

2.1 PrivlaCnost videoiger

Elementi, ki delujejo v prid vraanju k izdelku, se sicer razlikujejo tako z
zanrskega vidika kot tudi z vidika trendov, vendar bi lahko vecino teh elementov

uvrstili v eno izmed naslednijih treh skupin.

2.1.1 Druzabno-kratkocasni vidik

Lai¢no gledano igre Ze od nekdaj povezujejo ljudi, kadar pa ne povezujejo,
kratkoCasijo. Koncept igralnih kart recimo poznamo Ze od kitajske dinastije
Tang, 618 do 907, kot nek arhetipski primer tega vidika iger. Z ravno pravo
mero intelektualnega napora se Clovek z igranjem kart kratkoCasi, koncept pa je
Se ucinkovitejsi, Ce je prisoten drug kot dodaten izziv in/ali kot druzabni

spremljevalec skozi igro.
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Videoigre (ali vsaj najbolje prodajani naslovi) tako zadnja leta nudijo poleg
kratkoCasenja tudi oblike druzenja, tehnologija je v zadnjem desetletju toliko
napredovala, da je danasnja izkuSnja Ze precej dodelana. Hkrati se stalno
pojavljajo posodobitve in s tem potencialno razlicni nacini komuniciranja,
druzenja, prijateljevanja. Igralci se bodo k videoigram, ki imajo taksne

mehanizme, prej vracali in jih veCkrat uporabljali (Frattesi in drugi 2011).

Povezovalni vidiki se v videoigrah pojavljajo v bolj in manj neposrednih oblikah,

na dveh skrajnostih si tako lahko predstavljamo:

1. vecigralnostni nacin (LAN), ki bi v tem pogledu S$tel kot najbolj
neposreden (igralci se namre¢ nahajajo v skupnen prostoru ali prostorih),
2. skupnost zunaj igre, ki prostovoljno obstaja zaradi kaksne igre, kot
najbolj posreden nacin ali znotraj igre vsaj nakljuCni soigralci na

strezniku.

Naceloma danes za videoigre velja, da bolj kot je druzabni vidik neposreden pri
videoigrah, vecje vlozke zahteva pri njihovem razvoju, so pa slednji nujni za
intenzivnejSo interakcijo. S slabim ali slabSim snovanjem igre se hitro pokazejo
pomanijkljivosti, ¢e se druzaben vidik ne more razuviti, stik veCinoma usahne, kot
je pokazala Studija priljubliene videoigre World of Warcraft (Eklund in
Johansson 2013). V Studiji so preverili naCine uporabe in socializiranja v tako
imenovanih Heroic Dungeons in na prvem mestu ugotovili nujnost dobrega
snovanja videoigre. Razvijalci in distributerji tako praviloma produkcijskim
velikanom vgrajujejo te mehanizme®, ki bodo priakovano uspes$ni in verjetno za

nek segment populacije zasvaojljivi.

Dodaten razlog, zakaj vse ve€ videoiger ponuja vecigralnostne in druzabnostne
mehanizme, je viSja stopnja kakovosti ponovnega igranja (ang. replay value)
(Frattesi in drugi 2011) v primerjavi z neko videoigro, Ki jo igralec dozivlja sam, v

zaprtem videosvetu, z nepredvidljivostjo umetne inteligence ali pogosteje njeno

® Podobno kot filmska industrija proracunske velikane sili v 3D kot gonilo uspesSnosti, ne pa
nujno tudi zagotovilo.
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predvidljivostjo. Raziskava kakovosti ponovnega igranja je Se pokazala, da
tezavnost, ki poganja izziv, zakljuCnost, ki nastale ob uspeSnem zakljucku,
nakljucnost, ki skrbi za nepredvidljivost, in izkuSnja sama (katarza) viSajo to
kakovost (Frattesi in drugi 2011). Avtorji ugotavljajo, da je ravno ta kakovost
tista, ki poganja uspeSnost ohranjanja navezave proizvajalec—potrosnik,
videoigre naj bi brez kakovosti ponovnega igranja hitro izgubile igralce in

navdusence.

2.1.2 Na(d)grajevalni vidik

Obcutek dosezka je na tem mestu klju€en, igralec Zeli ob igranju imeti obcCutek,
da je uspesSen (Przybylski in drugi 2009). Privlacnost iger zagotovo narekuje
mehanizem nagrajevanja, vse od najosnovnejSega, ki poganja in motivira
igranje samo (na primer klasi¢no nabiranje kovancev na poti skozi igro v slavni
franSizi Super Mario Bros.), do kompleksnejSih oblik, ki imajo lahko posledice
tudi v igraléevem realnem svetu (recimo finan€na korist s preprodajo digitalnih

artiklov v igri Team Fortress 2).

Nadgrajevanje in prilagajanje izkuSnje pomeni snovanje in razvoj svojega lika
in/ali zgodbe v smeri, ki sledi Zzeljam igralca. Med nagrajevanje in nadgrajevanje
bi postavil na(d)grajevanje (ang. grinding, mleti, muéno predelovati, v€asih tudi
tlaka), kjer gre za dolgoCasno in ponavljajoCe igranje zaradi napredovanja
(Breeze 2013). Razvijalci so hitro ugotovili, da za marsikaterega igralca nekaj
neopravljenega pomeni frustracijo, nekaj, kar je treba dokoncati. »Veliko je
takih, ki tezko nadaljujemo osrednjo zgodbo neke zajetne igre igranja
domisljijskih vlog, Ce je Se toliko neopravljenih nalog,« opisuje situacijo Madigan
(2013a).
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2.1.3 Vidik uspesne potopitve

Ljudje spremljamo zgodbe od zacetka civilizacije ali Se prej. Videoigre sicer po
pripovedovanju niso tako intenzivhe kot televizijski presezkarji, recimo
znanstvenofantastiCha nanizanka Lost, a vendar lahko uspe$no prepletajo
interakcijo z razmisljanjem znotraj zgodb. Mittell (2012) je primerjal uporabo
igralnosti in pripovednistva nanizanke Lost in videoigre Portal® in prigel do
zakljuCka, da »Cetudi obe franSizi omejeno zdruzZujeta koncepta [...], oba
koncepta pri obeh vzajemno poganjata uporabo privrzencev« (Mittell 2012).
Avtor nadalje ugotavlja pomembnost razumevanja prepletanja pripovedovanja z
igralnostjo kot povezano enoto, ne pa kot dve liniji, ki se med seboj borita za

pozornost gledalca ali igralca (Mittell 2012).

Videoigre vsebinsko v osnovi ponujajo zgodbe ali svet, v katerem igralec lahko
razvije in sledi neki zgodbi in svojemu liku v odnosu do te zgodbe. Videoigre so
skozi Cas tudi razvile sodobnejSe in kompleksnejSe narativhe okvire, igralec ne
sledi nujno linearni zgodbi, ampak lahko uziva v svoji razliCici. Lik deluje kot
podaljSek tistega, ki igra, podobno kot psihiatrija uporablja prenos in vizualno
predstavo za zdravljenje fobij (Madigan 2013b). V primerjavi s filmom, kjer se
gledalec lahko z likom poistoveti ali pa tudi ne preko naracije, kadrov in mnogo
drugega, je v videoigrah poleg vsega tega prisotna Se interakcija, ki z
napredkom tehnologije ni dale¢ od virtualnega Cutenja, fiktivna otipljivost pa je
danes Ze realnost. Razvoj iger o€itno zasleduje idejo popolne potopitve v drug
svet (Madigan 2010).

Zato je treba opazovati napredovanje vmesnika (ang. interface) skozi ¢as, kjer z
besedo vmesnik mislim nacin upravljanja z igro, pa vse do vizualnih resitev, s
katerimi je igralec v stiku. Youngova in de Abreu (2011) ugotavljata, da so igre

pridobile na Stevilu igralcev ravno s premikom iz besedilnega vmesnika na

9 Skupni imenovalec igre in nanizanke so junastvo, individualizem in iskanje nenavadnih reSitev
v znanstvenofantasti¢nih zapletih.
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vmesnike visoke logljivosti, vsaj v primeru MVMIDV*?, ki jih obravnavata (Young
in de Abreu 2011, 73). Danes si sicer besedilnega vmesnika skoraj ve€ ne
moremo predstavljati'!, tehnologija namreé tako hitro napreduje, da igre silijo
vse bliZje k hiperrealizmu, torej predstavitvi sveta na nacin, da deluje, kot da se
igralec ali avatar nahaja v svetu, na las podobnem dejanskemu. Vizualna
predstavitev avatarja pa ima precej Sirok vpliv in kontekst, raziskava razlik med
uporabo avatarja glede na polt je recimo pokazala, da bodo igralci avatarja s
temno poltjo uporabljali nasilneje in bolj destruktivho ter poglabljali stereotipe

kot lik, ki ima svetlo polt (Yang in drugi 2014).

Za nadaljnjo razumevanje, kako prihaja do uspesne potopitve, poglejmo model,
ki se osredotoa na obcCutek prostorske pojavnosti (ang. spatial presence),
fenomen, ki govori o prenosu sebstva s pomocjo medija (Wirth in drugi 2007). V
prvem koraku mora uporabnik dojeti prostor, Wirth temu pravi model prostorske
situacije (ang. spatial situation model), ki je predpogoj za prostorsko pojavnost.
Temu sledi drugi korak, kjer uporabnik ugotavlja, ali se nahaja v tem prostoru,
kjier medij opravlja viogo pri hipoteziranju primarnega egocentricnega
referentnega okvira posameznika. Do samoumesc€anja preko tega okvira pa
prihaja zavedno ali nezavedno, v obeh primerih pa gre za izrazito povezavo z
(z)moznostjo in Zeljo po potopitvi. Madigan (2010), sledeCe konceptu prostorske

pojavnosti, navaja naslednje lastnosti videoiger, ki visajo stopnjo potopitve:

e raznovrstnost zaznavnih kanalov, torej prisotnost stimulantov za ¢im ve¢
Cutil, kjer sta zvok in slika verjetno minimalni standard,
e celovitost teh informacij, torej logi¢no, preprosto in jasno predstavljeni

stimulanti,

10 M ARAS X mm crmZimrmlal . S~ i AKX

multiplayer online role-playing games, glej tudi opombo 12), za katere je znaciino, da so v
osnovi velikokrat brezplagne, dobiCek pa ustvarjajo z nakupovanjem dodatkov, te€ajnim
menjavanjem (realna valuta v igralno valuto) ali mese&nimi naro€ninami za nadgrajene racune.

1 Morda kot izdelek kakSnega neodvisnega, manjSega razvijalskega studia kot nostalgic¢en
poklon preteklim vmesnikom.
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e kognitivna zahtevnost prostora ali okolja, torej kompleksnost sveta
videoigre, vecC kot prazna soba,
e kompleksna in zanimiva naracija, torej prepletena in dovolj zanimiva

zgodba.

2.2 Videoigre in zanr

Chandler (1997) zanr pojmuje kot skupek konvencij (tem, premis) in/ali oblik
(struktur in stilov), kjer ni vedno odloc€ilno, kaj poskusamo razumeti, temvec
predvsem, kdo to po€ne. Clearwater (2011, 38) v navezavi na Chandlerjeve
poglede ugotavlja, da je zanr pri videoigrah produkt vel akterjev, vse od
medijev preko produkcijskih vej do navdusencev. Njihovo pojmovanje seveda ni
poenoteno (na videoigre namre¢ gledajo z razlicnih zornih kotov), hkrati pa so
pojmovanja posameznega zanra Vv interakciji in vzajemnem vplivu med temi
akterji. Clearwater tako trdi, da skupaj Sirijo pojmovanje vsakega zanra, v
tolikSni razseznosti, kot je zanr produkt estetike in nekih sploSnih znacilnosti.
Avtor na primeru enega prvih Zanrov videoiger (2D-strelja¢ina'?) ugotavlja, da je
posamezen Zanr posledica (takrat) aktualnih ekonomskih, tehnoloskih, estetskih
in kulturnih procesov, vezanih na produkt. »Zanri so odprte narave. Vsak akter
Zzanr spreminja tako, da dodaja, nasprotuje in spreminja osnove, Se posebej
akterji, ki so blizu Zanra« (Cohen v Clearwater 2011). V tem pogledu je Zanr pri
videoigrah precej neoprijemljiv in fluiden. Clearwater nadalje ugotavlja, da imata
najdaljSo tradicijo formalni in estetski pogled na Zanr, kjer so v ospredju vzorci v
zgodbi, narativne strukture, premise, teme, Kkarakteristike, svetloba z

razpolozenjem, ikonografija, vizualno in simbolno ter oblika. Slede¢a pogleda

12 Ustaljenih poimenovanj oziroma prevodov Zanrov videoiger nisem zasledil. Imena v tej nalogi
so zato (in tudi zaradi boljSega razumevanja ter v izogib popacenju, ki bi s hiperkorekcijo
verjetno nastopilo) v osnovi naravnani uporabno in po nekod nekoliko pogovorno. Streljagina
recimo (ang. shooter, tudi shoot 'em up) tako bolje in SirSe opisuje igro, v kateri je kljuénega
pomena streljanje, kot bi recimo streljanka, streljska igra ali kaj podobnega (ki bi verjetno prej
opisala Sportno streljanje). Izraz je razSirjen (vsaj) med igralci, verjetno kot posledica (morda
humornega) besedi§¢a prvih racunalniskih revij v Sloveniji.
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na zanr (pri enem gre za produkcijske/industrijske lastnosti in kontekst diskurza,
pri drugemu za socioloSki in kulturoloSki pogled konteksta) skupaj s prvim
tvorita nek okvir, po katerem naj bi (vsaj raziskovalci) gledali na zanr videoiger.
Avtor na tem mestu navaja primer ideologije, ki jo lahko razumemo skozi vse tri
poglede, a se hkrati zaveda, da zaradi Sirine podrocja videoiger ponekod
trizlozno pojmovanje ne bo mogocCe. Gre za Se enega izmed mnogih poskusov
klasificiranja videoiger za akademske in raziskovalne namene (Lee in drugi
2011), v izognitev uveljavljeni uporabi pomanijkljivega nacina razvrs§€anja, ki ga

ustvarjajo in uporabljajo bodisi knjiznice, industrija ali uporabniki®3.

Prav tako je problemati¢no Zanrsko razvrs€anje tudi z vidika lastnosti videoiger
(Arsenault 2009; Clearwater 2011). V primerjavi z recimo filmskim Zanrom je
kategoriziranje videoiger Sibko in pomanijkljivo predvsem zaradi nejasnosti,
katere vidike in lastnosti neke igre Stejemo kot relevante. In seveda vrstni red
take relevantnosti in prekrivanje skupin. Arsenault sicer ne poda smiselnih
reSitev, je pa ucinkovit pri ugotavljanju raznovrstnosti kategoriziranja (kot tudi
Lee in drugi 2011) in tudi, kaj zanr posledicno pomeni za inovacijo znotraj
industrije videoiger. Pri videoigrah gledamo predvsem dva vidika: »tisti, ki se
tiCejo igranja samega, in tisti, ki so tematski ali narativni« (Arsenault 2009),
povedano drugace, Zanr pri videoigrah temelji na nacinu uporabe produkta ali

nacinu podajanja zgodbe ali smisla.

V praksi se to kaze na dva nacina: v prvem nacinu ponudniki videoiger nudijo
dlakocepska razvr§€anja videoiger v Zanru podobne kategorije ali razvrS€anje
igre v ve€ manj dlakocepskih kategorij (po sistemu znack, kjer lahko ima
posamezna enota veC kot eno znacko, pri tem pa stoji vsaka znaCka predvsem
zase in se ne ukvarja s smiselno navezanostjo na ostale). V drugem nacinu pa
raziskovanje ali recenziranje videoiger bolj dosledno uposSteva oba aspekta (in

ju optimalno tudi tretira vzporedno).

13 Kjer gre ve€inoma za klasificiranje glede na nacin igranja (ang. gameplay) z ob&asnimi in ne
nujno konsistentnimi primesmi drugih vidikov.
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Za potrebe razumevanja videoiger znotraj te naloge je bolj kot problematiziranje
klasifikacij smiselno izhajati iz igralcev ter njihovega dojemanja in razvrS€anja
iger. Ce gledamo nagcin igranja®*, lahko nastejemo naslednje Zanre (Lee in drugi
2011):

e akcije: igre z mo¢nim poudarkom na Stevilnih dejanijih, ki jih mora igralec
opraviti, da izpolni doloCene cilje,

e akcije/pustolovsCine: igre, ki se dogajajo v dolo€enem svetu, ki ga lahko
igralec raziskuje in v njem s Stevilnimi dejanji izpolni dolo€ene cilje,

e dirkanje: igre, pri katerih je v srediS€u voznja razli¢nih vozil, ponekod tudi
s cillem zmagati dirko proti nasprotniku,

e pretepacine: igre, v katerih igralec nadzoruje igralni lik v borbi proti
nasprotniku,

e miselne igre: pri katerih je cilj ugotoviti resitev z razvozlavanjem ugank in
s premikanjem, uporabo in razvr§€anjem razli¢nih predmetov,

e igranje domisljijskih vlog (IDV): igre z mo¢nim poudarkom na razvoju
igralCevega lika in podajanju zgodbe,

e streljacine: igre, ki vkljuCujejo streljanje in pogosto unienje Stevilnih
nasprotnikov ali predmetov,

e simulacije: igre, ki v navideznem svetu poskusajo poustvariti doZivetje
doloCene dejavnosti iz resniCnega sveta,

e Sport: igre, ki v navideznem svetu simulirajo dolo€eno zvrst Sporta,

o strategije: igre, pri katerih imajo igralCeve strateSke odloCitve in dejanja

najpomembnejSo viogo pri doseganju Zelenega izida znotraj igre.

M Ki je ve€inoma v soglasju tako z industrijo kot s potrosnikom in je laZje objektiven kot tematski
ali narativni vidik.
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2.3 Motivi in preference

Dosedanje raziskovanje razlogov za zasvojenost, problematicno ali patolosko
igranje videoiger izpostavlja motive in preference kot kljuénega pomena (Yee in
drugi 2012; Hilgard in drugi 2013; Kneer in Glock 2013). Glede na raznolikost
ponudbe in kompleksnost produktov tudi pri igrah Ze zdavnaj ne gre ve€ zgolj
za izbiro med dobro ali slabo igro, gre za dodano vrednost, za igre po meri, za

zgodbe, ki nagovarjajo veC kot povprecnega tehnoloSkega navdusSenca.

Minimalni standardi se zaradi neizprosnosti trga stalno dvigujejo, zato »ne
presenecCa, da posameznik preferira en tip igre pred drugim« (Hilgard in drugi
2013) ali se prej odlodi za igro z nekimi posebnimi lastnosti in moznostmi kot za
igro, ki tega ne ponuja. Ne nazadnje ima posameznik moznost take izbire. Pri
tem ne gre samo za tehnine lastnosti in moznosti (ali je igra recimo vecigralska
ali e ponuja dobro tehni¢no podporo ali ¢e je recimo dosegljiva preko Steama),
ampak tudi za vidik preferiranja Zanra, nacina igranja ali najosnovnejSega

koncepta igre, kot je recimo prisotnost zgodbe™.

Motivi za igranje videoiger so druga mocna lastnost, katere pomembnost so
dokazale Ze predhodne Studije (Yee in drugi 2012; Hilgard in drugi 2013).
»Razumevanje psihologije igralcev, Se posebej njihovih motivov za igranje, ima
velik potencial tudi izven konteksta iger,« saj naj bi mehanizmi, ki se pojavljajo v

videoigrah, kmalu dosegli vse pore druzbe (Yee in drugi 2012).

»Digitalne, Se posebej pa spletne igre, ofitno ponujajo odlicne mehanizme za
razreSevanje oziroma sooc€anje (ang. coping) z zivljenjskimi problemi, kar pa
posledicno predstavlja potencial za razvoj problemati¢nih vzorcev igranja«

(Kneer in Glock 2013, 1416). Tak pogled torej jasno izpostavlja motive kot

'® Kar je 8e posebej zanimivo pri primeru videoigre Minecraft, kier zgodbe oziroma nekega
vhaprej podanega smisla igralec ne dobi ponujenega. Koncept, ki bi lahko bil obsojen na
propad, pa je vendar presegel marsikateri rekord v prodaji in igranosti.
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kljuéne pri razvoju patologije do igranja videoiger*®. Podobno kot pri internetni
zasvojenosti gre na tem mestu tudi za zmoznost prilagajanja, vzbujanja ali
zatiranja Custev preko uporabe nekega produkta, v tem primeru preko igranja
videoiger. Avtorici v raziskavi gledata tako na eksplicitne (jasno in ocitno
prisotne motive) kot tudi na motive za igranje, ki se kazejo implicitno (torej niso
jasni na prvi pogled). Ugotavljata, da se predvsem pri igralcih, ki igrajo
pretirano, jasneje kazejo implicitni motivi, predvsem z vidika druZabnosti in
uspesnosti (Kneer in Glock 2013, 1419). »To pomeni, da je tak igralec ze

ponotranjil oba sklopa motivov, oba pa se aktivirata ob misli na igre.«

ez logi€éno dimenzijo, ki je z motivi posledi€no povezana, torej ¢asom, ki ga posameznik
nameni igranju: uporabniki, ki porabijo ve¢ ¢asa za igranje so tudi bolj zasvojeni (Gentile in
drugi 2010; Hilgard in drugi 2013).
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3 Zasvojenost in odvisnost

Kaj je zasvojenost in kaj odvisnost, izraza se namreC predvsem v slovenScini
uporabljata kot sopomenki, kjer imata besedi nejasno in nekonsistentno
intenzivnejSi oziroma slabsalni prizvok ali velja laicno ena za lazjo obliko druge.
Vendar izraza nista sopomenki, pomensko sta v posebnem odnosu. Za lazje
razumevanje poglejmo, kaj besedi pomenita v strogo psihiatri€cnem smislu, in
sicer pri uporabi drog. Poglejmo razlago AmeriSkega vladnega instituta za

zdravje.

Zasvojenost — ali kompulzivna uporaba drog kljub skodljivim posledicam
— Je zaznamovana z nezmoZnostjio prenehanja uporabe drog,
nezmoZznostjo udejstvovanja v delovnih, druzbenih ali druzZinskih
obveznostih, in je v€asih (odvisno od droge) zaznamovana s toleranco in
odtegnitvijo. Slednji kaZejo na telesno odvisnost, kjer se telo privadi na
neko drogo do te mere, da jo tudi zahteva, da pride do nekih ucinkov
(tolerancni prag), in se kazejo kot fizicni ali mentalni simptomi, ¢e pride

do nenadnega prenehanja uporabe droge (odtegnitev).

Do fiziéne odvisnosti pa lahko pride preko kroni¢ne uporabe vec¢ drog —
med njimi tudi zdravila, ¢etudi so v pravilni uporabi. Fizicna odvisnost

tako sama po sebi Se ni zasvojenost, pogosto pa jo spremija.

Razlikovanje ni Cisto ocitno, predvsem ko gre za protiboleCinska zdravila,
pri katerih je dozo treba zvisevati zaradi viSanja tolerancnega praga,
pride lahko tudi do poslabSanja osnovega problema, kar pa Se ne pomeni

zacetka zlorabe ali zasvojenosti (National Institute on Drug Abuse 2012).

V vecini (angleske) literature, ki sem jo bral, vsaj v klju¢nih (Yee in drugi 2012;
Hilgard in drugi 2013; Kneer in Glock 2013), je v navezavi z videoigrami

uporabljen izraz addiction, govorimo torej o zasvojenosti z videoigrami, pri
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katerih do (fizi¢ne ali telesne) odvisnosti ne more priti’’, ne nazadnje je igranje
iger v osnovi in za enkrat relativno staticno pocetje, kjer ne prihaja do vnosa
kemiénih substanc® v telo. Youngova (1998) v svoji raziskavi govori sicer o

odvisnikih, vendar je fokus na uporabi interneta, ne videoiger.

V slovenscCini je odvisnost, ko se beseda uporablja brez pridevnika (fizicna,
ekonomska ...), pomensko veliko blizje zasvojenosti kot v angleScCini. Zasvojiti
pomeni »narediti koga odvisnega od Cesa« (SSKJ 2014), izraza sta si torej
precej blizu. Videti je, da je odvisnost brez pridevnika lahko pavsalna
sopomenka za zasvojenost. V nalogi sicer sledim strozjemu prevodu, zato se

bom besedi odvisnost raje izognil.

Druzboslovno dojemanje obeh konceptov je smiselno zaceti pri ugotovitvah
Alfreda Lindesmitha leta 1938. Slednji (po klju¢u prehajanja s Cdisto
medicinskega na psihiatriéni pogled na problematiko) ugotavlja, da gre pri
zasvojencih s substancami za omejene osebke, ki v drogah, alkoholu najdejo
nadomestke za svoje manjke ali se z uporabo substanc izogibajo mentalnim
konfliktom (Weinberg 2011; Weinberg 2012).

V grobem bi lahko konceptualne modele zasvojenosti navedli po njihovem
nacinu obravnave celotnega spektra problematiCnega ponavljanja, in sicer vse
od predpogojev do reSevanja in vezanih na substance ali tudi ne. Clark (2011)

ugotavlja:

e model morale, kjer je pogled vezan na vero, obsoja, na koncu zataji pri

razreSevanju, morala, kaznovanje kot resitev,

' Pravzaprav lahko, a je tak scenarij malo mogo¢ in nasploh tezko primerljiv z uporabo drog;
WII je konzolna igra, ki spodbuja tudi gibanje (igranje preko mehanizmov zaznavanja gibanja).
Pri vedenjskih zasvojenostih lahko govorimo o zasvojenosti s tekom, telo se privadi na
hormone, ki se pri tem sprod€ajo (adrenalin, dopamin, seratonin ipd.), skozi €as pride do
(fizi€ne) odvisnosti. Bi lahko gibanje zavoljo igre na enak nacin povrocilo odvisnost?

® Kemiéne na tem mestu bi bile droge (heroin ipd.) in ne (Clovekovi) hormoni. Dejavnost
slednjih je namre¢ gotovo prisotna pri igranju videoiger (adrenalin, dopamin, seratonin ipd.).
Vedenje pa je tisto, ki omogoca njihovo sprosc¢anje.
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e klasicni pristop, kjer je izpostavljena vloga posameznika, zasvojenost kot
racionalna odlocCitev, morala, kaznovanje kot reSitev,

e medicinski model, ki je v celoti vezan na substanco in ne upoSteva
potreb posameznika, model bioloSkih omejenosti,

e psiholoSki konstrukt, kjer je kljuéna navezava posameznik—vedenje—
okolje, zasvojenost kot samozdravljenje, zasvojljiva osebnost, bolezen,
reSitev ne nujno biomedicinska, pomanjkanje konteksta pri obravnavi,

e druzboslovni konstrukt, osredotoCenje na upoStevanje konteksta

zasvojenosti, druzbeni in kulturni konstrukt, sociologija deviance, dzanki.

Psihiatricno in psiholosko razumevanje je skozi €as napredovalo vse do
pogleda, ki zasvojenost lahko razume izven kroga substanc, Cetudi so te morda
prisotne (recimo problemati¢ni vzorci uzivanja hrane), ¢emur v grobem re¢emo
vedenjska zasvojenost. Pri tem je mogocCe o zasvojenosti govoriti v ve€ primerih
Clovekovega ponavljanja vzorcev, ne nazadnje tudi kratkoCasenje =z
interaktivnimi vsebinami, kot so internet in videoigre. Sanja Rozman (1999) o
nekemicnih odvisnostih piSe, da gre za »kompleksno vedenje zasvojenega
Cloveka, ravnanje, o katerem on sam prav dobro ve, da je Skodljivo, pa ga
ponavlja in ga ne more opustiti, ker bi sicer dozivel abstinenéno odtegnitveno

reakcijo«.

Orford (v Clark 2011, 57) ugotavlja, da »niso substance tiste, ki so potencialno
nevarne, da se zasvojimo, temve¢ predmeti in aktivnosti, med katerimi so tudi
substance«. Zato je odmik od konceptualiziranja substanc kot osnovnega

gradnika zasvojenosti na tem mestu nujen.

3.1 Vedenjske zasvojenosti

Psihiatrija pod pojmom vedenjska zasvojenost razume vse od kleptomanije prek

hazarderstva in videoiger do najslabSe raziskanih zasvojenosti, kot sta
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zasvojenost s spolnostjo in zasvojenost z uni€evanjem lastne koze (ang. skin
picking) (Grant in drugi 2011).

Kaj naredi neko obnaSanje, delovanje, Cetudi prekomerno, da ga
smatramo kot zasvojenost? Celo v primeru alkohola in drugih substanc
lahko smatramo posameznike za zasvojene, Cceprav koncepta
tolerancnega praga in odtegnitve nista prisotna. Veliko vedenjsko
zasvojenih zagovarja svoja dejanja, ¢eS da gre samo za zdravo
navdu$enje, ki ga drugi — doktorji, starsi, partnerji, policisti in drugi —

neupraviceno smatrajo kot zasvojenost (Rosenberg in Feder 2014).

Kako lociti recimo lakoto, ki je ¢loveku naravna in nagonska potreba (na istem
mestu), in prenaziranje? Patologija zasvojenosti namre¢ vsebuje »normalne«
potrebe in nagone, potrebe po recimo spolnosti in spolni nagon, hrana, potreba
po ljubiti in biti ljubljen, ne nazadnje potreba ali Zelja, vezana na denar.
Vedenje, ki izvira iz teh potreb, pa je imamo za patoloSko, prekomerno in na
koncu tudi zasvojljivo, ko govorimo o takem ponavljanju, ki ustvarja neko
stopnjo pretiravanja in samoskode (Rosenberg in Feder 2014; Grant in drugi
2011). TakSen psihiatricni pogled na koncept zasvojenosti predvideva, da
posameznik sam razume, da je zasvojen, vecCkrat pa zasvojenost pripiSejo

drugi, kjer pa motiv drugega ni nujno upostevan.

3.2 Zasvojenost in nove tehnologije

Klisejsko bi bilo trditi, da so racunalnik, internet in videoigre del vsakdana
skoraj vsakogar, ¢e ne Ze za vse, predvsem za mlade. Mo¢ in razseZnost
spleta presegata vso drugo tehnologijo v ¢lovekovi kratki, a razgibani
zgodovini ... V vec¢ pogledih je pretirana uporaba oziroma zasvojenost z
internetom ultimativha postmodernisticna bolezen 21. stoletja (Tam v
Breeze 2013).
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Kaj torej pripelje do prekomerne uporabe novih tehnologij; €emu nekateri hitreje
zapadejo v zasvojenost z vzporednimi svetovi, ki jih naprave ponujajo? Kaj so
znacilnosti ljudi, ki se ne uspejo upreti novim tehnologijam oziroma slednje
uporabljajo prekomerno ali problemati¢no? In kaj je prekomerno? Poglejmo na
primeru interneta, mreze, ki je s svojo privlacnostjo izjemno hitro pridobila na
uporabnikih, posledi¢no pa je tehnologija, ki jo je Clovestvo najhitreje sprejelo za
svojo, druzbena normalizacija uporabe pa se dogaja hitreje, kot ji lahko

raziskovanje sledi.

Med novimi tehnologijami je ravno internet tisti, ki je bil glede na problemati¢no
uporabo in zasvojenosti v zadnjih letih najbolj izpostavljen (Young 1998; Young
in de Abreu 2011). Zaradi recentnosti in hipnosti pojava pa je druzboslovni
pogled na problemati¢ne vzorce uporabe interneta prisoten Ze od zacetka, v
primerjavi z recimo alkoholizmom, ki se je zaradi svoje zgodovinskosti

druzboslovno obCe obravnaval drugace, v drugem tempu in intenzivnosti.

Koncept zasvojenosti z internetom naj bi nastal kot Sala dr. Goldberga, ki je leta
1996 objavil neke vrste simptomati¢ni seznam (Goldberg v Suler 1996). Na
podlagi odzivov se je koncept Siril in sCasoma pridobil na dejanski kredibilnosti.
Razvoj interneta je bil hitreji kot razvoj videoiger, zato je v tako imenovani fazi
»reorganizacije, refleksije, v€asih tudi strahov in posledi¢nih konfliktov«
(Franklin v Thurlow in drugi 2004, 37) priSlo do precej hitrih odzivov na
razumevanje in dojemanje novonastalih ¢&lovekovih vzorcev pri uporabi

tehnologije v fazi nastajanja.

Kimberly Young (1998) je istega leta zacCela svoje raziskovanje podrocja
internetne odvisnosti in kot pionirsko izvedla raziskavo kar na podlagi
vpradalnika o patoloSkem hazarderstvu zaradi prepriCanja o ugodni bliZini
internetnih in hazarderskih zasvojencev. Rezultati so potrdili 80 % odvisnih, kar
je precej visok odstotek. 83 % odvisnih se je zasvojilo z internetom v manj kot
enem letu uporabe, kar kaze na hitrost zasvojljivosti interneta. Raziskava
ugotavlja, da je vecina odvisnikov naletela na tezave pri osebnih, druzinskih in

delovnih stikih in obveznostih, znacCilnost, ki spremlja vedenske zasvojenosti,
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kot so hazarderstvo, patoloSke prehranjevalne navade in alkoholizem (na istem
mestu). Youngova opozarja na prisotnost nenavadnega pojava pri tej raziskavi,
vzorec je namreC ze pri spolu kazal na odstopanja, zenskih anketirank je bilo
namreC kar 20 % veC kot moskih, kar je za nove tehnologije in zasvojenost

precej nenavaden pojav.

Videoigre in problemati¢ni vzorci prekomernega igranja (predvsem
mladostnikov) pa izvirajo Se iz Casa bolj togega psihiatricnega pojmovanja
zasvojenosti. Zato se videoiger do neke mere drzZi nujnost pogleda s SirSega
pojmovanja zasvojenosti, verjetno neupravi€eno. Slednje izpostavljajo tudi
raziskave, ki vodijo v smeri proti raziskovanju lastnosti iger, preferenc in navad
igralcev, raziskave karaternih in demografskih potez igralcev so namrec v veliki
meri zZe bile izvedene. Tako ze vemo, da so k prekomernemu igranju nagnjeni
prej moski, manj inteligentni in tisti z nizko samopodobo (Kneer in Glock 2013,
1415). Mladostniki z niZje razvitimi druzbenimi sposobnostmi in nizko ravnjo
empatije so prav tako nagnjeni k patoloSkemu igranju (Gentile 2010, 325).
Glede na odnose vemo, da vec igrajo posamezniki, ki so v tezavnih ali slabih
odnosih z uditelji ali starSi (Niemz v Kneer in Glock 2013, na istem mestu;
Gentile in drugi 2010, na istem mestu). Nadalje vemo tudi, da depresivna,
samomorilna in podobna nagnjenja povecujejo moznost problemati¢ne uporabe
videoiger. Pri impulzivnosti, srameZljivosti, nizki moznosti vzivljanja v drugega in
drugih so raziskave pokazale vzajemno vzro€no-posledi€no izmenjavanje
(Kneer in Glock 2013, 1416).

Za razumevanje patologij, povezanih z igranjem, je tako treba pogledati tudi na
izdelke in nacine igranja ali uporabe. Zato se zadnje raziskave tega podrocja
osredotoCajo na znacilnosti, kot je preferenca po nekem segmentu iger ali

segmentu znotraj igre.
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3.2 Zasvojenost z videoigrami

Zasvojenost kot koncept prekomerne porabe s stranskimi (nezelenimi) vplivi v
kombinaciji z videoigrami ostaja delno neznanka. V desetih letih raziskovanja
podrocja sta se oblikovala vsaj dva pristopa razlaganja zasvojenosti od (igranja)
videoiger (Yousafzai in drugi 2014):

e patolosko igranje kot ena izmed motenj v impulzivnosti (ang. impulse

control disorder)
in/ali

e kot vedenjska zasvojenost, identi¢na patoloSkemu hazarderstvu (ang.

pathological gambling).

Iz tega sledi oblikovanje dveh taborov: tistih, ki vidijo potrebo po neki uradni
(medicinski/psiholoski) kategoriziaciji (definiranje kot diagnoza, ki bi torej pojav
razlozila kot bolezen ali motnjo), in tistih, ki svarijo pred prehitrim sklepanjem v
izognitev napihovanju tega »realnega, vendar nenavadnega problemac
(Yousafzai in drugi 2014, 181).

Tudi psihiatri pri pojmovanju motenj v impulzivnosti tezko govorijo o klini¢nih,
genetskih, fenomenoloskih in bioloskih vzporednicah (Grant v Grant in drugi

2007), ugotavljajo pa naslednja skupna izhodisca:

1. ponaviljajoCe se vraCanje k spornemu pocetju kljub nezZelenim
posledicam,

2. izgubljanje nadzora nad problemati¢nim pocetjem,

3. stanje nagonskega potrebovanja oziroma hotenja ali Zelenja pred
(spornim) pocetjem,

4. hedonisti¢na poteSitev med (spornim) pocetjem.

Te podobnosti namigujejo na vedenjsko zasvojenost in v grobem se res vsa Stiri
izhodiS€a pojavljajo tako pri igrah na sreco kot videoigrah. Vendar videoigre s

seboj prinasajo veliko kompleksnejse mehanizme, metanje takih iger v isti koS z
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recimo igralnimi avtomati bi bilo povr§no. Ze nadin pristopa k igranju je za
videoigre popolnoma drugacen kot za hazarderske igre. Pri slednjih je denarni
vidik velikokrat previadujo¢ nad ostalimi, pri videoigrah pa so mehanizmi

povezovanja z drugimi vedno bolj v ospredju®.

Griffiths o internetnih zasvojenostih govori kot o zasvojenosti z nekemicnimi
snovmi, o vedenjski zasvojenosti, posebnost pa je povezava oziroma interakcija
med posameznikom in strojem (Griffiths 1999, 246), torej raCunalnikom, igralno
konzolo ali mobilno napravo v primeru te naloge. Avtor razlikuje med pasivno in
aktivno interakcijo, igranje iger pa omenja kot primer slednje in navaja lastnosti
vsake (tehnoloske) vedenjske zasvojenosti. K tem, zavoljo te naloge, dodajam

primere s podrocja (igranja) videoiger (Griffiths 1999, 247):

e poglavitnost (ang. salience), prevladanje ali preferiranje neke dejavnosti
pred drugimi (npr. razmisljanje o videoigrah tudi, ko posameznik ne igra),

e sprememba volje (ang. mood modification), dejavnost izboljSa/poslabsa
pocutje (npr. ob&utek vzhi¢enja med nalaganjem igre),

e toleran¢na nihanja (ang. tolerance), za doseganje istega ucinka se
povecCuje frekvencnost dejavnosti (npr. igranje ve€ iger zapored,
pogosteje),

e odtegnitveni simptomi (ang. withdrawal symptoms), neprijetni obcutki ali
odzivi, ko dejavnosti ni mogocCe izvajati (npr. ziv€énost, ko igranje ni
mogoce, razmisljanje o igranju),

e konflikt (ang. conflict), tezava z drugimi segmenti zivljenja (npr. izpustiti
druzenje v prid igranju) in

e relaps (ang. relapse), zmoznost neposredne vrnitve v najhujSe stanje
zasvojenosti tudi po daljSi odsotnosti (npr. igranje celo no€ ob izidu tezko

priCakovane igre kljub navidezno ozdravljeni zasvojenosti z igrami).

9y primerjavi z igrami na sreco, kjer povezovanje med igralci ni izrazito zaznana lastnost.
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Sestevek lastnosti, ki jih opisujeta tako Griffiths kot Grant, naj bi v grobem
opisoval zasvojenost s hazarderstvom, patoloskim izrabljanjem novih tehnologij,
vendar bi bilo povrSno dejati, da gre pri zasvojenosti z videoigrami za identicne
lastnosti, Ceprav se zdijo zelo logi€ne. Za temeljitejSe razumevanje zasvojenosti
z videoigrami je treba bolj kot na vzorce obnaSanja in lastnosti tistih, ki so
zasvojeni, pogledati nacin, kako prihaja do prekomerne uporabe in kaksni so

produkti, ki ve€ajo patolosko uporabo.

Na tem mestu bi bilo smiselno Griffithsovemu modelu ob bok postaviti Groholjev
model patoloSke uporabe interneta, kjer nov ali obstoje¢ uporabnik odkrije novo
(internetno) dejavnost. Sledi (Grohol 1999):

e prva faza, v kateri pride do navdusenja (obsedenost),
e tej sledi streznitev (izogibanje),

e pri zadnji fazi pa pride do uravnotezenosti (obi¢ajnost).

V tabeli 2.1 je prikazan nacin, kako bi lahko vse tri koncepte smiselno primerjali,
kjer je pri Grantovih izhodiS¢ih in Griffithsovih lastnostin pomemben tudi vrstni
red navajanja, lastnosti namre€ navajam po njihovi moznosti pojavljanja in
verjetnosti sosledja. Razumevanja se ocitno dopolnjujejo, znacilnosti, o katerih
govori Griffiths, padejo v razlicne faze Groholovega modela patoloSke uporabe
interneta, Grantova izhodid€a pa kazejo podobnosti z Griffithsovim dojemanjem.
Groholovo prvo fazo je treba razumeti Siroko, zaradi videoiger je smiselno
dodati koncept ponovno odkritje, igre imajo namrec tudi (sicer precej relativno)

kakovost ponovnega igranja (ang. replay value).

Tabela 2.1: Primerjava modelov patoloSke uporabe

Grohol Grant Griffiths
Odkritje Potrebovanje Relaps
Ponavljanje Poglavitnost
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Prva faza Potesitev Poglavitnost

Navdu$enje (obsedenost) Izguba nadzora Sprememba volje
Odtegnitev

Druga faza Konflikt

Streznitev (izogibanje) Toleranéna nihanja
Relaps

Tretja faza Potrebovanje Toleran¢na nihanja

Uravnotezenost (obi¢ajnost)  Ponavljanje Relaps

Poglavitnost

Pri vseh treh dojemanjih prihaja do preskakovanja faz in lastnosti, skupno pa je
mogocCe sklepati tudi na ciklicna ponavljanja, predvsem z vidika igranja
videoiger. Zanimivost se pokaze pri Grantovih izhodis¢ih, ta namre€¢ ne

opisujejo Groholove druge faze streznitve in izogibanja.

Hilgard, Engelhardt in Bartholow (2013) v svoji raziskavi ugotavljajo neposredno
povezanost med motivom eskapizma in zasvojenostjo, »igralci viSje na lestvici
eskapizma so bolj nagnjeni k patoloSkemu igranju v primerjavi s tistimi, ki so
niZje na tej lestvici«. K temu dodajajo, da sta elementa socialne interakcije in
na(d)grajevanja (ang. grinding) prav tako oblutno povezana s poveCanjem
tveganja za prekomerno izrabljanje videoiger. Zadniji faktor, ki ima dejanski vpliv
na patologijo igranja, je ¢asovni: vecji kot je delez prostega €asa, namenjenega
igranju videoiger, vecja je verjetnost za patoloSko igranje. Raziskava je
pokazala, da ostale dimenzije (zgodba, nasilje kot katarza, veselje do nasilja,
nagibanje k porazu, prilagajanje izkuSnje, avtonomnost) nimajo bistvenega
vpliva na zasvojenost (na istem mestu). Avtorji so udeleZzence raziskave
sprasevali tudi po najljub$ih igrah, ki jih igrajo. Odgovore so nato (franSizno)
zdruzili v seznam dvajsetih najbolj priljubljenih, kjer so doloene igre (ki jim
pripisujem okvirne Zanrske parametre) pokazale na mocnejSo povezavo z
elementi eskapizma (World of Warcraft, MVMIDV, B = 0,42, Bioshock,

streljaCina, B = 0,39) in mehanizmi na(d)grajevanja (Skyrim, igranje domisljijskih
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vlog, B = 0,57, Minecratft, pustolovscina in peskovnik (ang. sandbox), 8 = 0,24).
Glede druzabnega vidika prednjacita World of Warcraft (B = 0,29) in Se

intenzivneje Minecraft (8 = 0,39).

Longitudinalna raziskava patoloskih navad otrok je pokazala patoloSko igranje
pri 7,6 do 9,9 % vseh udelezenih, kjer je mejo predstavljala polovica simptomoyv,
ki so jih Steli za kazalnike patologije (Gentile in drugi 2010). Za kazalnik trajanja
igranja so avtorji ugotovili, da so otroci, ki so pokazali nagnjenja k patoloSkemu
igranju videoiger, dejansko igrali ve¢ (4,4 ure na dan) v primerjavi s tistimi, ki so
igrali manj (2,7 ure na dan). Raziskava, ki je spremljala otroke 2 leti, je
pokazala, da so se v vseh treh fazah meritev fantje bolj nagibali k patoloSki
uporabi videoiger kot dekleta (Gentile in drugi 2010, 321):

1. faza: fantje 12,0 %, dekleta 4,6 %,
2. faza: fantje 11,2 %, dekleta 2,6 %
3. faza: fantje 9,2 %, dekleta 3,3 %

Nadalje pa avtorji navajajo, da Ceprav je vprasanje prisotnosti patoloSkega
igranja sporadi¢en problem (kjer zasvojenost ni nujno neprekinjen fenomen),
udelezenci raziskave na dolgi rok ostajajo zasvojeni, kar v 84 % so izkazali
znake zasvojenosti v vseh treh fazah. Na drugi strani le 1 % novozasvojenih
kaze, da ne gre le za fazo razvoja otrok (Gentile in drugi 2010, 325). Avtorji na
koncu ugotavljajo, da pri osnovni klasifikaciji patolosko igranje videoiger, €e bi
ga ze zeleli definirati kot motnjo, pade v segment ene izmed motenj v
impulzivnosti in ne v segment vedenjskih motenj, kot je patoloSko hazarderstvo

(na istem mestu).

3.4 Skrajnosti

Kot izrazito zasvojljive veljajo igre MVMIDV. Ponujajo namre¢ ravno tri
koncepte, ki veljajo za izrazito tvegane (glede zasvojenosti) (Hilgard in drugi
2013):
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e eskapizem skozi potapljanje v fantazijski svet (ang. immersion),

¢ na(d)grajevanje (ang. grinding) skozi mehanizme nagrajevanja zaradi
pogostega igranja in nakupovanje valute v igri z dejanskim denarjem in

e druzabnost (ang. social interaction), kot so organizirana sodelovanja pri

igranju, tekmovanja, natecaji in druzenje nasploh.

Za najbolj razSirjeno in znano igro MVMIDV velja igra World of Warcratft. Igra je
izrazito samozadostno mikrokozmi¢na z neStetimi nadgradnjami, v njej pa
igralec raziskuje, se bojuje s po$astmi, izpolnjuje naloge, ob tem pa je ves €as v
stiku z drugimi liki, ki so bodisi produkt umetne inteligence (ang. non-player
characters) ali za njimi stoji in jih upravlja soigralec. Kot velja za vecino
podobnih iger, je tudi za igranje World of Warcraft potrebno placevanje
naro¢nine (po navadi po nacelu predplaéniskih paketov). Igre se, med igralci, ki
te igre ne igrajo, ponekod drzi ob&utek, da gre za visokozasvojljiv produkt, kot bi
morda (v skrajni primerjavi) uporabniki mehkih drog sliSali za intenzivnost
recimo heroina. Informacije in miti o smrtih, ki so povezane s pretiranim
igranjem te igre, so produkt poroCanja medijev (Ruddick 2015) in razvoja

urbanih legend na podlagi slednijih.

Prekomerno igranje videoiger se ponekod povezuje tudi s konceptom hikikomori
(Stip in drugi 2016), kjer ni popolnoma jasno, kako je prekomerno igranje
videoiger povezano s tem primerom popolne druzbene osamitve. Fenomen
ocitno presega kulturne okvire Japonske, od koder poimenovanje izvira. Beseda
je sestavljena iz dveh glagolov: hiki, premik nazaj, in komori, vnotranje,
vstopanje, torej hikikomori kot premik vase (Furuhashi in drugi v Stip in drugi
2016). Studija posameznika iz Kanade je pokazala, da prisilna odtegnitev
dejavnosti ni izni€ila patologije izogibanja zunanjosti. Psihiatricne Studije
fenomena predlagajo lo¢evanje med primarnim in sekundarnim hikikomorijem,
odvisno od drugih patologij, kjer pa ve€inoma razmerje ostaja neznanka (Suwa
in Suzuki 2013; Stip in drugi 2016). Primer iz Kanade jasno kaze na povezanost
s konceptom zasvojenosti z internetom, kjer pa razmerje ponovno ostaja

neznanka: za verjetneje se je izkazalo, da gre v osnovi za popolno druzbeno
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osamitev, kjer je zasvojenost z internetom posledica prve. Posameznik pa je
svoje delovne in 3Solske obveznosti opravljal nemoteno brez vsakrSnega
zdravljenja. Klasifikacija fenomena ostaja torej neznanka, prav tako povezanost
z drugimi patologijami, med katere bi lahko Steli tudi videoigre. Ugodnosti, ki jih

ponujajo videoigre, so namrec SirSe zastavljene kot internet.
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4 EmpiriCna raziskava

Za empiriCen del sem neodvisno spremenljivko zastavil kot zasvojenost z
igranjem videoiger. Tukaj je zasvojenost z igranjem videoiger miSljena kot
prekomerna in patoloSka uporaba, kjer ima igranje vpliv na vsakdanje Zivljenje
posameznika. Na drugi strani so odvisne spremenljivke motiv eskapizma,
preferenca po vecigralnosti in intenzivhost uporabe na(d)grajevalnih
mehanizmov. Motiv eskapizma je igranje videoiger z namenom bega od
stvarnosti, izogibanja problemom in drugacnemu udejstvovanju ter spreminjanje
Custvenih stanj. Preferenca vecigralnosti je nagnjenost k igranju videoiger, ki
imajo vecigralnostne (multiplayer) mehanizme, torej mehanizme, ki omogocajo
druzbeni preplet s sodelovanjem, tekmovanjem in druZenjem. Intenzivnost
na(d)grajevanja je stopnja predanosti in pogostosti uporabe sistema
na(d)grajevanja uporabnika kot posledica uspeSnega ponavljanja nekega

procesa znotraj igre.

4.1 Prva hipoteza

Motiv eskapizma povecCuje zasvojenost od igranja videoiger. Posameznik, Ki
uporablja videoigre za namen laZjega (ne)sooCanja oziroma predelovanja man;
prijetnih situacij (ang. coping), predvsem Ce gre za beg, torej eskapizem, bodo
bolj nagnjeni k ponavljanju in posledi¢ni zasvojenosti. Videoigre so v vecini
primerov zastavljene ravno tako, da omogocajo potapljanje (ang. immersion) v
nek fantazijski svet. Ce taka vzporedna realnost igralcu ustreza, se bo vedno

znova vracal, saj mu nudi nadzorovano ugodje.

4.2 Druga hipoteza

Preferenca po vecigralnosti poveluje zasvojenost od igranja videoiger.

Posameznik, ki igra veC€ v vecigralnostnem nacinu, je posledi¢no vec v stiku z
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drugimi igralci. Glede na socioloSke potrebe po vklju€enosti, interakciji,
prijateljstvih itd. so taki igralci najverjetneje ugotovili prednosti vecigralnostnega
naCina za zadovoljevanje svojih, prej omenjenih potreb. Ker torej
posameznikom, ki preferirajo (tudi) vecigralnostni nacin, igre predstavljajo
mehanizem zadovoljevanja potreb, je moznost, da se bo pokazala zasvojenost,

vecja.

4.3 Tretja hipoteza

Pogosto na(d)grajevanje poveCuje zasvojenost od igranja videoiger.
Posameznik, ki se pogosto zateka k sistemom na(d)grajevanja (ang. grinding) —
pa naj bo to iz dolg€asa ali usmerjenega na(d)grajevanja za to¢no dolo¢eno
dobrino —, se bo z izkazovanjem predanosti dosega cilja pogosteje vracal k
istemu sistemu, slednji mu namre¢ nudi predvidljivo, nadzorovano in zanesljivo

na(d)grajevanje.

4.4 Metodologija

Kot dolgoleten (in zadnje Case bolj sporadicno aktiven) uporabnik videoiger
ocenjujem svoje poznavanje podrobnosti tega podrogja kot dobro osnovo. Ce
ne drugega, so bile moje dejavnosti glede videoiger zadnji dve leti, kolikor se
ukvarjam z raziskovanjem zasvojenosti in pretirano uporabo tega medija,
intenzivneje usmerjene v razumevanje in raziskovanje. Tako sem zadnji dve leti
igre spremljal predvsem z vidika preferenc in navad v navezavi s pretirano
uporabo. Prav tako sem =zadnji dve leti z opazovanjem, udelezbo in

(najkoristneje in najpogosteje) pogloblienimi pogovori® &iril svoj pogled in

20 zasvojenosti in skrajnostih sem se pogovarjal z ve¢ ljudmi na Steamu, ve¢inoma gre za
visokoizobrazene odrasle somisljenike.
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razumevanje medija. Tako je vpra$alnik, v kombinaciji z literaturo, produkt vseh

mojih prizadevanj zadnjih nekaj let.

Na koncu sem se odlocil za samoocenjevalno anketo, iz statisti¢nih in praktic¢nih
vzgibov, zanesljivost in dostopnost rezultatov sem tako Zzelel postaviti v
ospredje. Z vpradalnikom sem prvotno Zelel nagovoriti ¢im S$irSi krog
uporabnikov videoiger, vendar zaradi omejitev (predvsem jezikovnih) krog

udeleZencev na koncu ni bil tako Sirok, kot sem upal.

Nadalje sem ocenil, da bo smiselno od udelezencev pridobiti tudi nekaj
osnovnih demografskih podatkov in nekaj njihovih znacilnosti glede igranja in
zbirke videoiger ter glede preferiranja na podlagi zanrske klasifikacije. Celoten

vprasalnik je prilozen na koncu kot priloga A.

4.5 Merjenje zasvojenosti z igranjem

Za merjenje stopnje zasvojenosti z videoigrami sem uporabil merski instrument
avtorjev Grusserjeve in Thalemanna (2006). Isti nain merjenja zasvojenosti je
uspesSno uporabljen tudi v raziskavi avtoric Keener in Glock (2013), iz katere
izhajam. Anketiranci so se po 6-stopenjski Likertovi lestvici odzvali na naslednje
trditve?! glede (pretiranega) igranja videoiger (kjer je 1 pomenilo Sploh ne drzi in

6 Popolnoma drzi):

1. Se je ze zgodilo, da sem izpustil/a druzenje s prijatelji zaradi igranja
videoiger.

Kdaj sem Ze zanemaril/a obveznosti zaradi igranja.

O igranju videoiger razmi$ljam tudi medtem, ko po¢nem kaj drugega.

Kdaj sem spal/a tudi manj kot 8 ur zaradi igranja videoiger.

ok~ 0N

Ko ne morem igrati videoiger, sem ziv€en/a.

2 Zaradi boljSe razumljivosti sem izvirna vprasSanja prevedel oziroma predrugacil v trditve.
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Merski instrument razvrS€a ankentirance glede na seStevek toCk odzivov na
zgoraj navedene trditve, kazalniki se tako lahko seStejejo in interpretirajo po

kljuCu spodaj (Keener in drugi 2013):

a. od 5 do 9 to€k pomeni neproblemati¢no uporabo in igranje videoiger,
b. 10 do 12 toCk predstavlja osebe, ki pretirano igrajo videoigre,

c. 13 do 30 toCk kaze na zasvojenost z videoigrami.

4.6 Merjenje motiva eskapizma

Motiv eskapizma sem meril z lastnim merskim instrumentom. Iskal sem odzive
(ponovno po 6-stopenjski Likertovi lestvici) na sledece trditve (kjer je 1 pomenilo

Sploh ne drzi in 6 Popolnoma drzi):

Ko igram videoigre, pozabim na ostali svet.
Ce imam slab dan, me igranje razvedri.

Videoigre igram zato, da se potopim v drug svet.

A

Pogosto igram zato, da lazje odmislim obveznosti ali tezave.

4.7 Merjenje preference vecigralnosti

Za merjenje preferenc vedigralnosti sem prav tako sestavil lastni merski
instrument, ki se ponovno usmerja po 6-stopenjski Likertovi lestvici. Anketiranci
so se odzivali na pomembnost prisotnosti naslednjin mehanizmov pri videoigrah

zanje (kjer je 1 pomenilo Sploh niin 6 Zelo je pomembno):

1. vegigralnost®,

2. moznost komuniciranja s soigralci,

22 Zaradi laZje razumljivosti, prakti¢nosti in uveljavljenosti pojmov ter okornosti slovenscine so
bili v vprasalniku uporabljeni tudi angledki izrazi, torej multiplayer, scoreboard in drugi.
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3. pregled rezultatov drugih,
4. sodelovanje s soigralci,
5. tekmovanje s soigralci.

4.8 Merjenje intenzivnosti na(d)grajevanja

Kot prejSnja merska instrumenta tudi ta na 6-stopenjski Likertovi lestvici
preverja strinjanje z naslednimi trditvami (kjer je 1 pomenilo Sploh ne drZi in 6

Popolnoma drZi):

1. Ko mi je dolg€as, pogosto delam na dosezkih (ang. achievements),
nadgradnjami ali lovim posebne nagrade (ang. special items).

2. PonavljajoCe naloge me ne motijo, Ce sem za to tudi nagrajen.

3. Stranski podvigi in neobvezne misije imajo smisel, e sem zanje
nagrajen.

4. Pogosto svoj €as namenim svojim nadgradnjam (ang. upgrades) ali

uvrstitvam (ang. rank).

4.9 Merjenje preostalih dimenzij

Anketirance sem v vprasalniku spraseval po oceni njihove zainteresiranosti za
posamezen zanr. Zaradi preprostosti in prepoznavanja sem seznam Zanrov
ustvaril kot kombinacijo prodajno naravnanih zZanrskih klasifikacij ter priljubljenih
in najbolje poznanih skupin, in sicer z vidika nacCina igranja, ker ga ocenjujem za
najmanj spornega, saj v prvi vrsti kaze na uporabo in ne vsebino. Zanri, ki so jih

ankentiranci ocenjevali, so torej:

pustolovscine,
leZerne igre,

pretepacine,

P w0 d P

platforme,

40



miselne igre,
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simulacije,
10.8port in
11.strategije.

Tako zastavljeni so najblizje klasifikaciji po nacinu igranja (Lee in drugi 2011), z
nekaj spremembami: akcije niso kategorija zase, ampak se razdelijo med
pustolovsCine in streljaCine, dodane so leZerne igre, kjer se igra lagodno, ter

platforme, katerim je skupno plo§¢adno pomikanje lika s pogledom iz strani.

Anketiranci so odgovarjali Se na vprasanja o znacilnostih njihovega nabora
videoiger z vidika legalnosti in novosti. Vprasalnik je vseboval tudi
MacArthurjevo samoocenjevalno lestvico SES? (MacArthur in MacArthur 2008;
Giatti in drugi 2012), ki ocenjuje mesto posameznika na druzbeni lestvici. Po

mojem razumevaniju je instrument prvi¢ v uporabi v navezavi z videoigrami.

4.10 Zbiranje podatkov

Vprasalnik, uporabljen za namen te naloge, je nastajal v ve€ fazah. V prvi fazi
so bili zbrani kazalniki, najprej pilotsko preverjeni na vzorcu Studentov Fakultete
za druzbene vede v Ljubljani, kjer se je dimenziji vecigralnosti pridruzil Se vidik
svobodnega nacina, nato je bil izvedena raziskava s pomocjo spletnega orodja
1ka, ki je odprtokodna aplikacija Centra za druzboslovno informatiko Univerze v

Ljubljani za spletno anketiranje. Rezultati te raziskave so bili uporabljeni za

%% Instrument je naceloma v slikovni obliki, s skico dejanske lestve (ki sloni v brezprostorju), na
katero se anketiranci zariSejo. Zaradi omejenosti orodja 1ka sem izdelal besedilno razli€ico z
uporabo znakov |—| za posamezno pre¢ko (glej konec priloge A), ena preCka na vrstico
oziroma odgovor, skupno 10, kot originalna lestev. TakSno kodiranje je na forumih dobro
poznano, uporabniki velikokrat uporabljajo posebne ¢rkovne znake v oporo vizualni predstavitvi.

41



namene izpitne naloge pri predmetu Metodologija komunikoloskih raziskav na
Fakulteti za druzbene vede, Univerza v Ljubljani. V drugi fazi so bili kot
pomembnejSi dodani Stirje kazalniki na(d)grajevanja, prilagojen MacArthurjev
mehanizem samoocenjevanja na druzbeni lestvici SES in dimenzija zanimanja
glede na zanr. Nov vprasSalnik, preveden v anglesCino, je Sel skozi pilotsko
preverjanje v zaCetku leta 2016, vzorec je zajemal nakljuéne uporabnike portala
Steam. Na koncu je bila vecigralnostnemu nacinu dodana Se dimenzija

organiziranega igranja (turnirji, organizirane tekme).

Za dejansko zbiranje podatkov sem ponovno izbral spletno orodje 1ka,
dostopno prek www.1ka.si, ki omogoCa preprosto ustvarjanje in izvedbo
spletnih anket. Na zaCetku sem uvedel samoizloCevalno vprasanje Ali ste v
zadnjem mesecu igrali kakSno videoigro?, iskal sem namre¢ anketirance, ki so

trenutno dejansko v stiku z videoigrami.

Povezavo do vpraSalnika sem nato razSiril po spletu. OsredotoCil sem se na
angleSkogovoreCe forume, kjer je tema videoiger prisotna, pri tem pa sem se
izogibal specializiranim spletnim mestom, ki se osredoto€ajo na recimo samo
en zanr ali razvijalski studio, v izognitev nagibanja rezultatov glede na posebne

preference. Spletna anketa je bila aktivha dva tedna, z za¢etkom v aprilu 2016.

Vprasalnik je bil izhodi§¢no predstavljen na vseh forumih z enakim nagovorom,
na nekaterih forumih se je razvil tudi pogovor. Odzivi so bili precej raznovrstni,
od pohval do konstruktivnih in tudi nekonstruktivnih kritik. Prav tako je bilo nekaj
zanimanja za raziskovanje tega podrocja, nekaj ugibanj in teorij ter nekaj
zavajajoCih nagibov. V slednje sem se vmeSal za uravnotezZenje morebitnih
bralcev pred izpolnjevanjem vpraSalnika, drugace pa sem iz pogovora izostal,
kolikor je to bilo le mogocCe. Zaradi zanimanja sem na nekaterih forumih objavil

nekaj preliminarnih Stevilk, seveda zatem, ko sem zaklenil vprasalnik.
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5 Rezultati raziskave

Zbrane podatke sem prenesel iz 1ke v program za obdelavo podatkov SPSS
23. Uporabil sem orodja za opisne statistike, korelacije, analizo zanesljivosti in
korelacije, pred tem pa sem rekodiral leto rojstva v starost in zdruzil vse klju¢ne

kazalnike v spremenljivke.

5.1 Vzorec

Do spletne ankete je med njeno dejavnostjo dostopilo 705 oseb, 402 jih je
vprasalnik tudi reSilo, po sistemu samoizlo€anja ostane 344 ankentirancev.
Izmed teh sem odstranil vse, ki so imeli ve€ kot dve manjkajoCi vrednosti
(skupaj 10)?*, tako koné&ni numerus pristane na 334. Ostale manjkajoce
vrednosti so precej nizke (okoli 3 % na spremenljivko) in se pojavljajo nakljuéno,

zato jih nisem reSeval.

Po hitrem izraCunu osnovnih statistik v programu SPSS ugotavljam sledece:
med anketiranci prevladujejo moski (9 proti 1), ve€inoma iz mesta ali z obrobja
Severne Amerike ali Evrope. Ankentiranci v povpredju igrajo videoigre tri ure in
pol, povpre€na doba igranja pa je 16,1 leta. Starost je v povprecju 31 let, pri
c¢emer je koeficient asimetrije 0,9 (glej prilogo B). To kaze na asimetrijo v desno,

torej v prid starejSim.
Glede naprav, na katerih ankentiranci igrajo, se kaze naslednje:

e raCunalniske igre igra 82 % vprasanih,
e konzole igra 39 %,

e 32 % pajih igre igra tudi na mobilnih napravah.

* Preostale mankajoCe vrednosti v vpraSalniku se pojavljajo redko in naklju¢no, zato sem se
odlocil analizo izpeljati brez popravkov ali vstavljanja.
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Odstotki se seveda ne seStejejo, ankentiranec je lahko izbral ve¢ odgovorov.

8,4 odstotka vprasanih je izbralo vse tri naprave.

Slika 5.1: Vpra$ani glede na starost iger, ki jih po navadi igrajo

Novejse (12,6
%)

Starejse (19 %)

Enako (68,4 %)

Slika 5.2: Vpra$ani glede piratskosti zbirke

Piratske kopije
(4,5 %) Enako (10 %)

Legalno (85,5
%)

44



Kot je razvidno s slik 5.1 in 5.2, so ankentiranci v velikem delu lastniki legalnih
kopij iger v svoji zbirki (85,5 %) in veCinoma igrajo novejSe in starejSe igre
priblizno enako (68,4 %). Tistih, ki so ve€inoma lastniki piratskih kopij videoiger,

je 4,5 %. Koliko zanesljivi in primerljivi so podatki o piratstvu, je tezko ugibati.

Slika 5.3: Povpre€ne ocene zanimanja za zanr

S slike 5.3 je razvidno, da se zZanrsko v povprecju najbolj zanimajo za strategije
(3,9) in pustolov&Cine (3,6), nedvomen zmagovalec pa je igranje domisljijskih
vlog (4,0). Vzorec se najmanj zanima za Sportne videoigre (1,9) in dirkanje
(2,2). Razpon ocen je od 1 do 5, kjer 1 pomeni najnizje izrazen interes za

doti¢en Zanr, 5 pa najvi$jo zainteresiranost.

Korelacije med zanri pokazZejo nekaj mo¢neje povezanih enot, na drugi strani pa
tudi nekaj Sibko negativnho povezanih Zzanrov (glej prilogo C). Pustolov&cine so
tako mocneje povezane z igranjem domisljijskih vlog (o = 0,44) in nekoliko

negativno s strategijami (o = —0,12). LeZerne in miselne igre so pri¢akovano
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pozitivno povezane (o = 0,42), prav tako s pustoloviCinami (o = 0,39),
negativno pa s streljaCinami, simulacijami in strategijami. Pretepacine in
platforme so najmocCneje vzajemno pozitivno povezane (o = 0,46), pretepacine
pa so negativne za strategije (o = —0,19). Platforme so negativnho povezane s
simulacijami (o = —-0,15) in strategijami (o = —0,18). Dirkanje kaze pozitivho

povezanost s Sportom (o = 0,45).
Lahko iz tega razvrstimo igralce v skupine? In kaj je tem skupinam skupno?

e Pustolovs€ine in igranje domisljijskih vliog, kjer verjetno izstopa fanazijski
element in vzivljanje v vioge.

e Lezerne in miselne igre, kjer gre za raznovrstne zagonetke, ki zahtevajo
vse od veliko do skoraj ni¢ koncentracije in vioZenega napora.

e StreljaCine in dirke (in morda tudi Sport), kjer gre za adrenalinsko
izzivljanje posameznika in kjer je klju€énega pomena verjetno hitrost.

e Simulacije in strategije, kjer sta kljuéna nadzor in nadzorovanje vec
elementov hkrati, velikokrat iz ptije perspektive.

e Platforme in pretepacine, pri katerih je skupen element neociten; lahko,
da gre za nekoliko zastarelo obliko iger ali morda igre, ki zelijo to

zastarelost ponovno uporabiti.

Kaj, poleg nekoliko pogostejSih manjkajo€ih vrednosti, je pokazal prilagojen
MacArthurjev merski instrument? AritmetriCna sredina je 6,08, koeficient
asimetrije —0,2. Ankentiranci v grobem povprecju padejo v sredniji del srednjega

razreda, koeficient asimetrije namiguje asimetrijo v levo, proti nizjim razredom.

Kot Ze omenjeno, so bili odzivi na vpraSalnik razli¢ni, prav tako Stevilo izvorov
klikov na anketo. Forumi, na katerih se je razvila debata pod nagovorom k
reSevanju, so ocitno uspesno poganjali klike, tako je najveC klikov na anketo
priSlo s foruma Tell Tale Games in Paradoxove plaze. V primeru Tell Tale
Games gre za indie razvijalski studio in zaloZnika, Paradox Interactive je neko¢

slovel po strategijah, danes krije celo vrsto Zanrov. Strateski Zzanr se je v tej

46



raziskavi uvrstil na drugo mesto (3,9), vendar so drugi Zzanri dobro zastopani,

skrb zaradi nagiba vzorca zaradi klikov s posebnega foruma se mi zdi odvec.

5.2 Na(d)grajevanje

Kazalniki za spremenljivke zasvojenosti, eskapizma in vecigralnosti so bili ze
veCkrat preverjeni, zato v tem delu natantneje izpostavljam zgolj vidik
na(d)grajevanja, ker gre za novozastavljeno skupino kazalnikov. Dimenzije

zasvojenosti, eskapizma in vecigralnosti predstavljam ohlapneje.

Iz tabele 5.1 je razvidno, da se kazalniki dobro porazdeljujejo, aritmeti¢na
sredina je pri tretiem kazalniku (Stranski podvigi in neobvezne misije so
smiselne, ¢e sem zanje nagrajen) ocitno viSja (4,14), tudi modus kaze na
precejSnje strinjanje s to trditvijo za vecino, odgovori pa so asimetricno

porazdeljeni v levo.

Pri kazalnikin neodvisne spremenljivke je nekaj zanimivosti pri koeficientih
asimetrije in splo$&enosti (glej priloge C.1, C.2 in C.3), kazalnik ziv&nosti, ko
oseba ne more igrati, ima najnizjo aritmeti¢no sredino (1,63), prav tako je nizka
za kazalnik zanemarjanja prijateljev v prid igranju (1,84). Omenjena kazalnika
imata hkrati precej visoke vrednosti koeficienta sploS¢enosti, kar pomeni, da so

odgovori v bistvu najbolj variirali.

Za motiv eskapizma je najve¢ strinjanja dosegel drugi kazalnik (Ce imam slab
dan, me igranje razvedri, 4,53), najmanj pa zadnji kazalnik (Pogosto igram zato,
da laZje odmislim obveznosti ali tezave, 2,58), oboje razvidno iz priloge C.
Ocene prvega kazalnika (Ko igram videoigre, pozabim na ostali svet) so
porazdeljene najbolj splosceno, kar kaZe na nizko variiranje okrog aritmeticne
sredine 3,43.
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Tabela 5.1: Frekvence za kazalnike na(d)grajevanja

N1 N2 N3 N4
Vse enote 332 331 328 333
Manjkajoce 2 3 6 1
Aritmetic¢na sredina 3,19 3,15 4,14 3,47
St. nap. arit. sredine 0,091 0,082 0,078 0,083
Mediana 3,00 3,00 4,00 4,00
Modus 1 2 5 4
Stand. odklon 1,666 1,492 1,413 1,522
Varianca 2,775 2,226 1,996 2,316
Koef. asimetrije 0,206 0,345 -0,513 -0,024
St. nap. koef. asimetrije 0,134 0,134 0,135 0,134
Koef. sploS€enosti -1,196 -0,826 -0,484 —0,997
St. nap. k. sploséenosti 0,267 0,267 0,268 0,266
Rang 5 5 5 5
Minimum 1 1 1 1
Maksimum 6 6 6 6
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Pri ugotavljanju povezanosti kazalnikov znotraj spremenljivk sem za vidik
na(d)grajevanja izraCunal Pearsonov koeficient, katerega pricakovane vrednosti
se gibajo med -1 in 1, kjer negativnha vrednost nakazuje negativno povezanost,
pozitivna pa pozitivno. Nicelni Pearsonov koeficient nakazuje nevplivanje.
Pozitivha korelacija pomeni, da bi se vrednost parnega kazalnika ob vec€anju

povecCevala, negativna pomeni, da bi se parni kazalnik zmanjSeval.

Tabela 5.2: Korelacije za kazalnike na(d)grajevanja

N1 N2 N3 N4
N1 1 0,541 0,37 0,586
N2 0,541 1 0,463 ,531
N3 0,37 0,463 1 0,52
N4 0,586 0,531 0,52 1

Pearsonove vrednosti se gibljejo med 0,3 in 0,6 (razvidno iz tabele 5.2), vse so
pozitivne, oCitno so kazalniki uspesno povezani in jih lahko skupaj Stejemo za
dobro spremenljivko. Manj$a povezanost se sicer pokaze med kazalnikom N1
(Ko mi je dolgcéas, pogosto delam na doseZzkih, nadgradnjami ali lovim posebne
nagrade) in kazalniki N3 (Stranski podvigi in neobvezne misije imajo smisel, ¢e
sem zanje nagrajen), kar pa je vsebinsko smiselno, koncepta sta vendar
nekoliko izkljuujoa, vendar oba sestavna gradnika pojmovanja

na(d)grajevanja.
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5.3 Cronbach alfa in frekvence

Cronbachove vrednosti pri spremenljivkah zasvojenosti (a = 0,72), preferenci

vedigralnosti®® (a = 0,85) in motivu eskapizma (a = 0,66) pri¢akovano kaZejo na

mocne povezanosti kazalnikov (glej priloge D.1, D.2 in D.3). Novododani

kazalniki za neodvisno spremenljivko na(d)grajevanja so se dobro odrezali (a =

0,8) (glej prilogo D.4). Te kazalnike lahko torej s pomocjo orodja SPSS

sestejem v spremenljivke.

Frekvencne porazdelitve za neodvisno in tri odvisne spremenljivke so pokazale

sledece (glej prilogo E):

visoko odvisno spremenljivko zasvojenosti — aritmeti¢na sredina 12,46
(razpon 5-30) nakazuje, da je na Grusser-Thalemannovi lestvici
povpreCen ankentiranec natanko na meji med pretirano uporabo in
zasvojenostjo; koeficient asimetrije je 0,67, torej je asimetrija na strani
zasvojenosti,

motiv eskapizma se z aritmeti¢no sredino pri 14,75 (razpon 4-24) giblje
malo nad sredino, asimetrije ni, je pa koeficient sploScenosti
(horizontalno nagibanje vrednosti) manj kot O, porazdelitev spremenljivke
je tako nekoliko splos¢ena,

na(d)grajevanje, podobno kot motiv eskapizma, je malo nad sredino,
rahlo asimetri¢no v desno in sploS¢eno porazdeljevanje spremenljivke,
vecigralnost z aritmeti¢éno sredino 20,5 (razpon 7-42), ki jo intenzivno
manjSa velik delez najnizjih vrednosti, to je 7, situacija, kjer je
anketiranec Cisto vse ponujene vecigralnostne mehanizme ocenil z 1,
torej popolnoma nepomembno; povedano drugacCe, najnizja stopnja
preferiranja ali bolje reCeno nepreferiranja vecigralnostnega nacina (glej
sliko 5.4); sicer pa je spremenljivka v ostalem delu nekoliko sploS€eno in

vendar precej normalno porazdeljena.

%% Konéno &tevilo kazalnikov za vidik vecigralnosti je sedem, dodan je bil Se vidik turnirjev in
organiziranega igranja preko spleta.
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Slika 5.4: Frekvencna porazdelitev preference vecigralnosti

= e
o

7 8 91011121314151617181920212223242526272829303132333435363738394042

O P, N W H U1 O N O O

5.4 Razsevni grafikoni

Pred nadaljnjim analiziranjem podatkov sem spremenljivke pogledal v razsevnih
grafikonih, ta korak sem ocenil za koristnega kot hitho oceno (ne)linearne
(ne)povezanosti in oceno morebitnih izstopajoCih osamelcev. Grafikoni so
priloZzeni na koncu naloge v prilogah F.1, F.2 in F.3. 1z vseh treh grafikonov je
razvidno, da nelinearna povezanost ni prisotna, sledeCe je torej smiselno

nadaljevati z regresijsko analizo.

5.5 Regresija

Zaradi viSje zanesljivosti izraCuna sem se pred regresijsko analizo odlocil, da
uvedem dve kontrolni (ang. dummy) spremenljivki. Med sociodemografskimi
vpraSanji sem izbral drzavo bivanja in spol. Drzave sem s pomocjo funkcije

recode predrugacil tako, da so ankentiranci iz Zdruzenih drzav Amerike postali
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kontrolna skupina z vrednostjo 1, vsi ostali z 0. Pri spolu sem Zenske rekodiral v

vrednost 1, moske v 0.

Tako so kon¢ne spremenljivke, ki sem jih analiziral s pomocjo regresije, slednje:

zasvojenost z videoigrami — odvisna spremenljivka,

e preferenca vecigralnosti — pojasnjevalna spremenljivka,
e motiv eskapizma — pojasnjevalna spremenljivka,

e intenzivnost na(d)grajevanja,

e drzava bivanja — kontrolna spremenljivka in

e spol — kontrolna spremenljivka.

K temu sem v model vklju€il Se dimenzijo Zanra (nekoliko eksperimentalno),
SES (prvi¢ uporabljen v navezavi na videoigre) in ¢as igranja, ki naj bi jasno

vecal dimenzijo zasvojenosti (glej Gentile 2011).

Zaradi teZzave povedevanja vrednosti R® (ki se s $tevilom neodvisnih
spremenljivk poveCuje, ne glede na to, ali kaj pojasnjujejo ali ne) gledam
popravljeno vrednost R? (ang. Adjusted R Square). Ugotavljam, da v tej
raziskavi lahko pojasnim ve¢ kot 28 % odklona od povpre€ja odvisne
spremenljivke z izbranimi neodvisnimi spremenljivkami (glej prilogo G).
Povedano drugace, neodvisne spremenljivke so krive za 28-odstotno variiranje

od povprecja.

Nadalje sem pogledal odvisnosti med spremenljivkami, torej naklone
regresijskih premic, kot je razvidno iz tabele 5.3. V prvi tabeli izpostavljam
osnovne spremenljivke motiva eskapizma (eskapizem), intenzivnosti
na(d)grajevanja (na(d)grajevanje), preference po vecigralnosti (vecigralnost),
drzavo bivanja (ZDA, K1), spol (Zenske, K2), MacArthurjev mehanizem
samoocenjevanja na druzbeni lestvici SES (SES) in povpre€en Cas igranja na

teden (Cas igranja).
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Tabela 5.3: Regresijski koeficienti (zasvojenost)

B St. odklon B
Eskapizem 0,528 0,068 0,467
Na(d)grajevanje 0,097 0,065 0,095
Vecigralnost 0,047 0,039 0,080
K1 0,475 0,586 0,047
K2 -0,952 0,955 —-0,059
SES 0,290 0,147 0,107
Cas igranja 0,112 0,106 0,060

Pri analizi priCujoCe raziskave je smiselno gledati standardizirane beta
koeficiente (B). Ti pojasnjujejo povezanost odvisne in neodvisne spremenljivke,
in sicer na intervalu od -1 do 1, pri ¢emer bi 0 pomenilo odsotnost povezanosti
(nepovezanost), vrednosti pa odvisno od orientacije pozitivno ali negativno

povezanost in odvisno od vrednosti mocno ali Sibko povezanost.

Igranje videoiger z namenom bega od stvarnosti, izogibanja problemom in
drugaCnega udejstvovanja ter spreminjanja Custvenih stanj povecuje
zasvojenost (glej tabelo 5.3 in prilogo H). Standardiziran beta koeficient je
0,467, kar pomeni, da se s poveCanjem te spremenljivke za en standardni
odklon pove€a neodvisna premenljivka, torej zasvojenost za 0,467

standardnega odklona.

Nagnjenost k igranju videoiger, ki imajo vecigralnostne mehanizme, torej

mehanizme, ki omogoc€ajo druzbeni preplet s sodelovanjem, tekmovanjem in
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druzenjem, povecuje zasvojenost. Standardiziran beta koeficient za preferenci
po vecigralnosti znasa 0,08. Vpliv je torej manjsi kot pri motivu eskapizma, na
kar zagotovo vpliva, da je veliko ankentirancev vecigralnostne mehanizme

ocenilo za nepomembne za njihovo igranje.

Stopnja predanosti in pogostost uporabe sistema na(d)grajevanja uporabnika
kot posledica uspeSnega ponavljanja nekega procesa znotraj igre povecujeta
zasvojenost z videoigrami. S poveCanjem spremenljivke intenzivnosti
na(d)grajevanja za en standardni odklon se neodvisna spremenljivka,

zasvojenost, poveca za 0,095 standardnega odklona.

V nadaljevanju sem pogledal kako se v pri€ujotem modelu obnaSajo Zanrske
preference igralcev, ki so sodelovali v tej raziskavi, v havezavi z zasvojenostjo
in eskapizmom (glej tabelo 5.4). Rezultate je smiselno postaviti ob bok
raziskavi, ki je prav tako opazovala motive eskapizma, v njihovem primeru v
navezavi z najljubSo igro udelezencev (Hilgard in drugi 2013). Pri eskapizmu
(glej tabelo 2.4) pustolovs€ine, igranje domisljijskih vlog in simulacije izstopajo z
navisjimi, pretepacine, platforme, lezerne in miselne igre pa z nizjimi vrednostmi
standardiziranega beta koeficienta. Lezerne igre, dirkanje, streljaCine, Sport in
strategije imajo negativne beta vrednosti. Model sicer ni ugoden glede odklona
od povprecja, neodvisne spremenljivke so krive za 9-odstotno variiranje od

povprecja (glej prilogo I).

Glede na zasvojenost pa zanri kazejo sledece (glej tabelo 5.4 ter prilogi H in J):
najvisje vrednosti imajo Zanri Sport, simulacije in igranje domisljijskih vlog.
Pustolovscine kazejo nekoliko izrazitejSo negativno vrednost standardiziranega

beta koeficienta. Ostale vrednosti so blizu zanemarljivih.

Kontrolni spremenljivki imata nizki vrednosti standardiziranega beta koeficienta
(0,047 in —-0,059), vpliv je tako priCakovano nizek. SES je pokazal dokaj visoko
vrednost (B = 0,107), povprecen €as igranja relativno nizko (B = 0,06). Druzbeni

status naj bi tako povecCeval zasvojenost, Cas igranja pa minimaino.
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Tabela 5.4: Zanr v odnosu do eskapizma in zasvojenosti

Eskapizem (B) Zasvojenost (B)
Pustolovscine 0,142 -0,153
Lezerne igre —-0,069 —-0,001
Pretepacine 0,010 -0,035
Platforme 0,054 0,043
Miselne igre 0,045 0,070
Dirkanje -0,010 -0,108
Igranje dom. viog 0,153 0,117
Streljacine -0,008 0,002
Simulacije 0,135 0,069
Sport -0,005 0,112
Strategije —-0,008 -0,036

5.6 Ugotovitve

V nalogi ugotavljam podobno kot predhodne raziskave (Hilgard in drugi 2013;
Kneer in Glock 2013), ki sem jih pregledal v prvem delu diplomske naloge. Vse
tri hipoteze so se izkazale za pravilne, vendar z nekaj razlikami v intenzivnosti

zaznanega vplivanja.
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Igranje videoiger z namenom bega od stvarnosti, izogibanja problemom in
drugaCnega udejstvovanja ter spreminjanja Custvenih stanj povecuje
zasvojenost (B = 0,47). Vpliv je najvecji ravno za spremenljivko motiva
eskapizma, videoigre pa predvsem s svojo raznovrstnostjo odliCno ustrezajo
tistim, ki tak beg i8€ejo. Med kazalniki najbolj izstopata Zelja po spreminjanju
Sustvenega stanja (Ce imam slab dan, me igranje razvedri, najvisje ocenjen
kazalnik v celotnem vpraSalniku) in beg od stvarnosti (Igram zato, da se

potopim v drug svet).

Nagnjenost k igranju videoiger, ki imajo vecigralnostne (ang. multiplayer)
mehanizme, torej mehanizme, ki omogocajo druzbeni preplet s sodelovanjem,
tekmovanjem in druzenjem, minimalno povecujejo zasvojenost (B = 0,06). Ob
tem je treba dodati, da kar tretjina vprasanih ocenjuje vecigralnostne
mehanizme kot popolnoma nepomembne zanje. »Popolnoma odvisno od igre,
odgovarjanje na splodno lahko poda samo nesmiselne podatke [...] drugace je
za Cisto vsako igro,« je zapisal uporabnik na enem izmed forumov. Da je za
veliko vprasanih vecigralnost nepomembna, tudi ne preseneca, ¢e pogledamo
delez tistih, ki (S vedno) igrajo starejSe igre: okrog 87 odstotkov vseh
vpraSanih je v stiku s starejSimi igrami, ki morda nimajo vecigralnostnih

mehanizmov ali so opusc€eni, preostalih 13 odstotkov preferira novejSe igre.

Stopnja predanosti in pogostost uporabe sistema na(d)grajevanja uporabnika
kot posledica uspeSnega ponavljanja nekega procesa znotraj igre (ang.
grinding) rahlo povecujeta zasvojenost z videoigrami (8 = 0,1). Zasvojenost v
bistvu temelji na ponavljanju, tisti, ki igrajo, pa igrajo za obCutek dosezka (glej
Przybylski in drugi 2009).

Na koncu poglejmo Se povezanost Zanra in motiva eskapizma v primerjavi z
raziskavo Hilgarda in drugih (2013). Slednja je pokazala mocnejSo povezavo z
elementi eskapizma za igri World of Warcraft (8 = 0,42) in Bioshock ( = 0,39).
Prva igra se po moji klasifikaciji uvrs€a med igranje domisljijskih vlog, kjer je
vrednost standardiziranega beta koeficienta visoka (8 = 0,153). Ker kaze, da so

se pustolovsCine prav tako visoko uvrstile v odnosu z eskapizmom, lahko trdim,
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da je ocitno fantazijski element tisti, ki najbolj ugaja potrebi po pobegu.
Bioshock je streljaCina, beta koeficient v pri¢ujoCi raziskavi kaze -0,008,

vzporednic s predhodno raziskavo na tem mestu ni mogoce potegniti.

Vpliv zainteresiranosti za posamicen Zzanr na prekomerno igranje v tej raziskavi
ne kaze predvidljivih povezav, najviSjo vrednost ima namre€ Zanr Sport (B =
0,112). Temu sledi igranje domisljijskih viog (B = 0,117), vrednost je podobna
tisti, ki je merila vidik eskapizma. PustoloviCine kazejo nekoliko izrazitejSo

negativno vrednost standardiziranega beta koeficienta pri = —0,153.
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6 Sinteza

Kot sem Ze na zaCetku domneval, raziskovanje videoiger je in Se bo aktivho
podrocje, predvsem zaradi tehnoloSkega potenciala, ki se nakazuje, pretirana in
problemati¢na uporaba pa zna medij zasledovati Se dolgo. Raziskovanje bo
tako moralo slediti stalnim spremembam, ki ga videoigre kot medij ponujajo. Kar
me je nekoliko presenetilo, je povpreCna starost igralca, ki ga je raziskava
zaobjela. Pri¢akoval sem nekoliko mlajSe uporabnike, pri povpreéni starosti nad
30 let razmiSliam, da sem k sodelovanju uspel privabiti predvsem igralske
sladkokusce, ki so Se zmeraj aktivni, v povprecju igrajo namreC ve€ kot 3 ure
dnevno. Ce moj razmislek ne pozablja katerega vidika, bi lahko trdil, da bodo
navade, tudi problemati¢no igranje, sledile tej generaciji Se naprej, gre namrec¢
za generacijo, ki je z videoigrami odrascala vse od zgodnjega otroStva. Ali gre
za znake podaljSevanja mladosti ali konstrukt, vezan prav na videoigre, je
neznanka, kar deloma ugotavljajo tudi Gentile in drugi (2010) v longitudinalni

raziskavi otrok.

Videoigre so se v tej nalogi izkazale kot odlicen mehanizem za beg, igralci, ki
bezijo od stvarnosti, se lahko v fiktivnem svetu videoiger pocutijo, kakor zelijo,
pri raznolikosti ponudbe imajo moznost izbire nadzorovane potopitve v
fantazijski svet, v skrajnostih popoln odmik od vseh realnosti. Kot izrazito
prav tako so pri tem uspesSne pustolovsCine, ki so znacilne po fantazijskih
elementih, uginkovite pa bi po tej raziskavi bile tudi simulacije. Ce imam slab
dan, me igranje razvedri je zgovorno najviSje ocenjen kazalnik v celotnem
vpraSalniku. Sklepam, da poglobljen igralec z begom v vzporedni svet videoiger
razreSuje ali se izklju¢no izogiba svojim mentalnim in druzbenim konfliktom.
Morda res gre za koncept samozdraviljenja, terapija s preusmeritvijo, ki v
vprasljivi meri 8kodi posamezniku. Ne nazadnje v vprasljivi meri vpliva na
»zasvojencev« vsakdan: dimenzija, ki se mi zdi nekoliko vpra$ljiva in slabSe
raziskana. To je namre€¢ mesto, kjer naj bi prekomerno igranje postalo tudi

problemati¢no, a kjer po navadi nekdo drug oznali igralca za zasvojenega.
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Zaradi tega je strogo razumevanje (in sledeCe tudi merjenje) zasvojenosti od

videoiger morda treba zastaviti drugace.

Ce torej razumemo, da so dolo&eni mehanizmi bolj zasvoijljivi kot drugi, zakaj ne
bi teh mehanizmov vgrajevali v nujne, a muéne opravke? Davéna napoved bi
bila lahko toliko zabavnejSa. Monotono delo bi tako lahko zastavili veliko
drugade. Ugenje® in treniranje natanénosti’’? Volitve, birokracija in dela $irsih
ali usmerjenih koristi? Misel ni nova, z uporabo elementov in mehanizmov
videoiger izven njihovega konteksta se bienalno Ze od leta 2011 ukvarja
Gamification Research Network, spletna znanstvena revija s fokusom ravno na
igrifikaciji. Neke vrste igrifikacijo je precej Siroko obcinstvo lahko izkusilo med
letoma 2006 in 2011, ko je Google nek svoj poseben problem poskus$al resiti
preko igranja. Zasvojljivo zastavljen Google Image Labeler (Cutts 2006), kjer
nasprotnika tekmujeta za toCke z razbiranjem (opisovanjem) iste slike, je
iskalniku ocitno koristil pri ponujanju boljSe storitve. Problem, ki ga je igra
reSevala, je verjetno izviral iz absurdno Stevilénega nabora slik, med katerimi je
bilo kar nekaj takih, ki jih takratni algoritmi niso znali (dobro) razbrati. Igra je
izkoristila oko in kognitivne sposobnosti posameznikov, medtem ko so ti le igrali
igro. Zakaj je bila na koncu ukinjena, ostaja neznanka; Google je morda priSel
do boljSe resitve ali pa je bilo orodje preveckrat zlorabljeno. Na igrifikacijo bo
treba gledati Se SirSe: Jacobs (2013) izpostavlja nujnost avtonomizacije
koncepta, kjer naj bi igrifikacija postala kontekst sam po sebi, stran od
razumevanja koncepta zgolj kot dodajanje nekih elementov, znacilnih za

videoigre, nekim drugim.

Igre World of Warcraft se, med igralci, ki te igre ne igrajo, ponekod drzi ob&utek,

da gre za visokozasvojljiv produkt, kot bi morda (v skrajni primerjavi) uporabniki

%% Ki v veliki meri ze obstaja. Vendar tak3ni produkti dolgoroéno ne omogoc€ajo uspesSne
potopitve za igralce.

" Kot je ugotovila raziskava, imajo igralci streljacin bolje razvito vizualno in kognitivo percepcijo,
so pozornejSi in uspesnejsi pri prostorskem lociranju ter so veliko hitrejSi v ve€opravilnosti kot
povprecni uporabniki naprav (Bavelier 2012). Avtorji so s »prisilnim« igranjem neigralcem
izboljSali omenjene lastnosti.
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mehkih drog sliSali za intenzivnost recimo heroina. Tako ni ni€ nenavadnega, Ce
ti (nekdaniji) igralec igre World of Warcraft v pogovoru o zasvojenosti s smeski
razlaga skrajne zgodbe o Skodljivih vzorcih igranja, lastnih in vzorcih drugih.
Obcutek, ki sem ga dobil, je, da se skupnost igralcev (ne samo omenjene igre,
temvec veliko SirSe) zelo dobro zaveda prisotnosti problemati¢éne uporabe, le da
zanje ta kdaj ali morda vec€inoma ni problemati¢na, ravno obratno: vecina se
dobro zaveda, da gre za pobeg in vidijo v tem primerno korist zase. Poseganje
po produktih, ki veljajo za visokozasvojljive, zanje verjetno ni ni¢ nenavadnega.
V tezavnem obdobju predstavlja za marsikaterega igralca mehanizem za
(ne)sooCanje z metalnimi in druzbenimi konflikti posameznika. Za boljSe
razumevanje te uporabe medija bi bilo smiselno igralce opazovati dolgotrajno,
longitudinalne Studije (predvsem motivov za igranje ali celo bolje motivov za
beg) zato Stejem za smiselne. Ugibam namre€, da gre v veliko primerih za
etapno uporabo, ki je lahko tu in tam prekomerna, a se s€asoma tudi
normalizira ali zakljuCi, ker je vezana na trenutne motive in preference

posameznika.
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Priloge

Priloga A: VpraSalnik

Have you played any digital games in the last month?

O Yes
O No

On average, how many hours per day do you play digital games?
Enter the number of hours in the box below.

Which of the following game platforms do you regularly play on?
Select all platforms you regularly play on by clicking on them.

[ pC

[ Consoles
[ Mobile

Below is alist of some digital games genres - how interested are you in these?
Select the button that best represents how interested you are in each genre, where 1 means you are not interested at
all, and 5 means you are very interested in that genre.

Not intere- 2 3 4 Very

sted at all interested
Adventure @) @) O O O
Casual O O O O O
Fighting O O O O O
Platformer O O O O O
Puzzle O O QO O O
Racing O O O O O
RPG O O O O O
Shooter O O O O O
Simulation O O O O O
Sports O O O O O
Strategy O O O O O
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Approximately how many years have you been playing digital games for?
Enter the number of years.

How do these statements below apply to you?
Select the button that best represents how each statement applies to you, where 1 means the statement does not apply
at all, and 6 means that it applies completely.

Does not 2 3 4 5 Applies
apply at all completely
| sometimes miss a
meeting with my friends — e — i~ —
A Ny A p—y A Ry

because | play games
instead
I neglect my duties due

) ! Y Y Y Y Yy
to my playing behaviour - - - - -
| think about playing
digital games while O O O O O O
doing something else
| sometimes sleep less
than 8 hours due to O O O O O O
playing games
| feel nervous if | am not
able to play any digital () O O O O O
games
When | play games, |
forget about the rest of () O O O O O
the world
Playing games can
cheermeuponabad () O O O O O
day
| play to immerse myself —~ — — . —
in a different world ~ ~ ~ ~ -~ ~
| often play games to
avoid my responsibilities ra ra a = a
and thinking about my -~ = e = e =
problems
When | am bored, | often
work on achlevem_e_nts, — —~ — — — —~
upgrades, or obtaining ~ ~ ~ ~ ~
special items
| do not mind repetitive
tasks in games as long -, i v e r v
as | get something for ~ -~ ~ ~ ~
doing them
Side quests and optional
missions make sense as —~ ~ —~ — —
long as | am rewarded -~ -~ ~ -~ ~
for doing them
| often spend time in
games working on O O O O O O

upgrades and/or rank
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Which of the following would best describe you?
Select one answer from the list below.

O mostly play newer games
| play newer and older games almost equally
O mostly play older games

How important are these multiplayer mechanisms to you?
Select the button that best represents how important these mechanisms are to you, where 1 means it is not important at
all, and 6 means it is very important to you.

Not 2 3 4 5 Very
important at important
all
Multiplayer in general O O O O O
Voice or text chat O O O O O O
Scoreboards O O O O @ O
Co-operative mode () O O O @ O
Competitive mode () O O O @ O
Tournaments and
organized matches © O O O O O
Free mode O O O O O O

Which of the following best describes your complete collection of digital games?
Select one answer from the list below. Reminder: this survey is anonymous.

O mostly own legal copies

(0 About a half of my games are legal copies, the other half are pirated copies
O My collection consists of mostly pirated copies

What is your gender?

O Male

 Female

What year were you born in?

What is your country of residence?

O AD - Andorra
[.]
O ZW - Zimbabwe
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Which of the following best describes the area you live in?

Y

‘_ Urban

Ty

. Suburban
Y

‘_ Rural

Think of the simple ladder below as representing where people stand in your country of
residence. At the top are the people best off — with the most money, education, and the
most respected jobs. At the bottom are those worst off —who have the least money,
least education, and the least respected jobs or no job. Where on this ladder do you think

you are currently?
Please click on the bar where you think you and/or your family stand at this time in your life, relative of other people in
your country of residence.

Priloga B: Starost

Statistics
Starost
M Valid 312
Missing 22
Mean 31,36
Median 30,00
Skewness B37
Std. Error of Skewness 138
Kurtosis 25
Std. Error of Kurtosis 275
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Priloga C: Korelacije Zanrov

Correlations
Below is a list Belowis alist | Below s a list Belowis alist | Belowis a list Below is a list
ofsome | Belowisalist | ofsome ofsome | Belowisalist |Belowisalist |Bslowisalist | of some ofsome | Belowisalist | ofsome
digita: of some digita: digita: of some of some of some digita: digita: of some digita:
Adventure | digita: Casual | Fighting Platormer | digita: Puzzle | digita: Racing | digita: RPG Shooter Simulation | digita: Sports Strategy
Below is a list of some Pearson Correlation 1 389 302" 365 285 133 A4 182" -,007 -039 127
digita: Adventure Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 017 000 001 808 478 023
N 328 325 323 320 125 125 323 323 324 326 321
Below I a list of some Pearson Correlation Tl 1 208" 3237 A28 G 025 -013 - 067 77 -052
digita: Gasual Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 003 851 822 224 162 348
N 325 331 326 323 328 329 327 326 327 330 325
Below is a list of some Pearson Correlation 302 208 1 459" 1407 287 056 189" 025 127 118
digita: Fighting Sig. (2-tailed) 000 000 000 012 000 317 000 655 027 034
N 32 326 328 320 126 326 323 323 325 327 322
Below is a list of some Pearson Correlation 365 3237 458" 1 405" 315" 037 169" 1497 -008 1757
digita; Platformer Sig. (2-tailed) 000 000 000 000 000 514 002 007 883 002
N 320 323 320 326 123 324 320 320 322 324 320
Belows a list of some Pearsen Comelation 295" 4267 1407 405" 1 1607 028 1200 -070 o1 -.087
digita: Puzzle Sig. (2-tailzd) 000 000 0z 000 004 B4 030 210 839 M7
N 328 320 326 323 331 328 328 326 327 330 325
Below i a list of some Pearson Correlation 133 1817 287 318" 160" 1 009 248 1447 e 014
digita: Racing Sig. (2-tailed) 017 003 000 000 004 B75 000 009 000 805
N 328 320 326 324 128 131 328 326 327 330 325
Below is a list of some Pearson Correlation e 025 056 037 028 1009 1 208 1397 - 046 66
digita: RPG Sig. (2-tailed) 000 651 7 A4 614 875 000 012 A1 235
N 323 327 323 320 326 326 329 324 325 327 322
Belowis a list of some Pearson Correlation 182" -013 EEEN 169" 120 248 2067 1 M6 145 -85
digita: Shooter Sig. (2-tailed) 001 822 000 002 030 000 000 036 009 130
N 323 326 323 320 326 326 324 329 325 327 322
Below is a list of some Pearson Corelation 007 067 -025 1497 070 1447 130 116 1 1957 4117
digita. Simulatien Sig. (2talled) 898 224 665 007 210 009 012 036 000 000
N 324 327 326 322 37 327 325 325 330 328 323
Below is a list of some Pearson Correlation 038 077 1277 - 008 011 s - 046 1457 105" 1 158"
digita: Sports Sig. (2-tailed) 479 162 027 a3 830 000 41 008 000 005
N 326 330 327 324 130 130 327 327 328 332 326
Below Is a list of some Pearson Correlation 127 -052 -8 75 -087 014 066 -,085 a7 155" 1
digita: Strategy Sig. (2-tailed) 023 348 034 002 a7 805 1235 130 000 008
N 321 325 322 320 325 325 322 322 323 326 327
**_Conslation s significant atthe 0.01 level (2-tailed).
* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
. )4 v . . .
Priloga C.1: Frekvencnost kazalnikov zasvojenosti
Statistics
Sejerfe
zgodilo, da O igranju
sem izpustilia videoiger Kdaj sem
druZenje s Kdaj sem ze razmisljam spal/a tudi Ko ne morem
prijatelji ranemarilfa tudi med tem, manj kot 8 ur igrati
zaradi igranja obveznosti ko poénem zaradi igranja videoiger,

videoiger.

zaradi igranja.

kaj drugega.

videoiger.

sem Zivéen/ia.

M Valid

Missing
Mean
Std. Error of Mean
Median

Mode

Std. Deviation
Variance

Skewness

Std. Error of Skewness
Kurtosis

Std. Error of Kurtosis
Range

Minimum

Maximum

sum

33
3
1,84
073
1,00
1
1,326
1,767
1,713
134
2122
267
5

1

§

610

332
2
2,33
073
2.00
1
1,337
1,788
819
134
182
267
5

1

§

775

329
5
341
084
3,00
4
1,518
2,304
056
134
-581
268
5

1

§
1122

332
2

3,30
089
3,00

1
1,804
3,264
162
134
-1,371
267

5

1

§
1094

332
2
1,63
058
1,00
1
1,060
1,103
1,975
134
3,865
267
5

1

§

542
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Priloga C.2: Frekven&nost kazalnikov eskapizma

Statistics
Pogosto
i} igram zato, da
Ko igram Ceimam Wideoigre laZje
videoigre, slah dan, me igram zato, da admislim
pozahim na igranje se potopim v obveznosti ali
ostali svet. razvedri. drug svet. teZave.
M Walid 331 332 333 329
Missing 3 2 1 A
Mean 343 453 417 2,58
Std. Error of Mean ,0a0 073 086 082
Median 3,00 5,00 4 .00 2,00
Mode 3 ] G 1
Std. Deviation 1,643 1,331 1673 1,480
Variance 2,701 1,772 2474 2184
Skewness 037 -87h - 561 748
Std. Error of Skewness 134 134 134 134
Kurtosis -1,181 262 - 734 -, 345
Std. Error of Kurtosis 267 267 266 268
Range 5 5 ] ]
Minirmum 1 1 1 1
Maximum G A G G
Sum 1136 16045 13849 2449
Priloga C.3: Frekvencnost kazalnikov vecigralnosti
Statistics
Moznost Fregled
Wedigralnost komuniciranj rezultatov Sodelovanje Tekmovanje s Qrganizirani Svohoden
splogno as soigralci drugih s soigralci soigralci boji in turnirji nacin
M Walid 324 333 332 332 330 331 332
Missing g 1 2 2 4 3 2
Mean 3,25 2,74 243 324 3,058 227 3,61
Std. Error of Mean J0a4 a4 084 092 090 084 097
Median 3,00 2,00 2,00 3,00 300 2,00 4,00
Mode 1 1 1 1 1 1 G
Std. Deviation 1,710 1,708 1,525 1,675 1,639 1,531 1,759
Wariance 2924 2,916 2,325 2,804 2687 2,343 3,096
Skewness 184 Jaa0 85T 124 A7 1,030 =148
Std. Error of Skewness 134 134 134 134 134 134 134
Kurtosis -1,160 -a74 - 313 1171 -1,159 -,033 -1,269
Std. Error of Kurtosis 268 266 26T 267 268 267 267
Range a a g g g g 5
Minimum 1 1 1 1 1 1 1
Maximurm [ [ [} 3} [ [ g
Sum 1068 912 808 10758 1007 751 1200
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Priloga D.1: Zanesljivost kazalnikov zasvojenosti

Zasvojenost
Reliahility Statistics
Cronbach's
Alpha M of tems
722 g

Priloga D.2: Zanesljivost kazalnikov eskapizma

Eskapizem
Reliahility Statistics
Cronbach's
Alpha M oof ltems

(G66 4

Priloga D.3: Zanesljivost kazalnikov vecigralnosti

Vecigralnost

Reliahility Statistics
Cronbach's
Alpha M oof ltems
8549 7

Priloga D.4: Zanesljivost kazalnikov na(d)grajevanja

Na(d)grajevanje
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M of ltems

801 4
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Priloga E: FrekvencCnost spremenljivk

Statistics
Maid)

Fasvojenost | Eskapizem grajevanje Multiplayer

M Valid 320 324 323 324
Missing 14 10 11 10

Mean 12,46 14,75 13,90 20,50
Median 12,00 15,00 14,00 21,00
Std. Deviation 4906 4 264 4831 8,478
Variance 24,073 18,182 23,334 71,874
Skewness Nilin 004 094 07T
Std. Error of Skewness 136 135 136 135
kKurtosis -.004 - a07 - 4496 - 760
Std. Error of Kurtosis 272 270 271 270
Range 25 20 20 35
Minimum 5 4 4 i
Maximum an 24 24 42

Priloga F.1: Razsevni grafikon zasvojenosti in eskapizma
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Priloga F.2: Razsevni grafikon zasvojenosti in na(d)grajevanja
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Priloga F.3: Razsevni grafikon zasvojenosti in vecigralnosti
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Priloga G: Odklon od povprecja

Model Summary

Adjusted R Std. Error of
Maodel R R Square Sguare the Estimate
1 5787 334 283 4117

a. Predictors: (Constant), tas igranja, Avantura, épmt, SES, K1,
K2, Simulacija, Veéigralnost, Eskapizem, Sestavljanka,
Streljadina, RPG, Strategija, Borba, Ma(d)grajevanje, Dirkanje,
Prosto, Platforma

Priloga H: Koeficienti regresijske analize za zasvojenost

Coefficients®

Standardized

Unstandardized Coefficients Coefficients

Madeal B Std. Error Beta t Sig.

1 (Constant) -.B42 2,011 - 414 GT76
Eskapizem h2E 068 AET 7,075 oaon
Mai(djgrajevanje 0ay JOE5 085 1,474 140
Yedigralnost 047 039 080 1,220 224
kK1 A7A GB6 047 810 414
K2 -8452 955 - 085 -ba7 320
Avantura -.599 271 - 143 -2,210 028
Frosto -004 274 -001 -014 bas
Eorba -142 265 - 035 -535 Rk
Flatforma a4 259 043 16 h3a
Sestavljanka 2849 271 070 1,066 288
Dirkanje - 447 277 -108 -1,613 08
RPG 518 280 17 1,841 067
Streljadina 006 236 oz 025 980
Simulacija 285 234 068 1,087 278
Sport ATE 260 12 1,829 069
Strategija - 143 246 - 036 -,583 GE1
SES 2490 147 07 1,973 J0&0
Cas igranja 12 06 JOE0 1,064 291

a. Dependent Variable: Zasvojenost
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Priloga I: Odklon od povprecja (eskapizem in Zanr)

Model Summary

Adjusted R Std. Error of
Maodel R R Square Sguare the Estimate
1 3017 080 054 4,20

a. Predictors: {Cnnatavnt}, Strateqgija, Dirkanje, RPG, Prosto,
Streljadina, Borba, Sport, Sestavljanka, Simulacija, Platforma,

Avantura

Priloga J: Koeficienti regresijske analize za eskapizem in Zanre

Coefficients™
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefiicients
Maodel B Std. Error Beta 1 Sig.

1 (Constant) 9114 1,507 6,047 ,ooo
Avantura 484 257 142 1,881 061
Frosto -2 242 - 065 - 897 320
Borba 034 236 010 143 886
Flatforma 1ag 272 0584 27 468
Sestavljanka 164 2449 045 659 510
Dirkanje - 034 287 - 010 -137 891
RPG 583 258 153 2,289 22
Streljadina - 027 214 -.008 -128 898
Simulacija 448 224 135 2,003 046
Sport -0z0 246 -.005 -083 34
Strateqgija -029 230 -.008 -128 8049

a. DependentVariable: Eskapizem
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