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Problemati¢na raba igre World of Warcraft

V magistrski nalogi poizkuSam odkriti, kaksna je zveza med posameznikovim psiholoskim
zdravjem, motivi za igranje igre World of Warcraft in problemati¢cno rabo MMO igre World
of Warcraft. Nekatere vidike te problematike, kot so na primer motivi za igranje in psiholosko
zdravje ter njihova povezava s problematicno rabo MMO iger so v preteklosti raziskovalci ze
obravnavali, niso pa Se podrobneje analizirali, ali interakcija motivov za igranje MMO iger in
psiholoskega zdravja vpliva na razvoj problematicne rabe katere izmed MMO iger. S
pregledom odkritij v predhodnih raziskavah sem v ta namen oblikoval raziskovalno vprasanje:
»Na kakSen nacin vplivajo motivi za igranje iger v interakciji z depresijo in osamljenostjo na
pojav problemati¢ne rabe MMO igre WoW?«, ki je osnova za empiri¢en del naloge. V
empiricnem delu naloge sem na uradnem forumu igre World of Warcraft, spletnem socialnem
omrezju Facebook in z osebnimi povabili prek elektronske poste zbral podatke s kvantitativno
metodo spletne ankete. S faktorsko analizo sem odkril devet motivov za igranje igre World of
Warcraft (splosno socialnost, samotarsko igranje, odnos, raziskovanje, eskapizem,
prilagoditev, igranje vlog, tekmovalnost in razpoznavnost ter uinkovito igranje) in dve
dimenziji problemati¢ne rabe igre World of Warcraft (pretirana posvecenost casa in misli igri
ter obzalovanje koliCine ¢asa, posvecenega igri). Z linearno regresijsko analizo sem ugotovil,
da ima posameznikovo psiholosko zdravje v kombinaciji z nekaterimi motivi vpliv na
problemati¢no rabo igre World of Warcraft. Po drugi strani se je izkazalo, da motivi
eskapizma, igranja vlog ter motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti vplivajo na problemati¢no
rabo igre World of Warcraft.

Kljuéne besede: World of Warcraft, problemati¢na raba, psiholoSko zdravje, motivi, MMO
igre.

Problematic use of the game World of Warcraft

In this thesis I am trying to discover the relationship between psychological well-being,
motives for playing the game WoW and problematic use of the game WoW. Some aspects of
this problem have already been explored in previous research, however, the influence of
interaction of motives for playing MMO games and psychological heath on problematic
MMO play hasn't been researched in detail. The theoretical part encompasses brief history of
the concept and factors of problematic internet use, which is then related to problematic use of
MMO games. Reviewing the findings of previous studies devises a research question: »In
what way do motives for playing the game WoW in interaction with depression and loneliness
affect problematic use of WoW?« The research question is the basis for the empirical part of
the thesis. Data was gathered with an online survey from the official game forums, social
network Facebook and by personal e-mail invitations. Factor analysis is used to uncover nine
motives for playing the game WoW (general sociality, solitary playing, relationship,
exploring, escapism, customization, role-playing, competitiveness and being well known,
effective playing) and dimensions of problematic use of WoW (excessive dedication of time
to the game and regretting the amount of time devoted to the game). I have found that
individual’s psychological well-being in relation with some of the motives for playing the
game WoW has an effect on problematic use of the game WoW. On the other hand, it was
shown that the motives of escapism, role-playing and motive of competition and being well
known have a positive impact on problematic play of the game WoW.

Key words: World of Warcraft, problematic use, psychological well-being, motives, MMO

games.
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1 Uvod

Vedno bolj je prisotno zavedanje, da ima internet velik vpliv na Zivljenje ljudi po vsem svetu.
Kljub temu, da je ljudem prinesel veliko dobrega, se je v povezavi z njegovo rabo pokazala
tudi pretezno psiholoSka negativna plat, ki jo raziskovalci spremljajo ze vse od njegovega
nastanka (Ceyhan 2011). Ta fenomen je skozi zgodovino raziskovanja dobil Ze mnoga
poimenovanja, kot so zasvojenost z internetom (Young 1998), patoloska raba interneta (Davis
2001), prekomerna raba interneta, zloraba interneta (Morahan-Martin 2005) itd., v danasnji
literaturi pa se zdi, da je Se najbolj prisoten pojem problemati¢ne rabe interneta. Ta pojem
opisuje “prekomerno rabo interneta in njene negativne posledice, ki jih ima na posameznika”
(Ceyhan 2011, 69). Raziskovalci so odkrili, da internet sam ne povzroca odvisnosti, veliko
vlogo pri pojavu odvisnosti pa ima nacin, kako ga posameznik uporablja (Young 1998).
Uporabniki interaktivnih aplikacij interneta naj bi bili tako bolj podvrZeni problemati¢ni rabi
interneta kot tisti, ki ga uporabljajo le za iskanje informacij. Za najbolj problemati¢ne se je
izkazala raba klepetalnice in spletnih video iger, ki so predhodnice MMO (masovne
vecigralske igre) iger (Young 1998). Morahan Martin in Shumacher (2000) sta denimo
ugotovila, da so za pojav problemati¢ne rabe interneta bolj dovzetni tisti posamezniki, ki
internet uporabljajo za igranje druzbenih interaktivnih iger. To zvezo bi veljalo natancneje
preuciti, saj so druzbene interaktivne igre danes eden izmed najbolj popularnih nacinov
prezivljanja prostega Casa. Vedno ve¢ ljudi namre¢ igra MMO igre, ki igralcem ponujajo
Stevilne druzabne igralne mehanike in jim s tem omogocajo interakcijo z drugimi ljudmi,
oblikovanje odnosov in druge bogate moZnosti komuniciranja (Yee 2006; Caplan in drugi
2009). Raziskava MMO market report tem igram za leto 2015 napoveduje enajst milijard
letnega zasluzka, kar predstavlja enaindvajset odstotni trzni delez na trgu racunalniskih iger,
do leta 2017 pa naj bi se letni zasluzek pri teh igrah povecal na trinajst milijard (Superdata
2015). MMO igre so Ze vse od svojega nastanka sproZile ogromno polemik. V medijih v
povezavi s temi igrami najveckrat zasledimo negativne ali celo Sokantne stvari. Pred kratkim
so porocali o igralcu, ki je umrl zaradi prekomernega igranja igre World of Warcraft (WoW).
Ta naj bi igro igral neprekinjeno kar 19 ur, nato je zacel kasljati kri in umrl. Novica vsebuje
celo video tega dogodka (Hall 2015). Ceprav je to ekstremen primer, se mnoge $tudije
pretezno ukvarjajo z negativnimi posledicami, ki jih igranje teh iger pusti v Zivljenju
posameznika. V zadnjem desetletju se je zelo razsirilo raziskovanje problemati¢éne rabe MMO
iger v povezavi z motivi za njihovo igranje in psiholoskim zdravjem posameznika. Eden

izmed vplivnejSih raziskovalcev na tem podrocju je Yee (2007), ki je ze pred skoraj



desetletjem ugotovil zvezo med problemati¢no rabo MMO iger in nekaterimi motivi, prav
tako pa je nakazal, da je s problematicno rabo MMO iger povezano tudi psiholosko zdravije.
Od tistega Casa pa do danes se je razvrstilo Ze mnogo podobnih raziskav in tudi taksnih, ki se
ukvarjajo s $irSim kontekstom motivov (na primer druzbenim). Kljub temu, da se v mnogih od
teh $tudij nakazuje, da =za problematicno rabo stoji Ze obstojeCa posameznikova
psihopatologija, je takSne raziskave, ki bi preverjale, kakSen je vpliv psiholoSkega zdravja
posameznika v interakciji z motivi za igranje na problemati¢no rabo MMO iger v danasnji
literaturi zelo tezko najti (Wan in Chiou 2006; Yee 2007; Caplan in drugi 2009; Snodgrass in
drugi 2012: 2013; Cole in Hooley 2013). Izjema je raziskovalec Kardefelt-Winther (2014), ki
se je podrobneje ukvarjal le z motivom eskapizma ter psiholoskima pojavoma stresa in
samozavesti. Ugotovil je, da eskapizem hkrati v kombinaciji s stresom ali samozavestjo
vpliva na problemati¢no rabo igre World of Warcraft. S tem je naredil korak naprej, saj je
ugotovil, da niso nujno sami motivi tisti, ki vodijo v problemati¢no rabo, ampak da je treba
raziskovati globlje in se vprasati, kakSno vlogo ima pri motivih za igranje psiholosko zdravje
posameznika. To se bom v svoji nalogi spraseval tudi sam, pri ¢emer si bom pomagal z
raziskavami o povezanosti psiholoskega zdravja in problemati¢ne rabe interneta (na primer
Young 1998; 2004; Davis 2001; Caplan 2003), z modelom treh skupin motivov za igranje
MMO iger — socialnostjo, dosezkom in poglobljenostjo (Yee 2014) ter raziskavami, ki
preucujejo zvezo med MMO igrami in njihovo problemati¢no rabo (na primer Yee 2007;
Caplan in drugi 2009; Snodgrass in drugi 2012; 2013). Odlo¢il sem se, da se bom ukvarjal s
primerom le ene MMO igre — igro WoW. Razlog za tak$no odlocitev je njena popularnost. Z
obseznostjo baze igralcev je igra z 12 milijoni igralcev leta 2012 podrla rekord najvisjega
Stevila naro¢nikov na MMO igro. Leta 2013 se je Stevilo njenih naro¢nikov gibalo okoli
sedmih milijonov. Kljub temu padcu je igra Se vedno imela monopol nad igrami tega Zanra,
saj je imela 36% trzni delez, njen najblizji tekmec Lineage pa le 9% (Tassi 2014). Na trgu je
torej] mnogo MMO iger, ki pa po Stevilu naro¢nikov mo¢no zaostajajo za igro WoW. MMO
igre se med sabo tudi zelo razlikujejo. Razlike lahko najdemo denimo v poslovnem modelu,
igralnosti, ciljih in Se v mnogih drugih elementih. Vse to privlaci razli¢ne tipe in starosti
igralcev. WoW je z izdajo zadnjega dodatka zopet presegel 10 milijonov naro¢nikov, kar je za
ta zanr zelo zavidljiva Stevilka (Blizzard Entertainment 2015a; ArenaNet 2015; Lucas Arts

2015).

V magistrskem delu bom raziskoval zvezo med motivi za igranje igre WoW, psiholoskim

zdravjem posameznika in problemati¢no rabo igre WoW. Pri tem se bom osredotocil na vpliv



psiholoskega zdravja skupaj z motivi za igranje na problematicno rabo igre WoW. V
teoreticnem delu naloge bom najprej predstavil koncept problemati¢ne rabe interneta in njene
dejavnike. Nato bom to navezal na MMO igre in motive za njihovo igranje. Teoreti¢ni del
bom zakljucil z oblikovanjem raziskovalnega vprasanja, ki ga bom oblikoval v povezavi z ze
obstojeco teorijo. V empiricnem delu bom izvedel raziskavo, kjer bom z multivariatnimi
statistinimi analizami analiziral podatke, ki so bili zbrani z metodo spletne ankete. Na koncu

bom predstavil svoje ugotovitve, zakljucek in omejitve magistrskega dela.
2 Problemati¢na raba interneta
2.1 Opredelitev problematicne rabe interneta

Preden nadaljujem s problemati¢no rabo interneta, naj opredelim pojma »zasvojenost« in
»odvisnost«, ki sta kljucna za razumevanje tega magistrskega dela. Ljudje imajo ta dva izraza
pogosto za zamenljiva, saj mislijo, da oba opisujeta isti pojav. TakSno dojemanje zasvojenosti
in odvisnosti niti ni tako presenetljivo, saj med raziskovalci Se vedno poteka debata, kaj naj bi
ta dva pojma pravzaprav predstavljala (Badiani 2014; O'Brien 2011). Danes sicer prevladuje
mnenje, da ju je treba obravnavati loceno, ker ne predstavljata istega fenomena. Rozmanova
(2015) vidi zasvojenost kot »kompleksno vedenje zasvojenega ¢loveka, ravnanje, o katerem
on sam prav dobro ve, da je Skodljivo, pa ga ponavlja in ne more opustiti, ker bi sicer dozivel
abstinen¢no odtegnitveno reakcijo« (Rozman 2015, 1). Zasvojenost ni samo fizi¢na, saj ni
nujno, da je Clovek zasvojen le z drogami, zasvojeni smo lahko tudi z mnogimi snovmi,
rituali, postopki in celo z lastnimi psihi¢nimi manevri. Temeljna znacilnost zasvojenosti je
odtegnitvena reakcija, ki ima lahko zelo negativen vpliv na posameznikovo fizino in
psihi¢no pocutje. Reakcija je lahko razlicna glede na snov ali aktivnost s katero je posameznik
zasvojen (na primer razdrazljivost, krci, slabost itd.). Ta nastopi, ¢e posameznik, ki se redno
omamlja, preneha jemati snov ali pa izvajati aktivnost (Rozman 2015; Omedicine 2015).
Rozmanova (2015) naSteje temeljne znalilnosti zasvojenosti: Skodljivo vedenje ali
omamljanje; ponavljanje in povecevanje odmerka (omamljanje postane nujen del zZivljenja);
dozivljanje ekstremnih vzponov in padcev razpoloZenja (nezmoznost zmernega dozivljanja
svojih obcutkov, kar vodi v Custveno napetost); kompulzivnost (kljub zavedanju osebe, da je
zasvojena, ta ne more prenehati s svojim pocetjem); toleranca (zasvojeni se mora vedno bolj
pogosto omamljati s snovjo ali aktivnostjo) in abstinen¢na reakcija (neprijetno telesno in
dusevno odzivanje, ¢e zasvojenec prencha z vnosom snovi ali z aktivnostjo s katero je

zasvojen). Prav tako naj ne bi bili vsi ljudje enako dovzetni za pojav zasvojenosti. Bolj



dovzetni naj bi bili denimo tisti, ki imajo ohlapen stik s stvarnostjo, depresivni posamezniki
ali tisti, ki so nagnjeni k igranju vlog, namesto k avtenti¢nemu izrazanju (Rozman 2015).
Odvisnost pa, v primerjavi z zasvojenostjo, ne oznacuje nujno nekaj, kar druzba dojema kot
deviantno. Vsi ljudje smo denimo odvisni od vode, zraka in drugih nujnih stvari, potrebnih za
zivljenje (Kodelja 2015). Mnogo ljudi je odvisnih od kave, sladkorja ali antidepresivov (The
National Alliance of Advocates for Buprenorphine Treatment 2015). Za lazje razlikovanje
zasvojenosti in odvisnosti bom podal primer, kjer bolnik jemlje zdravila za uravnavanje
krvnega tlaka, zaradi ¢esar postane odvisen od zdravila, saj se je vkljucilo v njegovo telesno
presnovo in ga potrebuje za normalno telesno delovanje. Bolnik z zdravilom ni zasvojen, saj
nima kompulzivne potrebe po tabletah. Bistvena razlika med zasvojenostjo in odvisnostjo je
torej v posameznikovem razmisljanju in ravnanju. Razlikovanje med tema dvema pojmoma je
pomembno ravno zaradi prej opisanega primera, saj lahko zdravnik, ki prepozna razliko,
predpise bolj u¢inkovito terapijo ali zdravljenje. Kljub temu danes pomen teh dveh izrazov ni
jasno dolocen in nekateri raziskovalci ju $e vedno uporabljajo za opis istega pojava (Orazem

Grm 2015, Repa 2010).

Tudi pri opisu problematike posameznikovega delovanja na internetu imajo raziskovalci Se
danes tezave. Ena izmed prvih raziskovalk, ki je delovala na tem podrocju je bila Young-ova
(1998). Ta je pojav zasvojenosti z internetom primerjala z zasvojenostjo od kockanja in ga
definirala kot motnjo nadzorovanja impulzov. V zasvojenosti z internetom vidi naslednje
karakteristike: preokupiranost z internetom; posameznik mora postopoma preziveti veC Casa
na internetu, da dozivi ugodje; neuspeh posameznika pri poskuSanju omejevanja ali
prenehanja uporabljati internet; posameznik prezivi na internetu ve¢ Casa, kot je nameraval;
posameznik je zaradi interneta ogrozil svoje odnose, sluzbo, izobrazbeno ali karierno
priloZnost; prikrivanje prezivetega Casa na internetu; uporaba interneta kot beg pred problemi
ali lajSanje slabega razpolozenja (Young 1998; 2004). Tudi Shapira in drugi (2003) so kasneje
Se vedno menili, da bi bilo treba zasvojenost z internetom klasificirati kot motnjo
nadzorovanja impulzov. Na podro¢ju sploSne zasvojenosti in zasvojenosti z internetom je bil
zelo aktiven tudi Griffiths (1995; 2005), ki je vpeljal pojem tehnoloske zasvojenosti. Meni, da
je ta vrsta zasvojenosti vedenjska, da vsebuje interakcijo cloveka s strojem in da jo je treba
obravnavati enako kot zasvojenost s substancami. Pravi, da zasvojenost sestavljajo naslednji

kriteriji, ki jih je preoblikoval po Brown-u (Brown 1993 v Griffits 2005):
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Pomembnost — neka aktivnost postane v posameznikovem zivljenju najpomembnejsa in kot
taka vodi njegovo misljenje, obCutja in obnaSanje. Tukaj pride do izraza predvsem

preokupacija s tak$no dejavnostjo.
Uravnavanje razpolozenja — posameznik neko dejavnost uporablja za izboljSavo pocutja.

Toleranca — da bi posameznik ob izvajanju aktivnosti dozivel enako mero ugodja, mora zanjo

porabiti vedno vec Casa.

Odtegnitveni simptomi — zmanjSanje ali prenehanje aktivnosti ima za posameznika neprijetne

obcutke in fizi¢ne udinke.

Konflikt — posameznik je lahko v konfliktu tako z drugimi odvisniki kot ljudmi okoli njega.
Do konflikta lahko zaradi neke odvisnosti pride v sluzbi, v njegovem druzbenem zivljenju, pri

hobijih ali interesih, prav tako pa se lahko konflikt pojavi v samem posamezniku.

Recidiv — tudi, ¢e se je posameznik ze resil neke odvisnosti, se lahko v svoj star vzorec

obnaSanja ponovno vrne in znova trpi za odvisnostjo, ki jo je neko¢ ze premagal.

Danes prevladuje mnenje, da obravnavanje neprimerne rabe interneta kot patologije ali
zasvojenosti ni najbolj ustrezno, zato je bolj v uporabi izraz problemati¢na raba interneta
(Tokunaga 2014). Ta izraz oznacuje pojav, pri katerem posameznik prekomerno uporablja
internet, zaradi C¢esar ima v svojem Zivljenju negativne posledice (Ceyhan 2011). KaksSne
sploh so negativne posledice? Ceyhan (2007) kot primere le-teh v zivljenju Studentov, ki jih je
preucevala, navaja odlaSanje odgovornosti, preokupacijo z internetom, probleme v
medosebnih odnosih, odpoved sestankov, zamujanje ali neudelezba predavanj, tezave s
spanjem in prehranjevalne tezave. Kim in drugi (2009) ugotavljajo, da lahko problemati¢na
raba interneta ze osamljenih ljudi, poleg tega, da negativno vpliva na njihove odnose v
realnem zivljenju ter Solo ali delo, njihovo osamljenost Se poveca. Repa (2010) razdeli
negativne posledice na $tiri podrocja: izobrazevalno (slabSanje ocen), socialno (zanemarjanje
druzine in prijateljev), poklicno (opuscanje sluzbenih dolZznosti in nalog) in zdravstveno
(motnje spanca, utrujenost, zanemarjanje samega sebe itd.). Mnoge raziskave so pokazale, da
na pojav problemati¢ne rabe interneta vpliva veliko razli¢nih dejavnikov (Davis 2001; Caplan

2003; 2005). Ti so opisani v naslednjem delu.
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2.2 Dejavniki, ki vplivajo na problematicno rabo interneta

Zelo pomembno delo, na katerega se opira mnogo raziskav, ki preucujejo dejavnike
problemati¢ne rabe interneta je Davisov (2001) kognitivno-vedenjski model patoloske rabe
interneta. Pri raziskovanju je izbral kognitivno-vedenjski pristop in tako razvil nov model
problemati¢ne rabe interneta. V tem modelu so glavni vir patoloske rabe posameznikove
kognicije. V svojem modelu se je prav tako oprl na delo avtorjev Abramsona, Metalskyja in
Alloya (1989) ter od njih prevzel koncept potrebnih, zadostnih in prispevnih vzrokov za
simptome. Ti vzroki so vzro¢ni faktorji, ki vplivajo na pojav simptomov patolosSke rabe
interneta. Potrebni vzroki so taks$ni, ki morajo biti prisotni, da se simptomi sploh pojavijo,
vendar njihova prisotnost Se ne pomeni, da se bodo simptomi pojavili, medtem ko prisotnost
zadostnih vzrokov ze zagotovi, da se simptomi patoloske rabe interneta tudi pojavijo.
Prispevni vzroki pa to moznost Se povecajo. Davis (2001) po prej omenjenih avtorjih
povzema tudi delitev na oddaljene in bliZznje vzroke. Pod oddaljene Steje posameznikovo
psihopatologijo in izpostavljenost tehnologijam interneta. Ta dva dejavnika Steje tudi pod
potrebna vzroka za pojav patoloske rabe, kar pomeni, da morata biti prisotna za pojav
simptomov patoloSke rabe interneta, ni pa nujno, da se bodo ti simptomi v njuni prisotnosti
pojavili. Kot najbolj pomemben dejavnik v svojem modelu Steje posameznikove kognicije, ki
jih uvrsca pod bliznje zadostne vzroke. Meni torej, da so posameznikove neprilagojene
kognicije ze zadosten vzrok, da se pojavijo simptomi patoloske rabe interneta. Te kognicije
obravnava v dveh dimenzijah, kjer pod prvo spadajo negativne predstave o sebi. To so na
primer dvom v samega sebe ali slabo mnenje o sebi. Zaradi takSnega negativnega mnenja o
sebi posameznik internet vidi kot sredstvo, kjer lahko uziva v bolj pozitivnih odzivih drugih
ljudi, ali pa ga uporablja kot nadomestilo za svoje poraze v resni¢nem zivljenju. Druga
dimenzija, dojemanje sveta, prav tako vkljucuje bolj pozitiven pogled na internet in negativen
pogled na realno zivljenje. Pri takSnem razmisljanju gre za »posploSevanje specifi¢nih
dogodkov na globalne trende« (Davis 2001, 191). TakSen posameznik se v Zivljenju pocuti
odrinjenega od ljudi in se zatecCe k internetu. Pri obeh dimenzijah gre za zelo ¢rno-bel pogled

tako na sebe kot na svet, kar lahko pripelje do patoloSke rabe interneta.

Davis (2001) patolosko rabo interneta obravnava v dveh dimenzijah, kjer je prva specificna,
druga pa splosna patoloSka raba interneta. Pri specifi¢ni patoloski rabi gre za odvisnost od
dolocene funkcije interneta in naj bi bila odraz posameznikove psihopatologije, kar pomeni,
da ta vrsta patoloSke rabe prizadene ljudi, ki so bolj nagnjeni k odvisnosti. Ti posamezniki

internet vidijo kot sredstvo, kjer lahko potesijo svojo odvisnost (na primer spletne igre na
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sreco ali spletna pornografija). Za taksne vrste odvisnosti je znacilno, da obstajajo neodvisno
od interneta, ta jim le omogoca lazji dostop do zadovoljevanja odvisnosti. PosploSena
patoloska raba interneta pa po drugi strani zajema bolj splosne rabe interneta, pomemben
element, ki vpliva na pojav te vrste patoloSke rabe pa je druzbeni kontekst. Primanjkljaj
socialne opore druzine, prijateljev in druzbena izolacija lahko pripelje do posploSene
patoloSke rabe interneta. Za taksno rabo je znacilno, da posamezniki na internetu v spletnih
klepetalnicah ali pri brskanju brez nekega namena zapravijo ogromno casa. Taksni
posamezniki naj bi veckrat na dan pregledali svojo e-posto ali pa ve€ino dneva debatirali na
raznih forumih. Danes je ta vidik sicer nekoliko sporen, saj se je Zivljenje v zadnjem
desetletju zelo spremenilo. Nenehna uporaba interneta je postala Ze nuja, tako za poslovne kot
druZbene namene. Ta razvoj so zaznamovale tudi mnoge naprave, kot so pametni telefoni, ki
posamezniku omogocajo nenehno povezavo z internetom. So zelo priro¢ni tako za iskanje
informacij, kot tudi za povezavo z ljudmi. To je danes eden izmed glavnih nacinov za
pridobivanje najnovejSih novic, tako o dogajanju v svetu kot znotraj posameznikovega
socialnega kroga, zaradi Cesar se nenehno uporabo interneta danes pojmuje kot nekaj
normalnega (Repa 2010, Sarwar in Soomro 2013, Chun in drugi 2011 v Sarwar in Soomro
2013). PosploSena patoloska raba interneta naj bi bila bolj problemati¢na od specifi¢ne, saj v
odsotnosti interneta sploh ne bi obstajala. Kot simptome patoloske rabe interneta Davis (2001)
izpostavlja obsesivne misli o internetu, zmanjSan nadzor impulzov, nezmoznost prenehanja
uporabljati internet, obcutek, da je internet posameznikov najbolj$i prijatelj, razmisljanje o
internetu, tudi kadar posameznik ni na spletu in zapravljanje velikih koli¢in denarja preko
interneta. Posameznik s takSnimi simptomi ne more ve¢ uzivati v aktivnostih, ki jih je izvajal
pred nastankom patoloSke rabe interneta, ob tem pa ga spremlja obcutek krivde. Vse to vodi v

obcutek manjvrednosti in k nadaljevanju cikla patoloske rabe interneta (Davis 2001).

Z vplivnimi dejavniki patoloske rabe interneta se je ukvarjal tudi Caplan (2003), ki je
ugotovil, da je za osebe s psiholoskimi tezavami, kot sta depresija ali osamljenost, bolj
verjetno, da bodo internet dojemale in uporabljale kot boljSe sredstvo komuniciranja od
medosebne interakcije, ta preferenca pa je kljucni dejavnik pri razvoju problemati¢ne rabe
interneta. Dve leti kasneje je Se ugotovil, da posameznikove samopredstavitvene sposobnosti
negativno vplivajo na preferenco za spletno socialno interakcijo. Posamezniki s slabimi
samopredstavitvenimi sposobnostmi naj bi torej lazje razvili zanimanje za spletno socialno
interakcijo, ki vodi v kompulzivno rabo interneta in v posledi¢no negativne izide (Caplan

2005). Do podobnih rezultatov so prisli tudi Kim in drugi (2009), ki so ugotovili, da so
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posamezniki, ki so osamljeni ali imajo slabe socialne sposobnosti, bolj ranljivi, imajo torej
vecjo moznost, da se bo pri njih razvila problematic¢na raba interneta. S tem naj bi v svojem
zivljenju imeli Se ve¢ tezav in posledi¢no, z namenom bega pred realnostjo, vedno pogosteje
uporabljali internet, kar lahko njihove psiholoSke tezave Se otezi. Znajdejo se torej lahko v

zacCaranem krogu, iz katerega ne najdejo izhoda.

Ce pogledamo na problemati¢no rabo interneta $e iz vidika internetnih funkcij in njihovih rab,
ugotovimo, da po mnenju nekaterih raziskovalcev tudi te vplivajo na problemati¢no rabo
interneta. Youngova (1998) je odkrila, da so osebe z znaki problematicne rabe interneta, le-
tega uporabljali za dvosmerno komunikacijo, ostali uporabniki pa bolj za iskanje informacij.
Young in Rodgers (1998) sta ugotovila, da ima pomembno vlogo pri pojavitvi problemati¢ne
rabe interneta tudi depresija. Po rezultatih sode¢ sta sklepala, da depresivni posamezniki lazje
komunicirajo z ostalimi preko interneta, kot sicer, saj lahko tako bolje nadzorujejo interakcijo.
Kot sem Ze omenil, se je internet od tedaj ze zelo spremenil, Se posebej njegove socialne
funkcije, katerih nenehna uporaba je postala samoumevna. Se posebej vidna sprememba je
prisla na podrocju rasti socialnih omrezij, do katerih je mogoce dostopati prek razli¢nih
platform (racunalnik, tabli¢ni racunalnik, pametni telefon itd.). Te naj bi leta 2014 uporabljalo
72% internetnih uporabnikov (Bullas 2015). Tako bi morda bolj veljalo izpostaviti novejSo
Studijo Ceyhan-a (2011), ki je preuceval univerzitetne Studente in ugotovil, da so tisti
posamezniki, ki so imeli ve¢jo stopnjo problematicne rabe interneta, tega v vecji meri
uporabljali za zabavo in formiranje odnosov z neznanimi ljudmi. Avtor raziskave ta rezultat
pojasni tako, da izpostavi razliéne probleme, s katerimi se soocajo Studenti. Te so ve¢inoma
psiholoski in socialni (problemi v socialnem krogu, finan¢ni problemi, itd.) ter povzrocijo to,
da se Student s pomocjo interneta izogiba razmisljanju o lastnih tezavah in o njihovemu

reSevanju, kar vodi v problemati¢no rabo. (Ceyhan 2011; Young 2004 v Ceyhan 2011).

Ce povzamemo prej opisane raziskave, lahko pridemo do zakljucka, da je trditev, da nadini
rabe interneta povzro¢ajo njegovo problemati¢no rabo presplosna. Ceprav se nakazuje
povezava med dolofenimi rabami interneta in problemati¢no rabo, to Se ne pomeni, da bo
vsak posameznik, ki bo uporabljal internet za zabavo ali komunikacijo, razvil simptome
problemati¢ne rabe. Veliko vlogo pri tem imajo namre¢ psiholoSki pojavi. Osamljen ali
depresiven posameznik bo socialno funkcijo interneta videl kot bolj varen in bolj$i nacin za
komunikacijo z ostalimi. To lahko pripelje do tega, da zacne internet uporabljati prekomerno,
saj ta postane njegov mehanizem obvladovanja tezav, s katerimi se sooca v realnem Zivljenju.

Vse prekomerno prezivete ure na internetu negativno vplivajo na zivljenje posameznika, saj
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ta, poleg tega, da se ne spopada z obstoje¢imi problemi, v svoje zivljenje prinasa Se nove,
povezane s problemati¢no rabo interneta (Young in Rodgers 1998; Davis 2001; Caplan 2003;
2005; Kim in drugi 2009; Ceyhan 2011).

Vidimo, da je problemati¢na raba interneta Se vedno pojem, ki nima povsem enoznacne
opredelitve, saj ima mnogo raziskovalcev razlicna mnenja, kako bi ga bilo treba definirati.
Zaradi tega bom iz prej opisane literature in raziskav poizkusil sestaviti definicijo tega pojava,
tako, kot ga v njegovih bistvenih lastnostih razumem sam: Problemati¢na raba interneta
oznacuje prekomerno rabo interneta do te mere, da ima posameznik v realnem Zivljenju zaradi
tega negativne posledice. Pojem prav tako zajema posameznikove kognicije, psiholoske
karakteristike in druge dejavnike, ki pripomorejo k temu, da se pri posamezniku razvije
problemati¢na raba interneta. Te dejavnike pa sem razdelil v dve skupini: dejavnike izven in
dejavnike znotraj interneta. Pod dejavnike izven interneta Stejem depresijo in osamljenost, ki
spadata med najbolj pogoste psiholoske probleme, s katerimi se danes soocajo ljudje.
Depresija je psiholoski pojav, ki je nevaren ¢lovekovemu zdravju, saj zajema posameznikova
obcutja, misli in dejanja, s ¢imer mu kroji Zivljenje. Poleg tega, da je ena izmed najbolj
pogostih psihologkih tezav, lahko prizadene vsakogar. Ce je ne zdravimo, lahko glede na
njeno obliko traja od dva tedna (blaga depresija) pa do vec let (distimija) (National Institute of
Mental Health 2015; American Psychiatric Association 2015). Simptomi depresije so: mo¢an
obcutek zalosti, spremembe apetita (pridobivanje ali izguba teze), nespecnost ali prekomerno
spanje, nizek nivo energije ali nenehna utrujenost, nemirnost ali razdrazljivost, obcutek
nic¢vrednosti ali krivde, tezave s koncentracijo, razmiSljanjem ali odlo¢anjem, misli o
samomoru ali poskusi samomora. Danes poznamo ze nekaj faktorjev, ki pri cloveku
pripomorejo k razvoju depresije, kot so anomalije v koli¢ini serotonina in noradrenalina v
mozganih, genetika (dednost lahko igra veliko vlogo), osebnost (ljudje z nizko samopodobo,
ki lazje podlezejo stresu ali pesimisti¢ni ljudje imajo vecjo mozZnost za razvoj depresije),
okolje (izpostavljenost nasilju, zloraba, revs¢ina lahko pripomorejo k razvoju depresije pri
ljudeh, ki so nagnjeni k tej bolezni), zdravstveni razlog (depresijo lahko povzrocita mozganski
tumor ali pomanjkanje vitaminov). K sreci je kljub svoji razsirjenosti tudi najbolj ozdravljiva
psiholoSka motnja, saj njeno zdravljenje pomaga tudi do 90% bolnikom. Najbolj pogosto jo
zdravijo z antidepresivi, ki uravnovesijo kemi¢no neravnovesje v mozganih in psihoterapijo,
ki je primerna predvsem za bolj blago stopnjo depresije. Pri resnejSih primerih pa je boljsa
izbira kombinacija antidepresivov in psihoterapije (American Psychiatric Association 2015).

Ogromno ljudi pa prizadene tudi osamljenost, za katero je znacilno, da je subjektivna
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neprijetna izkusnja, ki nastopi, kadar posameznik ¢uti pomanjkanje ali odsotnost socialnih
vezi. Ljudje smo si razli¢ni in osamljenosti ne dojemamo enako, kar pomeni, da nekdo, ki je
sam, Se ni nujno osamljen, prav tako pa je lahko oseba, ki ima veliko prijateljev, osamljena
(Peplau in Perlman 1984). Obravnavamo jo lahko v dveh dimenzijah — socialni in
emocionalni. »Socialna osamljenost je odsotnost SirSe druzbene mreze, emocionalna pa
obCutek pomanjkanja intimnih odnosov« (De Jong Gierveld in Van Tilburg, 2006, 582).
Izkustvo osamljenosti se odraza na ¢lovekovem psihicnem in fiziénem zdravju in v najhujsih
primerih lahko vodi v samomor. Pojava osamljenosti in depresije je zaradi njune razsirjenosti
potrebno ¢im bolje razumeti, sploh pa v kontekstu problemati¢ne rabe interneta in MMO iger,
ki sta sama po sebi ze lahko nevarna za ¢lovekovo zdravje (Peplau in Perlman 2015). Poleg
prej opisanih psiholoskih motenj Stejem v sklop dejavnikov izven interneta Se druge
psiholoske dejavnike, ki se nanaSajo na zaznavo samega sebe, odnos do drugih in odnos do
sveta ter druzbeni kontekst posameznika (Young 1998; 2004; Young in Rodgers 1998; Davis
2001; Caplan 2003; 2005; Kim in drugi 2009; Ceyhan 2011), pod dejavnike znotraj interneta
pa Stejem nacine rabe internetnih tehnologij in z njim povezanih storitev ter motive za njihovo
rabo. Pod internetne storitve spadajo na primer socialna omreZja, klepetalnice ter tudi MMO
igre, ki so danes vedno bolj razSirjena in popularna oblika zapravljanja Casa na internetu
(Davis 2001; Caplan 2003: 2005; Ceyhan 2011; Superdata 2015). Te igre bom podrobneje

predstavil v naslednjem poglavju.
3 MMO igre in motivi za njihovo igranje
3.1 Zgodovina in opis MMO iger

Danasnje MMO igre izvirajo iz dveh tipov iger. Prve so MUD (angl. multi-user dungeon)
igre, ki so bile preproste, na besedilu zasnovane igre, niso vsebovale grafike, igralec pa je svoj
lik vodil tako, da je s tipkovnico pisal ukaze, kako naj se lik giblje v prostoru. V nasprotju z
danasnjimi MMO igrami, ki se trudijo privabiti ¢im vecjo bazo igralcev, so MUD igre
nekomercialne. Za temi igrami ne stojijo dobi¢konosna podjetja, ampak jih po navadi vodi
nekaj posameznikov — administratorjev, ki igro tudi igrajo in sodelujejo z ostalimi igralci
(Mortensen 2006). Druge igre, ki so imele vpliv na MMO-je so racunalniske igre igranja vlog
(angl. role playing game ali krajse RPQG), kjer igralec v vnaprej doloc¢eni zgodbi nadzira in
upravlja nek namisljeni lik. Na oba tipa iger je imela velik vpliv namizna igra Dungeons and
Dragons, ki ¢rpa tematiko iz J.R.R. Tolkien-ovih romanov “Gospodar prstanov”. Za igro

Dungeons and Dragons je znacilno, da igralcem pri grajenju zgodbe daje precej proste roke.
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Med Dungeons and Dragons, MUD-i, RPGji in MMOji lahko potegnemo veliko vzporednic.
Te so izbiranje vrste lika (rasa, atributi, itd.), ki dolo¢a njegove prednosti in slabosti ter nacin
igranja, fantazijski svet, igranje vlog ter boj med dobrim in zlim (Achterbosch in drugi 2008).

Hancocks (2008) podrobneje poudarja naslednje skupne vidike MMO iger:

Fantazijska tematika: lIgralec izbira rase iz popularne fantazijske tematike kot so vilinci,

palcki ali orki.

Stirje stili bojevanja: Igra omogo¢a boj na blizu, boj na dale¢, uporabo magije in podporni

stil.

Tri specializacije za uspesno delovanje v skupini: Igralec lahko v igri izbira med tremi
specializacijami, ki tudi dolocCajo stil igranja. Te so tank (njegova naloga je prevzemanje
pozornosti sovraznika nase, s ¢imer omogoca drugim ¢lanom skupine, da opravljajo svoje
naloge), napadalec (naloga napadalca je ¢im hitrejSe poSkodovanje sovraznikov) in zdravilec

(ta naloga zahteva zdravljenje tanka in po potrebi ostalih ¢lanov skupine).
Soodvisnost prej omenjenih viog, tako da najbolje delujejo v skupini.

Nepretrgan sistem nagrad za igralce: lzpolnjevanje nalog prinasa izkustvene toCke ter

napredovanje lika.
Koncnega cilja ni: Igre ni mogoc¢e dokoncati, vedno je kaj novega.

Igralec proti igralcu: Igralci se lahko vcéasih bojujejo med sabo. Lahko v dvobojih ali pa v

skupinah, saj so lahko celotne rase sprte med sabo.

Sistem obrtnistva: Igralci se lahko odloc¢ijo za obrt ter nabirajo surovine in si sami izdelujejo

opremo ali kaj drugega. Tudi obrt ima svoje izkuSenjske tocke in napreduje v stopnjah.

Z razvojem racunalniSke tehnologije so se za igralce MMO iger odprle nove moznosti Ta
razvoj je najbolje izkoristila igra WoW, ki ima vse od svojega izida prevlado na trgu MMO
iger (Childress in Braswell 2006). Kljub temu, da je v ta Zanr prinesla mnogo inovacij, jo Se
vedno lahko opiSemo v okviru znacilnosti tipicne MMO igre. Igralec pri stvaritvi lika izbere
eno izmed 13 ras, ki pripadajo eni izmed dveh sovrazno nastrojenih frakcij, nato izbere
specializacijo, na podlagi katere ima specificno vlogo v skupini, med igranjem pa si izbere Se
poklice. Igra ponuja ve¢ na¢inov igranja kot so igranje vlog, kjer se lahko igralci poglobijo v

namisljen lik in si zanj izmislijo zgodovino, osebnost in drugo ali igralec proti igralcu, kjer je
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dovoljeno in zazeleno napadanje med igralci nasprotnih frakcij. Igralci nikoli ne morejo
doseCi konca igre, prav tako pa morajo tezje izzive opravljati v skupinah (Blizzard
Entertainment 2015b). Drug nacin, s katerim igra igralce spodbudi, da se povezujejo v
skupine, so cehi, ki predstavljajo dolgoro¢no povezovanje in doseganje ciljev. (Ducheneaut in
drugi 2006). Ti imajo dostop do lastnega komunikacijskega kanala, kjer pogovore spremljajo
samo njegovi Clani, prav tako pa imajo skupno banko in izzive, ki so narejeni posebej za to
vrsto skupine (Blizzard Entertainment 2015c). Tako WoW kot druge MMO igre so torej
narejene tako, da se je interakciji z ljudmi v igri prakti¢éno nemogoce izogniti (Caplan in drugi
2009). Te igre tako posameznike spodbujajo, in jim tudi v veliki meri omogocajo, da
sodelujejo med sabo, formirajo odnose ali pa se samo pogovarjajo med seboj (Yee 2006;
Caplan in drugi 2009). Cole in Griffiths te igre opisujeta kot »zelo druZbeno interaktivne, kjer
pa interakcija med igralci v realnem svetu skoraj da ni potrebna« (Cole in Griffits 2007, 576).
Huynh in drugi to vrsto iger opredelijo kot »prostor, kjer se ljudje srecujejo ter ustanavljajo in
vzdrzujejo odnose« (Huynh in drugi 2013, 251). V danasnjih MMO igrah je prislo tudi do
inovacij na podro¢ju komuniciranja, saj lahko igralci poleg uporabe tradicionalnega klepeta in
animiranih gest svojega lika uporabijo tudi digitalno zvo¢no tehnologijo (Yee 2006; Caplan in
drugi 2009). Zaradi teh moznosti so te igre zelo druzabne, prav tako pa nekateri raziskovalci v
tem vidijo vzporednice z drugimi komunikacijskimi storitvami na internetu (gmail, facebook,
itd.), zaradi Cesar pritegnejo mnogo raziskovalcev problemati¢ne rabe interneta (Caplan in
drugi 2009). Seveda pa socializacija ni edina privlacna lastnost MMO iger, kar pomeni, da jih
igralci igrajo zaradi razli¢nih razlogov. Motivi igralcev in njihovo raziskovanje so podrobneje

opisani v naslednjem podpoglavju.
3.2 Motivi za igranje v MMO igrah

Raziskovanje problemati¢ne rabe MMO iger z vidika motivov za igranje je pomembno, saj na
nek nadin odpre vpogled v igral¢evo osebnost. Raziskovalci pogosto ignorirajo te motive,
zaradi Cesar se lahko izgubijo pomembne informacije (Yee 2007). V tem delu bom predstavil,
kako se je razvil model motivov za igranje MMO iger, ki ga uporabljam v tej nalogi in kako

kompleksni so razlogi za igranje teh iger.

Raziskovanje motivacij za igranje MMO iger je prvic¢ priSlo v ospredje leta 1989, ko se je na
ve¢ forumih razvila debata, ki jo je zanetil raziskovalec Richard Bartle (2015a). 1z te debate je
ugotovil, da lahko igralce razdeli v Stiri glavne skupine: dosezkarje (achievers), raziskovalce

(explorers), druzabnike (socialisers) in ubijalce (killers). Te skupine opiSe takole:
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Dosezkarji (achievers) — radi dosegajo zastavljene cilje. Njihov namen je doseganje ciljev in
rast stopnje lika. Raziskovalni element igre je zanje bolj kot ne potrebno zlo, ki pripomore k
izpolnjevanju ciljev, socializacija jim predstavlja pridobivanje novih informacij glede

pridobivanja tock in plena, ubijanje pa odstranjevanje tekmecev ali pridobivanje tock.

Raziskovalci (explorers) — najbolj pomembno jim je raziskovanje virtualnega sveta.
Raziskujejo odro¢ne lokacije in iS¢ejo zanimive stvari ter ugotavljajo, kako stvari delujejo.
Tocke zbirajo le Ce je potrebno za dostop do lokacij, ki jih Zelijo raziskovati, ubijanje pa jim

predstavlja preveliko nevSecnost. S socializacijo si pridobivajo informacije glede novih ide;.

Druzbeniki (socialisers) — so tisti, ki najve¢ izmed vsega uporabljajo socializacijske moznosti
teh iger. Najbolj pomembna jim je interakcija z drugimi igralci. Odnosi z igralci so jim zelo
pomembni. Ta tip igralcev po navadi raziskuje le v primeru, da razumejo o ¢em se
pogovarjajo drugi igralci. Svoj ¢as v igri tudi bolj poredko posvetijo doseganju ciljev. To
pocnejo bolj ali manj le kadar je to potrebno za pridobivanja statusa v skupnosti ali e je to
potrebno za izboljSanje komunikacijskih sposobnosti lika. Ubijajo pa vecinoma v primerih

mascevanja prijateljev.

Ubijalci (killers) — ti igralci najraje drugim igralcem povzrocajo stisko ali pa (zelo redko)
pomagajo drugim igralcem. So zelo vsiljiv tip igralca. Najraje napadajo druge igralce. Vecjo
stisko ko povzrocijo igralcu, bolj uzivajo v svojih dejanjih. Doseganje ciljev jim predstavlja le
pridobivanje potrebne moci za povzroCanje kaosa, z raziskovanjem pa odkrivajo nove
lokacije, kjer lahko prizadenejo druge ljudi. S socializiranjem po navadi zbadajo druge

igralce, odkrivajo navade drugih igralcev ali pa se z drugimi ubijalci pogovarjajo o taktikah.

Bartle (2015a) meni, da je pripadnost dolo¢enemu tipu igralca odvisna od tega, kaksna je igra.
Pravi, da je formula za uspe$no igro v uravnovesenosti vseh Stirih tipov igralcev. »To ne
pomeni, da so predstavniki vsakega stila igralcev v istem Stevilu, ampak da delez igralcev
vsakega od stilov Cez Cas ostaja konstanten, tako da ravnovesje med tipi ostaja enako« (Bartle

2015a).
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Slika 3.1: Predstavitev tipov igralcev v koordinatnem sistemu

AIZTING
Killers fghigwars
FLAYERE WEORLD:
Tocialisers Explorsrs
INTERSCTING

Vir: Barle (2015a).

Za lazjo predstavo o motivih Bartle poda zgornji graf (glej sliko 3.1). X os predstavlja igralce
v drugem in tretjem kvadrantu ter svet v prvem in Cetrtem kvadrantu. Y os v prvem in drugem
kvadrantu predstavlja ukrepanje, v tretjem in Cetrtem pa interakcijo. V kotih so zapisani
idealni tipi igralcev. Igralci so torej razdeljeni v razlicne kategorije glede na delovanje
oziroma interakcijo z igralci oziroma s svetom. Bartle je kasneje spoznal, da imajo tudi te
kategorije podtipe, zato je dodal Se tretjo dimenzijo — implicitno in eksplicitno. Implicitno
dejanje oznacuje za taksno, ki je »izvedeno brez posredovanja zavestnega uma, eksplicitno pa
je vnaprej nacrtovano z namenom dosega nekega ucinka ali cilja« (Bartle 2015b). S to

dimenzijo je tako dobil osem tipov igralcev (Glej sliko 3.2) Ti tipi so:

Oportunisti (Opportunists) — ti so implicitni doseZkarji. Radi bi nekaj poceli, vendar ne vedo
vnaprej to¢no kaj, dokler tega ne najdejo. Zanje je tudi znacilno izogibanje oviram, prav tako

pa hitro menjajo ideje.

Nacrtovalci (Planners) — ti so eksplicitni dosezkarji. Zastavijo si cilj, ki ga poskuSajo doseci,

¢e pridejo do ovire jo poizkus$ajo obiti, vneto verjamejo v isto idejo

Znanstveniki (Scientists) — eksplicitni raziskovalci. Eksperimentirajo in postavljajo teorije, ki

jih tudi testirajo, metodi¢no nabirajo znanje in zelijo pojasniti pojave.
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Hekerji (Hackers) — implicitni raziskovalci. Eksperimentirajo z namenom odkritja pomena.
Imajo intuitivno razumevanje virtualnega sveta, zaradi Cesar jim ni treba testirati njihovih

idej. Gredo, kamor Zelijjo, i8¢ejo nove pojave.

Mrezarji (Networkers) — eksplicitni druzbeniki. IS¢ejo ljudi za interakcijo in se jih trudijo
spoznati. Od njih izvedo koga ti ljudje poznajo in kaj vedo. Ocenjujejo, s kom se je vredno

druziti.

Prijatelji (Friends) — implicitni druzbeniki. Ve€inoma se druzijo z ljudmi, ki jih dobro

poznajo in jih dobro razumejo. V njihovi druzbi uzivajo in sprejemajo njihove slabosti.

Politiki (Politicians) — eksplicitni ubijalci. Svoja dejanja izvrSujejo premisljeno. Z ljudmi
skrivoma manipulirajo. Sebe opisujejo v odnosu do njihovega prispevka k virtualni skupnosti.

Njihov cilj je velik in dober sloves.

Nadlegovalci (Griefers) — implicitni ubijalci. Radi napadajo druge igralce in so zelo vsiljivi.

Zelijo si pridobiti velik in slab sloves.

Slika 3.2: Razsirjen model tipov igralcev v koordinatnem sistemu

Eriefers Oppartunlsis
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Vir: Barle (2015b)

Vidimo, da igralci MMO igre igrajo iz razli¢nih razlogov. Bartle je s svojim raziskovanjem
odkril, da so njihove motivacije zelo raznolike in da se tekom igranja tudi spreminjajo. Uvidel
je, da je klasifikacija igralcev glede njihovih motivov na samo Stiri tipe preve¢ posploSena,

zato je kasneje razvil model z osmimi tipi igralcev (glej sliko 3.2) (Bartle 2015a; 2015b). Se
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korak dlje pa je Sel Yee (2014), ki je razvil model z desetimi motivi. Pri razvoju njegovega
modela so mu bile v veliko pomo¢ ravno prej opisane raziskave Bartla (2015a; 2015b). Yee
(2014) je v Bartlovem modelu videl tri slabosti: velikokrat se zgodi, da Bartle mece ve¢ tipov
igralcev v isti kos, medtem ko ni nujno, da so povezani, tipi igralcev se lahko prekrivajo,
cesar Bartlov model ne uposteva, njegov model pa je prav tako samo teoreti¢en in na podlagi
tega je razvrSCanje igralcev v posamezne tipe bolj ustvarjanje le-teh, kot pa njihovo merjenje.
Yee (2014) je svoj model zgradil skozi leta na podlagi empiricnega raziskovanja. V njegovi
raziskavi je sodelovalo 3200 respondentov, ki so resili vprasalnik z 39 indikatorji razlicnih
motivov za igranje MMO iger, podatke pa je analiziral z metodo faktorske analize. Tako je
dobil 10 faktorjev, ki jih je razdelil v tri skupine. Te skupine so predstavljale komponente
(glavne motive), 10 faktorjev pa pod-komponente (posamezne motive). Spodaj so
predstavljene pod-komponente in kaj pomeni, ¢e respondent v posamezni pod-komponenti

doseze visok rezultat.
Komponenta dosezka

Napredek — Igralci z visokim rezultatom pri tej pod-komponenti imajo zelo radi doseganje
ciljev, hitro napredovanje lika in akumuliranje surovin. Uzitek najdejo v pridobivanju moci,
borilnih ves¢inah, razpoznavnosti ali finan¢ni superiornosti. Taksni igralci so najveckrat ¢lani

resnih cehov, preko katerih lahko hitreje napredujejo.

Mehanika — Ta tip igralca zelo rad analizira mehaniko igre in poizkuSa razumeti sistem, da

lahko kar se da najbolje optimizira svoj lik in tako briljira na dolocenem podrocju.

Tekmovalnost — Igralci, ki imajo visok rezultat pri tej pod-komponenti uzivajo v tekmovanju z

drugimi. Zelo radi premagujejo druge igralce in nad njimi prevladujejo.
Socialna komponenta

Socializacija — Visok rezultat pri tej pod-komponenti pomeni uzZitek v spoznavanju drugih
igralcev. Taksni igralci se zelo radi pogovarjajo in pomagajo drugim. Najveckrat so Clani

cehov, ki so primerni bolj za priloZznostne in prijateljske igralce.

Odnos — lgralci z visokim rezultatom pri tej pod-komponenti iS¢ejo dolgorocne, pomenske
odnose. Radi se pogovarjajo o problemih realnega Zivljenja. Najveckrat se za pomoc¢ zanasajo

na bliznje spletne prijatelje, prav tako pa pomoc¢ velikokrat nudijo tudi sami.
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Timsko delo — Visok rezultat pri tej pod-komponenti predstavlja uzitek v delu in sodelovanju
v skupini. Ti igralci raje igrajo kot del skupine, prav tako pa jim veliko pomenijo skupinski
dosezki. Nizek rezultat pri tej pod-komponenti pa pomeni preferenco za samotarsko igranje in
samo-ucinkovitost lika. Igralci z nizkim rezultatom se pridruzijo skupini le, kadar je to res

potrebno.
Komponenta poglabljanja

Raziskovanje — Igralci z visokim rezultatom pri tej pod-komponenti uzivajo v raziskovanju
sveta. Zelo radi odkrivajo nove lokacije, naloge ali artefakte, za katere drugi igralci ne vedo.
Radi tudi obiskujejo razli¢ne kraje virtualnega sveta. Uzitek najdejo tudi v zbiranju informacij

in predmetov, ki jih poseduje le manjsina igralcev.

Igranje vlog — Igralci, ki imajo visok rezultat pri tej pod-komponenti, se zelo radi poglobijo v
zgodbo igre skozi o¢i svojega lika. Vecinoma si vzamejo veliko ¢asa za branje in razumevanje
zgodbe virtualnega sveta, prav tako pa tudi za izmisljevanje zgodovine za svoj lik. Tega zelo

radi integrirajo v zgodbo igre.

Prilagoditev — Visok rezultat pri tej pod-komponenti predstavlja prilagajanje izgleda lika.
TakSen tip igralca Zeli, da ima njihov lik unikaten stil ali izgled. Radi imajo, e ima igra

veliko moZnosti za prilagoditev lika, prav tako pa si zanjo vzamejo veliko Casa.

Eskapizem — Tisti, ki dosezejo visok rezultat pri tej pod-komponenti, igrajo z namenom
sprostitve in ublazitve stresa realnega sveta. Igro igrajo z namenom, da se izognejo

razmiSljanju o svojih problemih iz realnosti.

Raziskovalci, ki preucujejo pojav problemati¢ne rabe MMO iger se pogosto zanasajo na
zgoraj opisani model. Uporabljajo ga predvsem v raziskovanju zveze med posameznimi
motivi za igranje in problemati¢no rabo MMO iger. Problemati¢na raba MMO iger in njeno
raziskovanje je podrobneje opisano v naslednjem poglavju (Yee 2007; Caplan in drugi 2009;

Snodgrass in drugi 2012; 2013; Kardefelt-Winther 2014).

4 Problemati¢na raba MMO iger

4.1 Definicija in raziskovanje pojava

Problemati¢no rabo MMO iger v tej nalogi obravnavam kot podvrsto problemati¢ne rabe

interneta. Problemati¢na raba MMO iger torej oznacuje prekomerno uporabo MMO iger, kot

23



tudi vse dejavnike, ki pripomorejo k razvoju problematicne rabe MMO iger ter negativne
posledice, ki jih posameznik zaradi taksne rabe izkusi v realnosti (Davis 2001; Caplan 2003;
2005; Ceyhan 2011; Cole in Hooley 2013; Snodgrass in drugi 2012; 2013). Raziskovalci se
danes vedno bolj zavedajo vpliva, ki ga imajo posameznikovi motivi za igranje MMO iger na
problemati¢no rabo, saj se je v zadnjih letih Stevilo raziskav na to temo povecalo. Dokaj
kmalu pa je postalo jasno, da problemati¢na raba MMO iger ni povezana le z motivi in da je
problem treba raziskovati globlje, zato so v svoje modele zaceli vkljucevati tudi psiholoske
pojave, kot sta depresija in osamljenost. Zanimivo pa je, da sem v literaturi zasledil le eno
taksno, ki je preverila vpliv interakcij motivov za igranje MMO iger in dejavnikov
psiholoSkega zdravja, pa Se ta se je podrobneje ukvarjala le z enim motivom za igranje. V tem
poglavju bom povzel ugotovitve nekaterih od raziskav motivov za igranje MMO iger in
psiholoskega zdravja ter njune povezanosti s problematicno rabo MMO iger in podal
argument, zakaj bi bilo smiselno preveriti hkratni vpliv motivov za igranje in dejavnikov
psiholoskega zdravja (Yee 2007; Wan in Chiou 2006 ; Caplan in drugi 2009; Snodgrass in
drugi 2012; 2013; Cole in Hooley 2013, Kardefelt-Winther 2014).

Izmed vseh raziskav, ki so zajele posameznikove motive in njihovo povezavo s problemati¢no
rabo, velja najprej izpostaviti delo Yee-ja (2007), ki je je analiziral §tiri popularne MMO igre
(EverQuest, Dark Age of Camelot, Ultima Online in Star Wars Galaxies). V tem delu je
poizkusal odkriti, ali so kak$ni motivi povezani s problemati¢no rabo teh MMO iger. Z
multiplo linearno regresijo je ugotovil, da sta motiva eskapizma in napredka pozitivno
povezana s problematicno rabo MMO iger, vendar je ti dve zvezi predstavil zelo skopo in se
ni spuscal preve¢ v nadaljnjo razpravo o vzrokih za takSen rezultat. Pojasnil je le, da so tisti,
ki igrajo z motivom eskapizma ali napredka, bolj dovzetni za to, da se bo pri njih pojavila
problemati¢na raba MMO iger. Relevantna je tudi raziskava Caplana in drugih (2009), kjer so
odkrili, da prisotnost motiva poglobljenosti (SirSa skupina motivov, pod katero spada
eskapizem) pozitivno vpliva na pojavitev problemati¢ne rabe igre, motiv dosezka (SirSa
skupina motivov pod katero spada motiv napredka), za katerega so glede na prej opisano
raziskavo Yee-ja pricakovali pozitiven vpliv, pa na ta pojav ni imel statisticno znacilnega
vpliva. Prav tako so odkrili, da imata depresija in osamljenost (bili sta med dejavniki, ki so
imeli najmoc¢nejsi vpliv) pozitiven vpliv na problemati¢no rabo MMO iger. Na tem mestu bi
izpostavil, da so depresijo in osamljenost merili metodolosko zelo poenostavljeno. Depresijo
so merili le z vprasanjem, ali je bil posameznik ze kdaj diagnosticiran z depresijo, kar je

nekoliko nerodno, saj lahko nekdo, ki Se ni bil diagnosticiran z depresijo vseeno trpi zanjo.
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Osamljenost pa so merili le kot enodimenzionalni pojav, ¢eprav nekatere raziskave kazejo, da
je bolj kompleksna (De Jong Gierveld in Van Tilburg 2006). Z motivi za igranje iger in
njihovo povezavo s problemati¢no rabo spletnih iger sta se ukvarjala tudi Wan in Chiou
(2006), ki sta preucevala deset tajvanskih igralcev s problemati¢no rabo spletnih iger. Avtorja
sta odkrila sedem psiholoskih motivacij, izmed katerih so se kot najbolj pogoste izkazale:
zabava in prosti ¢as, ¢ustveno spoprijemanje (igranje z namenom zamotiti samega sebe od
osamljenosti, izolacije ali dolgasa, sprostitev stresa, relaksacija, zmanjSevanje jeze in
frustracij), potreba po vznemirjenju in izzivu in beg pred realnostjo. Manj pogoste motivacije
pa so bile zadovoljevanje medosebnih in socialnih potreb (sklepanje prijateljstev, utrditev
prijateljskih vezi in ustvarjanje obcutka pripadnosti in pridobivanje priznanja ostalih igralcev),
potreba po doseganju in potreba po moci (obcutek superiornosti, potreba po nadzoru in dvigu
samozavesti). Izkazalo se je, da so igralci pri igranju igre zadovoljili vloge, ki jih v realnem
zivljenju niso mogli zadovoljiti, kar se je pokazalo predvsem pri potrebi za medosebne
interakcije in begom pred realnostjo. Igralci so se v igri pocutili bolj svobodne, k ¢emur
pripomoreta tako virtualen svet in anonimnost, zaradi ¢esar so za mnoge igralce odli¢ne za
igranje vlog (mnogo ljudi igra na primer tudi vlogo nasprotnega spola). Prav tako se je
pokazalo, da so odnosi v igri igralcem sluzili kot neko nadomestilo za odnose v realnem
zivljenju, ali pa razsiritev za kvaliteto in zadovoljevanje potreb pri medosebnih odnosih v
realnem Zzivljenju. V obeh primerih se torej kaze kompenzacijski dejavnik. Eno izmed bolj
informativnih del je tudi raziskava Snodgrassa in drugih (2013), ki so se poglobili v
vprasanje, kakSen je SirSi kontekst motivov za igranje. Na motive so gledali iz antropoloSkega
vidika in jih razlagali v kontekstu kulture, dosezka, druzabnosti in poglobljenosti. V motivu
dosezka v igri WoW so videli podobnost z dosezZkom v realnem zivljenju. Igralci, ki so manj
zadovoljni z uspesnostjo v Zivljenju, so bili bolj dovzetni za pojav problemati¢ne rabe igre od
tistih, ki so s svojimi Zivljenjskimi uspehi zadovoljni. Ugotovili so, da naj bi bil uspeh v igri
neko nadomestilo uspeha v zivljenju, ki ga niso mogli doseci. Prav tako so ugotovili, da je pri
razvoju problemati¢ne rabe interneta pomembno, ne samo to ali igralci i§cejo pomenske
interakcije, ampak tudi kako in s kom v igri komunicirajo. Stevilo prijateljev, ki jih
posameznik pozna v realnem Zivljenju, naj bi vplivalo na pojav problemati¢ne rabe interneta.
Ve¢ igralcev kot jih pozna v realnem zivljenju, manjSa naj bi bila moznost pojava
problemati¢ne rabe interneta. Pozitiven vpliv na problemati¢no rabo je imela tudi pogostost
interakcij in zdruzevanja v skupine z neznanci. Avtorji si ta rezultat razlagajo tako, da je manj
moznosti, da bo posamezen igralec spletnim interakcijam pripisoval veliko vrednost, ¢e igrajo

igro igralci iz njegovega socialnega kroga iz realnega zivljenja. Tukaj lahko potegnemo
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vzporednice s Caplanom (2003) in njegovo ugotovitvijo, da preferenca za spletno socialno
interakcijo povecuje moznost za razvoj problemati¢ne rabe interneta. Preveliko vrednotenje
spletnih stikov naj bi torej bilo problemati¢no. Snodgrass in drugi (2013) so Se ugotovili, da
so igralci, ki so bolj nagnjeni k temu, da se v igro preve¢ poglobijo, bolj podvrzeni k razvoju
problematic¢ne rabe interneta. Posameznikom, ki se preve¢ poglobijo v igro se lahko zamegli
meja, ki lo¢i navidezni in resni¢en svet. Motiv poglobljenosti se je izkazal za problematicnega
tudi v raziskavi Cole-a in Hooley-a (2013), ki sta ugotovila, da je le-ta povezan s
problemati¢no rabo MMO iger. Obravnavala sta jo kot osebnostno lastnost, merila pa sta jo s
»Tellegen Absorption Scale« (Tellegen in Atkinson 1974 v Cole in Hooley 2013). Tisti, ki
raba MMO iger. Poleg tega so ugotovili, da so tisti, pri katerih je bila stopnja problemati¢ne
rabe vi§ja, MMO igre igrali z motivi socializacije, eskapizma in regulacije razpoloZenja,
pomemben dejavnik pri pojavu problemati¢ne rabe pa naj bi bilo tudi posameznikovo
psiholosko zdravje, saj naj bi bili tisti, ki so po naravi bolj anksiozni in se ne znajdejo dobro v
druzbenih odnosih, bolj podvrzeni k razvoju problematicne rabe MMO iger. Eno izmed
najzanimivejSih in najnovejSih del pa je Studija Kardefelt-Winther-ja (2014), ki je pri
raziskovanju problemati¢ne rabe igre WoW preverjal, kakSno vlogo imajo motiv eskapizma,
stres in samozavest. Uporabil je metodo multiple linearne regresije in odkril, da je med
stresom in eskapizmom ter samozavestjo in eskapizmom ucinek interakcije, kar pomeni, da so
bili tisti igralci, ki so bili bolj pod stresom in igrali z motivom eskapizma in tisti igralci, ki so
imeli nizko samozavest ter so igrali z motivom eskapizma, bolj dovzetni za pojav
problemati¢ne rabe igre WoW. Treba pa je poudariti, da je ta rezultat dobil tako, da je pred
izvedbo linearne regresije razdelil vzorec na tiste z ve¢ negativnimi izidi zaradi problemati¢ne
rabe in tiste z manj negativnimi izidi zaradi problemati¢ne rabe, interakcije pa so bile
statisti¢no znacilne le pri tistih z ve¢ negativnimi izidi. To kaze na to, da za tiste, ki imajo ve¢

negativnih izidov, igra WoW predstavlja mehanizem spopadanja s psihosocialnimi tezavami.

Ce se v tem delu $e enkrat obrnemo na teorijo o splosni problematiéni rabi interneta, lahko s
problemati¢no rabo v MMO igrah potegnemo nekaj vzporednic. V obeh primerih sta se
depresija in osamljenost izkazali za pomemben dejavnik, ki lahko vodi v problemati¢no rabo.
Nekatere raziskave iz obeh podrocij vidijo nevarnosti za problemati¢no rabo tudi v preferenci
za spletno interakcijo ter eskapizmu (Young in Rodgers 1998; Caplan 2003; 2005; Kim in
drugi 2009; Yee 2007; Caplan in drugi 2009). Glede na ugotovitve o sploSni problemati¢ni

rabi interneta bi pri¢akovali, da bo motiv socialnosti povezan s problematicno rabo MMO
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iger, vendar so raziskave povezave med problematicno rabo MMO iger in motivov za njihovo
igranje podale razli¢ne rezultate. V raziskavah Yee-ja (2007) ter Caplana in drugih (2009) se
namre¢ socialnost ni izkazala za problemati¢no, medtem ko so Snodgrass in drugi (2013)
nekatere vidike socialnosti videli kot povecano tveganje za razvoj problemati¢ne rabe MMO
iger. Raziskava Snodgrassa in ostalih (2012) celo izpostavlja potencial za pozitivne izkusnje v
prav vseh motivih, ki jih je predlagal Yee (2007). Socializiranje, formiranje odnosov,
solidarnost in timsko delo so se izkazali za zelo ugodne za razpoloZenje igralcev. Veselje jim
je prinasalo nabiranje opreme, surovin, poznavanje mehanike igre in tekmovanje z drugimi
ljudmi. Pozitiven vpliv na psiholosko zdravje igralcev sta imela Se raziskovanje in
poglobljenost. Pomagala sta jim pri begu iz realnosti, kar jim je omogocilo, da so se sprostili.
Mnogo igralcev je tako uzivalo v raziskovanju sveta, njegovih skrivnostih in spoznavanju
zgodbe ter igranju vlog. Potencial za terapevtske in ¢loveku zdrave izkusnje je torej prav v
vseh motivih za igranje, kar lahko kaze na to, da za motivi za igranje MMO iger stoji Se
kakSen drug dejavnik. Tudi raziskave o problemati¢ni rabi interneta kaZzejo na to, saj
nakazujejo, da so k razvoju problemati¢ne rabe interneta najveckrat podvrzeni ravno tisti, ki
imajo psiholoske tezave (na primer depresija ali osamljenost) (Caplan 2003; Kim in drugi
2009). Kardefelt-Winther (2014) je odkril, da ima pri problemati¢ni rabi MMO iger vlogo tudi
psiholosko zdravje v hkratni kombinaciji z motivi za igranje, s ¢imer je pokazal, da je na
podrocju interakcij med psiholoskim zdravjem in motivi za igranje MMO iger Se veliko
neraziskanega. Glede na to, da za depresijo trpi Ze ve¢ kot 350 milijonov ljudi iz vseh
starostnih skupin, osamljenost pa v svojem Zivljenju izkusi prakti¢no vsak, ter da so njun
vpliv na problemati¢no rabo tako MMO iger kot interneta na splosno odkrile Ze mnoge
raziskave, se mi zdi smiselno preveriti njun hkratni vpliv z motivi za igranje na problemati¢no

rabo igre WoW (World Health Organisation 2015; Peplau in Perlman 2015).
V zvezi z zgornjo razpravo sem si zastavil raziskovalno vprasanje:

R1: Na kakSen nacin vplivajo motivi za igranje iger v interakciji z depresijo in osamljenostjo

na pojav problemati¢ne rabe MMO igre WoW?
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5 Empiri¢na raziskava
5.1 Zbiranje podatkov in struktura vzorca

Za obravnavo raziskovalnega vpraSanja sem izbral kvantitativni pristop, pri Cemer sem
podatke zbiral na podlagi spletne ankete, ki sem jo sestavil s spletnim orodjem za oblikovanje
anket lka (1ka 2014). Enota analize je posameznik, ki vsaj ob¢asno igra igro WoW. Podatke
sem vecinoma zbiral na uradnem spletnem forumu igre (http://eu.battle.net/wow/en/forum).
Na tem forumu lahko v dolo€enih debatah sodelujejo samo tisti, ki imajo aktiven racun v igri
WoW. Najprej sem se preprical, da je na forumu dovoljeno objavljati povezave do anket, nato
pa sem v splosnem delu foruma odprl novo temo, kjer sem objavil povezavo do ankete in
obiskovalce zaprosil za sodelovanje v raziskavi. Sodelujocim sem na zacetku zagotovil, da je
za njihovo anonimnost poskrbljeno in da bodo podatki uporabljeni izklju¢no v raziskovalne
namene. Na koncu sem se jim zahvalil za sodelovanje in jim tudi obljubil kratko porocilo o
rezultatih raziskave. Poleg tega sem osebam, za katere vem, da igrajo igro, po elektronski
posti poslal povabilo za sodelovanje v raziskavi. Na koncu pa sem si Se dvakrat pomagal s
socialnim omrezjem Facebook, kjer sem na svojem zidu in na zidu uradne skupine igre WoW
objavil povezavo do svoje ankete in igralce pozval k sodelovanju. Dva prijatelja sta mojo
povezavo delila Se naprej na svojem zidu. Na anketo se je odzvalo 341 respondentov. Na
koncu je v postev za raziskavo prisSlo 186 reSenih anket. Zbiranje podatkov je potekalo od 6.
10. 2014 do 5. 11. 2014. V vzorec je bilo zajetih 73,7% moskih in 26,3% Zzensk. Najvec
respondentov (43%) se je Se vedno izobrazevalo (Studenti, Solarji ali tisti, ki so na poklicnem
urjenju), 27,4% sodelujocih je bilo zaposlenih, nezaposlenih pa je bilo 12,4%. Najstarejsi
anketiranec je bil star 66 let, najmlajsi pa 12. Zaradi narave vzor¢enja rezultatov ne moremo
posplosevati na celotno populacijo igralceve WOW. Spodaj je predstavljena Se struktura

vzorca.

Tabela 5.1: Opis spremenljivke »¢lanstvo v cehu« (n = 186)

Ali ste ¢lan ceha v igri WoW Frekvenca | Odstotek

0-Ne 35 18,8
1-Da 151 81,2
Skupaj 186 100,0
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Clanov ceha je 151 igralcev, 35 igralcev pa ne pripada nobenemu cehu v igri WoW (glej
tabelo 5.1) Ta spremenljivka je rezultat rekodiranja originalne spremenljivke »Ali ste ¢lan
ceha v igri WoW?«, kjer sem vrednosti »1-da«; »2-ne«; »3-ne, ampak sem bil vcasih«

rekodiral v »0-ne« in »1-da«.

Tabela 5.2: Opis spremenljivke »spol« (n = 186)

Spol Frekvenca | Odstotek
0-Moski | 137 73,7
1-Zenski 49 26,3
Skupaj 186 100,0

Moskih je bilo 73,7%, zensk pa 26,3% (glej tabelo 5.2). Tudi ta spremenljivka je nastala z
rekodiranjem originalne spremenljivke »Spol«. Vrednosti »1-moski« in »2-zenski« sem

rekodiral v »0-moski« in »1-Zenski«.

Tabela 5.3: Opis spremenljivke »participacija« (n = 186)

Kdaj ste nazadnje igrali WoW? Frekvenca | Odstotek
1-danes 103 55,4
2-véeraj 59 31,7
3-pred enim tednom 9 4.8
4-pred enim mesecem 3 1,6
5-pred vec kot enim mesecem 3 1,6
6-pred vec kot pol leta 9 48
Skupaj 186 100,0

Najvec respondentov je igro igralo Se isti dan, ko so reSevali anketo, najmanj respondentov pa

je taksnih, ki so igro igrali pred enim ali ve¢ kot pred enim mesecem (glej tabelo 5.3).
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Tabela 5.4: Opis spremenljivke »pogostost igranja igre WoW« (n = 186)

Kako pogosto igrate WoW? Frekvenca | Odstotek
1-vsak dan 106 57,0
2-nekajkrat na teden 67 36,0
3-nekajkrat na mesec 5 2,7
4-nekajkrat na leto ] 43
Skupaj 186 100,0

Najvec respondentov igra igro vsak dan, najmanj pa nekajkrat na mesec (glej tabelo 5.4).

Tabela 5.5: Opis spremenljivke »povprecna dolzina igranja igre WoW« (n = 186)

Kako dolgo v povprecju trajajo

vase igralne seanse igre WoWw? Frekvenca | Odstotek
1-eno uro ali manj 4 2,2

2-eno do tri ure 91 48,9

3-tri do pet ur 55 29,6
4-Sest ur 9 4,8

5-ved kot Sest ur 27 14,5
Skupaj 186 100,0

Najveckrat izbran odgovor je bil igralna seansa, ki traja od ene do tri ure. Najmanj igralcev
ima seanse igranja, ki trajajo uro ali manj, 14,5% igralcev pa ima igralne seanse, ki trajajo ve¢

kot Sest ur (glej tabelo 5.5).
5.2 Opis merskih instrumentov in faktorska analiza
5.2.1 Problematicna raba igre WoW

Za merjenje pojava problemati¢ne rabe igre WoW sem uporabil preoblikovano lestvico
Internet Addiction Test (IAT), ki jo je razvila Youngova (1998; 2004; 2015 v Snodgrass in
drugi 2013; Young in Rogers 1998 v Snodgrass in drugi 2013), preoblikovali pa so jo
Snodgrass in drugi (2013). To lestvico sem prilagodil kontekstu igre WoW, kjer sem izpustil
indikator »Kako pogosto ste bolj navduseni nad igro WoW kot intimnostjo partnerja?«, ker
predpostavlja, da imajo vsi igralci igre WoW romanti¢nega partnerja. Originalna lestvica je
vsebovala 5-stopenjsko lestvico s kategorijami od 1-nikoli do 5-vedno, ki pa sem jo v neki
meri preoblikoval. Na koncu sem se odlocil za lestvico s Sestimi moznimi odgovori: »1-

nikoli; 2-redko; 3-obc¢asno; 4-dokaj pogosto; 5-pogosto; 6-zelo pogosto«.
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Tabela 5.6: Opisne statistike in faktorska analiza indikatorjev problemati¢ne rabe igre WoW (n = 184)

Indikatorji Arltfnetlcna Standardni M.e a Mervav . | Faktor 1 Faktor 2
sredina odklon asimetrije | sploS¢enosti

Zanemarjate domace obveznosti, da

lahko vec asa prezivite v WoW-u | 2,62 1,40 0,78 -0,05 0,61
Z ostalimi igralci v WoW ustvarjate
nova razmerja 291 1,11 0,28 -0,38

Drugi v vasem zivljenju se
pritozujejo glede prevelike koli¢ine
Casa, ki ga zapravize za WoW 2,19 1,41 1,20 0,60 0,60

Vase ocene, Sola, produktivnost ali
sluzba trpijo, ker preve¢ Ccasa
zapravite za WoW 1,85 1,08 1,53 2,40 0,52

Obzalujete koli¢ino casa, ki ste jo
zapravili za WoW 2,13 1,26 1,28 1,55 0,78

Ko vas kdo sprasuje o WoW-u
postanete obrambno nastrojeni in
skrivnostni 1,92 1,26 1,43 1,38

Neprijetne misli o vasem zivljenju
nadomestite s pozitivnimi mislimi,

ki so povezane z igro WoW 2,49 1,46 0,82 -0,13 0,50
Komaj c¢akate, da boste spet igrali
WoW 3,16 1,34 0,17 -0,64 0,77

Bojite se, da bi Zivljenje brez WoW-
a bilo dolgo¢asno, prazno in brez
uzitka 1,77 1,16 1,74 2,87 0,56

Ce vas kdo zmoti med igranjem
WoW-a postanete razdrazeni, kriCite

ali postanete nadlezni 1,87 1,06 1,16 0,99 0,56
Pomanjkanje spanca zaradi igranje
WoW-a v poznih vecernih urah 2,34 1,36 0,91 0,15 0,61

Preokupiranost z WoW-om, kadar
ga ne igrate ali fantaziranje o
igranju WoW-a 2,15 1,19 1,16 1,41 0,84

Sami sebi reCete: "samo Se nekaj
minut" kadar igrate WoW 2,76 1,51 0,48 -0,80 0,48

Poizkusate ~ zmanjsati  koli¢ino
igranja WoW-a, vendar vam ne uspe | 1,79 1,04 1,50 2,51 0,83

Koli¢ino ¢asa, ki jo prezivite na
WoW-u poizkusate skrivati pred

ostalimi 1,62 1,09 1,88 2,95 0,53
Namesto, da bi §li z drugimi ven,

raje igrate WoW 2,61 1,57 0,81 -0,42 0,68

Kadar ne igrate WoW-a se pocutite

depresivno, Nnervozno ali

nepredvidljivo, kar pa mine, kadar

igro zopet zacnete igrati 1,47 0,89 2,50 7,12

Cronbachov alfa 0,87 0,78

Ce pogledamo tabelo zgoraj (glej tabelo 5.6) lahko vidimo, da ima najvisjo aritmeti¢no

sredino (AS = 3,16) indikator “Koma;j Cakate, da boste spet igrali WoW«. Prav tako pa lahko
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opazimo, da je kar nekaj aritmeti¢nih sredin nekoliko nizkih. Mislim, da je to pri¢akovano
glede na to, da sem meril pojav, ki naj bi ga imela manjSina igralcev. Kljub temu pa bi
izpostavil indikator »Kadar ne igrate WoW-a se pocutite depresivno, nervozno ali
nepredvidljivo, kar pa mine, kadar igro zopet zacnete igrati ?«, ki (v celoti gledano) glede na
ostale indikatorje prevec izstopa, zato sem ga izlocil iz analize. Pri faktorski analizi pa sem
zaradi slabega ujemanja med indikatorji moral izloCiti Se indikatorja »Oblikovanje novih
odnosov z uporabniki WoW-a« in »Kadar vas nekdo sprasuje o WoW-u postanete obrambno
nastrojeni in skrivnostni«. Eksploratorna faktorska analiza problemati¢ne rabe interneta je
tako pokazala dva faktorja. Vidimo, da so pri prvem faktorju prisotni predvsem indikatorji, ki
kazejo na veliko koli¢ino zapravljenega Casa za igranje in razmis$ljanje o igri. Taks$ni igralci
igri tako v mislih kot v dejanjih posvetijo preve¢ Casa, poleg tega pa se jim poslabsa
razpoloZenje, ¢e nekdo zmoti njihovo igralno seanso. Ta faktor zato poimenujem »pretirana
posvecenost Casa in misli WoW-u«. Pri drugem faktorju lahko vidimo, da so skupaj
indikatorji, ki kazejo na to, da igralci poizkuSajo zmanjsati koli¢ino igranja, a jim ne uspeva,
ter skrivanje in obzalovanje koli¢ine Casa, ki jo prezivijo v igri. Drugi faktor poimenujem

»obzalovanje Casa, posve¢enega WoW-u«.
5.2.2 Motivi za igranje igre WoW

Pri merjenju motivov za igranje igre WoW sem si pomagal z modelom motivov za igranje
MMO iger, ki ga je razvil Yee (2007). Merski inStrument sem nekoliko priredil. Indikator
»Ali bi raje igrali v skupini ali samotarsko ?« sem preoblikoval v »Igranje kot del skupine«.
Prav tako sem spremenil indikator »Kopicenje sredstev, predmetov ali denarja« v »Kopicenje
sredstev ali predmetov«. To sem spremenil zaradi tega, ker bi omemba denarja lahko zmedla
respondente, saj bi lahko mislili, da gre za tako imenovane »gold farmerje« — to so igralci, ki
ve€ino Casa v igri prezivijo z namenom zbiranja denarja, da ga nato lahko prodajo drugim
igralcem v igri za pravi denar. Prav tako sem spremenil stopnjo lestvice, saj sem namesto
originalne 5-stopenjske, kjer so bile vrednosti » 1-sploh ni pomembno; 2-nekoliko pomembno;
3-zmerno pomembno; 4-zelo pomembno; 5-najbolj pomembno«, uporabil 7-stopenjsko
lestvico, kjer je najnizjo vrednost oznacevala »1-sploh ni pomembno«, najvi§jo pa »7-
ekstremno pomembno«. To sem naredil zaradi lazjega obravnavanja lestvice v analizi. V
originalni lestvici so bile oznake stopenj nekoliko nerodne, saj je tezje sklepati, da so razmerja
med stopnjami enakomerna, pri prirejeni lestvici z dvema ekstremoma pa so razmerja med

stopnjami enakomerna.
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Tabela 5.7: Opisne statistike in faktorske utezi komponente dosezka (n = 181)

Komponenta
dosezka

Indikatorji

Aritmeti¢na
sredina

Standardni
odklon

Mera
asimetrije

Mera
sploscenosti

Faktor 1

Faktor 2

Napredek

Pridobivanje  redkih
predmetov, ki jih
vecina igralcev nikoli
ne bo imela

4,57

1,87

-0,46

-0,88

Biti ¢lan resnega ceha,
ki je osredotocen na
racije in plen

3,27

2,01

0,46

-1,02

-0,68

Cim hitrejse
napredovanje v
stopnjah lika

3,82

1,82

0,07

-1,06

0,44

Postati moc¢an

5,03

1,76

-0,79

-0,23

0,55

Kopicenje sredstev ali
predmetov

4,76

1,55

-0,61

-0,15

0,84

Biti dobro poznan Vv
igri

2,91

1,78

0,56

-0,89

-0,82

Mehanika

Uporaba orodij za
grajenje lika za
nacrtovanje razvoja
lika ze pri nizki stopnji

3,02

1,96

0,56

-0,95

0,48

Vedeti ¢im ve¢ o
mehaniki in pravilih
igre

5,16

1,54

-0,89

0,36

0,68

Imeti lik, ki je kolikor
se da optimiziran za
svoj poklic/vlogo

5,26

1,65

-0,86

-0,11

0,58

Poznati natancne
Stevilke in odstotke, na
katerih temelji
mehanika igre

3,19

2,00

0,56

-0,95

-0,54

Tekmovalnost

Tekmovanje z drugimi
igralci

4,05

1,91

-0,10

-1,05

-0,53

Premagovati/ubijati
ostale igralce

3,03

1,95

0,53

-0,94

-0,45

Namerno izzivanje ali
drazenje drugih
igralcev

1,66

1,26

2,30

Poceti stvari, ki gredo
drugim igralcem na
zivee

1,72

1,37

2,18

Cronbachov
alfa

0,77

0,80

Iz tabele (glej tabelo 5.7) je razvidno, da sta najbolj problemati¢na indikatorja »Namerno
izzivanje ali drazenje drugih igralcev« in »Poceti stvari, ki gredo drugim igralcem na zZivce«.
Oba indikatorja imata zelo nizki aritmeti¢ni sredini (prvi 1,66, drugi pa 1,72). Poleg tega
izstopata Se z najveCjima merama asimetrije in sploScenosti med indikatorji. Zaradi teh

razlogov sem ta dva indikatorja izlo€il iz nadaljnje analize. Pri izvedbi faktorske analize sta se
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pokazala dva faktorja. Pri prvem faktorju so skupaj indikatorji, ki kazejo na uc¢inkovit nacin
igranja igre. Zaradi tega sem ga poimenoval »motiv ucinkovitega igranja«. Pri drugem
faktorju so skupaj predvsem indikatorji, ki predstavljajo tekmovalnost. Prav tako pa sta
zraven indikatorja, ki kazeta na resnost igranja igre in indikator, ki kaze na razpoznavnost. Ti
indikatorji so lahko tukaj zaradi tega, ker tudi to kaze na dolofen vidik tekmovalnosti
(poznavanje mehanike igre za vecjo ucinkovitost, kateri ceh bo premostil tezje izzive, ima
boljse igralce, boljSo opremo, razpoznavnost, itd.). Ta faktor sem poimenoval »motiv
tekmovalnosti in razpoznavnosti«. Cronbachov alfa je pri obeh in§trumentih vecji od 0,7, kar

pomeni, da je zagotovljena priporocljiva mera zanesljivosti.
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Tabela 5.8: Opisne statistike in faktorske utezi socialne komponente (n = 182)

Aritmeti¢na | Standardni | Mera Mera Faktor | Faktor | Faktor
Socialna sredina odklon asimetrije | splo§¢enosti | 1 2 3
komponenta

Spoznavanje
Socializiranje | drugih igralcev | 4 75 1,69 0,66 0,33 0,77

Biti ¢lan
prijateljskega,
priloznostnim
igralcem

prijaznega ceha
4,96 1,66 -0,67 -0,17 0,53

Klepetanje z
ostalimi igralci 4,83 1,82 0,67 -0,46 0,77

Pomagati drugim
igralcem 5,27 1,35 -0,73 0,46 0,68

Pogovarjati se s
spletnmi prijatelji
o osebnih

problemih
Odnos 2,77 1,71 0,63 -0,68 0,83

Imeti  smiselne
pogovore z
ostalimi igralci

4,54 1,84 -0,51 -0,71 0,63

Dobiti ponudbo
pomoc¢i od svojih
spletnih

prijateljev, kadar
imate problem v
realnem Zzivljenju
3,19 1,95 0,41 -1,12 0,94

Sposobnost lika,
da ucinkovito

igra samotarsko

Timsko delo 5,46 1,58 -1,10 0,68 0,85

Uzitek v delu z
ostalimi A
skupini 5,48 1,53 -1,02 0,53 0,84

Imeti
samozadosten lik 5,53 1,43 -1,03 0,84 0,69

Igranje kot del
skupine 538 1,63 -1,05 0,48 0,84

Cronbachov
alfa 0,90 0,74 0,89

Vidimo, da je vecina indikatorjev v zgornji tabeli (glej tabelo 5.8) nekoliko asimetricna v
levo. Prav tako je razvidno, da so najvisje aritmeti¢ne sredine v pod-komponenti timsko delo.
To sicer ni problemati¢no, prav tako pa nobeden izmed indikatorjev pretirano ne izstopa. Pri
faktorski analizi so se pokazali trije faktorji. Pri prvem so skupaj indikatorji, ki predstavljajo
neko splos$no socialnost, zato sem ga poimenoval »motiv sploSne socialnosti«. Pri drugem
faktorju sta skupaj indikatorja, ki predstavljata samotarsko igranje. Poimenoval sem ga
»motiv samotarskega igranja”. Tretji faktor vsebuje indikatorje odnosa, zato sem ga

poimenoval »motiv odnosa«. Vsi koeficienti Cronbachovega alfe so vecji od 0,7.
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Tabela 5.9: Opisne statistike in faktorske utezi komponente poglabljanja (n = 183)

Faktor

Komponenta
poglabljanja

Indikatorji

Aritmeti¢na
sredina

Standardni
odklon

Mera
asimetrije

Mera
sploscenosti

Odkritje

Odkrivanje nalog,
NPCjev ali lokacij, za
katere vecina ljudi ne
ve

44

1,85

-0,33

-0,92

0,57

Zbiranje raznih
predmetov ali oblek, ki
v igri nimajo nobenih
funkcionalnih vrednosti

4,09

1,88

-0,03

-1,13

0,59

Raziskovati svet samo
z namenom
raziskovanja

4,88

1,71

-0,59

-0,51

0,86

Raziskovati vsako
karto ali cono v igri

4,84

1,73

-0,55

-0,57

0,84

Igranje vlog

Igranje vlog s svojim
likom

2,71

1,93

0,93

-0,37

-0,92

Izmisljevanje zgodb in
zgodovine za svoj lik

2,61

1,99

1,01

-0,42

-0,85

Preizkusanje novih
vlog in osebnosti s
svojimi liki

3,6

1,97

0,16

-1,14

Poglobiti se v
fantazijski svet

5,04

1,77

0,77

-0,36

Prilagoditev

Stilsko  in  barvno
ujemanje oklepa/obleke
lika

4,94

1,85

-0,72

-0,44

0,81

Drugacen izgled lika
od drugih igralcev

5,03

1,65

-0,87

0,22

0,53

Prilagajanje lika med
njegovo izdelavo

5,23

1,76

-0,77

-0,48

0,56

Eskapizem

Igranje kot pocitek od
dela/sluzbe

5,41

1,34

-0,91

1,32

Izogibanje mislim o
svojih  tezavah  in
skrbeh v realnem
Zivljenju

434

-0,89

-0,93

Beg pred realnim

svetom

4,53

-1,06

-0,77

Cronbachov
alfa

0,80

0,81

0,73

0,86

V zgornji tabeli (glej tabelo 5.9) so predstavljeni Se indikatorji komponente poglabljanja. Tudi

vecina teh indikatorjev je nekoliko asimetricna v levo. Noben izmed indikatorjev ne izstopa,

zato sem vse vkljucil v analizo. Pri faktorski analizi se kaZejo S§tirje motivi. Prvi faktor

vsebuje indikatorje raziskovanja, drugi eskapizma, tretji prilagoditve (z izjemo indikatorja

»Zbiranje raznih predmetov ali oblek, ki v igri nimajo nobenih funkcionalnih vrednosti«, ki pa

ga vseeno lahko obravnavamo kot prilagoditev, saj ima povezavo z izgledom lika), Cetrti pa

indikatorje igranja vlog. Prvi faktor sem poimenoval »motiv raziskovanja«, drugega »motiv
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eskapizmag, tretjega »motiv prilagoditve« in Cetrtega »motiv igranja vlog«. Vsi koeficienti

Cronbachovega alfe so vecji od 0,7. InStrument je torej dovolj zanesljiv.
5.2.3 Depresija

Za merjenje depresije sem uporabil izpopolnjeno verzijo vprasalnika Patient Health
Questionnaire (PHQ-9) (Kroenke in drugi 2001). Mozni odgovori so bili »1-sploh ne«; »2-

nekaj dni«; »3-vec€ kot polovico dni v tednu« in »4-skoraj vsak dan«.

Tabela 5.10: Opisne statistike in faktorske utezi indikatorjev depresije ( n = 183)

Aritmeti¢na | Standardni | Mera Mera Faktor 1
sredina odklon asimetrije | splos¢enosti
Indikatorji
Malo interesa in wuzitka pri
poéetju razli¢nih stvari 1.67 0.84 1.19 0.76 0.68
Obcutek depresivnosti in
brezupja 1,67 0,93 1,28 0,62 0,79
Nespecnost ali  prekomerno
Spanje 1,96 1,09 0,82 -0,68 0,56
Obcutek utrujenosti ali nizek
NIvo energlye 1,96 0,96 0,85 -0,15 0,77
Slab apetit ali prenajedanje 155 0.85 1,49 1,34 0.62
Slabo mnenje o sebi - ali da ste
zguba in ste razocarali sebe ali
svojo druzino 1,67 0,98 134 0,60 0,70
Tezave pri koncentraciji, na
primer pri branju casopisa ali
gledanju televizije 130 0.66 2,52 6,52
Tako pocasno premikanje ali
govorjenje, da bi to lahko opazili
ostali ljudje. Ali obratno -
obcéutek nemira, zaradi Cesar se
premikate  veliko ve¢ kot
obicajno
1,14 0,49 4,04 16,96
Misli, da bi bilo bolje ¢e bi bili
mrtvi, ali da bi se posSkodovali
1,30 0,72 2,49 5,36
Cronbachov alfa 0.84
b

Iz tabele (glej tabelo 5.10) vidimo, da izstopajo trije indikatorji. Kaze se le en faktor.
Poimenoval sem ga »depresija«. Priporocljiva mera zanesljivosti inStrumenta je bila doseZena.
Najbolj problematic¢en je indikator »Tako pocasno premikanje ali govorjenje, da bi to lahko
opazili ostali ljudje. Ali obratno — obcutek nemira, zaradi Cesar se premikate veliko ve¢ kot
obi¢ajno«, ki ima visoki meri splosc¢enosti (16,69) in asimetri¢nosti (4,04). Prav tako lahko

vidimo, da imata kar velike mere asimetrije in sploS¢enosti tudi indikatorja »Tezave pri
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koncentraciji, na primer pri branju Casopisa ali gledanju televizije« in »Misli, da bi bilo bolje
¢e bi bili mrtvi, ali da bi se poskodovali« Zaradi problematicnosti teh treh indikatorjev sem se

odlocil, da jih izlo¢im iz nadaljnje analize.
5.2.4 Osamljenost

Za merjenje osamljenosti sem uporabil skrajSano verzijo De Jong Gierveld-ove lestvice
osamljenosti. Ta lestvica meri dve dimenziji osamljenosti — emocionalno in socialno.
SkrajSana verzija ima namesto enajst le Sest indikatorjev, zaradi Cesar je bolj primerna za
daljse ankete (De Jong Gierveld in Van Tilburg 2006). Lestvica ima vrednosti »1-ne«; »2-
bolj ali manj«; »3-da«. Na tem mestu bi izpostavil, da sem zaradi lazje interpretacije
rezultatov indikatorje socialne osamljenosti rekodiral, saj je manjSa vrednost pri teh
indikatorjih predstavljala ve€jo prisotnost socialne osamljenosti. Vrednost »1-ne« sem
rekodiral v »1-da«, vrednost »3-da« pa v »3-ne«, vrednost »2-bolj ali manj« pa je ostala

enaka.

Tabela 5.11: Opisne statistike in faktorske utezi indikatorjev osamljenosti (n = 186)

Aritmeti¢na | Standardni | Mera Mera
. . . “x . | Faktor 1 | Faktor 2

Indikatorji sredina odklon asimetrije | sploS¢enosti
Veliko ljudem
popolnoma zaupam 2,08 0,80 -0,15 -1,44 0,86
Okoli sebe imam dovolj
ljudi, katerim se
pocutim blizu 1,72 0,78 0,53 -1,15 0,51
Kadar imam probleme
se lahko zanesem na
veliko ljudi 1,91 0,81 0,17 -1,46 0,74
Pogosto se pocutim
zavrnjenega/zavrnjeno | 1,43 0,67 1,28 0,35 0,64
V sebi imam obcutek
praznine 1,54 0,74 0,97 -0,52 0,57
Pogresam imeti ljudi ob
sebi 1,53 0,74 1,01 -0,43
Cronbachov alfa 0,78 0,60

Vidimo (glej tabelo 5.11), da imajo prvi trije indikatorji nekoliko vi§jo mero splos€enosti kot
ostali. Indikator »Pogosto se pocutim zavrnjenega/zavrnjeno je edini, ki nima negativne mere
splos¢enosti. Noben indikator ne izstopa prevec, tako da sem se odlocil da vse vklju¢im v
analizo. Pri osamljenosti se kazeta dva faktorja, ki sta v skladu z merskim inStrumentom,

predvidenim v literaturi. Prvega sem poimenoval »socialna osamljenost«, drugega pa
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»emocionalna osamljenost«. Vidimo, da ima drugi faktor Cronbachov alfa, ki je manjsi od
0,7, kar pomeni, da priporoc¢ljivi meri zanesljivosti inStrumenta pri tem faktorju ni bilo
zados¢eno, vendar je Se vedno zadosti velik, da bom ta faktor Se naprej uposteval v svoji

raziskavi.
5.2.5 Izvedene spremenljivke

Za potrebe nadaljnih analiz sem na podlagi dobljenih faktorjev sestavil izvedene
spremenljivke. Vsaka izmed teh predstavlja povprecje seStevka indikatorjev posameznega
faktorja. To sem naredil zaradi tega, da lahko problemati¢no rabo igre, depresijo, osamljenost
in motive obravnavam v linearni regresiji. Te izvedene spremenljivke so predstavljene v

spodnjih tabelah.

Tabela 5.12: Aritmeti¢ni sredini, standardna odklona ter teoretiéni minimum in maksimum izvedenih
spremenljivk problemati¢ne rabe igre World of Warcraft (n = 184)

Aritmeti¢na | Standardni | Teoreti¢ni Teoreti¢ni
izvedene spremenljivke sredina odklon minimum maksimum
Pretirana posvecenost ¢asa in misli WoW-u 2,34 0,88 1 6
Obzalovanje Casa, posvecenega WoW-u 1,85 0,95 1 6

Pretirana posvecenost ¢asa in misli igri WoW ima visjo aritmeti¢no sredino kot obzalovanje

Casa, posvecenega igri WoW (glej tabelo 5.12).

Tabela 5.13: Aritmetiéni sredini, standardna odklona

spremenljivk motivov (n = 178)

ter teoretiéni minimum in maksimum izvedenih

Aritmeti¢na | Standardni | Teoreti¢ni Teoreti¢ni
izvedene spremenljivke sredina odklon minimum maksimum
Samotarsko igranje 5,49 1,35 7
Splosna socialnost 5,03 1,31 7
Prilagoditev 4,82 1,33 7
Raziskovanje 4,71 1,49 7
Ucinkovito igranje 4,51 1,17 7
Eskapizem 4,43 1,79 7
Tekmovalnost in razpoznavnost 3,29 1,44 7
Odnos 2,98 1,74 7
Igranje vlog 2,66 1,84 7
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Najbolj pogosto igralci igrajo z motivom samotarskega igranja in sploSne socialnosti, kar je
zanimivo, saj sta si ta dva motiva skoraj da nasprotna. Igra igralcem ocitno poleg bolj znane
skupinske izku$nje omogoca tudi samotarsko, ki je privlacna tudi za tiste, ki jim socializiranje
ni pri srcu. Pogost motiv je bil tudi prilagoditev, kar je v skladu s pricakovanji, saj igra
igralcem omogoca dokaj podrobno oblikovanje in opremljanje lika. Najmanj pogosto pa so
igralci igrali igro z motivom igranja vlog, kar je presenetljivo, saj ima igra na voljo tudi
streznike, ki so namenjeni igralcem prav s tem motivom. Nekoliko preseneca tudi to, da je
med manj pogostimi bil tudi motiv odnosa, saj igra igralcem ponuja in jih tudi prisili v
povezovanje v tako kratkotrajnejSe kot dolgoro¢ne skupine, cilj pa je premagovati izzive v
skupinah. Pri¢akoval bi, da se bodo ljudje pri skupnem doseganju ciljev bolj zblizali in da
bodo dali odnosu ve&ji pomen (glej tabelo 5.13). Ce si $e pogledamo primerjavo z motivi, ki
jih je odkril Yee (2006) lahko vidimo, da je kar nekaj razlik. Ze v mojem diplomskem delu,
kjer sem tudi meril motive za igranje iger se je v primerjavi z raziskavo Nicka Yee-ja
pokazalo kar nekaj razlik (Arandelovi¢ 2013). Tokrat je vidna razlika Ze v Stevilu dobljenih
motivov, saj sem jih dobil devet, Yee pa deset. Prav tako dobljeni motivi niso povsem enaki.
Razlike so predvsem vidne pri komponenti dosezka (kjer sem dobil motiv uéinkovitega
igranja ter motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti) in socialni komponenti (tukaj sem dobil
motive splosne socializacije, samotarskega igranja in odnosa). Razlike v motivih sem
pricakoval, saj je Yee svoje motive oblikoval na podlagi Stirih takrat popularnih MMO igrah
(EverQuest, Dark Age of Camelot, Ultima Online, and Star Wars Galaxies), sam pa sem svoje
meritve izvajal samo na eni — WoW. Kot sem Ze omenil so si MMO igre kljub svojim
skupnim lastnostim lahko zelo razli¢ne in tukaj je najbrz prispevni faktor za razlike. Se en
faktor, ki je prinesel razlike je lahko tudi ¢as. Med mojo raziskavo in raziskavo Yee-ja je
namre¢ minilo ze 8 let, kar je zelo dolga doba, v kateri so MMO igre Ze mo¢no napredovale.
Prav tako je v moji raziskavi sodelovalo 186 ljudi, v Yee-jevi pa 3200. Kot zadnji vzrok bi
tako kot sem zapisal Ze v svojem diplomskem delu navedel razlike v kulturnih specifikah

preucevanih respondentov (Arandelovi¢ 2013).

5.14: Aritmeti¢ni sredini in standardna odklona izvedenih spremenljivk osamljenosti (n = 186)

Aritmeti¢na | Standardni | Teoreti¢ni Teoreti¢ni
sestavljene spremenljivke sredina odklon minimum maksimum
socialna osamljenost 1,90 0,67 1 3
emocionalna osamljenost 1,49 0,60 1 3
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Vidimo, da ima socialna osamljenost nekoliko vecjo aritmeticno sredino, kot emocionalna

osamljenost (glej tabelo 5.14).
5.3 Analiza raziskovalnega vprasanja

Preden sem se odlo¢il za metodo linearne regresije sem analiziral porazdelitev odvisnih
spremenljivk. Najprej sem to pregledal pri celotnem merskem inStrumentu za problemati¢no
rabo igre WoW, nato pa Se na izvedenih spremenljivkah. Celoten merski inStrument nima
visokih mer asimetrije in splos¢enosti, kar kaze na to, da je bil pojav problematicne rabe
igranja igre WoW v dokaj veliki meri prisoten, a vendarle je prisotna dolocena stopnja
nenormalnosti porazdelitve. Zato sem se odlocil za transformacijo odvisnih spremenljivk, da
so bile blizje normalni porazdelitvi. Obe odvisni spremenljivki sem transformiral s funkcijo
kvadratnega korena, ki porazdelitvi obeh spremenljivk precej pribliza priblizno normalni
porazdelitvi, zaradi ¢esar sem lahko uporabil metodo multiple linearne regresije, kjer so bili
parametri ocenjeni po metodi najmanjSih kvadratov. Izvedel sem jo v treh korakih. V prvem
koraku sem kot neodvisne spremenljivke obravnaval motive, ki sem jih dobil s faktorsko
analizo. V drugem koraku sem v model linearne regresije dodal Se depresijo ter socialno in
emocionalno osamljenost. V zadnjem koraku sem v model dodal Se interakcije, in sicer
najprej interakcije posameznih motivov z depresijo, nato z emocionalno in nazadnje Se s
socialno osamljenostjo. V vse modele sem vkljucil tudi kontrolne spremenljivke ¢lanstvo v
cehu, spol, participacijo, pogostost igranja igre WoW in povprecno dolZina igranja igre WoW.

Pri analizi razumem parametre od 0,05 do 0,1 kot mejno statisticno znacilne.
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5.3.1 Analiza vpliva motivov na problematicno rabo igre WoW

Tabela 5.15: Vplivi motivov na problemati¢no rabo igre WoW

Odyvisne spremenljivke
Pretirana posvecenost Oé):saalovzgi eeé(ec;lléi;le
casa in misli WoW-u ’\lgvow-u g
B Statisti¢na B Statisti¢na
Neodvisne spremenljivke znacilnost znacilnost
motiv splosne socialnosti -0,083 0,298 | 0,075 0,421
motiv samotarskega igranja 0,077 0,335| 0,088 0,341
motiv odnosa 0,032 0,686 | 0,057 0,531
motiv raziskovanja -0,001 0,993 | 0,036 0,688
motiv eskapizma 0,331 0,000 | 0,122 0,136
motiv prilagoditve -0,073 0,336 -0,157 0,070
motiv igranja vlog 0,138 0,060 | -0,013 0,877
motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti 0,219 0,013 | 0,134 0,189
motiv u¢inkovitega igranja -0,019 0,835| -0,097 0,358
¢lanstvo v cehu (0 = ne) -0,028 0,685 | -0,017 0,829
spol (0 = moski) 0,123 0,077 | 0,062 0,439
Participacija 0,102 0,159 0,278 0,001
Pogostost igranja igre WoW -0,166 0,023 | -0,104 0,218
Povpreéna dolZina igralne seanse igre WoW 0,230 0,001 0,010 0,897

Tabela (glej tabelo 5.15) prikazuje standardizirane koeficiente beta. Vrednost regresijskega
koeficienta, ki se nanaSa na vpliv motiva eskapizma na pretirano posvecenost ¢asa in misli
WoW-u znasa 0,331 pri statisticni znacilnosti, ki je manjsa od 0,1%. To pomeni, da imajo
tisti, ki igrajo z motivom eskapizma vefjo moznost, da se pri njih pojavi pretirana
posvecenost Casa in misli WoW-u, kot tisti, ki ne igrajo s tem motivom. Vrednost
regresijskega koeficienta, ki se nanaSa na vpliv motiva igranja vlog na pretirano posvecenost
Casa in misli WoW-u znaSa 0,138 pri statisti¢ni znacilnosti 6%. Tisti, ki igrajo z motivom
igranja vlog imajo vecjo moznost, da se pri njih pojavi pretirana posvecenost ¢asa in misli
WoW-u, kot tisti, ki ne igrajo s tem motivom. Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanasSa
na vpliv motiva tekmovalnosti in razpoznavnosti na pretirano posvecenost ¢asa in misli
WoW-u znasa 0,219 pri statisti¢ni znacilnosti 1,3%. Tisti, ki igrajo z motivom tekmovalnosti
in razpoznavnosti imajo ve¢jo moznost, da se pri njih pojavi pretirana posvecenost ¢asa in
misli WoW-u kot tisti, ki ne igrajo s tem motivom. Vrednost regresijskega koeficienta, ki se

nanaSa na vpliv spola na pretirano posvecenost Casa in misli WoW-u znasa 0,123 pri
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statisti¢ni znacilnosti 7,7%. Za zenske je torej bolj verjetno, da se bo pri njih pojavila
pretirana posvecenost ¢asa in misli WoW-u, kot pri moskih. Vrednost regresijskega
koeficienta, ki se nanaSa na vpliv pogostosti igranja igre WoW na pretirano posvecenost ¢asa
in misli WoW-u znasa -0,166 pri statisti¢ni znacilnosti 2,3%. Tisti, ki igrajo igro WoW bol]
pogosto, so v vec¢ji nevarnosti, da se bo pri njih pojavila pretirana posvecenost ¢asa in misli
WoW-u kot tisti, ki igrajo manj pogosto (tukaj je interpretacija nekoliko drugacna, saj nizja
stopnja na lestvici oznacuje bolj pogosto igranje, vi§ja pa manj pogosto igranje igre WoW).
Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanasa na vpliv povpre¢ne dolzine igralne seanse
igre WoW na pretirano posveCenost Casa in misli WoW-u znasa 0,230 pri statisti¢ni
znacilnosti 0,1%. Tisti, ki imajo daljSe igralne seanse so bolj nagnjeni k temu, da se bo pri
njih pojavila pretirana posvecenost ¢asa in mislu WoW-u kot tisti, ki imajo krajSe igralne
seanse igre WoW. Z neodvisnimi spremenljivkami pojasnimo 35,8% variance pretirane
posvedenosti &asa in misli WoW-u (R* = 0,358), model pa se z vrednostjo F- statistike 6,41

statisti¢no znacilno ( ta znasa manj kot 0,1%) prilega podatkom.

Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanasa na vpliv motiva prilagoditve na obzalovanje
koli¢ine ¢asa, posvecenega WoW-u znasa -0,157 pri statisticni znacilnosti 7%. To pomeni, da
imajo tisti, ki igrajo z motivom prilagoditve manjSo moznost, da se pri njih pojavi
obzalovanje koliCine Casa, posvecenega WoW-u, kot tisti, ki ne igrajo s tem motivom.
Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanasa na vpliv participacije na obzZalovanje koli¢ine
casa, posveCenega WoW-u znasa 0,278 pri statisticni znacilnosti 0,1%. To pomeni, da imajo
tisti, pri katerih je minilo Ze ve¢ Casa, odkar so nazadnje igrali igro, ve¢jo moznost za
obzalovanje koli¢ine ¢asa posvecenega WoW-u (tukaj je interpretacija zopet nekoliko
drugacna, saj je lestvica zastavljena tako, da najniZja stopnja predstavlja bolj nedavno
izkusnjo z igro, najvis§ja pa bolj oddaljeno izkuSnjo z igro WoW). Z neodvisnimi
spremenljivkami pojasnimo 12,3% variance obzalovanja &asa (R* = 0,123), posvecenega igri
WoW, model pa se z vrednostjo F- statistike 1,636 statisti¢no znacilno (statisti¢na znacilnost

znasa 7,4%) prilega podatkom.
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5.3.2 Analiza vpliva motivov, depresije ter socialne in emocionalne osamljenosti na obe vrsti

problematicne rabe igre WoW

Tabela 5.16: Analiza vpliva motivov, depresije in obeh vrst osamljenosti na problemati¢no rabo igre WoW

Odyvisne spremenljivke
Pretirana posvecenost O}) Zalovanje }( olicine
¢asa in misli WoW-u casa, \I;;)Os\\;icinega

' ) B Statvigtiéna B Statvigtiéna

Neodvisne spremenljivke znacilnost znacilnost
motiv splosne socialnosti 0,089 0,257 0,219 0,023
motiv samotarskega igranja 0,076 0,303 | 0,073 0,416
motiv odnosa -0,031 0,679 | 0,006 0,944
motiv raziskovanja -0,006 0,932 | 0,026 0,759
motiv eskapizma 0,204 0,003 0,009 0,915
motiv prilagoditve -0,103 0,154 | -0,162 0,062
motiv igranja vlog 0,115 0,093 | -0,038 0,646
motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti 0,187 0,021 0,117 0,235
motiv ucinkovitega igranja 0,010 0,901 | -0,077 0,448
¢lanstvo v cehu (0 = ne) 0,031 0,619 0,033 0,664
spol (0 = moski) 0,116 0,074 | 0,050 0,524
Participacija 0,111 0,096 | 0,287 0,001
Pogostost igranja igre WoW -0,167 0,014 | -0,091 0,270
Povprecna dolzina igralne seanse igre WoW 0,161 0,010 | -0,047 0,532
depresija 0,278 0,001 | 0,252 0,015
socialna osamljenost -0,023 0,756 | 0,034 0,698
emocionalna osamljenost 0,186 0,023| 0,122 0,216

Tabela (glej tabelo 5.16) prikazuje standardizirane koeficiente beta. Vrednost regresijskega
koeficienta, ki se nanasa na vpliv depresije na pretirano posvecenost ¢asa in misli WoW-u
znaSa 0,278 pri statistiéni znacilnosti 0,1%. To pomeni, da imajo depresivni posamezniki
ve¢jo moznost, da se pri njih pojavi pretirana posvecenost ¢asa in misli WoW-u, kot tisti, ki
nimajo depresije. Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanaSa na vpliv emocionalne
osamljenosti na pretirano posvecenost Casa in misli WoW-u znaSa 0,186 pri statisti¢ni
znacilnosti 2,3%. To pomeni, da imajo tisti, ki so emocionalno osamljeni ve¢jo moznost, da se
pri njih pojavi pretirana posvecenost ¢asa in misli WoW-u, kot tisti, ki niso emocionalno

osamljeni.
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Z vplivom neodvisnih spremenljivk na pretirano posvecenost ¢asa in misli igri WoW
pojasnimo 47,8% variabilnosti odvisne spremenljivke (R* = 0,478). F-statistika modela znaga
8,46 pri statisticni znacilnosti, ki je manjSa od 0,01%. Model se torej statisticno znacilno

prilega podatkom.

Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanaSa na vpliv depresije na obzalovanje koli¢ine
Casa, posveCenega WoW-u znaSa 0,252 pri statisti¢ni znacilnosti 1,5%. To pomeni, da imajo
depresivni igralci ve¢jo moznost, da se bo pri njih pojavilo obzalovanje koli¢ine casa,
posvecenega WoW-u, kot tisti, ki nimajo depresije. R modela vpliva neodvisnih spremenljivk
na obzalovanje pretirane posvecenosti casa WoW-u znasa 0,214. Z neodvisnimi
spremenljivkami torej pojasnimo 21,4% variabilnosti obzalovanja pretirane posvecenosti ¢asa
WoW-u. Vrednost F-statistike znasa 2,545, pri 0,1% stopnji znacilnosti, kar pomeni, da se

model statisticno znacilno prilega podatkom.

5.3.3: Vpliv motivov, depresije, ter socialne in emocionalne osamljenosti na problematicno

rabo igre WoW z vkljucitvijo interakcij.

V tretjem koraku sem v analizo dodal Se interakcije. Najprej sem v analizo vkljucil interakcije
motivov in depresije, nato motivov in emocionalne osamljenosti ter nazadnje motivov in
socialne osamljenosti. Vse motive, depresijo, emocionalno in socialno osamljenost sem
centriral okoli aritmeti¢ne sredine, da v regresiji ne bi prihajalo do statisti¢nih anomalij, kot je
multikolinearnost, katero pa sem preveril tudi s faktorjem inflacije variance (VIF). Rezultati

so predstavljeni v spodnjih tabelah.
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Tabela 5.17: Analiza vpliva motivov, depresije in obeh vrst osamljenosti na problemati¢no rabo igre WoW z
vkljuditvijo interakcij motivov in depresije

Obzalovanje koli¢ine
Pretirana posvecenost Casa, posveCenega
¢asa in misli WoW-u WoW-u

Statisti¢na Statisti¢na

Neodvisne spremenljivke B znacilnost B znacilnost
motiv splosne socialnosti 0,068 0,398 | 0,159 0,104
motiv samotarskega igranja 0.073 0337| 0061 0507
motiv odnosa -0,043 0,572| 0,018 0,847
motiv raziskovanja 0.013 0.864 | 0,027 0.764
motiv eskapizma 0,208 0,004 | -0,006 0,942
motiv prilagoditve 0,074 0,327 -0,145 0,104
motiv igranja viog 0,123 0,074 | -0,024 0,768
motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti 0.214 0.012| 0111 0274
motiv uéinkovitega igranja -0.007 0934 | -0.041 0.694
Clanstvo v cehu 0,019 0,769 | 0,016 0,842
spol 0,094 0,165| 0,037 0,647
participacija 0,096 0,154 0270 0,001
pogostost igranja igre WoW -0,155 0,024 | -0,069 0.405
povpreéna dolZina igranja igre WoW 0.177 0.007| 0.001 0.989
depresija 0,377 0,000 | 0,371 0,001
socialna osamljenost 20.031 0678 | 0008 0.926
emocionalna osamljenost 0.130 0.127| 0101 0321
motiv splosne socialnosti X depresija 0,117 0,189 | 0,212 0,049
motiv samotarskega igranja X depresija 0,041 0595| 0031 0.739
motiv odnosa X depresija 0.144 0104 | -0.128 0.230
motiv raziskovanja X depresija -0.086 0274 | -0.107 0258
motiv eskapizma X depresija 0.000 0.998 | -0.035 0.680
motiv prilagoditve X depresija 0.082 0269 | -0.068 0.447
motiv igranja vlog X depresija -0.030 0680 | -0.081 0357
motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti X depresija 0.103 0280 | 0.125 0.270
motiv uéinkovitega igranja X depresija 0137 0.154 | -0.066 0561

Tabela (glej tabelo 5.17) prikazuje standardizirane koeficiente beta. Vrednost regresijskega
koeficienta, ki se nanaSa na vpliv interakcije sploSne socialnosti in depresije na obzalovanje
koli¢ine Casa, posvecenega WoW-u znasa 0,212 pri statisti¢ni znacilnosti 4,9%. To pomeni,
da imajo depresivni posamezniki, ki igrajo z motivom splos$ne socialnosti ve¢jo moznost, da
se bo pri njih pojavilo obZalovanje koliine Casa, posveCenega WoW-u, kot tisti, ki niso
depresivni in ne igrajo z motivom splosne socialnosti. R? modela znaga 0,279, z neodvisnimi

spremenljivkami torej pojasnimo 27,9% variabilnosti obzalovanja Casa, posvecenega igri
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WoW. Vrednost F-statistike znasa 2,234 pri statisti¢ni znacilnosti, ki znasa 0,1%, kar pomeni,

da se model statisti¢no znacilno prilega podatkom.

Tabela 5.18: Analiza vpliva motivov, depresije in obeh vrst osamljenosti na problemati¢no rabo igre WoW z
vkljucitvijo interakcij motivov in emocionalne osamljenosti

Pretirana posvecenost O;)fsa;lovglsnje }( oli€ine
Casa in misli WoW-u ,\%O\\/x;:_clfnega
B Statj§tiéna B Statj§tiéna

Neodvisne spremenljivke znacilnost znacilnost

motiv sploSne socialnosti 0,077 0334| 0,178 AU
motiv samotarskega igranja 0,118 0,116 | 0,107 0,235
motiv odnosa -0,047 0,518 0,000 0,997
motiv raziskovanja -0,030 0,671 -0,013 0,880
motiv eskapizma 0,204 0,006 | 0,000 0,997
motiv prilagoditve -0,048 0,513 | -0,120 0,166
motiv igranja vliog 0,123 0,069 | -0,016 0,841
motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti 0,217 0,013 | 0,143 0,165
motiv u€inkovitega igranja -0,029 0,731 | -0,066 0,512
¢lanstvo v cehu 0,037 0,550 | 0,032 0,662
spol 0,077 0,236 | 0,009 0,905
participacija 0,090 0,174 0,267 0,001
pogostost igranja igre WoW -0,126 0,063 | -0,031 0,699
povpre¢na dolzina igranja igre WoW 0,156 0,012 | -0,033 0,650
depresija 0,282 0,001 | 0,275 0,006
socialna osamljenost 0,011 0,880 | 0,067 0,434
emocionalna osamljenost 0,157 0,063 | 0,095 0,341
motiv splosne socialnosti X emocionalna osamljenost -0,060 0,518 -0,067 0,545
motiv samotarskega igranja X emocionalna osamljenost 0,029 0,724 | 0,053 0,597
motiv odnosa X emocionalna osamljenost -0,022 0,767 | -0,046 0,607
motiv raziskovanja X emocionalna osamljenost -0,111 0,200 | -0,060 0,560
motiv eskapizma X emocionalna osamljenost -0,070 0,392 -0,170 0,080
motiv prilagoditve X emocionalna osamljenost 0,142 0,057 | -0,040 0,647
motiv igranja vlog X emocionalna osamljenost -0,056 0,433 | -0,034 0,689
motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti X emocionalna osamljenost 0,139 0,164 | 0,272 0,021
motiv uCinkovitega igranja X emocionalna osamljenost -0,248 0,014 | -0,217 0,067

Tabela (glej tabelo 5.18) prikazuje standardizirane koeficiente beta. Vrednost regresijskega
koeficienta, ki se nanasa na vpliv interakcije motiva prilagoditve in emocionalne osamljenosti
na pretirano posvecenost ¢asa in misli WoW-u znaSa 0,142 pri statisti¢ni znacilnosti 5,7%. To
pomeni, da imajo emocionalno osamljeni posamezniki, ki igrajo z motivom prilagoditve vecjo

moznost, da se bo pri njih pojavila pretirana posvecenost ¢asa in misli WoW-u kot tisti, ki
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niso emocionalno osamljeni in ne igrajo z motivom prilagoditve. Vrednost regresijskega
koeficienta, ki se nanasa na vpliv interakcije motiva u¢inkovitega igranja in emocionalne
osamljenosti na pretirano posvecenost €asa in misli WoW-u znaSa -0,248 pri statisticni
znacilnosti 1,4%. To pomeni, da imajo emocionalno osamljeni posamezniki, ki igrajo z
motivom ucinkovitega igranja manj moznosti, da se bo pri njih pojavila pretirana posvecenost
casa in misli WoW-u kot tisti, ki niso emocionalno osamljeni in ne igrajo z motivom
uéinkovitega igranja. R* modela znaga 0,539, kar pomeni, da z neodvisnimi spremenljivkami
pojasnimo 53,9% variabilnosti pretirane posvecenosti ¢asa in misli igri WoW. Vrednost F-
statistike znasa 6,668 pri statisti¢ni znacilnosti, ki je manjsa od 0,1%, kar pomeni, da se model

statisti¢no znacilno prilega podatkom.

Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanasa na vpliv interakcije motiva eskapizma in
emocionalne osamljenosti na obzalovanje koli¢ine ¢asa, posvecenega WoW-u znasa -0,17 pri
statisti¢ni znacilnosti 8%. To pomeni, da imajo emocionalno osamljeni posamezniki, ki igrajo
z motivom eskapizma manj$o moznost, da se bo pri njih pojavilo obZalovanje koli¢ine Casa,
posvecenega WoW-u, kot tisti, ki niso emocionalno osamljeni in ne igrajo z motivom
eskapizma. Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanaSa na vpliv interakcije motiva
tekmovalnosti in razpoznavnosti ter emocionalne osamljenosti na obzalovanje koliine Casa,
posvecenega WoW-u znaSa 0,272 pri statisticni znacilnosti 2,1%. To pomeni, da imajo
emocionalno osamljeni posamezniki, ki igrajo z motivom tekmovalnosti in razpoznavnosti
vecjo moznost, da se bo pri njih pojavilo obZalovanje koliine ¢asa, posvecenega WoW-u, kot
tisti, ki niso emocionalno osamljeni in ne igrajo z motivom tekmovalnosti in razpoznavnosti.
Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanasa na vpliv interakcije motiva ucinkovitega
igranja in emocionalne osamljenosti na obzalovanje kolicine ¢asa, posvecenega WoW-u znasa
-0,217 pri statistiéni znacilnosti 6,7%. To pomeni, da imajo emocionalno osamljeni
posamezniki, ki igrajo z motivom ucinkovitega igranja manjSo moznost, da se bo pri njih
pojavilo obzalovanje koli¢ine casa, posvecenega WoW-u, kot tisti, ki niso emocionalno
osamljeni in ne igrajo z motivom u¢inkovitega igranja. R* modela znaga 0,33, kar pomeni, da
z neodvisnimi spremenljivkami pojasnimo 33% variabilnosti obZalovanja posvefenega Casa
igri WoW. Vrednost F-statistike znasa 2,839 pri statisti¢ni znacilnosti, ki je manjsa od 0,1%,

kar pomeni, da se model statisticno znacilno prilega podatkom.
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Tabela 5.19: Analiza vpliva motivov, depresije in obeh vrst osamljenosti na problemati¢no rabo igre WoW z
vkljucitvijo interakcij motivov in socialne osamljenosti

Pretirana posvecenost Ogj;:o;ggi e;é:;llégi;le
¢asa WoW-u ’WoW-u
B Statvigtiéna B Statvigtiéna

Neodvisne spremenljivke znacilnost znacilnost

motiv sploSne socialnosti 0,096 0242| 0,219 LaLb
motiv samotarskega igranja 0,082 0,287 | 0,095 0,296
motiv odnosa -0,042 0,590 | 0,022 0,813
motiv raziskovanja 0,009 0,902 | 0,029 0,739
motiv eskapizma 0,188 0,010 | 0,004 0,964
motiv prilagoditve -0,127 0,096 | -0,164 0,066
motiv igranja vlog 0,119 0,097 | -0,066 0,435
motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti 0,206 0,015 | 0,094 0,342
motiv u€inkovitega igranja -0,007 0,937 | -0,080 0,438
¢lanstvo v cehu 0,036 0,576 | 0,005 0,951
spol 0,103 0,144 0,063 0,442
participacija 0,100 0,145 0,286 0,001
pogostost igranja igre WoW -0,166 0,020 | -0,092 0,271
povpreéna dolzina igranja igre WoW 0,155 0,021 | -0,040 0,613
depresija 0,297 0,001 | 0,278 0,008
socialna osamljenost -0,015 0,843 | 0,062 0,494
emocionalna osamljenost 0,190 0,025 | 0,092 0,355
motiv splosne socialnosti X socialna osamljenost -0,008 0,929 0,237 0,018
motiv samotarskega igranja X socialna osamljenost 0,010 0,895| 0,125 0,175
motiv odnosa X socialna osamljenost 0,030 0,716 | -0,098 0,311
motiv raziskovanja X socialna osamljenost -0,092 0,258 | -0,050 0,599
motiv eskapizma X socialna osamljenost 0,006 0,929 | -0,008 0,921
motiv prilagoditve X socialna osamljenost 0,098 0,209 | -0,019 0,840
motiv igranja vlog X socialna osamljenost -0,014 0,851 | -0,164 0,065
motiv tekmovalnosti in razpoznavnosti X socialna osamljenost -0,033 0,721 0,000 0,999
motiv uéinkovitega igranja X socialna osamljenost 0,012 0,898 | 0,007 0,946

Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanaSa na vpliv interakcije motiva splosne
socialnosti in socialne osamljenosti na obzalovanje koli¢ine Casa, posvecenega WoW-u znasa
0,237 pri statisticni znacilnosti 1,8%. To pomeni, da imajo socialno osamljeni posamezniki, ki
igrajo z motivom sploSne socialnosti ve¢jo moznost, da se bo pri njih pojavilo obzalovanje
koli¢ine casa, posvecenega WoW-u, kot tisti, ki niso socialno osamljeni in ne igrajo z
motivom splosne socialnosti. Vrednost regresijskega koeficienta, ki se nanasa na vpliv
interakcije motiva igranja vlog in socialne osamljenosti na obzalovanje koli¢ine casa,

posvecenega WoW-u znaSa -0,164 pri statisti¢ni znacilnosti 6,5%. To pomeni, da imajo
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socialno osamljeni posamezniki, ki igrajo z motivom igranja vlog manjSo moznost, da se bo
pri njih pojavilo obZalovanje koliCine Casa, posvecenega WoW-u, kot tisti, ki niso socialno
osamljeni in ne igrajo z motivom igranja vlog. R® znasa 0278, z neodvisnimi
spremenljivkami torej pojasnimo 27,8% variabilnosti obzalovanja ¢asa, zapravljenega za igro
WoW. F-statistika znaSa 2,22 pri 0,2% statisticni znacilnosti, kar pomeni, da se model

statisti¢no znacilno prilega podatkom.
6 Ugotovitve in zakljucek

Namen magistrskega dela je bil ugotavljanje zveze med motivi za igranje igre WoW,
psiholoskim zdravjem posameznika in problemati¢no rabo igre WoW. Fokus je bil predvsem
na ugotavljanju, kakSen vpliv ima psiholosko zdravje v povezavi z motivi na problemati¢no
rabo igre. Izkazalo se je, da imata tako depresija kot obe dimenziji osamljenosti (predvsem
emocionalna osamljenost) posami¢no in pa tudi v interakciji z nekaterimi motivi vpliv na
problemati¢no rabo igre WoW v dimenzijah pretiranega posvecCanja Casa in misli igri ter

obzalovanju koli¢ine Casa, posveCenega igranju igre.

Ce si najprej pogledamo splo$ne ugotovitve, lahko vidimo, da motivi eskapizma, igranja vlog
ter tekmovalnosti in razpoznavnosti vplivajo na pretirano posvecanje ¢asa in misli WoW-u.
To niti ni tako presenetljivo glede na to, da so se ti motivi v nekaterih predhodnih raziskavah
ze izkazali za problematicne (na primer Yee 2007; Caplan in drugi 2009; Snodgrass in drugi
2013). Igralci, ki igrajo igro z motivi eskapizma, igranja vlog ter tekmovalnosti in
razpoznavnosti se bodo bolj verjetno tako z mislimi kot igranjem igri WoW posvecali
prekomerno, kot tisti, ki igre ne igrajo s temi motivi. Igralci, ki igrajo z eskapizmom v igri
najdejo dobro sredstvo za umik iz tezav realnega sveta, zaradi Cesar jim igra zavzame velik
del dnevnih aktivnosti in misli. Tisti, ki igrajo z zeljo po igranjem vlog, lahko v igri
zadovoljijo vloge, ki jih v realnem Zzivljenju ne morejo, kar jim prinaSa ugodje in zaradi tega
postane igra velik del njihovega Zivljenja. Igralci, ki igrajo z motivom tekmovalnosti in
razpoznavnosti pa igri z namenom, da bi bili najboljsi posvetijo preve¢ Casa, prav tako pa jim
razmiSljanje o novih podvigih, taktikah in nacrtih vzame veliko Casa. Vsi ti igralci torej tako
psihi¢no kot fizicno veliko ¢asa prezivijo z igro, kar ima lahko posledice na njihovo
razpoloZenje (npr. postanejo razdrazljivi, ¢e jim kdo prekine igralno seanso). Splosna
socialnost je imela pozitiven vpliv na dimenzijo obzalovanja Casa, posveCenega igri, kar
pomeni, da bodo tisti, ki igrajo z motivom sploSne socialnosti bolj verjetno obzalovali

koli¢ino Casa, ki jo zapravijo za igranje igre WoW kot tisti, ki s tem motivom ne igrajo. To je
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morda zaradi tega, ker zaradi druzenja z igralci v igri zapravijo ve¢ Casa, kot so nameravali,
saj je lazje regulirati Cas igranja, Ce igra$ sam. Prav tako se je izkazalo, da motiv prilagoditve
negativno vpliva na obzalovanje ¢asa posvecenega igri ter obenem nima statisticno znacilnega
vpliva na pretirano posvecenost Casa in misli za igro. Ta rezultat si morda lahko razlagamo
tako, da so igralci, ki jih bolj zanima izgled lika po navadi priloznostni in tako iz igre
potegnejo dobre stvari v normalni meri, zaradi ¢esar tudi niso razdrazljivi. Pricakovan rezultat
pa je vpliv depresije na obe dimenziji problematicne rabe igre, saj je veliko raziskovalcev, ki
se je osredotocilo na vpliv posameznikovega psiholoSkega zdravja na problematicno rabo
interneta ali problemati¢no rabo MMO iger ugotovilo, da je depresija eden izmed dejavnikov,
ki vplivajo na ta problem (na primer Davis 2001; Ceyhan in Ceyhan 2008; Yee 2007; Caplan
in drugi 2009). Pri osamljenosti pa se je pokazalo, da je le emocionalna osamljenost povezana
s problemati¢no rabo igre, pa Se ta le z dimenzijo pretirane posvecenosti €asa in misli za igro.
Razlog za to je morda ta, da posamezniki z emocionalno osamljenostjo ne obzalujejo igranja
igre, saj lahko v igri lajSajo svojo osamljenost. Odsotnost vpliva socialne osamljenosti pa
morda pojasni to, da socialno osamljeni ljudje vecjo vrednost pripisujejo stikom v realnem
zivljenju kot v virtualnem svetu. Vidik socialne osamljenosti obsega tudi fizi¢no bliZino ljudi
ter druzino. Prav tako pa je na spletu tezje razviti takSno zaupanje med osebami, da bi reSevali

osebne probleme in si nudili finanéno pomoc.

Izkazalo se je, da je interakcija sploSne socialnosti in depresije imela pozitiven vpliv na
obzalovanje Casa, ki ga igralec zapravi za igranje igre WoW. Depresiven posameznik v tem
primeru vidi spletno komunikacijo kot lazji in bolj varen nacin komuniciranja, socializiranje
mu prinese ugodje, zaradi Cesar igra prekomerno, na koncu pa igranje vseeno obzaluje, saj mu
prekomerno igranje v zivljenju prinese nove tezave (na primer zanemarjanje partnerja,
druzine, sluzbe, Sole, obveznosti). Nekatere tezave so lahko zelo stresne, zaradi Cesar se je Se

tezje boriti z depresijo (Young in Rodgers 1998).

Emocionalno osamljeni posamezniki, ki igrajo z motivom prilagoditve so bolj dovzetni za
pretirano posvecenost ¢asa in misli WoW-u. TakSen posameznik se verjetno s svojim likom
poistoveti in se nanj tudi naveze, saj mu oblikovanje lika po svojih zeljah lajSa njegovo
emocionalno osamljenost (v Zivljenju mu zapolni neko praznino), zaradi Cesar igro igra
prekomerno in se v njegovem zivljenju zaradi tega pojavijo nove tezave (na primer
zanemarjanje drugih vidikov Zivljenja). Interakcijo ucinkovitega igranja in emocionalne
osamljenosti, ter njeno negativno povezanost z obema dimenzijama problemati¢ne rabe igre si

lahko razlozimo tako, da ti posamezniki vseeno niso socialno osamljeni, kar pomeni, da imajo
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okoli sebe verjetno prijatelje, druzino, sorodnike, ki ob neprimerni koli¢ini igralnega casa nanj
zafnejo izvrSevati pritisk, zaradi Cesar tezje zapade v prekomerno igranje in tudi posledicno
ne obzaluje koli¢ine Casa, ki ga je zapravil za igranje igre WoW. Poleg tega je verjetno, da s
posameznikom, ki ni socialno osamljen igrajo igro Se drugi ljudje iz njegovega socialnega
kroga, Snodgrass in drugi (2013) pa so ugotovili, da vec¢je Stevilo igralcev kot jih posameznik
pozna v MMO igrah iz realnega zivljenja, manjSa je moznost, da se bo pri njemu razvila
problemati¢na raba. Prav tako pa posameznik, ki igra ucinkovito vidi, da je v neCem dober,
zaradi Cesar ne obzaluje koliCine casa, ki ga je posvetil igri. Interakcija eskapizma in
emocionalne osamljenosti pa je imela negativen vpliv na obzalovanje koli¢ine ¢asa, ki ga
posameznik zapravi za igro. Emocionalno osamljenemu posamezniku igra verjetno nudi umik
v lepsi svet, kjer lahko za nekaj ¢asa pozabi na svoje tegobe, kar ima nanj terapevtski ucinek,
zaradi Cesar posameznik igranja ne obzaluje. Prav tako sem ugotovil, da emocionalno
osamljen posameznik, ki igra z motivom tekmovalnosti in razpoznavnosti bolj verjetno
obzaluje igranje igre WoW. To si lahko razlozimo tako, da je za konkuren¢nost in to, da si v
igri dobro poznan treba vloziti veliko koli¢ino casa. Igralec morda za svojo emocionalno
osamljenost krivi druge ljudi in s tekmovalnostjo ter tem, da je dobro poznan nadomesca
svojo osamljenost. S takSnim igranjem pa glede na vlozen ¢as v smislu svoje osamljenosti
dobi bolj malo, saj ¢etudi ga pozna veliko ljudi, so ti stiki le povrSinski in ne zado$¢ajo za
lajSanje emocionalne osamljenosti. Igralec je na koncu Se vedno osamljen, ¢as, ki ga je porabil
za igranje pa bi lahko porabil za kaj bolj koristnega, kot je reSevanje ostalih problemov ali
navezovanje globljih stikov, poleg tega pa ima lahko zaradi prekomernega igranja Se nove
tezave v zivljenju, zaradi Cesar obzaluje koli¢ino Casa, ki ga je posvetil igri. Statisti¢no
znacilen vpliv na obzalovanje Casa, posveCenega igri WoW sta Se imeli interakciji motiva
splosne socialnosti in socialne osamljenosti ter motiva igranja vlog in socialne osamljenosti.
Interakcija motiva splosne socialnosti in socialne osamljenosti je imela pozitiven vpliv na
obzalovanje ¢asa, posveCenega igri WoW, interakcija motiva igranja vlog in socialne
osamljenosti pa negativen. Kot kaze socialno osamljen posameznik, ki igra z motivom
splosne socialnosti obzaluje koli¢ino ¢asa, posvecenega igri. TakSen posameznik verjetno
zaradi svoje socialne osamljenosti tezje regulira svoj igralni Cas. Igra ima zanj tudi zelo
prirocen nacin povezovanja v skupine — manjSe zaCasne skupine in cehe. Posameznik se
zaradi druzenja z ljudmi tezko odpove igralnemu cCasu, zaradi ¢esar ima v svojem zZivljenju
probleme povezane s problemati¢no rabo, zato Cas, ki ga je posvetil igri obzaluje. To glede na
razprave o problematiéni rabi MMO iger, ki motive razlagajo s kompenzacijskim

argumentom ni presenetljivo. Socialno osamljenim igralcem, ki igrajo z motivom splosne
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socialnosti, so ti odnosi neko nadomestilo za tiste v realnem zivljenju. Socialno osamljeni
igralci, ki igrajo z motivom igranja vlog pa v igri lahko zadovoljijo vloge, ki jih v realnem
Zivljenju ne morejo, saj so v igri lahko na primer pogumni bojevnik, ki je premagal najhujse
posasti in s tem resil svet, kar v realnem Zivljenju ni mogoc¢e (Wan in Chiou 2006). Nekdo, ki
je socialno osamljen se lahko zaradi pomanjkanja socialnega kroga pocuti kot zguba ali
nezazelenega, v igri pa si lahko izmisli tak$no zgodbo, kot mu je po godu, zaradi Cesar se v

igri pocuti dobro in njenega igranja ne obzaluje.

Ugotovil sem, da je kombinacija depresije in osamljenosti z motivi za igranje pri
problemati¢ni rabi igre WoW kljucnega pomena. Rezultati kazejo, da bi v nadaljnjem
obravnavanju tako problemati¢ne rabe v igri WoW kot MMO iger bilo poleg vpliva samih
motivov in psiholoskega zdravja dobro upostevati tudi njun hkratni vpliv na problemati¢no
rabo. Enak pristop bi morda bil dober tudi za problemati¢no rabo interneta, pri ¢emer bi bilo
potrebno uporabiti ali pa oblikovati kakSen drug merski inStrument za merjenje motivov za
uporabo. Za konec velja Se poudariti omejitve tega dela. Najprej bi omenil, da v tej magistrski
nalogi ni bil uporabljen slucajni vzorec in kot takSen ni reprezentativen. Prav tako pa sem
zaradi majhnosti vzorca v faktorski analizi namesto vseh motivov naenkrat le-te moral
analizirati po posameznih treh komponentah. Se ena slabost, ki bi jo veljalo omeniti je ta, da
sem za preucevanje odnosa problematicne rabe igre, njenih motivov za igranje in
psiholoskega zdravja uporabil le kvantitativne metode. S kombiniranjem s kvalitativnimi
metodami (na primer intervju, fokusna skupina) bi lahko namre¢ dobil bolj podroben vpogled
v igraleve motive in osebnostne lastnosti, prav tako pa bi lazje ugotovil, ali lahko pretirana
prisotnost ali odsotnost dolodenega motiva vpliva na problemati¢no rabo igre WoW. Se ena
omejitev tega dela je obravnavanje le dveh vidikov psiholoskega zdravja — depresije in
osamljenosti. Nekateri bodo mogoce to, da sem analiziral le eno MMO igro videli kot slabost.
Sam menim, da je to zaradi razlik med Zanri in drugimi lastnosti MMO iger to prej prednost.
WoW je danes zaradi svoje popularnosti namre¢ ze kar sopomenka za igro MMO in nobena
druga igra ji po velikosti igralske baze ni niti priblizno konkuren¢na. Vseeno mislim, da je na
podrocju tako drugih MMO iger kot igre WoW odprtih Se veliko vprasanj, ki bi jih bilo
potrebno razresiti. Mislim, da bo pojem problemati¢ne rabe v igrah v prihodnosti z razvojem
znanosti in Sirjenjem raziskav veliko bolje raziskan in vesel sem, da sem k odgovoru na to

vprasanje tudi sam prispeval svoj delez.
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Priloga: Vprasalnik

Q1 - Lets start with some general questions about World of Warcraft (WoW).

Q2 - When was the last time that you have played WoW?

O Today

O Yesterday

() A week ago

() A month ago

(U More than a month ago
() Halfa year ago

() More than half a year ago

Q3 - How often do you play WoW?

O Everyday

Few times a week
() Few times a month
() Few times a year

Q4 - On average, how long are you WoW gaming sessions?

(1 hour or less
(01-3hours

()3 -5 hours

() 6 hours

() More than 6 hours

QS - How many people that you know in real-life (face to face) do you regulary play with?

Q6 - Are you a member of a guild in WoW?

() Yes
(' No
O No, but 1 used to be
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IF (1) Q6 =[1]
Q7 - How often do you participate in guild-related activities (such as raiding or PVP) ?

() Every day

() Almost every day

() At least once a week (but not every day)
() At least once a month (but not every day)
() Less than once a month

() Never

IF (2) Q6 =[3]
Q8 - How often did you participate in guild-related activities (such as raiding or PVP) ?

O Every day

() Almost every day

() At least once a week (but not every day)
(U At least once a month (but not every day)
() Less than once a month

(U Never

IF (3) Q6 = [1]
Q9 - How often do you get involved in conversations with your guild mates?

O Every day

() Almost every day

() At least once a week (but not every day)
() At least once a month (but not every day)
() Less than once a month

() Never

IF (4) Q6 = [3]
Q10 - How often did you get involved in conversations with your guild mates?

O Every day
() Almost every day
() At least once a week (but not every day)
() At least once a month (but not every day)
() Less than once a month

Never

61



Q11 - This section is about different aspects of WoW. Please mark how important are the following
aspects of the game for you.

Q12 - Please mark on a scale from 1 (not important at all) to 7 (extremely important), how important are
different aspects of the game for you.

I-not 2 3 4 5 6 7-
important extremely

at all important
Chatting with other
Slayors. ® O O O ® O O
Competing with other
players. O O O O O O O
Leveling up your
character as fast as O O @) O O Q O
possible.
Using the character
builder or a template
to plan out your
character's O O O O O © ©
advancement at an
early level.
Talking to your online
friends about your O O O O O O O
personal issues.
Enjoying working
with others in a O @) O O O O O
group.
Exploring every map
or zone in the world. O 9, O O O O O
Role playing your
character. O O O © © © ©
Making up stories and
histories for your O O O O O O O
characters?
Escaping from real
world. O O O O O O O
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Q13 - What about the following aspects of the game? How important are they for you?

1-not 2 3 4 5 6 7-
important extremely
at all important
Playing to relax from
the day's work. O O O O O O O
Your character's
armor/outfit matching O O O O O O O
in color and style.
Acquiring rare items
that most players will O O O @ O O O
never have.
Having meaningful
conversations with O O O O O O O
other players.
Having your online
friends offering you
support when you O O O O O O O
have a real life
problem.
Avoiding thinking
about some of your
real-life problems or
worries.
Your character being
as optimized as
possible for their
profession /role.
Playing as a part of
a group.

Becoming powerful. O O O O O O O
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Q14 - What about the following aspects of the game? How important are they for you?

I-not 2 3 4 5 6 7-
important extremely
atall important
Dominating/killing
other players. O O O O O O O
Accumulating
resources or items. O O O O O O O
Knowing as much
about the game
Y O O O O O O O

mechanics and rules
as possible.

Helping other players. O O O O O O O
Collecting distinctive

objects or clothing

that have no O O O O O O O
functional value in the

game.

Customizing your

character during @) O O O O O @

character creation.
Getting to know other
players.

Exploring the world
just for the sake of O @ @ O O O O
exploring it.

How important is it to
you that your
character can solo
well?

Your character

looking different from O O O O O O O

other characters.
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Q26 - What about the following aspects of the game? How important are they for you?

1-not 2 3 4 5 6 7-
important extremely

at all important
Being well-known in
the game. O O O O O © O
Being part of a
serious, raid/loot- @) O O O O O O
oriented guild.
Interest in precise
numbers and
percentages O O O O O O O
underlying the game
mechanics.
Irritating or
provoking other O O O O O O O
players on purpose.
Being a part of a
friendly, casual guild. O O O O O O ©
Having a self-
sufficient character. O O © © O O O
Doing things that
annoy other players. O O O O O © O
Finding quests NPCs
or locations that most
people do not know O © O © O © ©
about.
Trying out new roles
and personalities with O O O O O O Q
your characters.
Being immersed in a ® O O O O O O

fantasy world.

Q27 - The tables in this section are about your experience with the game. Please mark how often do the
following things happen to you when you are playing WoW.
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Q28 - Please mark how often do the following things happen to you.

I-never 2-rarely 3- 4-frequently  5-often  6-very often
occasionally
Neglecting household
chores to spend more O ) O O O O

time on WoW?

Forming new

relationships with O @ 9 O O ®
fellow WoW users?

Others in your life

complaining to you

about the amount of O ) ) ) @ @
time you spend on
WoWw?

Your grades or school
work or productivity
or job suffering
because of the amount
of time you spend on
WoWw?

Regretting the amount
of time you spend on O ) O O O O
WoW?

Becoming defensive
or secretive when
anyone asks you
about WoW?
Blocking out
disturbing thoughts
about your life with O O O O O O
positive thoughts
related to WoW?
Finding yourself
anticipating when you
will go on WoW
again?
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Q29 - And how often do these things happen to you ?

I-never 2-rarely 3- 4-frequently  5-often  6-very often
occasionally

Fearing that life
without WoW would
be boring, empty, and
joyless?
You snap, yell, or act
annoyed if someone
bothers you while you
are playing WoW.
Losing sleep due to
late-night WoW O O O O O O
playing?
Feeling preoccupied
with WoW when
offline, or fantasize O O O O O O
about being on
WoW?
Finding yourself
saying "just a few
more minutes" when
on WoW?
Trying to cut down
the amount of time
you spend on WoW
and fail?
Trying to hide how
long you are on O O O O O O
WoW?
Chosing to spend
more time on WoW
over going out with
others?
Feeling depresed,
moody, or nervous
when you are not
playing WoW, which
goes away once you
are back online?

O O O O O O
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Q30 - This section is about you and your well-being.

Q31 - Please indicate for each of the statements, the extent to which they apply to your situation, the way
you feel now.

No More or less Yes
There are many people I can trust completely. O O O
There are enough people I feel close to. O O O
I often feel rejected. O O O
There are plenty of people I can rely on when |
have problems. O O O
I experience a general sense of emptiness. O O O
I miss having people around. @) O O

Q32 - Over the last 2 weeks, how often have you been bothered by any of the following problems?

1 Notatall 2 Several 3 Morethan 4 Nearly
days half the days every day

Little interest or pleasure in doing things. O O @) O
Feeling down, depressed, or hopeless. O @) O O
Trouble falling or staying asleep, or sleeping
too much. O O O O
Feeling tired or having little energy. O @) O O
Poor appetite or overeating. O O O O
Feeling bad about yourself - or that you are a
failure or have let yourself or your family down. O O O O
Trouble concentrating on things, such as
reading the newspaper or watching television. O O O O
Moving or speaking so slowly that other people
could have noticed. Or the opposite - being so
figety or restless that you have been moving o O O o
around a lot more than usual.
Thoughts that you would be better off dead, or

St O O O O

hurting yourself.

Q33 - This is the last part. Please answer some basic socio-demographic questions.

Q34 - Gender

() Male
() Female
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Q35 - Year of birth

XMRSTS - What is your marital status?

O Single (never married)

() In a romantic relationship (but not married)
() Married

) Widowed

() Divorced

Q36 - What is your employment status?

() Student, in school, in vocational training
() Employed
O Self-employed
O Helping family member in a family business or a farmption
O Unemployed
Retired
() In military or civil cervice
() Homemaker
() On maternity leave
() On parental leave or childcare leave
(1l or disabled for a long time or permanently
() Other:

Q37 - About how many years of education (in total from starting primary/elementary school right up until
now) have you completed? Please write in the box below.
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