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Sazetak

Ovaj pokusni etnografski rad iz podru¢ja digitalne antropologije biljezi 1 tumaci
komunikaciju igraca tijekom Hearthstone mec€a. Naime, radi se o strateSkoj online videoigri
kartama koja nasumicno spaja dva anonimna igraca slicnih vjestina s ciljem snizavanja suparnickih
zivotnih bodova na nulu. Rad prou¢ava promjene znacenja ograni¢ene komunikacije dozvoljene
sukobljenim igra¢ima. Naglasak je na analizi komunikacijskog sustava unutar videoigre, odnosno
tumacenju znacenja ovisnih o kontekstu. Pozornost ¢e biti usmjerena i na razlicite na¢ine ometanja

tijeka igre te koncept toksicnosti unutar Hearthstone zajednice.

Kljucne rijeci: etnografija komunikacije, digitalna antropologija, videoigre, Hearthstone



Summery

This untried ethnographic work in the field of digital anthropology records and interprets
player communication during a Hearthstone match. Hearthstone is a strategic online card game
that randomly connects two anonymous players of a similar skill level with the aim of lowering
opponents’ life points to zero. This paper examines changes in the meaning of limited
communication allowed to the opposed players. The emphasis is on the analysis of the
communication system within the game and the interpretation of meanings dependent on the
context. Attention will also be paid to various ways of disrupting the course of the game and the

concept of toxicity within the Hearthstone community.

Key words: ethnography of communication, digital anthropology, video games, Hearthstone
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1. Uvod

Mnogi ljudi gaming 1 esports ne shvacaju ozbiljno, iako gaming industrija ve¢ godinama
zaraduje daleko vecu svotu novca nego, primjerice, holivudski filmovi (Shanley 2017).
Odnedavno, streaming' videoigara koristi se u svrhu (samo)promocije i (politickog) utjecanja. S
time u vidu, Alexandria Ocasio-Cortez, americka kongresnica poznatija po inicijalima AOC, uzivo
je prenosila vlastito sudjelovanje u videoigri ,,Among Us” (BBC News 2020). Suradivala je s
poznatim americkim streamerima (Disguised Toast 2020) putem Twitch streaming platforme,
kako bi potaknula generaciju Z* na glasanje. Tim je projektom AOC okupila vise od &etiristo tisuéa
gledatelja. Prema tome, zbog sve vece popularnosti i utjecaja, istrazivaCku pozornost treba
usmjeriti 1 na gaming industriju odnosno zajednicu te na¢ine na koje transformira ekonomiju,

kulturu 1 drustvo.

1. 1. Sto je to Hearthstone?

Hearthstone je, samoprozvana®, varljivo laka i vrlo zabavna strateSka videoigra kartama
koja se lako uéi, a nerado prestaje igrati. Radi se o Blizzardovoj* free-to-play (besplatni pristup
otvoren svima), online, sakupljackoj’, digitalnoj igri kartama. Hearthstone je izgraden na
prethodno utemeljenim narativima iz Warcraft® serijala (sastoji se od niza videoigara, romana i
ostalih medijskih sadrzaja) koristeéi slicne likove, pojmove i dogadaje. U ozujku 2014. godine
Hearthstone se pojavljuje na Microsoftovom Windowsu i Appleovom macOS-u te nesto kasnije
na Appleovom mobilnom operativnom sustavu iOS te Androidu’. Znacajka je Hearthstone
videoigre da se isti racun (eng. account) sa sveukupnom digitalnom zbirkom karata, postignu¢ima
1 povijesti igranja koristi na svim dostupnim platformama, Sto igra¢ima omogucuje natjecanje

preko bilo kojeg podrzanog uredaja. Primjerice, jedan ¢e igrac igrati preko osobnog racunala dok

! Streaming je konzumacija i prijenos online sadrZaja u stvarnom vremenu nastanka.

2 Generacija Z obuhvacéa skupinu ljudi rodenih izmedu kasnih 90-ih i ranih 2010-ih.

3 https://playhearthstone.com/en-us/new-to-hearthstone/

4 Blizzard Entertainment, Inc. americki je developer i izdava¢ video igara osnovan 1991. godine.

3 Pojedinaéne (eng. singles) digitalne karte ne dobivaju se besplatno ve¢ se moraju kupiti (bilo zlatom, §to je resurs
same video igre ili stvarnim novcem). Svrha svih TCG-ova (eng. trading card games) igranje je igre, ali i sakupljanje
karata (kolekcionarstvo). Posebnost svih fizickih TCG-ova razmjena je karata (eng. trade).

® Warcraft serijal sastoji se od pet videoigara: Warcraft: Orcs & Humans, Warcraft II: Tides of Darkness, Warcraft
IIT: Reign of Chaos, World of Warcraft (tzv. WoW) i Hearthstone.

7 Android je mobilni operativni sustav utemeljen na softverima otvorenog koda.
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¢e se drugi videoigri pridruZiti preko mobilnog uredaja. Jedino ograni¢enje svakog korisnickog
raduna je ono regionalno®, §to znaci da svaki igra¢ pripada jednom od servera ovisno o geografskoj
lokaciji igracevog ra¢una (zanimljivo je istaknuti postojanje kineskog servera koji jedini obuhvaca
podrucje samo jedne drzave). Dakle, igraci razli¢itih regija ne mogu se medusobno natjecati.
Hearthstone je igra kartama temeljena na izmjeni poteza dvaju igraca od kojih svaki igra
$pilom od trideset karata (eng. deck) koje idu uz prethodno odabranog heroja’ i njegovu specifi¢nu
moé. Igraci svaki svoj potez koriste ograni¢en broj resursa (u obliku do deset kristala mane!®) da
putem vlastitih karata izvrSe neku akciju, odnosno bace caroliju ili prizovu sljedbenike (eng.
minion) s ciljem svodenja suparni¢kih Zivotnih bodova na nulu, $to rezultira pobjedom.
Pobjedivanjem meceva te izvrSavanjem dnevnih odnosno tjednih zadataka (eng. quest) zaraduje
se iskustvo, zlato (valuta unutar Blizzardovih videoigara) 1 karte. Igraci zlatom 1
mikrotransakcijama'! kupuju paketiée karata kako bi mijenjali te unapredivali vlastite $pilove i
kolekcije karata. Klasi¢an nacin igranja Hearthstone videoigre je protiv nasumi¢nog, anonimnog
suparnika u Standard ili Wild formatu na Casual ili Ranked nacin. Jo§ neki od dostupnih formata
igre su Solo Adventures, Tavern Brawl, Arena, Battlegrounds te Duels. Nov sadrzaj u videoigru

dolazi viSe puta godiSnje, a naj¢esce je u obliku dodavanja novih setova karata.

8 Hearthstone je podijeljen na &etiri geografske regije: Amerike, Europa, Azija/Pacifik i Kina.

° Hearthstone sadrzi 10 heroja te svaki predstavlja neku od klasa iz Warcraft serijala. https://playhearthstone.com/en-
us/heroes/

19 Mana, u Warcraft serijalu, predstavlja magiéni resurs energije koji se koristi za bacanje arolija. Plave je boje.

' Mikrotransakcija je poslovni model prodaje i kupnje virtualnih dobara malenim svotama novca.

2



https://playhearthstone.com/en-us/heroes/
https://playhearthstone.com/en-us/heroes/

Screengrab 1 prikazuje Hearthstone me¢ izmedu heroine Rogue klase Maiev Shadowsong (dolje)

i Arthasa Menethila, heroja Paladin klase, u kasnoj fazi igre iz 2021. godine.

Igra je dizajnirana s namjerom uklanjanja bilo kakve mogucénosti igranja tijekom
suparni¢kog poteza. Hearthstone dosljedno replicira osjecaj fizicke igre kartama (TCG'?) unutar
vlastitog korisni¢kog sucelja. Videoigra je zaradila pozitivne recenzije' kriticara te Blizzardu
zaraduje milijune dolara (Dyet 1 Pickard 2017). U listopadu 2018. godine Blizzard biljezi vise od
sto milijuna Hearthstone igraca (Gough 2020) dok se popularnost videoigre Siri i na esport

natjecanja.

2. Metodologija

Sada kada je prikazano Sto je Hearthstone i kako videoigra funkcionira moZze se opisati
namjera analiti¢kog djela ovog istraZzivackog rada. Naime, ideja je istraZiti mogucénosti i nacine
komuniciranja izmedu dva anonimna, nasumi¢na Hearthstone igraca odnosno suparnika s
naglaskom na standardni format igre. Dakle, radi se o etnografiji komunikacija po uzoru na

americkog lingvista, antropologa i folklorista Della Hymesa. Pristup je osmislio sredinom

12 TCG (trading card game) ili CCG (collectable card game) odnosi se na kartaske igre koje kombiniraju znacajke
strateSke izgradnje $pila s razmjenom pojedinacnih karata koje je po prvi puta predstavlja Magic: The Gathering 1993.
godine.

13 https://www.metacritic.com/game/pc/hearthstone-heroes-of-warcraft

3



https://www.metacritic.com/game/pc/hearthstone-heroes-of-warcraft

dvadesetog stoljeca, a usmjerio ga je prema druStveno-kulturnim pravilima i vrijednostima koja
odreduju usmene, ali i druge oblike komunikacije, kao i njihovo tumacenje unutar neke zajednice
(Saville-Troike 2008:1-2). Etnografiju komunikacija mozemo odrediti kao proucavanje jezika (u
smislu drustvenog djelovanja) opisnom analizom visSestrukih odnosa izmedu jezi¢nih izvora i
drustvenih znacenja.

Komunikacija sa suparnikom u Hearthstoneovom sucelju vrlo je ograni¢ena. Svodi se na
nekoliko fraza, Ciji se niz znaCenja mijenja 1 $iri s razvojem igre na ploci. Pozornost ¢e biti
usmjerena i ograni¢ena na sucelje te komunikaciju omogucenu tijekom standardnog meca dok su
suparnici anonimni i nasumicni, $to znaci da se naknadno upoznavanje te potencijalna razmjena
tekstualnih poruka ne uvazava. Pouzdanost tumacenja znac¢enja komunikacije tijekom meceva u
Hearthstone videoigri dolazi od viSegodis$njeg participiranja u videoigri te aktivnog sudjelovanja

u Hearthstone zajednici, Sto autora teksta ¢ini insajderom.

Screengrab 2 predstavlja alternativnu straznju stranu karata (card back), a tzv. flavor tekst desno, sadrzi vremensku

oznaku (timestamp) pocetka sudjelovanja u Hearthstone zajednici.



3. Analiza 1 interpretacija grafickog sustava komunikacije

Hearthstone emotes krace su fraze koje heroji izgovaraju tijekom meca. Svaki emote dolazi
u obliku audiozapisa (govor glasovnog glumca) i1 vizualnog prikaza fraze u obliku govornog
oblaci¢a (nalik onima u stripu) s odabranom porukom iznad portreta heroja. Emotes su jedini
mogucéi nac¢in komunikacije izmedu suparnika tijekom Hearthstone meca. Igra¢i emotes mjehurice
prikazuju suparniku tako Sto ¢e desnim klikom misa pritisnuti portret vlastitog heroja, nakon ¢ega
odabiru Zeljenu poruku. Desnim klikom na portret suparnickog heroja pojavljuje se opcija
»Squelch” koja sprjecava prikazivanje (namjernih) suparnickih emote poruka.

Postoji oko tridesetak razli¢itih emote sintagmi koje se mogu pojaviti tijekom meca. Svaki
heroj ima jedinstveni set emote fraza (razli¢iti glasovni glumci i kombinacije rijeci) koje se
pojavljuju ovisno o fazi igre i stanju na ploci. Postoje dvije vrste emote oblacica, a to su namjerni
1 nenamjerni. Namjerne oblaci¢e s frazama igraci svojevoljno odabiru i prikazuju suparniku.
Postoji Sest namjernih emote poruka: Greetings, Well Played, Thanks, Wow, Oops te Threaten.
Nenamjerne emote poruke zapravo su usputne primjedbe heroja (Cesto u svrhu zabave i humora)
kao likova unutar narativa videoigre. Odvijaju se automatski kao odgovor s obzirom na dogadaje
na plo¢i, a zajedno s namjernim emote mjehuri¢ima ¢ine sveukupnih dvadesetak koji se mogu

pojaviti tijekom igre.

Screengrab 3 prikazuje izbornik sa Sest namjernih emote oblacica oko

portreta heroine Hunter klase Sylvanas Windrunner.
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Izrazito je vazno da se gotovo svaki emote moze interpretirati na niz razlicitih nacina Sto
uvelike ovisi o primatelju poruka (suparniku) i stanju na igrackoj ploci. Jedan od ¢imbenika
dvosmislenosti emote fraza ogranicen je raspon ponudenog izbora (dakle Sest sintagmi), §to samo
po sebi potice igrace da osmisle i pronadu nacine za koriStenje postojecih opcija u izraZzavanje
drugih reakcija koje nisu predodredene. Osim toga, mnogi igra¢i ve¢ uobicajeno oblacice koriste
kako bi iskazali sarkazam 1 negodovanje, s ciljem provociranja i ometanja svojih suparnika, bilo u
duhu razigranog natjecanja ili s nesto zlobnijim namjerama. lako se znacenje i namjera emote
fraza, do odredenog stupnja, moze protumaciti na temelju konteksta, razli¢itost iskrenih 1
sarkasti¢nih znaCenja te uporaba svakog emote oblacica u konacnici znaci da je gotovo nemoguce
u potpunosti znati prave namjere suparnika.

Na prvi pogled, jedan dobronamjeran emote ,,Greetings” generira pozdravnu poruku
razmjerno prijateljske naravi. Oc¢ita svrha ovog mjehuric¢a najprikladnija je na pocetku meca, no
iskazivanje frustracije tijekom meca u trenutcima kada suparnik predugo igra svoje krugove (eng.
stalling ili odugovlacenje). Medutim, ponekad se koristi 1 kao svojevrsno nasladivanje, uglavnom
na kraju meca ili nakon uspjesno izvedenog poteza. Ponekad ¢e igraci uzastopno slati Greetings
mjehurice (eng. spamming) kako bi iskazali veliku koli¢inu nakupljene frustracije zbog ovog ili
onog razloga. Takva zlouporaba graficke komunikacije, koja remeti miran tijek igre (eng.
triggering), moze se sprijeciti ranije spomenutom ,,Squelch” opcijom. U slicnom neveselom tonu,
neki igraci Greetings emote iskoristit ¢e pri zadavanju smrtonosne Stete suparniku, $to Hearthstone
zajednica smatra krajnje nepristojnim i neprikladnim ponasanjem (tzv. ,,bad manners* ili BM-ing).

»Well Played” (skrateno WP) zamiSljen je kao kompliment suparniku za dobro odigrane
poteze i Cesto se koristi na kraju meca u znacenju dobre igre (eng. good game ili skraceno GG),
Sto se moze protumaciti 1 kao dovidenja. Nadalje, Well Played emote Cesto se koristi kao reakcija
na suparnicku vjeStinu, na dobru sreéu prilikom izvlaenja karata te na pozitivne ishode
nasumicnih dogadaja na ploc¢i. U stvarnosti, spomenuta fraza naj¢eS¢e se koristi sarkasti¢no,
posebno kao nagovjestaj da je razlog suparnikove (lake ili brze) pobjede zapravo sreca ili da
suparnik igra premocan (eng. overpowered) tj. nezabavan Spila karata (deck). S tako Sirokom
lepezom znacenja, Well Played emote otvara mnogo prostora za (pogresSnu) interpretaciju

suparnikovih poruka, §to nerijetko zavrSava nesporazumom i nesuglasicama (eng. toxicity).



Osim §to se koristi kao odgovor na WP emote, ,,Thanks” takoder sadrZi mnoStvo primjena,
od istinskog uvazavanja suparnikove vjestine pa do Saljive zahvale za spektakularni gubitak, od
nestasne zahvale za poklonjenog miniona kroz nenamjernu aktivaciju (eng. to trigger ili u gaming
zargonu ,,to proc ) deathrattle!* efekta legendarne minion karte Sylvanas Windrunner pa do
uznemirujuce zahvale igraca koji obavjestava svog suparnika o tome da je nehotice (eng. misplay)
zapecatio vlastiti poraz. I u ovom slucaju, tumacenje istinskog znacenja i1 namjere iza oblaci¢a
Thanks prepusteno je primatelju poruke.

Emote ,,Wow” uglavnom se koristi s namjerom izrazavanja iznenadenja izazvanog
izvanrednom igrom suparnika ili pojavom malo vjerojatnog obrata dogadaja, to jest kada RNG'
(eng. random number generator) uzdrma tijek igre. Wow je neSto neutralnija alternativa Well
Played oblacicu, zato Sto u pravilu izbjegava pristrano komentiranje suparnicke vjestine. Opisani
emote zapravo je osmisljen 1 uveden u Hearthstone da zamijeni ranije dizajnirani emote ,,Sorry*
koji se pre€esto koristio zlonamjerno, stoga su ga developeri, zbog reakcije igraca i publike,
zamijenili s neSto dobro¢udnijom i neutralnijom alternativom. Medutim, zanimljivo je primijetiti,
da glumac koji glas daje Anduinu Wrynnu (vidi screengrab Cetiri), herojskom predstavniku Priest
klase, emote Wow izgovara na toliko ocigledno sarkasti¢an nacin, da vecina Priest igraca emote

Wow koristi kako bi izazivali i ismijali suparnike (slicno kao i kod Well Played emote oblacica).

14 Deathrattle (hrv. samrtni hropac) u Hearthstone video igri odnosi se na efekt nekog miniona koji se aktivira nakon
njegovog unistenja.

15 RNG ili nasumi¢no stvoreni ishodi znadajan su i neizbjezan dio Hearthstone videoigre, a odnosi se na efekte karata
koje stvaraju ili izazivaju ishode na koje igraci nemaju (ili imaju ogranicen) utjeca;.
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Screengrab 4 predstavlja heroja Priest klase Anduina Wrynna koji prikazuje svoj Wow emote Gul'danu,

heroju Warlock klase zato §to igra slabasnu ,,Murloc Raider” minion kartu.

Prikazivanje ,,Oops” emote poruke prije prve odigrane karte najceS¢e oznacava
nezadovoljstvo igrada pocetnim handom!'® ili u¢injenim mulliganom!”. Igra¢ frazu Oops moze
upotrijebiti za iskazivanje shvaéanja da je upravo pocinio pogresku ili se istim obla¢i¢em moze
ukazati na suparnikov promasaj. Naravno, i ovaj emote moze se iskoristiti za ismijavanje suparnika
zbog pogresnih poteza ili pak za impliciranje, da je suparnik pogrijesio kada to nije slucaj s ¢ime
ga se provocira i navodi na grijeSenje. Oops mjehuri¢ koristi se 1 kao odgovor igraca na suparnikov
Oops kako bi se slozio s njim i1 pokazao suosjecanje vezano za gresku u pitanju ili jednostavno da
bi jasno dao do znanja da je ve¢ bio svjestan pogresnog igranja.

Ponekad, igraci ,,Threaten” emote koriste kao dramatican ili duhovit oblik pozdrava (eng.
greeting). Cini se da o¢ito neprijateljstvo ovog obla¢i¢a umanjuje njegovu mo¢ stvarnog ometanja
1 uznemiravanja suparnika, u ¢iju se svrhu, tragikomi¢no, preferiraju neke druge, na prvu
susretljivije emote fraze. Dakle, uredno je Threaten tumaciti kao jedan razigran, pozitivan emote,

pogotovo uz minion karte kao $to su ,,Wisp” ili ,,Angry Chicken”.

16 Hand u TCG-ovima oznadava neodigrane karte koje igra¢ drZi u ruci.
17 Mulligan u Hearthstoneu ozna¢ava zamjenu karata iz opening handa s kojima igra¢ nije zadovoljan na pocetku igre.
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The Light shall
burn you!

Screengrab 5 prikazuje heroja Priest klase Anduina Wrynna koji ,,Angry Chicken” minion kartom

prijeti heroju Warlock klase Gul'danu uz prikladnu Threaten frazu.

»dquelch” je postavljen kao izbor svakog igraca da onemoguci prikaz namjernih emote
poruka suparnika. Nenamjerni emote oblaci¢i se i dalje pojavljuju jer su dio Hearthstoneovog
narativa (svaki je Hearthstone mec zapravo susret Warcraft likova koji su u ulogama heroja).
Glavna svrha utiSavanja sprje€avanje je uznemiravanja igraca i minimiziranje loSeg suparni¢kog
ponasanja. Ponekad ¢e igra¢ iskljuciti graficku komunikaciju suparnika kako bi umanjio smetnje
te se lakse usredotoCio na planiranje i izvodenje vlastite strategije. Squelch ne sprjecava igrace u
slanju emote oblaci¢a (Sto potvrduje crveno osvjetljenje dijelova ploce nad kojima suparnik drzi
pokaziva¢ misa) ve¢ sprjecava prikaz i oglaSavanje istih. Squelchani (utiSani) igra¢ ne dobiva
informaciju o tome da je squelchan, stoga ¢e on i dalje vidjeti odnosno cuti vlastite emote poruke
jednako kao i suparnicke (osim ako ih i sam ne uti$a). Jo$ jednom, za squelchanje suparnika desnim
klikom miSa pritiS¢e se suparnicki portret heroja. Isto tako, squelchani se suparnik moze
unsquelchati pomocu desnog klika na njihov portret, gdje ¢e se na mjestu squelch mjehurica

pojaviti ,,Unsquelch*.



4. Dizajn grafickog sucelja

Razmjena oblaci¢a s porukama tijekom meca u Hearthstone videoigri jedini je mogu¢ nacin
bilo kakve komunikacije za suparnike odnosno igrace koji se medusobno nemaju na listama
prijatelja (tada je moguca razmjena tekstualnih poruka). Ovaj razmjerno ograni¢en dizajn izazivao
je niz rasprava u Hearthstone zajednici, gdje su mnogi igraci zeljeli moguénost neogranicene,
neometane i izravne komunikacije sa suparnicima. Blizzard i dalje ne Zeli te ne planira uvesti
opciju izravnog tekstualnog razgovora unutar meca tj. tijekom same igre.

Razlozi za razvoj ovakve graficke komunikacije najvjerojatnije uklju¢uju minimaliziranje
ometanja tijekom igre i sprjecavanje negativnih iskustava. Ovakav nac¢in komunikacije povecava
pristupacnost igre neiskusnim igrac¢ima koji nisu navikli na agresivnu prirodu online gaming chata.
Ovaj komunikacijski okvir igra¢ima daje moguénost interakcije sa suparnikom, gdje ¢ak mogu biti
nasrtljivi 1 zloCesti jedni prema drugima, ali na jedan simpatican i kontroliran nacin. Emote sustav
takoder ubrzava samu igru s obzirom na to da igra¢ ne mora prestati igrati da bi nesto porucio
suparniku ve¢ su mu potrebna tek dva klika miSem da odabere i poSalje zeljenu poruku. Igraci su
primorani izrazavati se i komunicirati pomoc¢u unaprijed odabranih (prikladnijih i pristojnijih)
izraza, Sto komunikaciju ¢ini lagodnom i manje osobnim iskustvom, s ¢ime se zapravo izbjegavaju

dubinske rasprave 1 potencijalne nesuglasice za vrijeme svakog meca.

5. Sazetak prethodno izloZene grade

Videoigre polako, ali sigurno osvajaju svijet. Svoje pipke utjecaja Sire kroz multimediju,
popularnu kulturu, (digitalni) sport, ekonomiju, umjetnost 1 dalje. Hearthstone je pod okriljem
Warcraft serijala postao najpoznatijom i najvise igranom digitalnom igrom kartama na trzistu, Sto
dokazuje neprestanim rastom vrijednosti Blizzardovih dionica te aktivnom organizacijom esport
natjecanja.

Hearthstone je videoigra, €ije temelje prosjecni igra¢ videoigara lako razumije 1 uci, ali za
dobre rezultate te hvalevrijednu vjestinu potrebno je vremena i truda. Cilj je Hearthstoneovog
dizajna biti intuitivan te oponaSati mehaniku, izgled 1 osjecaj stvarne fizicke igre kartama, no jedan
dio, zbog digitalne naravi, svakako izostaje, a to je interakcija licem u lice. Hearthstone ljuta

suparnicka lica igra¢a mijenja Sarenim portretima heroja, a svadu pretvara u dinami¢nu razmjenu
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stripskih oblaci¢a sa Sest pomno biranih izraza, ¢ija se znaenja mijenjaju i Sire zajedno s razvojem
igracke ploce.

Iako je sustav oblaci¢a zamisljen i dizajniran kao zabavan te prijateljski nacin potencijalne
komunikacije izmedu nasumic¢nih, anonimnih suparnika, igraci svejedno uspijevaju mijenjati
znaCenja unaprijed odredenih izraza bez obzira na pocetne zamisli i ogranicenja developera
(njihova je namjera bila ograniCiti loSe ponaSanje igraca te sprijecCiti toksicnost). Tako ce
primjerice kompliment Well Played postati sarkasticna opaska pri nenamjernoj pogresci u nizanju
karata dok ¢e prijateljski Greetings biti sredstvo za ometanje suparnika (triggering).

Dakle, izuzetno je zanimljivo promatrati kako igraci, usprkos jasno odredenog
komunikacijskog okvira, pronalaze naine da izvrnu pravila i zaobidu predodredene nacine
komuniciranja kako bi postigli neki vlastiti cilj. Zabrinjavajuée je Sto, u kontekstu Hearthstone
zajednice, ti ciljevi (mijenjanje znacenja emote mjehurica ovisno o napretku igre) uglavnom nose
negativne konotacije i razvijaju razlicite prakse triggeranja (ometanje suparnika). Neprikladno i
nekontrolirano ponaSanje igraa videoigara poznato je i pod terminom toksi¢nost (namjerno

izazivanje neugodnih situacija).

6. Hearthstone bonton

Kao uzbudljiva igra puna neocekivanih ishoda, eksplozivnih uniStenja suparnika te
podsmijeha i klicanja (fiktivne, in-game) publike, ne iznenaduje da Hearthstone, kod nekih igraca,
izaziva i manje nego pristojno ponaSanje. Ali Sto to¢no ¢ini ispravno ili neispravno ponasanje i tko
odreduje pravila? U sljedecem djelu teksta pokusSat ¢e se prikazati i objasniti neki od temeljnih
izvora nesuglasica i rasprava unutar Hearthstone zajednice vezano uz ponaSanje igraca.

Kao i kod svih drustveno rasprostranjenih pravila, bonton i prihvatljivo (digitalno)
ponasanje unutar videoigre Hearthstone izrazito je subjektivno te misljenja variraju od igrac¢a do
igraca. Medutim, trendovi misljenja mogu se detektirati igrajuci videoigru, istrazujuéi forume,
Citajuci Clanke te na ostale nacine sudjeluju¢i u opisanoj virtualnoj zajednici. Dakle, normalno je
pokusati izgraditi osnovno zajedni€ko razumijevanje neprihvatljivog 1 prihvatljivog digitalnog
postupanja kako bi se svakome unutar zajednice omogucilo da se precizno izrazi i ponasa na na¢in
koji ¢e ispravno biti protumacen od strane suparnika.

Za neke igraCe, virtualna pravila dobrog ponaSanja i emotes sustav komunikacije

omogucuje obzirnu igru ispunjenu postovanjem prema kolegama igra¢ima, pri tome nudeci
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suparniku komplimente za dobro odigrane poteze odnosno ispri¢avajuci se za oduzimanje prilika
u razvijanju vlastite ploce, no za drugu skupinu igraca krSenje bontona i dvosmisleni graficki nacin
komunikacije stvara prigode za ometanje i uznemiravanje suparnika. Oni ¢e svaku pruzenu priliku
iskoristiti da izazovu frustracije i nelagodu kod svojih suparnika te ih time zapravo poticu da §to
ranije predaju (concede'®) igru.

Iako svaki igra¢ moze pomisliti da je namjera njihove komunikacije i ponaSanja ocita,
razli€iti ljudi iste radnje, iskustva ili uzorke ¢esto tumace na potpuno razli¢ite nacine. S obzirom
da je nemoguce sa stopostotnom sigurnoscu znati namjere suparnika, nerijetko je najbolje zauzeti

optimisti¢an stav te ponadati se onom najboljem u ljudima.

6. 1. Otezanje

Jedan od uzroka izrazite frustracije u Hearthstone zajednici (zlo)namjerno je odugovlacenje
meceva. Odgadanje neizbjeZnog kraja ili razvladenje (eng. roping'’) svakog poteza gotovo se
uvijek smatra nepristojnim ponaSanjem jer uzaludno tro$i vrijeme oba igraca. Medutim, kao i
uvijek, ovakvu vrstu ponasanja svaki igra¢ za sebe mora protumaciti s obzirom na kontekst.

Iako je bespotrebno razvlacenje krugova, samo da bi se izivciralo suparnika, naravno,
nepostivanje virtualnog bontona, mnogi nestrpljiviji igraci pocet ¢e gnjaviti svoje suparnike, ako
izdvoje viSe od minimalnog vremena za donoSenje odluka, §to je ponaSanje, koje samo po sebi,
vrlo ironi¢no, izaziva i inspirira suparnika da 1 on razvlaci zavrSavanje svojih krugova sto je duze
moguce kako bi se osvetio za prethodno loSe ponasanje (te tako nastaje zacarani krug toksi¢nog

ponasanja).

18 Concede ili predaja opcija je u padajuéem izborniku svakog igrac¢a u bilo kojem trenutka igre.
1 Roping u Hearthstoneu oznadava odugovladenje poteza pri Semu se na sredini plode, zbog neaktivnosti igraca,
pojavljuje zapaljeno uze koje simbolizira 15 sekundi unutar kojih ako igra¢ nista ne ucini zavrSava njegov krug.
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Screengrab 6 predstavlja heroinu Hunter klase Sylvanas Windrunner u Hearthstone mecu s herojem Arthasom
Menethilom iz klase Paladina. Sylvanas istice vrijeme igranja poteza koje simbolizira zapaljeno uze (eng. rope) i

njena zabrinutost se vidi iz nenamjernog tzv. ,,no time* emote oblacica.

U odredenim prilikama, igra¢i stvarno namjerno pokuSavaju omesti svog suparnika na
nacin da poduzmu sve moguce radnje koje su im na raspolaganju prije nego Sto dugme za
zavrSavanje poteza ostave netaknutim (tzv. roping). Medutim, treba imati na umu da postoji niz
razloga za neobi¢no duge poteze, kao Sto su problemi s internetskom vezom (eng. disconnect ili
skra¢eno DC) smetnje iz stvarnog zivota (IRL?°) ili Zelja suparnika da maksimalno iskoristi
vrijeme koje ima na raspolaganju za razmatranje potencijalnih strategija, a ponekad se igra¢ima
jednostavno dogodi da zaborave pritisnuti dugme za zavrSavanje kruga. Biranje ljutnje kao
odgovora na neSto Sto je potencijalno nenamjerna pogreska kontraproduktivno je za igracko
zadovoljstvo, stoga je jedan razuman pristup neobicno dugim krugovima uglavnom i
najucinkovitiji, s obzirom da se gotovo niSta ne moze uciniti s ciljem smanjenja odugovlacenja.

Ipak, igraci se ne smiju bojati uzeti si koliko god vremena imaju na raspolaganju za
planiranje 1 igranje svoga kruga. U mnogim sluc¢ajevima, postoji i vise nego dovoljno potencijalnih
radnji i smjerova igre koje igrac treba razmotriti, §to u potpunosti opravdava koristenje vremena

na koje ima pravo tijekom svoga kruga, a pogotovo ako se radi o novom, manje iskusnom igracu,

20 IRL (eng. in real life) u digitalnim zajednicama oznacava stvarni, fizicki svijet.
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nesto $to je za suparnika gotovo nemoguce razaznati. Ako suparnik igraa pokusava uznemiravati

zbog opravdano dugih poteza, tada se svakako treba iskoristiti ,,Squelch” opcija.

6. 2. Odustajanje

Jednom kada igra¢ shvati da viSe nema nacina da igru privede pobjedi (ili pak prezivi
sljedeci krug), opéenito se pristojnim smatra priznati poraz odnosno odustati od igre i na taj nac¢in
ustedjeti sebi, ali 1 suparniku vrijeme.

S druge strane, trenutak za priznavanje poraza vrlo je subjektivan , a igraci ne bi smjeli
osjecati pritisak da odustanu od igre. Uzimajuci u obzir izrazito nepredvidivu prirodu Hearthstone
videoigre, obi¢no se meceve isplati igrati sve dok je poraz neizbjezan. Snazno suparni¢ko otvaranje
igre ponekad se Cini nesavladivim, ali pobjede u Hearthstoneu znaju do¢i kada ih se najmanje
o¢ekuje (nerijetko zahvaljuju¢i RNG-ju), plus ponekad ¢e poraz pruziti izvrsnu priliku da se
razmotre slabosti vlastitog Spila karata ili da se prouci Sto se sljede¢i put u odredenoj situaciji moze
uciniti, a da se suparnika ipak na kraju porazi.

Nadalje, igra¢i mogu odabrati nastaviti igru i zbog drugih razloga kao Sto su zavrSavanje
zadataka (eng. quests) koji daju nagrade za toc¢no odredene radnje (primjerice ,,odigraj dvadeset
krugova“ ili ,,sveukupno potrosi petsto mane*). Razvla¢enjem igre na jos jedan ili dva kruga, igrac¢
¢e potencijalno zavrsiti koji od svojih zadataka, Sto je Cesto razlog igranja odredenog Spila karata
ili klase. Ako su zadatci razlog odugovlacenja, igraC bi svoje poteze trebao odigrati Sto je brze
moguce, kako bi se potratilo $to je manje moguce vremena (kako igracevog, tako i suparnickog).

Drugi razlozi za prolongiranje igre ukljucuju nesvjesnost ili nesigurnost u nadolazeéi poraz
ili najjednostavnije, Zelja za promatranjem igranja zavrSne suparnicke kombinacije karata
(Hearthstone je predivno animirana igra). Ponekad ¢e igraci htjeti vidjeti koja je zapravo
suparnicka tajna (eng. secret) bila aktivna 1 zadavala im probleme zadnjih nekoliko krugova
(proklet bio ,,Ice Block™). Takoder, sa strateskog stajaliSta, moZe se dogoditi da je najbolji potez
ne priznati poraz, iako je u stvarnosti poraz neizbjezan, jer suparnik mozda jos nije shvatio da igrac
nema uvjete za pobjedu te se i sam sprema odustati. Blefiranje je takoder jedna od taktika i na taj
nacin igraci ¢e ponekad uvjeriti suparnike da i dalje imaju priliku za pobjedu, iako je taj brod davno
otplovio, no svejedno postiZzu pobjede na neobi¢ne 1 nevjerojatne nacine.

Nazalost, slicno kao i kod odugovlacenja, ne postoji nacin razlikovanja suparnika koji

zavrSavaju svoje zadatke (ili nisu primijetili nadolaze¢i poraz) od onih koji namjerno troSe vrijeme,
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jako rijetko postize one rezultate koje zapravo Zelimo. Najcesce se dogada upravo suprotno,
suparnik ¢e povratno poceti uzastopno slati nezeljene emote poruke ili ¢e pak krenuti razvlaciti

igru u zelji da kazni i naljuti vlastitog napadaca.

6. 3. Razmetanje

Jos jedan od problema koji nastaje tijekom privodenja meca kraju je prihvatljivo ponasanje
pobjednika. Glavnina diskusija vrti se oko toga treba li pobjednik maksimalno iskoristiti svoj
posljednji krug te uzeti koliko god vremena treba da sloZi najimpresivniju kombinaciju karata za
svoj posljednji potez ili da samo najjednostavnije i najbrze moguce zada posljednji udarac (tzv.
»lethal damage” jer svaki heroj krece sa trideset Zivotnih bodova tj. healtha).

Neki od igraca smatraju nepristojnim odabrati bilo koji drugi moguéi put do pobjede osim
onog najkraceg i najjednostavnijeg, pri tome misleci da su veliki, rasko$ni potezi uzaludno troSenje
vremena, €iji je cijeli smisao napuhavanje ve¢ prevelikog pobjednickog ega. Za druge, koji su
potrosili nekoliko krugova postavljaju¢i uvjete za svoj veliki zavrsni potez, jedino ispravnim ¢ini
se ostvariti svoj veliki naum i za posljednji suparni¢ki Zivotni bod, umjesto pinganja®' suparnika
,Fireblast” herojskom moci, poslat ¢e veliku ¢aroliju od deset mane ,,Pyroblast* koja udara za
impresivnih deset Stete.

Za mnoge, dobro odigran potez u Hearthstoneu je poput umjetnosti, a izvodenje pomno
planirane 1 ubojite kombinacije karata pri¢inja im jedan od najve¢ih uzitaka ove videoigre.
Ocekivanje da igru privedes kraju s dosadnim ,,Arcane Shotom®, moze se ¢initi pomalo zlo¢estim
s obzirom da si cijelo vrijeme ¢uvao svoj ,,Unleash the Hounds* kako bi za kraj priredio jedan mali
spektakl. Medutim, teSko je ocekivati od gubitnika da uziva u promatranju razvoja svoje propasti,
iako mu pobjednik pri tome vrlo vjerojatno pruza svojevrsnu predstavu. Drugi ¢e ipak uzivati u
tome Sto ¢e vidjeti neku rijetku kombinaciju karata u stvarnome vremenu, iako ¢e zbog toga
dozivjeti poraz na kraju. Stupanj slobode u izvodenju pobjednickog poteza, koji zapravo dodjeljuje
gubitnik time $to ne odustaje od samog meca, varira od igraca do igraca, no opcenito se predugo
izvodenje posljednjeg poteza kaznjava odustajanjem 1 uskradivanjem prilike za prikaz

pobjedonosne kombinacije.

2l Pinganje (eng. to ping) je zadavanje to¢no jedne Stete kroz neki od efekata.
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Osim izvodenja dugo planirane kombinacije ili elegantnog zavr$nog poteza, neki igraci
namjerno ¢e rastezati posljednji potez ili ¢ak ¢e produziti igru za nekoliko krugova kako bi ponizili
suparnika. Oba nacina prolongiranja igre univerzalno se smatra krajnje loSim postupanjem i
povredom bontona, bilo da se sve mogucée karte nizu bez razloga ili da se namjerno zadrzava karta
koja bi igru mogla privesti kraju, poput primjerice ,,Evisceratea”, samo kako bi se suparniku
stvorio privid jo§ uvijek moguce pobjede.

Najjednostavniji, i ponekad najbolniji, odgovor suparnicima koji odugovlace sa posljednjih
nekoliko poteza je predaja igre. Ako je igra€ siguran u svoju neizbjeznu propast, a suparnika ocito
nije briga za njegov uZzitak tijekom igranja, onda ne postoji razlog za omogucavanje razvlacenja
igre. Ponekad je teSko pravovremeno reagirati na odugovlacenje, a posebno kada suparnik
zadrzava karte koje ga vode prema pobjedi, Sto se potvrduje tek nakon gubitka. Takve situacije
igraCe mogu uciniti nesigurnima, Sto vodi do daljnjih uzastopnih gubitaka kojih inace vrlo

vjerojatno ne bi bilo.

6. 4. Savjet

Hearthstone je za neke igrace izvor zabave, za druge mjesto izazova i natjecanja, dok za
trece oznacava prostor ispunjen agresijom i provokacijama. U konacnici, svaki od igraca pronaci
¢e vlastiti nacin izvlacenja Zeljene vrste zadovoljstva iz ove kartaSke igre, a s obzirom da se
Hearthstone primarno fokusira na PvP?> medeve, navedeni oblici igranja i njihovi igraéi ¢esto ¢e
se, neizbjezno, pronaci u sukobi jedni s drugima.

Sve u svemu, izrazito je nuzno biti obziran prema svojim suparnicima. Dok uzivamo u
strastvenoj borbi 1 nadmudrivanju te smo blizu zadavanja smrtonosne §tete, nuzno je sjetiti se

t23

kakav je osjecaj kada, usprkos zidu taun 124,

miniona, suparnik u ruci drzi omrazeni ,,Firebal
Vazno je pokazati suosjec¢anje prema svojim Hearthstone suigracima 1 stvoriti digitalni prostor u
kojem Ce svi uZivati, 1 gubitnici 1 pobjednici.

Mnogo puta, neprikladno ponasanje dogada se zbog nedostatka paznje, a ne nuzno zbog

agresivnih ispada 1 usmjerenih provokacija. Ako se ipak radi o loSem ponaSanju, malo toga moZze

22 PyP = Player vs Player odnosno igra¢ protiv igrata, oznacava video igre u kojima se ljudski igraci natjetu jedni
protiv drugih.

23 Taunt je klju¢na rije¢ nekih minion karata koje prisiljavaju protivni¢ke minione da prvo njih napadnu i uniste.

24 Fireball je ¢arolija Mage klase koja kosta &etiri mane i radi 6 Stete. Jedna je od najcesce igranih karata te neizostavan
dio svakog Mage $pila karata.
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se uciniti da bi se ono sprijecilo jer igra¢i imaju minimalno nadzora nad radnjama svojih suparnika,
no ono $to svaki igra¢ moZe uciniti je preuzeti kontrolu nad vlastitim iskustvom videoigre tako Sto
¢e se koncentrirati na samo igranje i aktivno birati zanemarivanje percipirane agresije.

U slucaju pakla neprestanog spamanja suparnickim oblaci¢ima, ,,Squelch” izbornik
najbolje je rjeSenje za smanjenje odvladenja pozornosti. Sto se odugovlagenja ti¢e, nazalost malo
se toga moze uciniti da se suparnike sprijeci u nepotrebnom rastezanju igre. Eventualna opcija
dodavanje je klasi¢nog Nozdormua u vlastiti Spil karata, ali istinski klju¢ lezi u strpljenju i

razumijevanju.

Screengrab 7 prikazuje legendarnu minion kartu, vremenskog zmaja Nozdormua, ¢iji efekt nije kompetitivan, ali je
krajnje zabavan. Naime, njegova prisutnost na plo¢i tjera igrace da krugove zavrse unutar svega 15 sekundi

(normalno trajanje kruga svakog igraca iznosi 75 sekundi).

7. LoSe ponasanje
»Bad manners* (BM) odnosno krSenje (nepisanih) pravila prihvatljivog ponasanja termin

je koji oznaava namjerno neprikladno postupanje prema suparniku u Hearthstone videoigri 1/ili

zajednici. Igraci tzv. BM-aju kako bi razljutili suparnike, nasladili se zbog vlastite pobjede ili kako
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bi razvukli me¢ i omeli suparnike u igri. BM-ing se primarno vrsi putem emotes komunikacije uz

sada ve¢ tradicionalno gubljenje vremena te izvodenje nepotrebnih radnji na igrackoj ploci.

7. 1. Nacini

Najces¢i oblik BM-anja zapravo je emotes komunikacija. Primjeri uklju¢uju uzastopno
slanje (spamming) ,,Greetings emote poruke dok suparnik pokusava odluciti u kojem smjeru ¢e
voditi svoju igru ili pak neprestano ponavljanje bilo kojeg emote oblaci¢a, ¢ije znaenje se moze
protumaciti kao ismijavanje ili vrijedanje. Zlouporaba graficke komunikacije najfrekventniji je
oblik ruznog ponasanja tijekom meceva.

Na kraju meca, ruzno ponasanje pojavljuje se u obliku namjernog grijeSenja (eng. misplay).
Svrha namjerno pogrjesnih poteza davanje je lazne nade suparniku tj. radi se o razmetanju kroz
uzaludno troSenje potencijalno pobjedonosne Stete ili jednostavno, kako bi se nepovratno izgubilo
Sto je moguce vise suparnickog vremena. Smisao je rugati se suparniku, zato $to je nemocan nesto
poduzeti zbog ustroja same videoigre koja se odvija u potezima, $to znaci da igra¢ ne moze nista
uciniti za vrijeme suparnickog kruga.

Osim §to se koristi za nasladivanje i zastraSivanje suparnika, BM-ing koriste i gubitnici
kako bi umanyjili osjecaj zaradene pobjede ili Cak natjerali potencijalnog pobjednika da preda igru.
Opisana situacija najceS¢e se dogada kada gubitnik misli da je pobjednicki $pil karata premocan
(eng. overpowered). To znaci da gubitnik vjeruje kako pobjednicki deck posjeduje nepostenu i
nepremostivu prednost®® nad njegovim vlastitim deckom.

Najcesci oblik ruznog ponaSanja gubitnika namjerno je gubljenje vremena. Igra¢ ¢e uzeti
maksimalnu koli¢inu vremena sa svakim svojim potezom, bilo da potez okonca prije nego sto fitilj
izgori (tzv. roping) ili ¢ak ostavlja fitilj odnosno uze da izgori do kraja, kada videoigra sama od
sebe zavrSava poteze. Ovaj naCin BM-anja uglavnom iskazuje i protestira svojevrstan osjecaj
nemoci te sluzi kako bi obeshrabrio suparnika u daljnjem igranju njegovog trenutnog Spila karata.
Najcesce se koristi protiv vrlo agresivnih deckova koji korist generiraju od izrazito brzih i kratkih
meceva, stoga razvlacenje igre posebno je frustrirajuce za igrace koji su navikli na rapidnu igru i

hitru razmjenu poteza. Medutim, s obzirom na uloZeni trud, ovakvo BM-anje Steti 1 samom

25 Svi Hearthstone $pilovi karata mogu se svrstati u jednu od tri vrste: aggro, control ili midrange. Ove tri vrste deckova
funkcioniraju kao igra kamen, skare, papir, gdje aggro u nacelu prestize control, control nadzivi midrange, a midrange
negira aggro.
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vrsitelju isto toliko koliko 1 suparniku s obzirom da i sam vrSitelj mora "odraditi" izgubljeno
vrijeme.

Osim gubitnickog neprikladnog postupanja, na kraju meceva moze se vidjeti i razmetanje
pobjednika tako Sto ¢e ovaj smrtonosnu Stetu zadati na, krajnje nepotrebno, najkompliciraniji
moguc¢i nacin. Karte se bespotrebno igraju, napadaju se nasumicne ili ¢ak prijateljske mete 1
generira se pretjerana koli¢ina Stete samo da bi se zadao najgori moguci poraz. Razlog ovakvog
ponasSanja iskaz je nadmoc¢i 1 provociranje gubitnika.

Razmetanje se, takoder, koristi kako bi se na prijevaru suparnik naveo da preda igru. U
slu¢aju da igra¢ BM-a suparnika kada se brza pobjeda ¢ini moguc¢om, suparnik ¢e potencijalno
odabrati predati me¢ umjesto da trpi gubljenje vremena. Igra¢ koji BM-a moze koristiti opisano
ponasanje kako bi stvorio privid moguce pobjede i na taj nacin osigurat ¢e pobjedu u slucajevima
u kojima bi zapravo trebao izgubiti. Medutim, ovakvo zavaravanje suparnika nije lako. Ono se
najc¢eSce postize kroz uspostavljanje obrazaca ponasanja tijekom cijelog meca, gdje se manji

uspjesi igraju na bolno spor nacin, §to onda dalje potice suparnika na odustajanje.

7. 2. Uporaba
do namjernog uznemiravanja. Upravo zbog toga, interpretacija suparni¢kih namjera moze biti
zamrsena.

Mnogi igraci BM-ing koriste u svrhu natjecateljskog, no ipak dobronamjernog duha, kako
bi suparniku stvorili pritisak. To se moze usporediti s tzv. ,trash talkom* koji se Cesto vida u
fizickim (ne-elektronskim) sportovima, nesto u ¢emu bi ljudi ¢ak mogli uzivati tijekom, primjerice,
prijateljskih sportskih susreta. Stoga, moZzda bi Hearthstone igra¢i mogli opravdano Kkoristiti
emotes oblaCi¢e za manje nasladivanje kada, primjerice, primijete da je njithova pobjeda neizbjezna
jer suparnik bespomoc¢no trazi izlaz ve¢ nekoliko krugova.

Drugi ¢lanovi zajednice BM-ing ipak doZivljavaju kao zastrasivanje i ometanje. BM-ing
stvarno jest izvor krivo odigranih poteza i preuranjenih predaja meceva, ali neki ipak BM-aju u
jednom pozitivnijem, sportskom tonu. Takvi igraci tijekom meceva ¢e oblaci¢ima iskazati ljutnju
ili podsmijeh, ali svejedno ¢e na kraju igre ponuditi svoj najiskreniji ,, Well Played* u znak dobre

igre.
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7. 3. Mnijenja

Stavovi o neprikladnom ponaSanju variraju u Hearthstone zajednici. Za neke je to
neizostavni dio, slicno kao zastrasivanje u fizickim sportovima, i smatra se da se jednostavno mora
ocekivati od vecine igraca. Najavljivaci na turnirima ponekad glorificiraju BM-anje, smatrajuci to
djelom zabave. U drugim slucajevima, kada neprikladno ponaSanje odlazi u ekstreme, igraci misle
da previSe utjeCe na samu igru, iako i taj stav jo§ jednom, varira ovisno o tome smatra li se
neprikladno ponasanje zabavnim ili napornim. Ako neki igra¢ na istaknutom turniru koristi BM-
anje kako bi dramatizirao klju¢ni trenutak meca te cijelom dogadaju dodao odredeni narativ, taj bi
igra¢ mogao biti hvaljen zbog zabavljanje publike, ali isto tako bi se moglo dogoditi da ga publika
prozove zbog tracenja vremena tisuce 1 tisuce gledatelja.

Briga oko nepristojnosti kljuéni je razlog za stvaranje emote grafickog sustava
komunikacije, koji je primarno dizajniran s namjerom smanjenja i sprjecavanja izrazito negativnih
iskustava tijekom igranja Hearthstone videoigre. U ovom slucaju, visokokvalitetan komunikacijski
sustav povecava pristupacnost videoigre, posebice za manje iskusne igrace koji ¢esto nisu navikli

na svadljivu prirodu online gaming chatova.

7. 4. Sprjecavanje

Postoji samo jedan nacin za sprjeCavanje BM-anja putem emote grafickog sucelja, a radi
se 0 ,,Squelch® opciji, koja se pojavljuje pritiskom desnog klika misa na portret suparnickog heroja.
Ukljuc¢ivanjem opcije utiSavanja, igra¢ viSe nece vidjeti ni znati Salje 1i suparnik emote oblacice,
Sto na svojevrstan nacin moze biti zadovoljavajuce jer suparnik ne moZze znati da je usutkan, stoga
on moze nastaviti gubiti vrijeme na BM-anje koje je u stvarnosti potpuno negirano.

Medutim, utjecaji BM-anja mogu se sprijeciti i kontroliranjem vlastitih dojmova odnosno
stajaliSta. Primjerice, ako suparnik Salje ,, Well Played* nakon $to igra¢ s kartom ,,Arcane Missiles*
ne uspijeva pogoditi metu na plo¢i koju je namjeravao, moguce je da tom porukom suparnik
ismijava igraca, ali isto tako moguce je da se radi o Saljivom zadirkivanju ili ¢ak suosjecanju glede
nepouzdanosti nasumic¢nih efekata (tzv. RNG). Uvijek pretpostavljajuci najgore stvorit ¢e najgori
moguci subjektivni dojam igre, Sto je jedino korisno za pretpostavljenog napadaca. Birajuci
pretpostaviti ono najbolje, u smislu srda¢nih namjera ili zaigranosti, povecat ¢e se igracko uZivanje

videoigre.
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Sto se ti¢e igraca koji namjerno krivo igraju ili gube vrijeme, malo toga moze se uginiti s
ciljem prevencije, budu¢i da svaki igra¢ samostalno i isklju¢ivo kontrolira tijek igre za vrijeme
svog kruga. Kada postane jasno da suparnik u ruci drzi karte koje su mu potrebne za pobjedu, nista
igraa ne moze sprijeciti da preda mec i jednostavno prijede na sljedeéi.

Ipak, valja biti oprezan s preventivnim predavanjem igre jer ponekad vjerujemo da smo
pobijedeni (jer ne znamo §to suparnik drzi u ruci), a zapravo se i sam suparnik sprema priznati
poraz. Ponekad ¢e oba igraca istovremeno vjerovati da njihov suparnik ima prednost, a sve je to
zbog ljudske sklonosti o¢ekivanja najgoreg. Isto se nerijetko zamjecuje u streamovima, kada igrac
kojem je potrebno previse vremena da zavrsi svoj krug zapravo uzrokuje suparnicko odustajanje
od igre jer vjeruju da ga ovaj BM-a, a zapravo se radilo o razgovoru streamera s publikom ili ¢ak
IRL smetnjama. Dakle, Hearthstone igra¢i moraju uspostaviti ravnotezu izmedu ne dozvoljavanja
suparnicima da odugovlace meceve te ne dopustanja da ih prijevarom navedu na odustajanje od

igre.

8. Usporedba umjesto zakljucka

»Pokémon Trading Card Game Online* (PTCGO) digitalna je igra kartama nalik
Hearthstone videoigri, no najveca je razlika u tome $to Hearthstone postoji isklju¢ivo kao virtualna
online igra, dok Pokémon TCG Online posjeduje svoju fizicku IRL presliku.

Pokémon zapocinje u obliku RPG?® videoigara ,,Pocket Monsters: Red and Green* u veljaci
1996. godine u Japanu nakon ¢ega postaje franSiza mijeSanih medija te proizvodi anime (japanski
animirani film), igrace karte, videoigre svih zanrova, igracke, stripove odnosno mange itd.

PTCGO nastaje 2012. godine i do veljace 2021. vjerno prati svoju fizi¢ku inacicu, no razlog
uvlacenja Pokémona u pri¢u o Heartstoneovim oblac¢i¢ima zapravo je vrlo sli¢an nac¢in graficke

komunikacije, koji se sastoji od Cetiri poruke i Sest smajlica.

26 RPG (eng. role-playing game) oznacava igru u kojoj igraci preuzimaju uloge nekog zamisljenog okruzenja.
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Hellol

Well played:

You have a good deck!

Whew, that was closal

Screengrab 8 prikazuje sukob Jolteona i Victinija te graficko

sucelje PTCGO-a u desnom kutu iznad avatara igraca.

Stripski mjehuri¢, koji se moze poslati u bilo kojem trenutku meca, moze sadrzavati jednu
od sljedec¢ih poruka: ,,Hello!“, ,,Well played!“, ,;)You have a good deck!* te ,,Whew, that was
close!®, a Sest smajlic¢a, vrlo logi¢no i1 dosljedno, oznacava veselje, tugu, ljutnju, iznenadenost te
ponovno veselje (sli¢ica srca, ali viSe u znaenju odobravanja ili svidanja) odnosno tuga (ikonica
slomljenog srca u znaCenju dramati¢nog neodobravanja).

Prvo §to se primjecuje dvije su fraze identicne onima u Hearthstone videoigri. Naravno,

'6‘ '6‘

radi se o pozdravu ,,Hello!* te komplimentu ,,Well played!* koji se u igri zapravo koriste na iste
nacine, ,,Hello!” za pozdrav na pocetku meca te kao znak frustracije odnosno poZurivanja tijekom
duzih suparnic¢kih poteza, a ,,Well played!* kao kompliment, ali 1 kao zajedljiv komentar. Ono
najzanimljivije zapravo je dozivljaj PTCGO zajednice, koja u pravilu rijetko kada koristi graficki
sustav komunikacije (jednako kao i Hearthstone, PTCGO nema chat opciju izmedu nasumic¢nih
anonimnih suparnika). Pozdravi na poc¢etku meca vrlo su rijetki (Sto je u Hearthstone videoigri
obrnuto), a potencijalno zajedljivi komentari ovisni o kontekstu ploce jo$ su i rjedi. Najces¢i nacin
komunikacije tijekom PTCGO meceva su zapravo smajli¢i, koji sluze kao svojevrsni komentar
stanja na ploci i tesSko se mogu zloupotrijebiti jer jednostavno znace ono $to prikazuju (nasmijeseno

liSce ili slomljeno srdasce).
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Isto tako pretpostavlja se da je Pokémon TCG Online zajednica jednostavno opusStenija
odnosno manje toksi¢na od Hearthstone zajednice. Nazalost, Blizzardove videoigre (Hearthstone,
World of Warcraft, Call of Duty, Heroes of the Storm i druge) prati glasina o agresivnim
potroSacima tj. igracima, $to ova kratka usporedba zapravo i1 potvrduje. Druga premisa poc¢iva na
tome da PTCGO ima bolje ureden sustav graficke komunikacije, gdje su potencijalno dvosmislene
sintagme ovisne o kontekstu zamijenjene smajli¢ima, koji su osudeni na uza znacenja omedena

malenim sli¢icama.

9. Pozicioniranje rada u okviru discipline

Namjera ovog istrazivanja bila je pokazati kako se osnovni alati svakog etnologa pocetnika
mogu 1 prakticno iskoristiti u ne€emu, $to nije nuzno i isklju¢ivo antropologija ili znanost.
Stvaranje etnografije i promatranje sa sudjelovanjem tehnike su istrazivanja koje vecina etnologa
usvaja kao temeljnu metodologiju prilikom ulaska u disciplinu. Ovo istrazivanju koristi obje
tehnike kako bi se generirala grada koja se sada moze komercijalno i prakti¢no primijeniti. Dakle,
razvojni inZenjer video igre Hearthstone bez problema bi mogao gradu i tumacenja generirana
ovim istrazivanjem iskoristiti kako bi ispravio i poboljSao Hearthstoneov graficki sustav
komunikacije te bi na taj nacin i samu video igru podigao na jednu novu manje toksi¢nu razinu.

Nerijetko se dogada da neupudeni pojedinci odnosno laici ne razlikuju etnologa od
folklorista. Smatraju da se svi etnolozi isklju¢ivo bave narodnim no$njama, usmenom predajom i
ruralnim krajobrazima (tradicijskom kulturom) dok, precesto, za antropologa nikada nisu Culi te
ne mogu pretpostaviti u ¢emu bi nositelj zvanja mogao biti struan. Stoga, ovaj rad je ujedno i
pokusaj spajanja etnologu svojstvenih alata (pisanje etnografija, promatranje sa sudjelovanjem) s

necim (video igre, digitalni sadrzaji) Sto je suvremeno te veéini prepoznatljivo i prihvatljivo.
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