Poznavanje psiholoskin  karakteristika
igraca video-igara daje vece mogucnosti
dizajnerima video-igara za razvijanje per-
sonalizovanog igrackog iskustva. U ovom
istrazivanju ispitivane su relacije izmedu
preferirane uloge i pozicije u video-igri
League of Legends (Lol) i bazi¢nih oso-
bina licnosti, empatije i stilova socijalne
kompeticije. U istrazivanju je ucestvovalo
3232 igraCa Lol-a iz celog sveta. Prime-
njena je kanonicka analiza kovarijansi gde
su levi set varijabli Cinile preferencije pozi-
cijaiuloga u LolL-u (pozicije top, mid, jun-
gle, bottom, support; uloge tank, fighter,
assassin, mage, marksman i support), a
desni set su predstavljale osobine licnosti
iz HEXACO modela (postenje/skromnost,
emocionalnost, ekstraverzija, saradljivost,
savesnost i otvorenost), tri dimenzije em-
patije (kognitivna empatija, afektivna rezo-
nanca, afektivna disonanca) i stilovi soci-
jalne kompeticije (dominantno liderstvo,
gradenje koalicija i bezobzirna samopro-
mocija). Izdvojena su tri para znacajnih
kvazikanonickih funkcija. Struktura prvog
para kvazikanonickih funkcija sugerise da
je preferencija asasina, fajtera i u manjoj
meri dzanglera, kao i izbegavanja suporta
povezano sa nedostatkom afektivne reso-
nance, visokom afektivnom disonancom,
emocionalnom stabilno$cu, nedostat-
kom postenja/skromnosti, bezobzirnom
samopromocijom, izbegavanjem grade-
nja koalicija i nesaradljivoscu. Drugi par
kvazikanonickih funkcija pokazuje da je
preferencija dzanglera, povezana sa do-
minantnim liderstvom, ekstraverzijom,
kognitivnom empatijom i otvorenoscu
ka iskustvu. Treci par kvazikanonickih
funkcija implicira da je preferencija mida,
mejdza i marksmena, uz nepreferiranje
dzanglera, povezana sa bezobzirnom
samopromocijom, emocionalnom ne-
stabilno$cu i nedostatkom postenja/skro-
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Psiholoske odlike
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Video-igreii

mentalno zdravlje:

narcizam,
usamljenosti
zavisnost od
video-igara

mnosti. Rezultati ovog istrazivanja govore
o tome da postoje tri ,profila” igraca, s
obzirom na njihov pristup igri i psiholos-
ke karakteristike. Profil nesaosecajnog,
hladnog, agresivnog i bezobzirnog igraca
preferira pozicije koje omogucavaju licno
isticanje i borbu prsa u prsa (melee com-
bat). Igraci koji prvenstveno preferiraju
junglera pokazuju usmerenost na druge
i razumevanje njihovog ponasanja, ali i li-
derske vestine (hybrid combat). Igraci koji
preferiraju borbu iz daljine (ranged com-
bat) su emocionalno reaktivni i skloni isti-
canju.

Klju¢ne reci: League of Legends, HEXACO,
empatija, stilovi socijalne kompeticije

Tema ovog rada je zavisnost od vi-
deo-igara i povezanost ovog problema
sa narcistickim crtama licnosti i oseca-
njem usamljenosti. Prvi deo rada pruza
teorijski okvir kojim definiSemo osnovne
pojmove. Pojasnicemo, najpre, pojam
narcizma kroz teoriju objektnih odnosa
Hajnca Kohuta. Definisacemo razlike iz-
medu zdravog i patoloskog narcizma,
opisacemo narcizam iz razvojnog ugla
i pokazati kako je narcizam povezan sa
formiranjem zdravih, reciprocCnin i sigur-
nih veza sa spoljaSnjom sredinom i dru-
gim ljudima. Zatim, narcizmu ¢emo pri-
stupiti iz medicinskog ugla i dati prikaz
dijagnostickog kriterijjuma za narcisoidni
poremeca;j licnosti (DSM-5). Na kraju, izli-
stacemo osnovna obelezja narcizma kao
obrasca licnosti na osnovu pristupa Dur-
vasule Ramani, klinickog psihologa i vo-
deceg svetskog strucnjaka za ovu temu.
Problem zavisnosti definisacemo iz me-



