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Izjava o akademskoj Cestitosti

Ja, Ines Horvat, ovime izjavljujem da je moj zavr$ni rad pod naslovom TO JE
JEDNOSTAVNO LAKSI NACIN ZIVOTA® Kvalitativno istraZivanje iskustava
drustvenosti unutar trodimenzionalne virtualne stvarnosti rezultat mojega vlastitog rada,
da se temelji na mojim istraZzivanjima te da se oslanja na izvore i radove navedene u
biljeSkama 1 popisu literature. Ni jedan dio mojega rada nije napisan na nedopusten nacin,
odnosno nije prepisan iz necitiranih radova i ne krsi bilo ¢ija autorska prava.

Izjavljujem da ni jedan dio ovoga rada nije iskoriSten u kojem drugom radu pri bilo
kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj, obrazovnoj ili inoj ustanovi.

Sadrzaj mojega rada u potpunosti odgovara sadrzaju obranjenoga i nakon obrane

uredenoga rada.

Zadar, 27. rujna 2016.
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,»TO JE JEDNOSTAVNO LAKSI NACIN ZIVOTA*
Kvalitativno istrazivanje iskustava drustvenosti u virtualnoj trodimenzionalnoj
stvarnosti

Sazetak:

Ovaj se zavrsni rad temelji na kvalitativnom istrazivanju provedenom unutar jednog
od trodimenzionalnih online chatova. Na temelju podataka prikupljenih online intervjuima, u
radu se opisuju segmenti koji ¢ine drustveni zivot u virtualnoj trodimenzionalnoj stvarnosti.
Ovo ukljucuje opisivanje kibernetskih tijela ili avatara kao alata za virtualnu druStvenu
interakciju, nacine socijalizacije i interakcije avatara, te odnose koji nastaju boravkom unutar
takvog prostora. Radi se o sklapanju prijateljstva, koje moze prerasti u sklapanje virtualne
obitelji te romanti¢nih veza. U radu se nastoji utvrditi uloga tih segmenata za korisnike 1
korisnice online chata. Takoder, raspravlja se o tome na koji nac¢in se offline Zivot odnosi
prema online realnosti, kao i o cjelovitom znacaju trodimenzionalnog virtualnog Zivota za
njegove korisnike 1 korisnice.

Kljuéne rijedi: trodimenzionalna virtualna stvarnost, avatari, virtualni odnosi, online intervju

“IT IS JUST THE EASIER WAY OF LIFE”
Qualitative research of experiences of sociality in three-dimensional virtual reality

Abstract:

This B.A. thesis is based on qualitative research carried out inside of one of the three-
dimensional online chats. Based on the data collected by means of online interviews, the
thesis deals with the description of the segments that make up the social life inside of virtual
three-dimensional reality. This includes the description of cyber-bodies or avatars as tools for
virtual social interaction, of the ways of socialization and interaction of the avatars, and of the
relations that emerge within such a space. These are about making friends, but can grow into
creating a virtual family and romantic relationships. In the thesis, it is attempted to discern the
ole of these segments for the users of online chat. Also discussed is the way offline life is
related to online reality, as well as the general meaning of three-dimensional virtual life to its
users.

Key words: three-dimensional virtual reality, avatars, virtual relations, online interview



1. Uvod

., Tehnologija vise nije sredstvo svladavanja ljudskog okolisa, nego... sama postaje

ljudski okolis. “! (Lajoie, 1995, prema Koh, 2002: 221)

Pojava novih tehnologija ne samo da omogucava lakSe kolanje informacija, nego
otvara i nove prostore za formiranje razli¢itih zajednica. Iz tog se razloga €ini primjerenim
zapoceti ovaj rad gore navedenom rec¢enicom, koja upuéuje na to da u danasnjim uvjetima
tehnologija sama postaje okoliSem u kojem se razvijaju odnosi medu ljudima. Pojam
kiberprostora (engl. cyberspace), kojim je William Gibson u romanu Neuromancer (1984)
nazvao imaginarni, ne-fizicki prostor u kojem osobe komuniciraju, tako u novije vrijeme
prestaje biti tek knjizevnim pojmom (Koh, 2002). Takvi prostori danas pruzaju alternativu
ljudima koji Zele boravak van uobicajene im lokacije, bilo da je to zbog razbibrige, zabave,
bijega od stvarnosti ili ¢ega drugoga, a sve §to im treba za pristup tome su ,,racunalo, modem i
telefonska linija“ (Koh, 2002: 222). U takvim prostorima se okupljaju osobe istih ili slicnih
interesa koje su fizicki udaljene, a tehnologija omogucuje njihovo povezivanje, $to ¢esto vodi
do stvaranja zajednica u virtualnom prostoru. Osim u dvodimenzionalnim chat’ sobama (u
doslovnom prijevodu, ,,sobama za Cavrljanje*), korisnici se okupljaju i u trodimenzionalnim
virtualnim prostorima, odnosno chat sobama nastalim po uzoru na fizicke, u kojima
komuniciraju putem - po vlastitoj volji kreiranih — virtualnih likova — tzv. avatara, $to cijeli
sudionici/e u chatu razmjenjuju samo kratke tekstualne poruke.

Trodimenzionalni virtualni chat koji je posluzio kao kontekst u kojem je provedeno
ovo istrazivanje odabran je kao prostor za istrazivanje zbog toga Sto istrazivacica posjeduje
osobnog iskustvo u koriStenju njime, koje se odvijalo u njezinim adolescentskim danima.
Takvo osobno iskustvo omogucilo je dobro snalazenje u kontekstu, olakSalo regrutaciju
sugovornika/ce te formuliranje protokola za provedbu online intervjua. Prethodno iskustvo
istrazivac¢ice u virtualnom chatu takoder je omogucilo iskustvenu spoznaju da takvi

kibernetski prostori pruzaju moguénost za odmak od svakodnevice i moguénost biranja

ISvi prijevodi s engleskih izvornika u radu su istrazivadicini.

2 Engleski izraz chat, koji se odnosi na kratak neobavezni razgovor (,,¢avrljanje®), a u internetskom svijetu
oznacava oblik komunikacije dvaju ili viSe korisnika putem racunala i raCunalne mreze u realnom vremenu, u
radu se upotrebljava u engleskom izvorniku, jer se kod domacih korisnika nisu uvrijezili predlagani pojmovi
,»orbljaonica“ ili ,,pricaonica®.



vlastitog okruzja, odnosno da omoguéuje realizaciju necega zamisljenog. Na takvim mjestima
svaki sudionik/ica u prilici je biti kreator/ica vlastite persone i identiteta, od fizickog izgleda
do karaktera, koje smije mijenjati onoliko puta koliko to pozeli.

Intenzitet koriStenja trodimenzionalnih chatova pokazuje da je misao o tome da postoji
stvarnost onkraj one na koju smo naviknuti, a ponekad i osudeni, te koju je moguce
prilagodavati sebi, mnogima vrlo intrigantna. Sudionici/e imaju priliku kreirati alternativne
zivote 1 okupljati se u zajednice koje grade vlastitu kulturu unutar virtualnih
trodimenzionalnih  chat prostorija. Fasciniranost tim aspektom sudjelovanja u
trodimenzionalnim online chatovima zadrzala i nakon godina njihova koriStenja, o ¢emu
istrazivacica moze posvjedociti 1 svojim osobnim iskustvom. Ovo istrazivanje ponukano je
upravo svijeS¢u o tome koliki znacaj takva ,,druga stvarnost” moze imati za korisnike/ce.

No, s obzirom na to da trodimenzionalni virtualni chatovi ipak nisu oblik upotrebe
interneta koji je proSiren u mjeri u kojoj su to, primjerice, pisanje poruka elektronic¢ke poste ili
pretrazivanje internetskih stranica, rad valja zapoceti objaSnjenjem na koji nacin funkcionira
drustveni zivot korisnika chata, odnosno o tome Sto Cini svakodnevicu svake osobe na
istrazivanom trodimenzionalnom chatu. VaZan aspekt ovog oblika internetskog komuniciranja
je svakako virtualni lik (avatar)’: stvara ga svaki korisnik/ce te putem toga lika, tipkanjem s
vlastitog racunala komunicira s ostalim korisnicima/ama unutar trodimenzionalne chat sobe.
Drugim rijeCima, bez tog lika korisnici/e ne bi mogli sudjelovati u drustvenom Zzivotu
istrazivanoga chata. Kroz stvaranje virtualnoga lika, korisnici/e proizvode svoj online
identitet, kroz njega reflektiraju ono kako Zele da ih se u virtualnom svijetu vidi.

Nacin na koji se korisnici/e zele prezentirati u virtualnoj stvarnosti, odnosno simboli¢ki
prikazati ono Sto jesu ili ono $to bi htjeli biti, aspekt je upotrebe trodimenzionalnih chat soba
koji ¢e svakako trebati tematizirati u ovome radu. Nadalje, kretanjem avatara u virtualnom
prostoru korisnici/e stvaraju poznanstva, prijateljstva i osiguravaju popularnost u virtualnim
krugovima u kojima se krec¢u. U radu ¢e se razmotriti 1 ta prijateljstva, koja su nastala
internetski (online), odnosno u virtualnom prostoru, jer ona mogu nositi sa sobom jednako
snazne veze kao i ona u izvaninternetskoj (offline) stvarnosti. Drugim rijeCima, prijateljstva

nastala u virtualnom prostoru mogu znaciti znatno vise od samoga imena koje se pojavljuje na

3 U hinduisti¢koj filozofiji, avatar je manifestacija ili inkarnacija bozanskog bi¢a u viSe razli¢itih oblika na
Zemlji. U internetskom kontekstu, odnosno u racunalnim igrama, na internetskim forumima ili
trodimenzionalnom chat-u, pojam se upotrebljava za oznacavanje ,,objekta“ koji predstavlja utjelovljenje
korisnika (tzv. alter ego korisnika).



listi korisnika/ca. Ako je prijateljstvo dovoljno jako, moguce je sklapanje tzv. virtualnih
obitelji u trodimenzionalnim chat sobama, pa korisnici pojedine osobe mogu nazivati bracom,
sestrama ili roditeljima. Veze koje osobe sklapaju u ovakvom internetskom prostoru mogu biti
toliko snazne da se razvije i osjecaj simpatije i ljubavi, pa korisnici/e ulaze u romanti¢ne veze
koje se mogu ili ne moraju prosiriti i na izvaninternetsku (offline) stvarnost. U okviru teme
romanti¢nih odnosa, ovaj ¢e se rad dotaknuti i teme virtualne seksualnosti.

Iako je fokus ovoga istrazivanja na iskustvima osoba kao likova u virtualnoj stvarnosti
(avatara), bez zadiranja u njihove privatne zivote u izvaninternetskoj (offline) stvarnosti i ne
dovodeéi njihovu anonimnost u pitanje, istrazivanje internetske (online) stvarnosti ipak se ne
moze provesti u potpunosti odvojeno od izvaninternetske (offline) zbilje korisnika/ca. Iz tog
razloga bilo je potrebno dotaknuti se 1 teme odnosa i1 sklada online 1 offline zivota
sugovornika/ca, a potom i dubine odnosno intenziteta znafaja provodenja vremena u
trodimenzionalnom virtualnom prostoru za sugovornike i sugovornice.

U nastavku teksta slijedi dio rada u kojem se iznose teorijske pretpostavke rada, i to kroz
informacije o kibernetskom prostoru, kibernetskom tijelu 1 identitetu, kao 1 o drustvenosti u
virtualnoj stvarnosti. Slijede zatim dijelovi posveceni predmetu, ciljevima 1 svrsi te
metodologiji istrazivanja. Rasprava o rezultatima istrazivanja podijeljena je u dijelove koji se
bave avatarima kao alatom za sudjelovanje u trodimenzionalnoj virtualnoj stvarnosti,
naCinima socijalizacije 1 odnosima (prijateljstvo, obiteljske 1 romantine veze) u
trodimenzionalnom svijetu, prisutnos$¢u offline dimenzije u online stvarnosti, te cjelovitim
znaCajem trodimenzionalnog virtualnog chata za njegove korisnike/ce. Rad zavrSava

zakljuckom, popisom upotrijebljene literature i prilozima.

2. Teorijske pretpostavke rada

U dijelu teksta koji slijedi iznose se neke temeljne informacije o pojmovima kibernetskog
prostora i virtualne stvarnosti, kibernetskog tijela i identiteta, te zamisli o drustvenosti u
virtualnom prostoru. Ove je informacije i njihovu teorijsku pozadinu potrebno poznavati da bi

se moglo lakSe pratiti rezultate istrazivanja iznesene u nastavku teksta.

2.1. Kibernetski prostor i virtualna stvarnost



Cyberspace ili kibernetski prostor je podruc¢je u koje internetski pismene osobe danas
svakodnevno zalaze i o kojem danas ovisi sve viSe ljudi. Americ¢ki pjesnik 1 internetski
aktivist John Perry Barlow taj pojam vrlo je jednostavno zamislio kao mjesto u koje ulazimo
ve¢ kada razgovaramo telefonom (Afri¢, 1999). No, termin kibernetski prostor zapravo prvi je
puta upotrijebio pisac William Gibson u svom znanstveno fantasticnom romanu Neuromancer
objavljenom 1984. godine, u kojem ga zamislja kao komunikaciju ljudi unutar imaginarnih i
ne-fizickih prostora (Koh, 2002). Afri¢ objasnjava da je to ,,globalna kompjutorska mreza
informacija, koje Gibson zove 'matrica’, a koju osoba moze dohvatiti fizickim prikljuckom na
racunalo... Jednom kada je u 'matrici' operater moze 'letjeti' do bilo kojeg dijela beskrajnog
trodimenzionalnog sustava podataka® (Afri¢, 2002: 183). Na temelju ovakve definicije jasno
se da se, s razvojem tehnologije, pojam prostora $iri i na ,,neopipljive®, ne-fizicke sfere, a
kako tvrdi Koh (2007), takvo stanje unosi brojne promjene u zivote ljudi i utjece na drustvene
odnose i na nase identitete.

Internet Cini velik dio kibernetskog prostora, kojim se kao pojmom prvo mislilo na
,mrezu racunala koja omoguc¢uju decentralizirani prijenos informacija. Sada, pojam sluzi kao
kiSobran za bezbrojne tehnologije, uredaje, kapacitete, namjene i1 druStvene prostore*
(Buchanan i Markham, 2012: 3). Vrsta povezanosti koja karakterizira internetsku
komunikaciju otvara vrata za put u nove prostore, jer unutar interneta ,,Covjek stvarno djeluje
u nestvarnoj situaciji, interaktivno komunicira s apstraktnim 'sugovornicima', pla¢a robu ili
usluge virtualnim novcem, kupuje materijalna dobra narucujuéi i placajuéi njihov privid,
sudjeluje na konferenciji istodobno s ostalim sudionicima koji niSta ne znaju jedan o drugome
i rastrkani su posvuda u svijetu* (Panian, 2000, prema Leburi¢ i Sladi¢ 2004: 47).

S obzirom na fizicku dislociranost, ponekad znatnu, njegovih korisnika/ca, moze se
re¢i da internet rusi vremenske zone 1 prostorne udaljenosti, te okuplja ,,usamljene gomile*
(Riesman, 1961, prema Stella Koh, 2007), koje dolaze na ovo ne-fizicko mjesto ne bi li
zadovoljili svoje potrebe za drustvenoscu (Koh, 2007). Na taj nacin dolazi do stvaranja
virtualne stvarnosti, pojma koji se vezuje uz racunalnog znanstvenika Jarona Laniera, a prema
¢ijem je shvacanju to ,realna ili simulirana okolina u kojoj zamjecujemo iskustvo
teleprisutnosti (Steur, 1992, prema Afri¢, 1999: 188). Drukcije re¢eno, virtualna stvarnost bi
se mogla definirati kao iskustvo bivanja unutar kibernetickog prostora.

Jedna od brojnih virtualnih realnosti su 1 razli€iti chatovi, koji se odnose na ,,slanje
poruka te razgovaranje s poznatima ili s onima koje prvi put susre¢emo ba§ na mrezi®, a koje
Afri¢ smatra samo jednom od manifestacija kibernetskog prostora (Afri¢, 1999: 187). ,,Unutar

4



virtualnog svijeta nalazimo se u okruzju informacija koje mozemo vidjeti, ¢uti, dotaknuti...
Moguce je kreiranje pozeljnog okruzenja, u kojem bi se osjecale potpuno nove perspektive 1
mogucnosti* (Leburi¢ i Sladi¢, 2004: 49).

Potonje je omoguceno osobito razvojem trodimenzionalnih virtualnih chatova koji,
umjesto same prijave s Kkorisnickim imenom, za interakciju zahtijevaju kreiranje
trodimenzionalnog virtualnog lika, a ¢ije su chat prostorije ili sobe stvorene po uzoru na
fizicke, sa trodimenzionalnim namjeStajem 1 ostalim fizickim objektima s kojima se
svakodnevno susre¢emo. Kao zanr, okruzja virtualnog svijeta se ubrajaju u masivnu mrezu
online igara (engl. massively multiplayer online game - MMOI), ¢ija je popularnost znatno
porasla u posljednjem desetlje¢u (Bray i dr., 2008). ,,Taj porast djelomicno se pripisuje
privlaénim, trodimenzionalnim okruzjima koja omogucavaju korisnicima zadivljujuce
vizualne dojmove, animacije, prilike za igranje uloga i druStvene zajednice (Bray i dr., 2008:
373). Takva se virtualna okruzja ¢esto mogu smatrati vrstom igre, ali zbog €injenice da radnje
unutar takvog okruzja ostavljaju odredene posljedice odnosno imaju utjecaj na offline zivot,

jasno je da su ona mnogo viSe od samih igara (Bray 1 dr., 2008).

2.1.1. Kibernetsko tijelo i identitet

Unutar virtualne stvarnosti, kakva je opisana u prethodnom potpoglavlju, moguce je
realizirati gotovo sve fantazije, od stvaranja zeljenog prostora i njegova dekoriranja, do
kreiranja vlastitog fizickog i/ ili psihickog lika. Ta persona, trodimenzionalni virtualni lik koji
se unutar online zajednice naziva avatar (Stephenson 1992, prema Afri¢, 1999: 183), nuzan je
za sudjelovanje u chat-u poput ovog. Svaka osoba prijavljena na trodimenzionalni virtualni
chat mora, nakon §to odabere korisnicko ime, odabrati 1 spol vlastitog avatara, te jedan od
nekoliko ponudenih izgleda lika, koje kasnije moZe nadogradivati ili mijenjati. To moze
uciniti kupnjom dijelova virtualnog tijela (glave, koze, kose, ruku...), dodataka poput nakita,
raznih znakova ili ljubimaca. Kupnja se obavlja virtualnim novcem u virtualnoj trgovini.
Virtualni novac ili krediti dodijeljeni su svakom korisniku kada se prijavi, moguce ih je
zaraditi na razne nacine ili jednostavno platiti vlastitim novcem putem kreditne kartice. S
obzirom na to da je estetski izgled vrlo vazan u danasnjem vizualno obiljezenom svijetu,
nerijetko je da osobe ulazu vlastiti novac u kreiranje svojih avatara.

Ovakvo kreiranje lika omoguceno je time Sto u virtualnoj stvarnosti nije potrebno
fizicko tijelo, odnosno $to ne postoje njegova fizi€ka ograni¢enja. Umjesto toga postoji online
tijelo, kroz koje se ocituje prisutnost korisnika na chatu, koja jest potrebna za virtualnu
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stvarnost. Takva je online tjelesna prisutnost (odnosno prisutnost uma kroz kibernetsko tijelo)
vrlo vazna za virtualnu stvarnost, jer sam um ne bi bio dovoljan za to (Taylor, 2002).

T. L. Taylor u svome radu o utjelovljenjima u virtualnim svjetovima raspravlja o
sustava, ali u isto vrijeme i njihova bit, odnosno podloga na kojoj se ti sustavi zasnivaju
(Taylor, 2002). ,,U grafickim svjetovima prisutnost korisnika je, barem pocetno, indicirana
slikama na ekranu‘ (Taylor, 2002: 42).

Cook, Kafai i Fields (2007) takoder su se bavili avatarima kao ,,drugim ja* unutar
virtualnog chata s nazivom Whyville, gdje su virtualni likovi vrlo vazan dio statusa i
socijalizacije. Tvrde da osobe grade avatare prema vlastitom ja, na temelju stila kakvog sami
preferiraju u izvaninternetskom (offline) zivotu, ili ga pak grade onakvim kakvim nikada ne bi
mogli izgledati u izvaninternetskom (offline) zivotu. Kroz kiberneticka tijela korisnici/e grade
zeljeni identitet, koji nikada nije potpuno odvojen od njihove fizicke, izvaninternetske
(offline) persone.

Caroline Humphrey (2009) raspravlja o kibernetskim tijelima kao o maskama i kaze
da ona rijetko potpuno otkrivaju osobu iza te maske. ,, Tocnije, njegova zaigranost,
proizvodnja tajanstvenosti, zagonetke koje traze da ih se odgonetne, sve navode da avatar isto
tako stvara i1 iScekivanje. Na neki nadin on je maska koja je poziv na interpretacijsku igru,
'nacini od mene ono §to zeli§'...* (Humphrey, 2009: 42). Kibernetska tijela su u neku ruku i
sredstvo za manipuliranje dojmom o sebi. Prema Humphrey (2009), avatar otkriva dio osobe
koji je potisnut u izvaninternetskoj (offline) stvarnosti.

Dakle, na temelju onoga $to se u njemu navodi u literaturi, moze se zakljuciti da je
virtualni lik alat za sudjelovanje u trodimenzionalnoj virtualnoj stvarnosti, da se kroz njega
komunicira 1 socijalizira s drugima, da zna¢i masku prema kojoj ostali/e korisnici/e stvaraju

sliku o osobi iza monitora, te se kroz njega kreira ili reflektira identitet osobe.

2.2. Drustvenost u virtualnoj stvarnosti

,»Cyberspace ima dimenzionalnost, kontinuitet, gusto¢u i granice. Ima svoju geografiju,
fiziku 1 prirodu. U tom prostoru vladaju ljudski zakoni. U cyberspaceu obican ¢ovjek moze
neposredno tragati, stvarati ili kontrolirati informaciju. Moze se zabavljati ili usavrSavati,
osamljivati se ili traziti drustvo, stjecati ili gubiti mo¢ itd.” (Leburi¢ 1 Sladi¢, 2004: 50).

Navedeni citat uvodi nas u drustvenost unutar trodimenzionalnog virtualnog prostora.



Ulaskom korisnika/ca u trodimenzionalni virtualni chat oni stupaju u prostor alternativan
njihovoj svakodnevici, ali stvoren po uzoru na ne-virtualni prostor, §to ga moze Ciniti vrlo
privlaénim. Zivot unutar takvoga chata znatno je jednostavniji i brzi nego offline Zivot, a
provodenjem vremena u ovakvom kiberneticCkom prostoru stjee se iskustvo u procesu
socijalizacije (Guimares Jr., 2005: 152). ,,Veze kojima bi trebali tjedni ili mjeseci da se
razviju offline, mogu dose¢i veliku razinu intimnosti onl/ine* (Guimares Jr., 2005: 152).
Interakcije u virtualnom prostoru, u kojem su sudionici/e liSeni opterecenja vlastite tjelesnosti
1 vezanosti obvezama i protokolima svakodnevnog Zivota, dovode brzo do prijateljstava koja
mogu prerasti i u obiteljske ili romanti¢ne odnose.

Ovome je tako stoga Sto se internet dozivljava kao prostor bez granica, koji dopusta veliku
dozu anonimnosti 1 ostvarivanja onoga o ¢emu se masta. Tako je, iako je fizicka komponenta
odsutna, moguca i seksualnost unutar chat soba. Najces¢i oblik kiberseksa (engl. cybersex)
ukljucuje dvoje ljudi koji jedno drugom opisuju, na dramaturski nacin, Sto zamisljaju da rade
sebi ili partneru (Koh, 2002). Seksualni odnosi se odvijaju unutar ,takozvanih chatova,
odnosno kanala stvorenih u kibernetskom prostoru‘ (Carvalheira i Gomes, 2003: 347). Odnos
je ograniCen pisanjem unutar chata, te je stoga odsutan neverbalni dio komunikacije
(Carvalheira i Gomes, 2003), koji djelomi¢no nadomjestaju tehnicke moguénosti chata, na
primjer sudionici/e u komunikaciji mogu pozicionirati svoje virtualne likove tako da izgleda
kao da se ,,drze za ruke, ljube ili sjede jedno drugome u krilu* (Taylor, 2002: 50). Kako za
seksualnost, tako i za ostalu interakciju s drugim korisnicima Ceste su igre uloga (engl. role
play). Gomes 1 Leitdo (2012) objasnjavaju da se radi o igri interpretacije razlicitih likova, no
ona nije nuzna za zivot u takvom prostoru.

Kao 1 u izvaninternetskoj (offline) drustvenosti, u virtualnoj realnosti postoji drustvena
stratifikacija, u kojoj postoje popularniji ¢lanovi druStva i oni koji su nepozeljni. Za
socijalizaciju 1 popularnost vazni su ,,prestiz, autenti¢nost i postovanje* (Humphrey, 2009:
45), ali ni izgled nije izostavljen iz te kategorije. Prema Humphreyu (2009), moguce je
prepoznati nove korisnike, novake (engl. noobs)* koji ¢esto imaju nizi polozaj u virtualnom
drustvu od ostalih korisnika, te prema kojima nerijetko postoji negativan stav.

Nadalje, unutar druStvenosti koja se stvara u chat sobama i koja je odredena pravilima
ponasanja, dolazi do nastajanja kulture (Humphrey, 2009). Naravno, pravila se mogu i krSiti,

nakon Cega dolazi do negodovanja ostalih ¢lanova, konflikata, a ¢esto 1 sankcija. Humphrey

4 Engleski izraz noobs, kojim se oznacava ovakve novake, potjece od skraéenice za new out of the box software
(Sto znaci novi software, tek izvaden iz kutije u kojoj je bio zapakiran).



(2009), kao 1 Cook, Kafai i Fields (2007), navode da bas stoga $to u njima postoje konflikti i
Sto se Cesto moguce susresti sa agresivnim, seksistickim, rasistickim 1 ostalim neprihvatljivim

ponasanjima, chat sobe ne bi trebalo smatrati utopijom.



3. Predmet istrazivanja

Ovo istrazivanje bavi se iskustvom sudionika/ca u drustvenosti unutar trodimenzionalne

virtualne stvarnosti.

4. Ciljeviisvrha

Cilj ovoga rada je opisati nacin funkcioniranja i razli¢ite segmente koji ¢ine drustvenost

unutar

trodimenzionalnih virtualnih chat prostorija, te utvrditi znaCaj koriStenja

trodimenzionalnog virtualnog chata za njegove korisnike.

5. Istrazivacka pitanja

5.1. Opéa istrazivacka pitanja

5.2.

Opisati na koji na¢in funkcionira zivot u trodimenzionalnoj virtualnoj

stvarnosti za sugovornike i sugovornice.
Objasniti odnos online i offline zivota sugovornika/sugovornice.

Utvrditi znacaj virtualne trodimenzionalne stvarnosti u Zivotu

sugovornika/sugovornice.

Specificna istrazivacka pitanja

. Razumjeti znacaj virtualnog lika za socijalizaciju u trodimenzionalnoj

virtualnoj stvarnosti opcenito.

Razumjeti znacaj vlastitog virtualnog lika (avatara) za sugovornicu/

sugovornika.

Opisati na koji nac¢in funkcioniraju prijateljski, rodbinski i romanti¢ni odnosi

korisnika trodimenzionalnog virtualnog chata.

. Utvrditi znacaj prijateljskih, rodbinskih i romanti¢nih odnosa u zivotu

korisnika trodimenzionalnog virtualnog chata.



6. Metoda i uzorak

S razvojem tehnologije 1 granice znanosti se pomicu, tako se pojam istrazivackog terena
viSe ne moZze ograni¢iti samo na fizicki, ve¢ on obuhvacéa i sferu kibernetskog prostora
(cyperspace). Radi se, kao $to je ve¢ navedeno, o prostoru u kojemu se osobe nalaze kada
komuniciraju upotrebom suvremene informacijske tehnologije (Afri¢, 1999). U takvom
Sirokom rasponu koji obuhvaca upotreba pojma ,kibernetski prostor, nalazi se i virtualna

stvarnost kojoj se pristupa putem interneta.

Kad je, pak, rije¢ o metodologiji, moze se rec¢i da je Internet prosirio njezine mogucnosti,
pa se tako posljednjih godina sve viSe 1 sve preciznije raspravlja o tzv. ,,virtualnim metodama“
(Hine, 2005). Kao i u drugim oblicima komunikacije koji se odvijaju internetom, i
komunikacija internetom u znanstvene svrhe omogucuje pristupanje udaljenim osobama, $to
takoder otvara mogucnost istrazivanja interakcija medu osobama koje se nikada nisu susrele u
fizickom prostoru, a kad je o metodi intervjua rije¢ omoguceno je i obavljanje online intervjua

(Petri¢, 2015).

Ovo istrazivanje iskustava drustvenosti unutar trodimenzionalne virtualne stvarnosti
odvijalo se u ranije opisanom kibernetskom prostoru koji se nalazi unutar trodimenzionalnog
chata. Naziv tog chata zbog potrebe anonimizacije sudionika/ca nece biti naveden. Svi su
podatci prikupljeni kvalitativnom metodom istrazivanja; polu-strukturiranim online
intervjuom, Sto znac¢i da raspon u razgovorima obuhvacéa i pitanja (u ovom slucaju i
»cavrljanja“) koja mogu odstupati od pitanja unaprijed pripremljenih za intervju i uvrstenih u
protokol, no mogu dovesti do otkrivanja novih spoznaja i otvaranja novih pitanja (Petri¢,

2015).

Svaki se od intervjua provedenih u svrhu izrade ovog rada sastojao od Cetrdeset 1 jednog
pitanja, formirana na temelju literature i prethodnog osobnog iskustva na istom chatu.
Tijekom provedbe intervjua, ova su pitanja djelomice prilagodavana, ovisno o toku razgovora.
Pitanja su bila podijeljena u nekoliko cjelina (tema), koje se ticu pocetaka korisnika i
korisnica na chatu, njihove svakodnevice u virtualnom prostoru, znacaja njihova avatara
(virtualnog lika koji predstavlja korisnika/cu), te prijateljskih, obiteljskih i romanti¢nih veza

na online chatu. Od ukupno Sest intervjua, koji su se odvijali tijekom ozujka, travnja, svibnja i
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kolovoza 2016. godine, njih je Cetiri obavljeno unutar trodimenzionalne chat sobe, a dva
video pozivom putem Skype-a. Njihovo je trajanje sezalo od dvadeset minuta do dva sata,

ovisno o sugovorniku/ci i na¢inu izvodenja razgovora.

Razumljivo je da su intervjui koji su se odvijali pisanjem unutar trodimenzionalne chat
sobe zahtijevali viSe vremena. Stella Koh (2002) objaSnjava da, zbog ¢injenice da je tipkanje
sporije od pri¢anja odgovori sugovornika/ca mogu biti kratki i sazeti, da bi se zadrzao tok
razgovora, Sto rezultira kradenjem rijeCi te su zbog toga cCeste greSke u pisanju.
Sugovornicima/ama s kojima nije postojalo prethodno poznanstvo pristupilo se u nasumi¢no
odabranoj javnoj chat sobi, a nakon provedenog vremena u njoj te kratkog i neformalnog

razgovora, postavljeno im je pitanje o Zelji za sudjelovanjem u istraZivanju.

Javne chat sobe jedan su od moguéih nacina pristupanja korisnicima/ama. Rije¢ je o
trodimenzionalnim sobama koje funkcioniraju kao serveri, a moze im se pristupiti putem liste
javnih chat soba, ulaz u njih je slobodan svima, a u jednu sobu moze ,,u¢i do deset ljudi.

sim putem javnih chat soba, postoje mnogi nacini za pristupanje korisnicima i korisnicama
O t h chat soba, post t k k ,
poput odabiranja opcije za nasumicno biranje sugovornika/ca u privatnoj chat sobi, zatim
uniciranie tii . < online i .. Sty y oo istraziv
komuniciranje tijekom igranja online igre kojoj se pristupa s pocetne stranice istrazivano

chata, ili pak pretrazivanjem korisnika/ca putem trazilice po odredenim karakteristikama itd.

Pristupanje unutar javne sobe, radije nego putem ostalih opcija, odabrano jer je omogucilo
odredeni stupanj upoznavanja s korisnicima/ama 1 osiguranje da sugovornik/ca barata
engleskim jezikom u tolikoj mjeri koja omogucava medusobno sporazumijevanje i
komunikaciju. U prilog ovakvoj procjeni ide podatak da je intervju sa sugovornikom koji je
prvotno kontaktiran tijekom online igre morao biti odbacen zbog sugovornikovog
nedovoljnog poznavanja engleskog jezika, Sto je onemogucilo obostrano razumijevanje, a

time 1 nastavak intervjua.

Svi osim jednog intervjua su se vodili na engleskom jeziku, budu¢i da sugovornici/ce u
tim intervjuima nisu govornici/e hrvatskog jezika. Intervjui koji su vodeni putem video poziva
na Skypeu snimani su snimac¢em zvuka na mobilnom uredaju, te potom transkribirani i po
potrebi prevedeni na hrvatski jezik. Ostali intervjui nisu zahtijevali transkripciju, s obzirom na
to da su obavljeni pisanim putem unutar trodimenzionalne chat sobe, nego su razgovori
pohranjeni u obliku u kojem su vodeni, te takoder po potrebi prevedeni s engleskog na

hrvatski jezik. Kako intervjui nisu bili obavljeni licem u lice, sugovornicima i sugovornicama
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nisu mogle biti urucene pisana obavijest o istrazivanju i suglasnost o koriStenju podataka
dobivenih intervjuom. Unato¢ tome, svrha 1 ciljevi istrazivanja objasnjeni su prije samoga
intervjua, sugovornicima/cama je zagarantirana anonimnost i istaknuto je da mogu odbiti
odgovoriti na pitanja na koja ne zele odgovarati, a za koriStenje op¢ih informacija poput
spola, dobi i mjesta boravka (ako su vidljive na korisnickom profilu osobe) zatrazena je

njihova dozvola.

Iako su korisnici/e nalazili u javnom (chat) prostoru, i dalje imaju percepciju privatnosti
svoga okruzenja, stoga je bilo vazno objasniti im o kakvom radu je rije¢ 1 zastititi njihovu
privatnost (Buchanan i Markham, 2012). U vec¢ini slucajeva, osobe zZele zadrzati anonimnost,
ne samo $to se tice njihovog izvaninternetskog (offline) identiteta, nego i samoga virtualnog
lika (avatara). Kao $to je poznato iz literature, sudionici/e u trodimenzionalnim virtualnim
prostorima imaju mrezu poznanika i steCenu odredenu reputaciju koju zele zadrzati (Gomes i
Leitdo, 2012.). Stoga su, umjesto koriStenja njihovih imena ili naziva njihovih avatara,

sugovornicima/ama, dodijeljeni pseudonimi: Paola, Laura, Rio, Mateo, Marina i Tea.

Iz njihovih pseudonima moguce je uociti da je uzorak obuhvacao Cetiri zenske i dvije
muske osobe, koje su se sve predstavile kao punoljetne. S obzirom na prethodno osobno
iskustvo istrazivacice, ustanovljeno je da osoba u pola godine moze ste¢i dovoljno znanja o
funkcioniranju chata i1 drusStvenosti na njemu, pa je uvjet za ukljucivanje potencijalnih
sugovornika/ca u istrazivanje bio da je korisnik/ca proveo/la najmanje Sest mjeseci na
istrazivanom chatu. Ta je informacija vidljiva na profilu svakog korisnika/ce. Spol, mjesto
boravista ili izgled avatara nisu bili uvjetovani. Vazno je istaknuti da se sve dobivene
informacije uzimaju sa zadrSkom, odnosno da se o njihovoj istinitosti mozZe samo
pretpostavljati, ali s obzirom na to da se istrazivanje bavi virtualnom stvarno$¢u informacije
prikupljene njime ne gube na vaznosti. Ovo je u skladu sa zaklju¢kom Leburi¢ i Sladi¢ (2004:
53), koje pisSuci o virtualnoj etnografiji objasnjavaju da se ,,interakcije u cyber zajednici [...]
mogu proucavati i interpretirati na isti nacin kao 1 u fizickim zajednicama. Etnografi koji
istrazuju cyberspace zadrzavaju onoliki stupanj objektivnosti kao 1 u proucavanju stvarnog
svijeta, razvijaju osjecaj iskrenosti svojih informatora, te koriste teorijske izvore i informacije

u svojim istrazivanjima“.
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7. Rezultati istrazivanja i rasprava

Unato¢ stalno rastuéem broju korisnika/ca interneta, postojanje zivota u virtualnoj
stvarnosti mnogima nije poznato. Kao 1 neke druge aktivnosti koje internet omogucuje, to
podru¢je kao da je potrebno samostalno otkriti. Do saznanja o ovom konkretnom
(istrazivanom) trodimenzionalnom chatu dolazi se Cesto putem reklamnih oglasa koji se
pojavljuju na razli¢itim mreznim stranicama. Drugi nacin na koji su sugovornici/e saznali/e za
ovaj chat bilo je sugestijom prijatelja koji su se njime otprije sluzili. Mnogi poc¢inju provoditi
vrijeme u virtualnim prostorima zbog dosade, a zadrZe ih tehnicke moguénosti chata 1
moguénost uspostave kontakta s ljudima diljem svijeta. Pokazuje se da se provodenjem
vremena na chatu, dolazi do spoznaje o moguénosti stvaranja veza te pronalaska druStva

kakvo osobama moze nedostajati u fizickoj (offline) stvarnosti.
7.1. Avatar — alat za sudjelovanje u trodimenzionalnoj virtualnoj stvarnosti

Kao S$to je ve¢ istaknuto, zivot unutar trodimenzionalnog chata nemogué je bez
kibernetskog (virtualnog) tijela. Za sudjelovanje u interakciji s drugim korisnicima osoba
mora izraditi takvo tijelo, avatara koji predstavlja svakog aktera unutar tog sustava (Slika 1).
Za pocetak, potrebno je odabrati muski ili Zenski spol avatara, a zatim izabrati izmedu
nekoliko ponudenih izgleda koje je poslije mogucée mijenjati i nadogradivati kupnjom u
trgovini (shopu). Nakon kreacije virtualnog lika, moguée je =zapoceti Zivot u
trodimenzionalnoj stvarnosti. Ulaskom u razli¢ite chat sobe lako je uociti da se u svakoj od
njih nalaze avatari sli¢na izgleda, Sto se moze povezati s nazivom pojedine sobe i interesima
navedenima u njezinu opisu. Stoga je zanimljivo istraziti postoji li klasifikacija avatara prema

fizickom izgledu i koliko je sugovornicima/ama stalo do toga kako njihov avatar izgleda.

Paola: Da, mislim da se ljudi okupljaju na temelju izgleda njihova avatara
Paola: Mislim emo/gotici itd.

Paola: Kao u stvarnom Zivotu

Laura: Da uglavnom krzneni likovi, nekada kosturi ima ih puno.

Laura: zmajevi, vitezovi
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Laura: vampiri, vukodlaci i tako dalje

Iz odgovora sugovornica razvidno je da postoje razliciti stilovi avatara, koji se temelje
na supkulturama poput onih u offline stvarnosti, ali i na fantasticnim bi¢ima i stvorenjima iz
maste. Korisnici/e se okupljaju u grupe ovisno o izgledu ili stilu, $to dovodi do preferencija
jednih i odbacivanja drugih likova. Osim toga, moguce je uociti da ¢e izgled avatara Cesto
korespondirati nazivu i opisu chat sobe. Na primjer, u prostoriji koja je kreirana da nalikuje
unutrasnjosti napustenog dvorca, Cesto ¢e se okupljati avatari obu€eni poput demona. To,
naravno, ne znaci da u njima nece zadrzavati i likovi drugacija izgleda. Prema rije¢ima gotovo
svih sugovornika/ca, izgled avatara ne odreduje s kim ¢e stupati u kontakt: vazna im je
njihova osobnost i1 karakter, no ipak priznaju da lik moze privlaciti odredene ljude. Jednako
tako, pokazalo se da je izgled osobnog avatara vrlo vazan sugovornicima/ama, odnosno

njihovim rije¢ima: nitko ne Zeli ,,biti ruzan“ (Tea).

Rio: To priviaci odredene ljude istih interesa znas na Sto mislim?

Rio: Svidaju im se tetovaze, vide moga avatara sa tetovazama i on ih privuce.
Rio: Pricam sa svima zapravo

Rio: Ne zanima me je li netko nov, drugacije orijentacije itd.

Rio: Dok god si prijateljski naklonjen bit ¢e mi drago razgovarati

Laura: Nema posebnog razloga samo sam mislila da je lijepa i odabrala nju
Istrazivacica: Je [li izgled avatara vazan ovdje

Laura: Da poprilicno zadirkuju te ako izgledas kao ,,noob “ velika stopala, velike ruke
uobicajene stvari

Istrazivacdica: izbjegavas li ti noobove

Laura: lol’ ne jer smo svi u jednom trenutku bili noobovi

U kulturi koja se razvila u trodimenzionalnim chat sobama, vrlo je vazno ne izgledati
kao osoba koja se tek pridruzila chatu. Biti nazvan novakom (noob) smatra se uvredom, jer

oni navodno ne razumiju kako chat funkcionira i tek trebaju nauciti norme ponasSanja, $to

3 Kratica za laughing out loud, odnosno glasno smijanje.
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moze biti iritantno drugim korisnicima/ama. Sugovornici i sugovornice su istaknuli da se

novake Cesto odbija i smatra nizim slojem, no da oni sami nipoSto ne ¢ine isto.

Tea: Kako ih ljudi tretiraju ili kako ih ja tretiram?

Tea: xD°

Istrazivadica: MoZes reéi oboje :D”

Tea: drugi ih tretiraju kao da su ispod njih ja ih vidim kao jednake svi smo negdje

poceli i s te tocke napredovali

Ne kreiraju sve osobe na chatu virtualni lik koji se razlikuje od izgleda njih samih,
neki ga stvaraju po uzoru na sebe jer Zele da izgleda ,prirodno* (Laura). Ukoliko je
kibernetsko tijelo kreirano kao drugacije od offline izgleda korisnika, to je uglavnom zbog

zelje za nadomjeStanjem osobnih nedostataka ili postizanjem idealne persone.

Pa joj, u svemu se razlikovao (smijeh)...To je bilo ono...nije imalo veze samnom.

Idealizirana ja. Idealizirana Zenska toga stila koji me zanimao tada. (Marina)

Rio: Pa potpuno je neusporediv samnom. ali. kada bih se kreirao u stvarnom Zivotu
bio bih upravo ovakav

Istrazivacdica: da

Rio: Jer ovdje ima vise izbora stvari koje volim nositi, drugacijih lica koje volim imati
Rio: dok sam u stvarnom Zivotu roden s tim

(..)

Rio: U mojim ocima on [avatar] je savrsen

U ¢emu lezi znacaj virtualnog lika osim Sto sluzi kao sredstvo za sudjelovanje u
drustvenosti u trodimenzionalnom virtualnom chatu? Putem njega, ne samo da se ostvaruje
prisutnost u virtualnom prostoru nego korisnici/e izrazavaju svoje interese, stvaraju sliku
idealiziranih sebe, onakvih kakvi, prema njihovu misljenju, nikada ne bi mogli biti u fizickoj

stvarnosti. Prisutnost avatara u odredenom kontekstu moze dovesti do prihvacanja ili do

¢ Simbol koji oznadava lice koje se smije.
7 Simbol koji oznatava nasmijeSeno lice.
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odbacivanja, ovisno o tome kakav dojam ostavlja. Akter ¢e biti prihvacen ako reflektira
jednake interese kao 1 ostali clanovi grupe kojoj prilazi, §to ovisi o chat sobi u koju je stupio.
Ipak, ako se radi o novaku, ta ¢e osoba imati niZi poloZaj u virtualnom drustvu bez
obzira na to u kojoj se chat sobi nalazi, jer je na njemu da nauci norme i kulturu koja
karakterizira virtualnu zajednicu. Tako ih mnogi odbacuju, postoje oni koji shvaéaju da svi
kre¢u od pocetne linije, prepoznaju sebe u tim autsajderima i, umjesto da ih odbacuju, radije

im pruzaju pomo¢ u integriranju u novo drustvo.

7.2. Socijalizacija u trodimenzionalnom virtualnom prostoru

Ulazak u prostoriju i predstavljanje sebe nepoznatim osobama moze se doimati vrlo
zastraSujuéim 1 izazivati tjeskobu u fizicCkom svijetu, no u trodimenzionalnom virtualnom
prostoru ¢ini se da malo tko osje¢a nelagodu. Za prilazak osobi ne postoje pravila, uglavnom
se pocinje pozdravom osoba u chat sobi, postavljanjem pitanja o njihovu danu, interesima 1
sli¢nom, a zatim se razgovor nastavlja u nepredvidivom pravcu. Chat daje odredenu slobodu
sudionicima/ama, jer mogu napustiti razgovor koji im ne odgovara. Takoder, mogu pisati i
biti $to god pozele, jer postoji distanca izmedu njih 1 njihovih sugovornika/ca. Upravo iz tog
razloga, sudionici/e se osjecaju sigurno: nalaze se u okruzju svojega doma, ulaze u situacije i

izlaze iz njih jednostavnim klikom upravljaca i mogu raditi na svojem pristupu bezbroj puta.

Rio: ...Kada ih vidim fizicki onda sam sramezljiv i to, dok na [naziv chata), mogu biti

otvoreniji i manje sramezljiv.

Korisnici/e Cesto odlaze u razli¢ite chat sobe, a onoga trenutka kada pronadu prostoriju
koja im odgovara, gdje nailaze na ljude sli¢nih interesa i one s kojima se mogu lako povezati,
to postaje njihovo mjesto druzenja. Poput lokala koji postanu ucestalo mjesto za okupljanje
grupe prijatelja, jednaku ulogu imaju i chat sobe u virtualnom svijetu. Kada u odredenim
sobama poc¢ne kruziti slicna grupa ljudi, oni stjeCu poznanstva, a prisutnost o kojoj govori T.
L. Taylor rezultira s popularnoscu.

Kao $to se novaci diskriminiraju, osobe koje je moguce Cesto susresti u istim
prostorijama postaju popularne unutar tih konkretnih chat soba. Kod ostalih korisnika/ca se
javlja zelja za pristupanjem avataru kojem svi znaju ime, kojem se javljaju i na ¢ija pitanja
odmah odgovaraju. Stjecanju popularnosti pridonose ljubaznost i1 prisutnost, ali mozda
najvecu ulogu ima stav koji je osoba zauzela unutar odredene drustvene situacije.
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Nekako...svi su uvijek znali neku osobu koja je u toj prostoriji. Mene je isto to
zanimalo. Vjerojatno tko se Cesto druzio s ljudima u toj sobi on je bio popularan. Ne
znam kako dode do toga vjerojatno je ta osoba stalno u toj prostoriji i zauzela je taj

stav. (Marina)

Bio sam u nekoliko soba gdje ljudi odgovaraju samo onima koji su popularni. Mislim
da se radi o tome kako se oblacis, kako pricas, s kim pricas, a ne toliko Sto pricas.

(Mateo)

Za svaku chat sobu postoje pisana ili nepisana pravila ponasanja. Norme pojedine
sobe stvaraju kulturu unutar tih prostora i poti¢u stvaranje — nazovimo ih tako — ,,virtualnih
zajednica*® (Slika 2). No, ne zalaze svi u sferu virtualnosti da bi se priklanjali pravilima i
stvarali utopiju. To je prostor za zabavu i eksperimentiranje s identitetima, $to moZe rezultirati
Stetom za druge bez sankcija u fizickom Zivotu. Umyjesto prijateljskih pozdrava i poznanstava,
mnogi pristupaju chat prostorijama da bi se zabavili provociranjem ostalih korisnika/ca.
Takvo se ponaSanje naziva trolling, a sugovornik Rio objasSnjava da se radi o aktivnostima
koje razljute ljude. Koliko god naizgled bilo lako iskljuciti se u virtualnom okruzju i
distancirati se od provokatora, ¢ari trodimenzionalnosti to otezavaju. Neprimjereno ponasanje
Cesto ukljuCuje masovno slanje internetskih poveznica reklamnih sadrzaja ostalim
korisnicima/ama, pristupanje osobama sa stalnim upitima o Zelji za stupanje u seksualne
aktivnosti (Slika 3), te koriStenje tehnickih moguénosti chata poput takozvanih akcija. Actions
ili akcije chata dopustaju interakciju avatara sa ostalim avatarima ili objektima unutar chat

prostorije.

Rio: Ne mogu to [trollanje] objasniti savrseno ali...ukratko...

Rio: Samo cinjenje odredenih stvari koje te razljute

8 Pojam ,,virtualna zajednica“ vezuje se uz publicista Howarda Rheingolda, koji ga je izvorno popularizirao u
istoimenoj knjizi (Rheingold, 1993). Pojam koji je u izvornoj verziji formuliran kao opis fenomena iz rane faze
razvoja internetske kulture, mogucée je upotrijebiti i za opise njezinih danasnjih, tehnoloski uznapredovalih,
oblika. Naime, Rheingoldova definicija, prema kojoj su virtualne zajednice ,,socijalni agregati koji se javljaju u
vezi s internetom, odnosno kad na internetu ,,dovoljno ljudi nastavi javne rasprave dovoljno dugo, s dovoljnim
ljudskim osjecajem, da bi se stvorile mreze osobnih odnosa u kiberprostoru, dovoljno je $iroko postavljena da
moze za to posluziti. Drugo izdanje knjige (Rheingold, 2000) dopunjeno je u meduvremenu nastalim
spoznajama, a tematizira i prerastanje fenomena nastalih ,,odozdo* (engl. grassroots) s komercijalnim pristupom
internetu.
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Rio: Na primjer

Rio: [naziv chata] ima predmete koji proizvode zvukove.

Rio: tipkajuéi naredbu koja pokrece zvuk

Rio: na primjer ako utipkas kva, predmet koji si kupio ¢ée se oglasiti kao patka ili sto
vec

Rio: isada ako neki tip to radi, i nastavlja to raditi

Rio: tipkati tu naredbu ponovno i ponovno, pustajuci taj zvuk ponovno i ponovno

Rio: S vremenom Cce te to iznervirati

Navedene napetosti 1 sukobi unutar grupa nisu Cesti koliko 1 tiS§ina u prostorijama.
Nerijetko se u chat sobama nalaze avatari koji fizi¢ki jesu prisutni, ali ne odgovaraju na
pozdrave ili pitanja koja su im upucena. To moze biti iz razloga §to se osoba ne nalazi pri
racunalu, a ostala je prijavljena u sustavu ili se radi o jednostavnom ignoriranju. S obzirom na
to da je trodimenzionalni virtualni chat mjesto slobodne komunikacije, ¢esto olakSane u
usporedbi s offline svakodnevicom, ignoriranje moze izazvati nesigurnost i osjecaj alijenacije

¢ak 1 u prostoru koji bi mogao biti vrsta utocista.

Likovi koje se odbacuje cesto su oni koji su vise bezobrazni ili puni sebe. Ali kada udes
u sobu i sve je tiho, a ti kazes ,,bok* i nitko ne odgovori osjecas se kao da nesto nije u

redu s tobom. (Mateo)

U sobama c¢es¢e vlada takore¢i dosada nego uzbudljiva atmosfera. Za nju je potrebna
kreativnost, stoga katkad dolazi do igranja uloga medu ¢lanovima virtualne zajednice. Igranje
uloga ili role play nije od esencijalne vaznosti za drustvenost u virtualnoj stvarnosti i svaki
korisnik/ca moze ostvariti zanimljive interakcije i razgovore i bez sposobnosti igranja uloga.
Ipak, postoje chat sobe namijenjene iskljucivo role playu, u Cijem opisu stoje pravila
ponasanja, oblagenja i/ili uloga. Ceste su prostorije namijenjene ranije spomenutim krznenim
likovima (furries) ili centri za usvajanje (engl. adoption centers), no osim tematskih chat
soba, igranje uloga se moze odvijati i u privatnim sobama u manjem krugu ljudi, prateci
tematiku obitelji, seksualnih aktivnosti ili bilo koji drugi zamisljeni scenarij (Slika 4.)
Misljenja o takvim aktivnostima su podijeljena, od koriStenja ili barem prihvacanja takve

vrste interakcije, do shvacanja takvog ponasanja kao djetinjastog i cudnog.
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Laura: Postoje striktno rp’ sobe, tako da nema puno rp u obicnim sobama

Laura: lol

(...)

Laura: prema mojem shvacanju to [igranje uloga] je izmisljanje price s drugim ljudima i

oblacenje svoga lika kao takvog i to postaje detaljno koliko sam cula

7.3. Odnosi u trodimenzionalnom virtualnom svijetu
7.3.1. Prijateljstvo

Sve ve¢om prisutnos¢u unutar pojedinih trodimenzionalnih virtualnih prostorija,
susrecu se poznati likovi 1 poznata imena. Ne samo da se na taj nacin stvara ranije spomenuta
popularnost, nego 1 prijateljstva. Osobe komuniciraju na dnevnoj ili tjednoj osnovi i upoznaju
jedni druge na dubljoj razini. Stjecanje prijatelja na chatu, kako objasnjavaju sugovornici i
sugovornice, vrlo je lako, ali iskrenost tih prijateljstava je ono sto je tesko posti¢i. Chat je
mjesto stalne cirkulacije ljudi, neki se zadrzavaju po nekoliko godina dok drugi na njemu
provedu nekoliko dana. Osobe za koje su se pojedinci vezali mogu nestati iz njihova zivota
brzinom kojom su se 1 pojavili. Stoga je vrlo tesko vezati se za osobe koje se susrecu u chatu,
a jos vise one s kojima se rijetko komunicira. Neiskrenost prijateljstava ukorijenjena je u
svijest korisnika/ca trodimenzionalnog virtualnog chata. Svjesni prolaznosti i odsutnosti
fizickog, tesko stjeCu povjerenje u osobe. Dok jedni razliku izmedu offline 1 online prijatelja
vide samo u dimenziji fizi¢ki blisko — fizicki daleko, ostali online prijateljstva kao da smatraju

nestvarnima.

Paola: jer znas ovdje oni nisu pravi prijatelji
Paola: mislim zovem ih prijateljima
Paola: ali to nije kao u sz'’

Ukoliko akteri svoje prijateljstvo smatraju iskrenim, mogu izaci iz sfere anonimnosti
1 dopustiti pristup osobi iza avatara. To je moguce upoznavanjem osobe u fiziCkom svijetu ili

pozivom putem Skypea, s obzirom na to da su osobe Cesto fizicki udaljene. Svijest o

9 Korisnici/e chata se koriste kraticama izraza koje Cesto upotrebljavaju (rp je kratica za role play)
10 S7* je kratica za stvarni Zivot, odnosno ono za $to stoji engleska kratica ,,irl “ —,, in real life .
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prikrivanju identiteta je uvijek prisutna u mislima korisnika/ca, a s tim i nepovjerenje te

sumnja u tudu iskrenost.

Laura: moras paziti s kim razgovaras
Autorica: paziti u kojem smislu
Laura: oni mozda nisu ono Sto mislis

Laura: mogu biti opasni

Korisnici su svjesni moguce neiskrenosti drugih zbog toga $to i oni sami katkada koriste

virtualnost ne bi li stvorili Zeljenu sliku o sebi.

A ne znam jesu li ljudi lagali jer sam ja rijetko kada rekla prave godine. Vecina ljudi
koje sam poznavala imali su, trebale su imati 18 minimalno, do 21 godinu, a ne znam
koliko je to istina s obzirom da ni ja nisam govorila prave godine jer sam znala da bi

me odbili kada bih rekla prave godine. (Marina)

Dakle, nerijetko dolazi do eksperimentiranja s identitetima, a osim skrivanja stvarnih
godina, najc¢es¢e se radi o promjeni spola. To je rezultiralo spoznajom da zenski avatari
dobivaju mnogo visSe, Cesto nezeljene, paznje u chat sobama, dok se muski avatari ¢esce

ignoriraju.

Rio: Rekao bih da sam svoj 99% vremena osim jednog puta kada sam napravio jedan
eksperiment

Rio: Zelio sam vidjeti kako bi se prema meni odnosili kada bih koristio Zenski
profillavatar ...

Rio: Pa rekao bih da, kada si Zensko na [ime chata] dobivas mnogo paznje od oba
spola

Rio: kada sam musko moji pozdravi su uglavnom ignorirani

Unato¢ navodnoj lako¢i komuniciranja i opcijama prilagodbe identiteta, stjecanje
prijatelja ne mora svima polaziti od ruke. Sugovornica Marina navodi da ona u offline zivotu
nije imala problema zapoceti komunikaciju s osobama koje ne poznaje, no da joj online to
nije teklo s lako¢om.
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Nisam, mislim s obzirom da sam jako drustvena u Zivotu nije mi teSko pricati s ljudima
koje ne znam. éovjek bi rekao da bih se vise otvorila tamo [na chatu], a ne znam,
nisam znala stupiti u kontakt s njima, nisam znala kako. (...) Ja bih dosla u sobu, ja
nisam znala kako... poceti pricati s ljudima bas ono svaki put kada pocnem kao da

sam im bila dosadna. (Marina)

Dakle iz ovog primjera moguce je uociti da trodimenzionalna virtualna stvarnost ne
mora znaciti olakSanu komunikaciju svima, niti prostor u kojem sve anksioznosti automatski

nestaju.

7.3.2. Virtualna obitelj

Osim prijateljskih odnosa, akteri u trodimenzionalnom virtualnom chatu mogu stvarati
obitelj. To¢nije, pojedinci unutar chat soba jedni druge mogu nazivati i smatrati bracom,
sestrama, majkom ili ocem. Ranije spomenuti centri za usvajanje cesta su mjesta gdje
korisnici/e dolaze u potrazi za ¢lanom obitelji, no to je moguce i u bilo kojem drugom
okruzju. Do sklapanja virtualnih obiteljskih odnosa dolazi dogovorom dvije ili viSe osoba, a
uvijek ukljucuje role play. Osobe koje su sklone traziti clanove obitelji nastoje stvoriti idealne
obiteljske odnose i prema rije¢ima sugovornika/ca ne radi se o pukoj zabavi, nego to zahtijeva
potpunu predanost. Clanovi obitelji imaju odgovornost da budu potpora i da pruzaju utjehu

jedni drugima kada je to potrebno.

Laura: jednostavno je, samo pitas i ako kazu da, nije toliko razlicito ja poznajem brata i
sestru i oni se cuvaju kada je jedan u nevolji

Laura: kao i pravi

Istrazivacica: Bi li onda rekla da ti odnosi ukljucuju stvarne osjecaje?

Laura: oh da definitivno jer ce se uglavnom vecina brace i sestara osloniti jedni na
druge kada im treba netko za razgovor ...

Laura: tako da postoji veza povjerenja

Laura: fo vec¢inom nije samo za zabavu

Druga grupa sugovornika/ca ne vidi obiteljske odnose kao ozbiljne ili znacajne, ve¢

kao puku igru uloga. Smatraju da se rodbinski odnosi u virtualnom prostoru ne mogu
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usporediti s onima u fizickom svijetu, te da sve ovisi o tome kako osoba to dozivijava
(Mateo). Jedni u rodbinskim vezama pronalaze idealnu obitelj koju mozda nemaju u offline
zivotu, drugi ih prihvacéaju iako za takvo $to ne pokazuju interes, dok je tre¢ima to neobicno i
duhovito. Sugovornica Paola u virtualnim rodbinskim vezama ne pronalazi znacaj, Sto istice

upotrebom simbola ,,-.-“, koji oznacava negodovanje.

Paola: To je ludo

(...)

Paola: Oni glume da imaju obitelj ovdje... kao da ju nemaju u
stvarnom Zivotu -.-

Paola: mislim da nekima znaci, a za druge je to samo igra
Paola: mozda oni ne znaju sto bi drugo radili

Istrazivacica: mislis i da medu njima postoji jednaka
odgovornost kao i kod off-line brace i sestara

Paola: nema Sanse...ja bih umrla za svoju sestru, takvo sto
nikada ne bih mogla osjecati za nekoga ovdje

Paola: i koje obaveze uopce mozes imati ovdje prema svojem

laznom bratu/sestri xD

7.3.3. Romanticne veze

Poznanstva na ovakvom chatu mogu prerasti, osim u prijateljstvo ili rodbinske odnose,
1 u romanti¢ne veze. Baratanje dojmom o sebi je stalno prisutno u temi druStvenosti unutar
virtualne trodimenzionalne stvarnosti. Zahvaljuju¢i avatarima koji to djelomi¢no omogucuju,
te grupiranju osoba istih interesa u odredenim chat sobama, nije tesko pretpostaviti da postoji
moguénost za razvijanje simpatija. Malo koji korisnik/ca chata ¢ée re¢i da nije upoznat/a s
romanti¢nim vezama unutar ovoga trodimenzionalnog virtualnog prostora, bilo da se radi o
osobnom iskustvu u virtualnim romanticnim vezama ili samom svjedocenju njima. Nacin na
koji se ulazi u vezu u online stvarnosti poput ove, jest nakon detaljnog upoznavanja osobe,
odgovarala ona offline personi ili ne. Razgovori poprimaju romanti¢an karakter, ¢emu u korist
idu tehnicke moguénosti koje pruza trodimenzionalni chat. Tehnicke mogucnosti, poput
»akeija®, omogucavaju pozicioniranje likova blizu lika simpatije, fizicke dodire avatara,
zagrljaje, poljupce i slicno (Slika 5). Kao i sklapanje obiteljskih veza, u romanti¢ne veze se

stupa prvenstveno dogovorom dvije osobe, ¢esto popraceno mijenjanjem osobnog statusa u
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»zauzet/a“ na osobnom profilu. Prema sugovornici Laure, u¢i u vezu ili ¢ak i brak moguce je i

kupnjom posebnih paketa koje dopustaju povezivanje profila osoba.

»Vjerojatno se pocinje sa tim rijecima koje nisu na prijateljskoj razini ve¢ pisu ,,miss
you*, Salju ti srca neke... ne znam...ali definitivno na kraju te neke kao slatke rijeci

,,hoces mi bit decko*, ,,hocemo li biti skupa*. (Marina)

Kao i kod obiteljskih veza, romanti¢ne veze jedni smatraju samo zabavom, dok im
drugi pridaju jednaku vaznost kao i onima u fiziCkom svijetu. Jasno je da su veze u
kibernetskom prostoru poput ovoga zakinute za njihov fizicki segment, doticaj tijela 1
poznavanje osobe koja stoji iza avatara. Zaljubljenost se prvenstveno odnosi na karakter
osobe, nacin na koji se predstavlja, odgovaralo to njenoj offline personi ili ne. Radi se o

izgradnji povjerenja koje je temelj romanti¢ne veze.

Laura: uglavnom da, neki ljudi zaista imaju osjecaje jedni za druge jer je to gotovo kao
i s bracom i sestrama postoji veza povjerenja koju su formirali tijekom mjeseci ili

godina koje su ovdje zajedno proveli

Lako je razviti osjecaj privrzenosti, jer je u trodimenzionalnim prostorijama moguce
upoznati avatara koji korisnike/ce fizicki privlaci, ali i karakter koji se prizeljkuje od partnera
u offline stvarnosti. Stoga se ¢esto €injenica da iza avatara stoji netko sasvim drugi stavlja u
pozadinu. Sugovornica Marina tako objasnjava da romanti¢na veza “odaje dojam pravih
osjecaja“. Veza moze pre¢i 1 u offline prostor ili se nastaviti u online stvarnosti
komunikacijom unutar chata ili putem Skypea, no prema iskustvima sugovornika/ca veze koje
su zapocele na chatu, bilo da su se poslije nastavile u fizickoj stvarnosti ili ne, nisu

dugotrajne.
Tea: ne mozes se zaljubiti u avatara moras cuti glas te osobe itd.
(...)
Tea: Ako si u vezi u stvarnom zZivotu zasto trebas vezu ovdje [unutar chata

lako virtualnoj stvarnosti manjka fizickog kontakta, ljudski um je kreativan i smislja
nove nacine za reflektiranje offline stvarnosti u online okruzenju. Tako trodimenzionalnom

virtualnom prostoru ne nedostaje seksualnih aktivnosti, koje se u kibernetskom svijetu
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nazivaju cybersex. Ovaj se rad dotiCe te sfere u kontekstu romanti¢nih veza, no to ne znaci da
tih radnji nema 1 izvan dubokih veza. Ve¢ je poznato da trodimenzionalni chat dopusta
slobodu izrazavanja, ostvarivanja fikcije 1 fantazija, pa tako postaje mjesto za trazenje
partnera za njihovo ostvarenje u sferi seksa. Korisnicima/ama se Cesto pristupa sa pitanjem o
zelji za neobavezan cybersex, nerijetko s nadom za njegovo prenosenje u fizicku sferu. Radi
se o Sirokom podrucju istrazivanja, stoga ¢e ovdje koncentracija biti zadrzana na seksualnosti
unutar online veza. Ona je virtualnom svijetu moguca kroz ono §to se u online zajednici
naziva sexting ili talking dirty. Sugovornici/e objaSnjavaju da ono podrazumijeva igranje
uloga i opisivanje seksualnih radnji koje zamisljaju da rade jedno drugom uz pomo¢ tipkanja.
Tehnicke moguénosti omogucuju ovakve aktivnosti: akcije koje dopustaju pozicioniranje
avatara naizgled idu u prilog ostvarenju fizickog kontakta, dok se u novije vrijeme grade i
prostori specijalizirani za online seksualne aktivnosti. Naime, kako se radi o veoma rasirenom
ponasanju, operatori chata poceli su promatrati to podrucje kao prostor za stjecanje profita te
su razvili posebne ,,pakete®, koji pruzaju dodatne opcije. Pristup njima mogu¢ je punoljetnim
osobama kupovinom paketa koji pruzaju pristup sadrzaju za odrasle, objasnjavaju

sugovornici/e.

Je, ali osim verbalne komunikacije jedini nacin za to je da dodatno platis. Jer postoje
sobe sa posebnim pristupom samo Sto moras platiti dvadeset dolara da bi mogao
vidjeti nesto vise ili koristiti sadrzaj za odrasle...Moras platiti ,, premium“ pretplatu
da bi mogao biti vise seksualan valjda. On-line je to slobodnije jer mozes stisnuti

,,ponovno pokretanje“ ako ti osoba kaze nesto sto ti ne odgovara. (Mateo)

Za veze u virtualnoj stvarnosti seksualnost nije od krucijalne vaznosti jer se one
prvenstveno temelje na psihickom aspektu. Fizi¢ka privla¢nost nije nevazna, ona se ostvaruje
putem izgleda avatara, a simpatija se razvija upoznavanjem osobe na mentalnoj razini.
Komponenta opipa nedostaje kibernetskom prostoru, stoga je i u romanti¢nim vezama

stavljena u drugi plan, no to ne znaci da ne ¢ini jedan aspekt bivanja u vezi.
Laura: ne baziraju se sve veze u ovoj igri na seksu

Laura: zato Sto se ne mogu vidjeti ni dotaknuti vise se radi o tome kako se slazu i ostalo

Moguce je uociti da je seksualnost vrlo prisutna u prostorima ovoga chata te da su

mnogi upoznati sa odvijanjem takvih aktivnost. Cak iako nisu sami sudjelovali u njima, mogli
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su im svjedocCiti u brojnim prostorijama chata. Rasirenosti kibernetske seksualnosti ide u
prilog Cinjenica da operateri otvaraju nove mogucnosti za ostvarenje seksualnih potreba u
trodimenzionalnom virtualnom chatu. Temelj romanti¢nih veza na trodimenzionalnom
virtualnom chatu je medusobno slaganje i mentalna korespondencija korisnika/ca. lako
seksualnost prozima sferu online stvarnosti, veza svakako moze funkcionirati i bez nje.

Drustvenost u trodimenzionalnom virtualnom chatu ne postaje znacajna kroz usputnu
komunikaciju s nepoznatim osobama, nego kroz stvaranje ¢vr$¢ih odnosa, prijateljstva, a
nerijetko obitelji /ili romanti¢nih veza. Takvi odnosi, koji su zapoceli u virtualnoj stvarnosti,
mogu se prenijeti i u offline sferu ili nastaviti u online prostoru dok se ne prekinu. Ulazak i
izlazak iz interakcije su jednostavniji nego u izvaninternetskom prostoru, $to mnogima
komunikaciju s nepoznatima ¢ini lakSom nego u fizi¢koj stvarnosti.

Online interakcija omogucava upoznavanje osobe na novoj razini, onoj gdje osoba moze
upravljati dojmom o sebi, ujedno fizickim i mentalnim. Zbog cCinjenice da je odlazak iz
virtualnog svijeta jednostavan postoji sumnja u iskrenost tih prijateljstava. Veca se vrijednost
pripisuje prijateljstvu steCenom u offline stvarnosti. Suprotno tome, obiteljski odnosi i
romanti¢ne veze imaju veci znacaj od prijateljstava, jer postoji jaca veza izmedu osoba.

Pogledi na sklapanje ovakvih veza su podvojeni: obiteljski odnosi i romanti¢ne veze
mogu se smatrati igrom i neozbiljnim ponaSanjem, ili im se pak mogu pripisivati iskreni
osjecaji 1 vaznost kao onima u fizickoj stvarnosti. Ono u §to ne postoji sumnja jest da online
trodimenzionalni chat pruza moguénost ostvarenja odnosa kakvih korisnicima/ama moze

nedostajati u fizickom prostoru.

7.4.  Prisutnost offline dimenzije u online stvarnosti sugovornika/ca

Odraz fizickog svijeta u online prostoru tema je koja je otvorena na samom pocetku
ovoga rada, a nastavlja se kroz ostatak rasprave, no sada je potrebno uci u njezinu dubinu. Za
pocetak, prostorije trodimenzionalnog prostora, a s time 1 svi objekti koji se u njima nalaze
nastali su, o€ito je, po uzoru na materijalne objekte nase offline svakodnevice. Nadalje,
virtualna stvarnost ne moze biti potpuno odvojena od fizicke komponente osobe. Offline
persona odreduje, uoceno je, izgled kibernetskog lika u chat prostoru. Korisnik/ca moze
koristiti vlastiti avatar da bi postigao izgled koji ne moze posti¢i u stvarnom zivotu, da bi
izrazio svoje interese ili istaknuo svoje adute. Nadalje, istaknuto je u viSe navrata da

trodimenzionalni virtualni chat pruza odredenu slobodu izrazavanja. To znaci slobodu od
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prepreka svakodnevnog zivota s kojima se pojedinci susrecu, poput tjeskobe, usamljenosti,

manjka zabave, svakodnevnih obaveza...

On-line svakodnevica je vise slobodna i mozZes pricati bez obzira na sve. Nema
dodatnog posla koji moras napraviti mozes samo napisati, dok u stvarnom Zivotu
trebas sve planirati, moras kuhati, Cistiti, jesti, to je jednostavno laksi nacin Zivota.

(Mateo)

Ta alternativna stvarnost omogucava ostvarenje odnosa s drugim ljudima koje osobe
mozda nemaju prilike izgraditi u, kako ga sugovornici/e nazivaju, ,,stvarnom zivotu“. Imaju
priliku kompenzirati ono $to im u fizickom svijetu nedostaje. Dakle, jasno je da drustvenost u
online stvarnosti prati fizicku svakodnevicu (Kozinets 2010, prema Hetland, i Merch, 2016),

te da se ne moze promatrati potpuno odvojena od offline perspektive.

Sugovornici ne samo da unose segmente fizicke stvarnosti u svoju aktivnost u online
prostorima, nego katkada virtualne odnose prenose u offline prostor. Veze koje se sklope
unutar chata ponekad se prenesu i u fizicki prostor, ako medu sudionicima/ama chata ne
postoji velika fizicka udaljenost. Cak i ako nikada ne prenesu te odnose u fizi¢ku stvarnost,
mnogi izrazavaju Zelju za tim. Unato¢ tome, sugovornici/e rijetko kada dijele informacije o
iskustvu online chata s bliskim osobama, poput obitelji ili prijatelja koji se kibernetskim
prostorom ne koriste na jednak nacin. S njihovim provodenjem vremena na prostorima ovoga
chata upoznata je samo nekolicina osoba iz offline svakodnevice, a Cesto su to osobe koje i
same koriste jedan od oblika virtualnih prostora. Humphrey (2009) tvrdi da je to iz razloga Sto
bi razgovor o tome znacio otkrivanje previSe informacija o vlastitom unutarnjem
imaginativnom Zivotu ljudima koji osobu poznaju u posve drugom svjetlu. Sirenje online
iskustava vise je prisutno na drugim oblicima virtualne stvarnosti. Tako se osobe Cesto koriste
s viSe chatova u isto vrijeme, iako istiCu da im ni jedan ne pruza ono Sto pruza

trodimenzionalni virtualni on-line chat na kojem su kontaktirani.
7.4.1. Znacaj trodimenzionalnog virtualnog chata

Mnogi sugovornici/e napominju da osim ovoga chata koriste i druge oblike chat soba
te online ili offline igara. Cesto se medu njima nalazi trodimenzionalni chat naziva Haboo
Hotel ili racunalna igrica The Sims 2 te nekoliko online igara. Sugovornica Marina usporeduje

chatroulette sa istrazivanim chatom na sljede¢i nacin:
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... Trcale bi na odmoru kuci da odemo na njega koliko je to bilo ovisno, a nije mi nista
znacilo, ne da upoznamo nekoga cisto da se zezamo i da imamo nesto smijesno za

ispricati. (Marina)

Moguce je uociti spominjanje ovisnosti, $to nije teSko povjerovati s obzirom na to da online
stvarnost pruza vecu slobodu i moguénosti razlicite od offline stvarnosti. Logicno je
pretpostaviti da ¢e osoba sezati za onom stvarnoS¢u kojom moze upravljati, koja joj pruza

zadovoljstvo.
Rio: i onda sam se s viemenom previse zakacio
Istrazivacica: Zakacio na sto tocno?
Rio: Kao
Rio: postao ovisan o njemu

Afri¢ to objasnjava na sljedeci nacin: ,,Prikljucivanje izravnava osobu...aludiraju¢i na
¢injenicu da je prikljucak nesvjesna imobilizacija tijela i suspenzija normalne svakidasnje
svijesti. Priklju¢eni najednom postajemo posve uvuceni i, StoviSe, posve odredeni

tehnoloskom informacijskom vezom...* (Afri¢, 1999: 186).

Zanimljivo je da se mnogi korisnici/e, u kontekstu sluzenja chatom, koriste izrazom
»igra®“. Bivanje na chatu prikazuju kao igranje, iz ¢ega mogu proizaci zakljucci o znacaju tog
prostora za korisnike. Moglo bi se pretpostaviti da, svjesno ili nesvjesno, sugovornicima/ama
provodenje vremena unutar virtualne trodimenzionalne stvarnosti znaci zabavu i igru koja
pruza eksperimentiranje s identitetima. Jedan sugovornik ipak je opazio nacin na koji je

upotrijebio rijec ,,igra“ te objasnio da se zapravo ne radi o tome da shvaca chat kao igru.

Rio: Mislim ova igra je zabavna katkada, poput upoznavanja novih ljudi i slicno

(..)

Rio: Ne bih ovo zapravo nazvao igrom

Tesko je zakljuciti radi 1i se o shvacanju chata kao jo§S jednog oblika igre ili o
nehoti¢noj upotrebi te rijeci, s obzirom na to da je izraden podosta nalik racunalnoj igri The
Sims, odnosno njezinu popularnijem nastavku pustenom u prodaju 2004. godine (Gomes i

Leitdo, 2012.), a zatim i mnogim mrezama masovnih online igara.
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S obzirom da se trodimenzionalni virtualni chat moze promatrati kao vrsta
alternativnog zivota i, kao Sto je receno, izazvati ovisnost, postavlja se pitanje mogucnosti
baratanja s dvije stvarnosti. Vecina sugovornika/ca je istaknula da nema poteSkoce s
odrzavanjem ravnoteze izmedu svakodnevnog i online zivota jer oni/e znaju ,,Sto je stvarno, a

Sto ne* (Laura).

Paola: ovo je samo neko cavriljanje, a u stvarnom Zivotu radim stvari
Paola: i imam stvarne razgovore

Paola: koji su vazni

Tea: svoj zivot vodim, a [naziv chata] je samo za zabavu
(...)
Tea: Moj stvarni Zivot je potpuno drugaciji nego ovaj, ondje imam odgovornosti, a

ovdje nista zapravo.

Sugovornice isti¢u da znaju §to je ,,stvarno®, a §to ,,nestvarno®, odnosno vidljivo je da
prema njima fizicki Zivot ima vaznost, dok je virtualni Zivot prostor za zabavu i neobaveznu
interakciju. Nekolicina njih istiCe suprotno, odnosno to da u njihovom iskustvu nije bilo lako

voditi dva zivota.

Rio: Bilo je situacija kada nisam mogao biti on-line na [naziv chata] kada me netko
trebao jer sam bio zauzet svojim ,, drugim Zivotom *

Rio: razmisljao o ispitima i slicnom

Ono §to je posebno zanimljivo kod Riova navoda jest to da ono $to vecina naziva
stvarnim Zivotom on promatra kao ,,drugi zivot™ i time daje prednost virtualnoj stvarnosti nad
fizickom svakodnevicom, §to poprima jo§ veci znacaj nakon spoznaje da se jedini osvrnuo na
svoju upotrebu rijeci ,,igra‘.

Dakle, kada je rije¢ o znaCaju online stvarnosti u offline zivotu korisnika/ca,
neprimjereno bi bilo zakljuéiti da on ne postoji. Cak i u iskustvima sugovornika/ca koji
smatraju da se radi o mjestu za usputno ¢avrljanje 1 Salu, odlazak na chat pruza moguénost za

trenutni odmak od svakodnevice. Znacaj te stvarnosti moze biti snazan poput mjesta za
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ispunjenje nedostataka offline zivota, ali moze biti i jednostavan kao pruzanje novog nacina za

usputnu komunikaciju i/ili zabavu.

8. Zakljucak

Virtualni prostori poput trodimenzionalnih chatova mjesta su koja mogu predstavljati
alternativnu stvarnost za ljude. Nude nacin za ostvarivanje onoga $to je tesko ili nemoguce
ostvariti u fizi¢koj stvarnosti, za neke sluze kao nacin zabave ili igre, za druge slobodu
komunikacije 1 ogranienja offline realnosti, dok za trece predstavlja vrstu utopije i sigurne
zone. Virtualna realnost moze se vidjeti kao komplement za fizicku stvarnost zbog toga §to se
temelji na njoj. U prilog lako¢i Zivljenja u virtualnosti ide njezin prostor, koji je kreiran po
uzoru na prostor u kojem zivimo, tehnicke moguénosti koje pruza, te kibernetska tijela koja
¢ini mogudim.

Trodimenzionalni virtualni chat nudi brojne chat sobe razlicitih tematika; suncane
plaze, kao 1 tamne dvorce. Te sobe, osim §to reflektiraju stvarnost, realiziraju mastu. Nadalje,
taj prostor olakSava pristup velikom broju ljudi, jer oni/e stalno cirkuliraju kroz sustav, pruza
mogucénost lakog pristupa grupi ljudi sli¢nih interesa i jo$ brzeg izlaska iz drustvene situacije,
ako ne odgovara ocekivanom. Interakcije s ljudima mogu biti kratkotrajni susreti ili
poznanstva koja postanu prijateljstva. Odnosi se mogu razviti i u kompleksnije oblike poput
obiteljskih ili romanti¢nih veza, koje mozda nedostaju u fizickom svijetu pojedinca.
Komunikacija putem kibernetskog tijela, avatara, omogucava upravljanje dojmom o sebi i
eksperimentiranje s ulogama. Tako osoba moze stupiti u svijet virtualnosti potpuno drugacija
od persone kakva je u fizickoj stvarnosti 1 sudjelovati u chat prostorijama igrajuci uloge.
Zasto bi u svijetu u kojem se osoba moze izgraditi idealnom pokazala svoje nedostatke?
Upravo zbog toga postoji svijest o potencijalnoj, ¢ak i1 vrlo vjerojatnoj, neiskrenosti
sugovornika/ca. Unato¢ tome, virtualnost moze u oc¢ima korisnika/ca biti toliko idealna da
zaborave na aspekt neiskrenosti i vezati se za zivot kreiran u kibernetskom prostoru §to moze
dovesti do ovisnosti.

Vizualnost je od srediSnje vaznosti u trodimenzionalnom virtualnom chatu, no
razvijaju se novi nacini nadilazenja takvih barijera. Tehnicke mogucnosti chata koje
dopustaju kontakt dvaju avatara zapravo nastoje nadi¢i prepreke virtualne stvarnosti koje se

odnose na fizicko iskustvo. Primjerom pomicanja granica moZe se smatrati otkrivanje
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cybersexa ili kibernetskog seksa koji se odvija pisanjem unutar chat sobe, uz koriStenje
tehnickih mogucénosti chata. Radi se o veoma raSirenom fenomenu koji takoder valja
detaljnije istraziti.

Drustvenost unutar virtualne stvarnosti razvija se prisutnoS¢u. Pravila interakcije
pritom ne dolaze sama od sebe nego se uce. Malo tko je kao novak prihvacen u zajednicu:
norme 1 nacin ponasanja potrebno je nauciti provodenjem vremena unutar chat prostorija i
komunikacijom s ljudima. Iz rada je vidljivo da u virtualnom prostoru pojedine grupe
razvijaju vlastitu kulturu i vlastite jedinstvene obicaje, kojima je nemoguce pristupiti iz
vanjske okoline. Svaka osoba ima razlog za prijavu na chat, a potom i za ostanak na njemu. Ti
razlozi ne moraju sezati u dubinu psihe, nego mogu biti jednostavni, poput trazenja mjesta
razbibrige 1 nacina za kracenje vremena. Druge osobe dolaze i zadrZavaju se na
trodimenzionalnom chatu jer im on pruza utociste, bijeg od stvarnosti i od obaveza offline
svijeta. Trodimenzionalni virtualni chat zaista moze biti neka vrsta utopije u kojoj se ostaje
zivjeti, ali 1 ,,turisticka destinacija“, usputna stanica na putu za drugdje.

Stoga je potrebno shvatiti vaznost istrazivanja unutar novog - tehnologijom
omogucenog - prostora. Kibernetski prostor je danas proSiren na nacin na koji ga je Gibson
vizionarski opisivao u svom romanu. Moguce je uociti stvaranje novih druStava na
novostvorenim prostorima; stvaranje nove kulture i zajednica, te brojnih fenomena vrijednih
istrazivanja. Oni ne samo da stvaraju novi teren za etnografiju ve¢ Sire prostor za istrazivanje
u svim podru¢jima znanosti. Ovaj rad nastao je kao pokuSaju skromnog doprinosa takvim

istrazivanjima.
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10. Prilozi

10.1. Slikovni prilozi

Popis slika
Slika Stranica
1. Prikaz kreiranja avatara 13
2. Prikaz virtualne zajednice 17
3. Prikaz komunikacije i 17
neprimjerenog ponasanja u
trodimenzionalnom virtualnom
prostoru
4. Prikaz igranja uloga: porodaj 18
5. Prikaz tehni¢kih moguénosti chata: 22

ples avatara

Slika 1. Prikaz kreiranja avatara

What's Hot

Furdom

STEP 1: CHOOSE YOUR STARTER AVATAR
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Slika 2. Prikaz virtualne zajednice

Fad

Slika 3. Prikaz komunikacije 1 neprimjerenog ponaSanja u virtualnom trodimenzionalnom
prostoru

“ell fuck with he said "G}
: aging to
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YL

Slika 4. Prikaz igranja uloga: porodaj

Slika 5. Prikaz tehnickih moguénosti chata: ples avatara
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10.2. Protokol

Eall

e

10.
1.
12.

13.
14.

15

16.
17.

18

20.
21.
22.

Pocetci na chatu

Kako ste saznali za [naziv chata]?
Koliko ste ¢esto on-line?
Zasto ste poceli provoditi vrijeme u trodimenzionalnim chat sobama?
Znaju li ljudi (obitelj i prijatelji) iz vaSeg off-line zivota da provodite vrijeme u
virtualnoj stvarnosti? (Ako ne, zasto?)
Predstavljate 1i se ikada kao netko tko niste u stvarnom zivotu?
Mozete li usporediti vasu off-line 1 on-line svakodnevicu?
Je li teSko Vam uskladiti on-line 1 off-line svakodnevicu?
Svakodnevica u virtualnom prostoru
Mozete li objasniti kako izgleda vasa on-line svakodnevica? Od trenutka kada se
prijavite na [naziv chata] do trenutka kada se odjavite?
Provodite li vrijeme uvijek u istim chat sobama? Zasto?
Kako zapocinjete komunikaciju s drugim ljudima? Je li to tesko?

Koje su najcesc¢e teme razgovora u chat sobama?

Je li igranje uloga (ili roleplay) Cesta pojava na [naziv chata] i koliko je ona vaZzna

u on-line svijetu?
Koliko su ¢esti sukobi u chat sobama? Zasto nastaju?

Postoji li nesto Sto se smatra neprihvatljivim ponasanjem unutar chat sobe?

. Tko je noob? Jesu li nove osobe rado prihvacene u zajednicu?

Prijateljske veze u virtualnoj stvarnosti
Imate li prijatelje na [naziv chata]? Jeste li ih upoznali u stvarnosti?

Mislite li da je tesko steci prijatelje on-line?

. Postoji li razlika izmedu stvarnih i virtualnih prijatelja?

19.

Postoji li popularnost u on-line svijetu? Kako nastaje?

Obiteljski odnosi u virtualnoj stvarnosti
Jeste li upoznati sa virtualnim obiteljskim odnosima? Je li vam to privlacno?
Kako nastaju takve veze?

Imate li/ jeste li ikada imali virtualnog brata, sestru, majku ili oca?
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23.
24.
25.

26.
27.
28.
29.

30.

31.

32.

33.

34.
35.

36.

37.

38.

39.
40.

41.

Mozete li objasniti kako ti odnosi funkcioniraju? Sto znade pojedincima?
Prekidaju li se takvi odnosi, odnosno je li to moguce? Kako?
Postoje 1i nekakve obaveze koje ¢lanovi virtualne obitelji moraju ispunjavati jedni
prema drugima?

Romanti¢ne veze u virtualnoj stvarnosti
Jeste li upoznati sa virtualnim romanti¢nim vezama? Je li vam to privla¢no?
Jeste 1i u vezi u virtualnom ili stvarnom zivotu?
Kako se one sklapaju?
Smatrate li da virtualne veze (prijateljske, obiteljske ili romanti¢ne) ukljucuju
iskrene osjecaje?
Mislite li da je moguce imati u isto vrijeme partnera/icu u stvarnom i virtualnom
zivotu? Radi li se o preljubu?
Kako funkcioniraju romanti¢ni odnosi u virtualnom prostoru?
Je li seksualnost mogucéa u virtualnom prostoru? Kako?
Koliko je ona vazna za virtualnu romanti¢nu vezu?

Izgled avatara

Zasto ste odabrali ovakav izgled Vaseg avatara? (Sto za Vas znaéi izgled avatara)
Koliko je vazan izgled avatara? Je 1i Vama stalo do toga kako Vam avatar
izgleda?
Mijenjate 1i izgled avatara? Kada?
Koliko je Vas avatar slican vasem fizickom izgledu? Zasto?
Kakvom bi liku avatara prvom prisli kada biste Zeljeli uspostaviti komunikaciju s
nekim?
Postoji li tip avatara s kojim biste izbjegavali razgovor? Zasto?
Postoji li izgled avatara koji je manje prihvacen ili koji je viSe prihvacen u
virtualnom prostoru? Odnosno onaj koji je pozeljan ili nepozeljan?
Postoje li odredeni tipovi/ stilovi avatara? (Ukoliko postoje svrstavate li svog

avatara u neki od njih)
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