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sebstva u virtualnom svijetu rezultat mojega vlastitog rada, da se temelji na mojim
istrazivanjima te da se oslanja na izvore i radove navedene u biljeSkama i popisu literature. Ni
jedan dio mojega rada nije napisan na nedopusten nacin, odnosno nije prepisan iz necitiranih
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Iskustvo sebstva u virtualnom svijetu

Sazetak: Cilj ovoga rada je istraziti iskustvo sebstva u virtualnom svijetu te razumjeti kako
virtualni svijet utjeCe na sebstvo osobe. Temi se pristupalo iz perspektive simbolickog
interakcionizma, tocnije teorija Georgea Herberta Meada i Ervinga Goffmana. Podaci su
prikupljeni metodama virtualne etnografije — promatranjem sa sudjelovanjem i dubinskim
intervjuima u virtualnom svijetu IMVU. Sugovornici sudjeluju u interakcijama virtualnog
svijeta jer je ondje jednostavnije upravljati dojmovima. Sudionici su oslobodeni
ogranicavaju¢ih aspekata fizickog svijeta — fizickih mana, osje¢aja srama i1 osudujuceg
pogleda publike pa se kreira ideja virtualnih svjetova kao mjesta za bijeg od stvarnosti.
Takoder, virtualni svijet se usporeduje s refleksivnim procesom kroz koji akteri mogu
redefiniriati ili uCvrstiti svoje sebstvo.

Kljuéne rijeci: Sebstvo, virtualni svijet, IMVU, simboli¢ki interakcionizam, virtualna
etnografija

The experience of self in virtual world

Abstract: The aim of this paper is to explore the experience of the Self in virtual world as
well as to understand how virtual world affects the Self of the person. This subject was
approached from the perspective of symbolic interactionism, to be exact teories of Georgea
Herbert Mead and Erving Goffman. Data has been collected through the methods of virtual
ethnography — participant observation and in depth interviews inside the virtual world called
IMVU. Interlocutors interact through virtual worlds because it is easier for them to manage
their impressions. The participants are freed from the restrictive aspects of physical world —
physical flaws, the feeling of shame and judgmenntal gaze of the audience so the idea of
virtual world as places of an escape from reality is being formed. Also, virtual world is being
compared with the reflective process through which acters are able to redefine or affirm their
Self.

Key words: Self, virtual world, IMVU, symbolic interactionism, virtual ethnography



1. Uvod

Razvoj jezika jedan je od klju¢nih aspekata za razvoj ljudskih bi¢a. On dijeli
ponasanje ljudi od instinktivnog ponaSanja Zzivotinja, omoguéava ponavljanje drustvenih
praksi kroz generacije, razlikovanje proslosti, sadasnjosti i buduénosti, te igra vaznu ulogu u
tradiciji obzirom da se ona Cesto prenosila usmenom predajom. Ipak, takvo znanje moze se
smatrati krhkim jer ukoliko nije zapisano vrlo brzo moze nestati. Upravo radi navedenog
fiksiranja znanja vazan je razvoj pisma. Upotreba papirusa olaksala je administrativni sistem,
znanje se lakSe prenosilo, pohranjivalo 1 reproduciralo. Nadalje, tiskarska revolucija je
nezaobilazna u razumijevanju suvremenih drustava. Tiskani tekstovi su lakSe putovali kroz
prostor radi vec¢ih moguénosti njihove reprodukcije. Vizualne slike koje se prenose
televizijom, filmom ili videom predstavljaju posredovana iskustva kakva nisu moguca ¢itajuci
tiskane tekstove. Televizija svijet pretvara u takozvano "globalno selo”. S pojavom interneta
dijeljenje i dolazak do informacija postaju najjednostavniji do tada, a ljudi postaju
povezanijima nego ikada. Internet nije jedini, ali je najrazvijeniji oblik kibernetskog prostora.
Kibernetski prostor je pojam kojega je skovao William Gibson koriste¢i ga u znanstveno
fantasticnom romanu Neuromancer (1984.) za ,prostor kompjutorske memorije i
kompjutorske mreze, mrezna memorijska matrica koja prekriva citav svijet” (Afri¢, 1999:
183)!. Kada mi upotrebljavamo pojam ,kibernetski prostor” mislimo jednostavno na
internetsku mrezu? iako ,,postoje brojne tehnologije kojima se ostvaruje kibernetski prostor”
(Afri¢ 1999: 187). Tako se on manifestira kroz telefonske razgovore, elektroniCku postu,
internetske stranice, chat sobe, elektronske ili videokonferencije, videoigre, virtualne realnosti
i sliécnim. Pojam ,,virtualna stvarnost” skovao je Jaron Lanier®, a najéei¢e se shvaéa kao
»realna ili simulirana okolina u kojoj zamje¢ujemo iskustvo teleprisutnosti” (Sieur, J. 1992:

76-7, prema Afric 1999: 188). Odnosno, ,yvirtualna realnost je racunalima generirano

U Gibsonovom fiktivnom svijetu radi se o globalnoj matrici ili kompjuterskoj mreZi informacija u koju se
korisnik prikljucuje direktnim povezivanjem elektroda na glavu. Unutar te matrice on mozZe pretrazivati
beskonacnu bazu podataka, stvarati nova iskustva, ulaziti u interakcije te je osloboden mnogih ogranic¢enja
fizickoga svijeta.

2Za americkog pjesnika i politickog aktivista Johna Perryja Barloea internet je nista vise nego produZetak
postojeceg telefonskog sustava (gdje se zvuk zamjenjuje s nesto teksta i ikona) i pociva na ograni¢enom okviru
osjetila gdje interakcija, iako moze biti vrlo bogata, ne moZe zaista biti zamjena za interakciju licem u lice. Vidi
ga kao znacajnog, ali pravu znacajnost vidi u tome Sto je kibernetski prostor ,simbol obedanja novoga
drustvenog prostora”.

8Jaron Lanier je osniva¢ tvrtke VPL RESEARCH Inc. iz Kalifornije, jedne od prvih kompanija koje su proizvodile
uredaje za prikljucak u virtualnu stvarnost.



vizualno, auditivno i taktilnomultimedijalno iskustvo™ (Afri¢, 2999: 188). Karakterizira ga
osje¢aj uronjenosti njegovih korisnika. Danas se pojam virtualna stvarnost odnosi na
kompjutorski generiranu simulaciju gdje osoba sudjeluje u trodimenzionalnom, umjetno
stvorenom prostoru koristeci elektronicke uredaje poput posebnih naocala ili rukavica sa
senzorima. Jednako tako, virtualnom stvarnoSéu moze se smatrati 1 sudjelovanje u
kibernetskom prostoru i bez navedenih elektroni¢kih pomagala, dakle igranjem igrice se
sudjeluje u virtualnoj stvarnosti upravljanjem virtualnim likom ili sudjelovanjem u virtualnim

chat sobama posredstvom avatara i upravo ¢e o tom obliku aktivnosti biti rije¢ u ovome radu.

Ako virtualne svjetove shvatimo kao prostore kojima se upravlja kompjuterski, njihov
pocetak dolazi s razvojem interneta obzirom da se u isto vrijeme razvijaju prostori mreznog,
tekstualnog komuniciranja. Jedan od takvih prostora bila je takozvana ,.elektronicka oglasna
plo¢a™, kompjuterska mreza koja je omoguéavala korisnicima medusobnu komunikaciju i
dijeljenje podataka elektroni¢kim putem. Nadalje, prvi virtualni svijet ,,Videoplace” (1975.)
Myrona Kruegera, bio je svojevrsni laboratorij u kojem je Krueger htio stvoriti virtualnu
stvarnost s kojom ljudi mogu stupiti u interakciju bez upotrebe digitalne opreme (poput
naocala ili rukavica). Radilo se o dvije prostorije koje su mogle biti na dva razliCita kraja
svijeta. Unutar jedne prostorije nalazila se projekcija osobe koja se nalazi u drugoj prostoriji,
na taj nacin one su mogle kroz virtualni medij sudjelovati u interakciji ili na primjer virtualno
dodirnuti ruke. Takva interakcija s virtualnim posrednikom moze se smatrati ranom pojavom
avatara ili utjelovljenjem avatara. Virtualni svijet koji bi prema svojim karakteristikama bio
blizi danasnjoj definiciji virtualnog svijeta bio je Multi-User Dungeon (poznatiji kao MUD1)
Roya Trubshawa i Richarda Bartlea, osnovan 1979. godine, bio je baziran isklju¢ivo na
tekstu, a inspiriran fantastiécnom literaturom.®> Nakon tog razdoblja popularnost grafickih
okruZenja sve viSe je rasla. Tako je prvi grafi¢ki virtualni svijet bio Habitat (1986) kojega je
kreirao Lucasfilm Games. Radilo se o dvodimenzionalnim i vrlo jednostavnim grafikama u
kojima su igra¢i sudjelovali putem virtualnog lika ili avatara gdje su mogli stupati u

interakciju s drugima. 1990. godine Pavel Curtis razvija Lambda MOO - besplatni virtualni

“Engl. Bulleting board system (BBS)

Krajem 1970. godina Roy Traubshaw je izradio elektronicku verziju (fantasti¢ne) drustvene igre ,Tamnice i
zmajevi” koja se temelji na igranju uloga. Godinu kasnije, igru je nadogradio njegov kolega Richard Bartle i
nazvao ju Multi-User Dungeons (skraceno MUD) povecavsi broj igraca i njihovih moguénosti u igri te stavivsi je
na internet. Radi se o avanturistickoj video igri zasnivanoj na tekstualnim naredbama. To znali da igrac sudjeluje
u video igri pisudi naredbe poput ,idi sjeverno” ili ,napadni”.



svijet takoder baziran na tekstu, a u njemu su i sami korisnici mogli kreirati. Devedesete
godine su bile godine inovacija u razvoju virtualnih svjetova. Tada dolazi do komercijalnih
virtualnih svjetova poput onih inspiriranih video igricama kao $to je Meridian 59 (1996.).
Pocetkom devedesetih godina 20. stolje¢a virtualni svjetovi su ve¢inom bili usmjereni djeci ili
tinejdZzerima, kao Club Penguin ili Yohoho, a ranih 2000. godina raste ucestalost virtualnih
svjetova takozvanog ,,otvorenog kraja” kao §to su The Sims Online (2000.), Second Life
(2003). ili Minecraft (2009.), gdje dolazi do spoja igre i socijalizacije. Za mnoge sudionike
upravo interakcija je najvazniji dio video igara. Danas se virtualni svijet shvaca kao: ,,bilo koji
kompjuterski generirani fizicki prostor, reprezentiran u tri dimenzije, kojega moze iskusiti
viSe ljudi istovremeno* (Castronova, 2005: 22 prema Evans, 2015: 14) ili kao ra¢unalno
upravljana okruzenja u kojima sudionici prisvajaju avatara da bi stupali u interakciju s

drugima i virtualnim okruzjem* (Peachy i Childs, 2011: 1, prema Evans 2015: 14).

Virtualni svjetovi su prostori masSte unutar kojih se odvijaju prakse igranja,
performansa, rituala, kreativnosti i puna su drusStvenog zivota. Upravo zbog toga $to se u
njima razvijaju i odrzavaju kulturne prakse ¢ine ,,plodno tlo“ za drustvena i humanisticka
istrazivanja.® Ranije bavljenje temom drustvenosti u virtualnom svijetu potaknulo je interes za
bavljenje sebstvom. Simbolicki interakcionisti poput Georgea Herberta Meada i Ervinga
Goffmana te njihove teorije o sebstvu i upravljanju dojmovima su pruzile teorijsku podlogu za
ovo istrazivanje. Meadovo shvacanje sebstva kao procesa koji je neodvojiv od drustva te
Goffmanovo isticanje konstantnog nastojanja aktera da zadrze kontrolu nad dojmom o sebi je
ono §to je bitno odredilo ovaj rad. Obzirom da se radi o istraZzivanju znacenja koja sudionici
virtualnog prostora pripisuju tom svijetu koristila sam se kvalitativnim metodama za
prikupljanje podataka odnosno etnografskom metodom promatranja sa sudjelovanjem i
dubinskim intervjuima. IstraZivanje se odvilo u virtualnom svijetu IMVU kojemu je moguce

pristupiti putem aplikacije preko mobilnog uredaja ili ra¢unala.

Cilj rada bio je istraziti kako iskustvo sebstva funkcionira u virutalnom svijetu i
razumjeti kako virtualni svijet utjeCe na sebstvo osobe. Nastoji odgovoriti na dva pitanja:
Kakvo je iskustvo sebstva u interakcijama virtualnog svijeta te kako sudjelovanje u

interakcijama virtualnog svijeta utje¢e na sebstvo osobe? Polazne teorije za odgovaranje na ta

0 istrazivanjima u virtualnom prostoru do danas su pisali mnogi autori, a paznja na njih se pocela skretati vec
1990. godina. Teme kojima se autori najces¢e bave su teme izgradnje identiteta, roda, etniciteta, rase, zatim
teme utjelovljenja u virtualnom prostoru, stvaranja zajednica kroz narative i drustvenu akciju.



pitanja bile su teorije simbolickog interakcionizma koje istiu znacaj socijalizacije, to jest
interakcije. George Herbert Mead interakciju je vidio kao prezentaciju razliCitih gesti i
odgovaranje na njih, odnosno preuzimanje uloge drugoga prilikom stupanja u interakcije s
drugima. Za njega okolina i osoba imaju uzajaman odnos, a osoba preuzimanjem stavova
drugih i reagiranjem postaje svjesna sebe ili formira sebstvo. Dakle sebstvo je unutarnji
proces, no ¢vrsto vezan uz druStvo. Nadalje, Erving Goffman istiCe vaznost visestrukosti
uloga koje akteri odigravaju u interakcijama te smatra da se svi koristimo odredenom razinom
preuveliCavanja kako bismo upravljali dojmovima u sebi. Takvo shvacanje sebstva je bila
osnova za istrazivanje, no kriticari simboli¢kih interakcionista i takvog pogleda na virtualne
prostore takoder su odredile polaznu tocku ovoga istraZivanja pri ¢emu se posebna pozornost
posvetila paznji da se ne zauzme romanticarsko ili pesimisticko shvacanje virtualnog svijeta 1

utjecaja razvoja tehnologije na drustvo.

Prvi dio rada posvetila sam uvodu u virtualni svijet unutar kojega se istrazivalo. Opisat
¢e se na koji nacin se pristupa aplikaciji 1 §to je potrebno za sudjelovanje u interakcijama u
virtualnom svijetu. Tako ¢e se Citateljima koji nemaju iskustva s virtualnim svijetom pokusati
pribliziti kontekst i olakSati razumijevanje samoga rada. Uslijedit ¢e metodoloski dio rada
gdje ¢u objasniti nacin na koji sam provela istrazivanje i obradivala podatke, nastavljajuci se
na isticanje istrazivackih pitanja i ciljeva koji su bili crta vodilja ovoga rada. Peto poglavlje
ponudit ¢e kratki pregled teorija simbolickog interakcionizma, a zatim teorija Georga
Herberta Meada i1 Ervinga Goffmana. U Sestom poglavlju naglasit ¢e se klju¢ni autori i radovi
koji su se bavili virtualnim prostorima, a klju¢ni za shvacanje sebstva u kontekstu virtualnim
svjetovima. Naznalit ¢e se vaznost avatara i osjecaja uronjenosti ili prisutnosti koji su bitni za
iskustvo sebstva u virtualnom svijetu. Fokus sljedeCeg poglavlja stavljen je na kritike
virtualnih prostora kao prostora za istrazivanje identiteta, redefiniranje drustvenih uloga i
utoCista u koja se bjezi od stvarnosti. Nadalje, analiziraju¢i prikupljanje podatke razmotrit ¢e
se koncept fasade u virtualnom prostoru i uociti koja sredstva za upravljanje dojmovima
virtualni svijet pruza za razliku od offline svijeta, osvrnuti na znacaj iskrenosti u virtualnom
prostoru te koncepte prednjega i straznjega plana. IstraZivanjem se istaknulo kako mnogi
sugovornici virtualni svijet promatraju kao bijeg, a fizicki svijet vide prepunim ogranicenja
Sto ¢e se tematizirati u devetom poglavlju ovoga rada. Posljednje poglavlje prikazat ¢e kako

virtualni svijet utje¢e na sugovornike poticu¢i u njima refleksivan proces. .



2. IMVU

Istrazivanje se odvijalo putem aplikacije imena IMVU. IMVU je virtualni svijet u
¢ijem je osnivanju 2004. godine sudjelovala grupa investitora. Na sluzbenim stranicama
opisan je kao “online drustveno, zabavna destinacija gdje ¢lanovi koriste 3D avatare kako bi
upoznali nove ljude, razgovarali, kreirali i igrali igre s prijateljima”, dok se zadnjih nekoliko
godina promovira kao najveca druStvena mreza zasnovana na avatarima s vise od 50 milijuna
registriranih korisnika. Kako bi ¢itateljima koji nisu upoznati s virtualnim svjetovima i
njihovom kulturom olaks$ali razumijevanje teme, prije samog uranjanja u istrazivanje uslijedit
¢e pojasnjenje aplikacije i1 naCina na koji funkcionira kao 1 kratak opis interakcija kakve je

moguce susresti na toj platformi.
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Slikovni prilog 1. Kreiranje avatara

Nakon preuzimanja aplikacije, da bi stupio u virtualni svijet korisnik mora izraditi
virtualno tijelo. Prvo bira izmedu dva spola, odnosno muskog i Zenskog lika. Zatim gradi
njegovo tijelo: kosu, o€i, glavu i boju koze od desetaka ponudenih opcija oblika ili boja
(Slikovni prilog 1). Bira odjevne predmete za svoga lika: majicu, hlace ili suknju, cipele te

5



dodatke. Kona¢no, osoba mora izabrati svoje korisni¢ko ime i nadimak koji moze promijeniti
u bilo kojem trenutku, dok korisnicko ime ostaje isto. Tako kreirani virtualni lik zove se
savatar”’. Na pocetnom zaslonu aplikacije u prvom planu nalazi se na$ avatar i opcije za
njegovo "uredivanje". Ostale aktivnosti koje aplikacija nudi su prac¢enje objava i fotografija
prijatelja (nalik drustvenoj mrezi instagram, ali fotografije koje se objavljuju fotografirane su
u virtualnom prostoru). Nadalje, aplikacija omogucava razgovore s drugima i to na nekoliko
nacina: privatne sobe korisnika u koju mozemo stupiti sa svojim avatarom ili u nju pozvati
druge sudionike, javne prostorije za razgovor ( chat sobe), te opcija nasumi¢nog odabira
sugovornika za aktera. Unutar aplikacije moguce je komunicirati i putem privatnih poruka. U
kontekstu ovoga rada najbitnije ¢e biti javne sobe, jer se u njima odvijala ve¢ina interakcija te
istrazivanja. Vazno je naglasiti da sudionik pristupa chat sobi na nacin da se lik njegovog
avatara prikaze u odabranom trodimenzionalnom prostoru dizajniranom prema zelji tvorca te
prostorije. Tako se virtualno moZete nalaziti u dnevnom boravku, na plazi, dvorcu 1 sli¢no.
Kretanje avatara u prostoriji je ograni¢eno. Moguée ga je pozicionirati samo na zadane
pozicije u virtualnom prostoru. Jo$ jedan vazan dio gotovo svih virtualnih svjetova jest
ekonomija, pa nam aplikacija omogucava i kupovinu, od razli¢itih tjelesnih modifikacija,
pokreta ili ljubimaca za svog virtualnog lika, do virtualnih prostorija i namjestaja. Sudionici
su ti koji sudjeluju u ekonomiji ovog virtualnog svijeta obzirom da kupuju, ali i kreiraju
proizvode koji su dostupni za prodaju. Korisnici mogu trositi i vlastiti ,,stvarni” novac kako bi
ostvarili odredene pogodnosti poput kreiranja javnih prostorija, kupovine poklona za druge

sudionike ili pristupanja posebnom sadrzaju, Sto Cesto donosi i status u (virtualnom) drustvu.

,Zivot” u virtualnom svijetu ima mnogo dimenzija, prepun je kulture i kompleksnih
odnosa. Upravo radi toga je plodno tlo za istrazivanja druStvenih znanosti. Istrazivanjem
dimenzija drustvenosti u sklopu zavrSnog rada 2016. godine pokazalo se da sudjelovanje u
navedenom virtualnom svijetu moZe voditi do sklapanja znacajnih odnosa s drugim
sudionicima poput prijateljstava, virtualnih obitelji ili romanti¢nih veza, a koji se Cesto
prenose u offline zivot. IMVU se Cesto smatra oblikom alternativnog zivota u kojemu su

elementi drusStvenosti jednostavniji u usporedbi sa ,stvarnim”, offline zivotom. Sljedece

"Avatar je rije¢ koja dolazi iz sanskrta, a odnosila se na inkarnaciju hinduisti€kog boga Viénu. Tom Boellstroff
(2008.) navodi kako je vjerojatno prvi put upotrebljena u kontekstu kibernetskog prostora sredinom 1980.
godina u virtualnom svijetu Habitat. Danas se termin "avatar" ili skra¢eno "avi" odnosi na inkarnaciju, no onu iz
fizickog u virtualno.



poglavlje tematizirat ¢e metodologiju istrazivanja, kako bi Citateljima bilo jasnije kako se

pristupalo istrazivanju unutar opisanog virtualnog svijeta.

3. Metodologija

Interes za temu virtualnih svjetova javio se u danima adolescencije, kada sam prvi puta
pristupila virtualnom svijetu IMVU, a fascinaciju i Zelju za istrazivanjem drustvenih
fenomena u virtualnom svijetu potaknuli su studiji sociologije i antropologije. Svoje prvo
istrazivanje u virtualnom svijetu provela sam 2016. godine u kontekstu zavr$nog rada na
Odjelu za sociologiju, s naslovom: ,,To je jednostavno lakSi nacin Zivota': Kvalitativno
istrazivanje iskustava druStvenosti unutar virtualne trodimenzionalne stvarnosti”. U tom radu
obradene su dimenzije drusStvenosti u virtualnom prostoru te se nastojao razumjeti znacaj
virtualnog svijeta za njegove sudionike. Bavljenje tom temom, ali i obradivanje teorija
simbolickog interakcionizma potaknulo je promisljanje o iskustvu sebstva unutar virtualnog
okruZenja, ali 1 iskustva s aplikacijom uvelike su koristila ovom istraZivanju jer se virtualnom

svijetu pristupalo s odredenim tehnickim znanjem o aplikaciji, ali 1 poznavanjem kulture.

Istrazivanje je trajalo od veljate do kolovoza 2020. godine. Temi se pristupalo
metodama virtualne etnografije (intervju i promatranje sa sudjelovanjem), koja se prva pocela
spominjati sredinom devedesetih godina 20. stoljeca, a ucestalije koristiti pocetkom 21.
stoljeca. Etnografija je vrlo zahvalna metoda ako se Zeli saznati kako ljudi koriste tehnologiju
1 koji je njezin znacaj za njih. Takav pristup je koristan jer istrazivac i sudionici ne moraju
dijeliti jednake vremenske i1 prostorne okvire. Takoder, istrazivacu pruza odmak od pasivne
analize sadrzaja jer mu je omoguceno sudjelovanje, a time 1 dublje razumijevanje 1 uranjanje u
kulturu koju istrazuje (Hine, 2000). Istrazivanje je zapocelo izradom novog korisnickog
racuna® i kreiranja avatara putem kojega se sudjelovalo u interakcijama, a podaci su se
prikupljali kroz promatranje sa sudjelovanjem i intervjue isklju¢ivo putem aplikacije odnosno

unutar virtualnog svijeta (Slikovni prilog 2).

Promatranje sa sudjelovanjem odvijalo se u nekoliko javnih chat prostorija u kojima se

pokazala veca koli¢ina aktivnosti i interakcija korisnika. "Uspjeh u uspostavi odnosa i

8Prvotna ideja bila je pristupiti virtualnom svijetu putem postojeéeg korisni¢kog racuna, no zbog njegovog
uklanjanja radi preduge neaktivnosti to nije bilo moguce. Takve okolnosti su djelomic¢no otezale inicijalna
pristupanja obzirom da je duljina vremena provedena na aplikaciji proporcionalna veéem statusu u zajednicama
tog virtualnog svijeta.



povjerenja moze oblikovati cijelo istrazivanje" (Boellstrof i ostali, 2012: 76). Radi toga je u
samom pocetku sudjelovanja bilo je potrebno provoditi Sto veci dio vremena u virtualnom
svijetu. Na taj nadin otkrile su se chat prostorije kojima se odvija dovoljna aktivnost
sudionika da bi se moglo sudjelovati u interakcijama. Promatranje sa sudjelovanjem je
zahtijevalo dugo provodenje vremena na platformi i nije uvijek rezultiralo aktivan angazman,
ve¢ Cesto suprotno, ono §to Tom Boellstroff i ostali nazivaju "mrtvim vremenom" (2012: 81).

"...Prona¢i ¢emo se kako se druzimo s

Autori mrtvo vrijeme objasnjavaju na sljedec¢i nacin:
ljudima satima, razgovori se mogu doimati dosadnima, svakodnevnima i neinformativnima"
(Boellstroff i ostali, 2012: 81). Takvih susreta bilo je mnogo, no cesto su se iskazali korisnima
u kasnijim susretima i svakako bili potrebni jer se u svakom trenutku razgovor mogao
"preokrenuti” i interakcije rezultirati korisnim saznanjima. Ograni¢avanje na nekoliko chat

soba omogucilo je stjecanje povjerenja kod sudionika koji su redovito boravili u njima.

Nadalje podaci su se prikupljali i metodom dubinskog intervjua kako bi se razumjela
znacenja 1 interpretacije aktera (Blaikie, 2000). Intervju je bio polovi¢no strukturiran §to znaci
da pitanja nisu bila strogo odredena. Cinilo ih je nekoliko kategorija tema: upoznavanje
sugovornika, interakcije s drugima, osobni odnos s virtualnim svijetom, reprezentacija sebe u
virtualnom prostoru i avatari. Pregledavanjem prvih razgovora uocili su se nedostatci u
pitanjima, pa su stoga ona preoblikovana kako bi sugovornicima bila jasnija i kako bi se fokus
zadrzao na zadanoj temi sebstva. Kategorije su ostale iste. Takoder potrebno je shvatiti da
tekstualni intervju oduzima znatno vise vremena od razgovora licem u lice, pa se tako ciljalo
obraditi navedene tematske kategorije kroz uranjanje u iskustva sugovornika, nasuprot
poticanje na povrSno odgovaranje veceg broja pitanja. Redoslijed pitanja koja su se
postavljala sugovornicima odredivao je tijek intervjua, odnosno smjer u kakvom su vodili
odgovori sugovornika. Priroda intervjuiranja online, odnosno pisanim putem moze rezultirati
kra¢im, sazetim i povrSinskim odgovorima pa se sugovornike cesto poticalo na dublje
odgovore potpitanjima poput ,,Kako to mislite” ili ,,MoZete li navesti primjer”. Jednako tako,
tijekom razgovora je bilo vazno odmaknuti se od strogog koncepta ,pitanje-odgovor”, pa se
poticao neformalni razgovor u smislu medusobnih dijeljenja iskustava i rasprava, nasuprot
preuzimanja stroge uloge istrazivacice koja isklju¢ivo postavlja pitanja i1 sluSa, ve¢ se

razgovor smatra suradnjom sugovornika i istrazivacice.



Svi intervjui su se odradivali unutar virtualnog svijeta, neki u privatnim, a drugi u
javnim chat sobama, ovisno o Zeljama sugovornika®. Intervjui su se odvijali pisanim putem na
engleskom jeziku, prijepis razgovora spremljen i koriSten za kasniju analizu, te iz istog
razloga nije bilo potrebe za transkripcijom. Ciljalo se na razgovore sa korisnicima koji
aplikaciju koriste §to duzi period, §to znac¢i da poznaju kulturu tog virtualnog svijeta i time
mogu bolje opisati iskustva sudjelovanja u virtualnim interakcijama. Sudionici su stanovnici
razli¢itih dijelova svijeta, no bilo je vazno da imaju odredeno poznavanje engleskog jezika
kako bi bilo potpuno moguce sporazumjeti se. Paznja se obratila i na dob sugovornika, gdje

sam pristupala osobama starijima od 18 godina. Osnovne podatke o njihovom dobu, spolu,

!

Like we have friends, we hangout
together, we marry here, have child,
hospital, malis, and each and every
thing like real life

Yes means its atill game though but as
| said Its awesome

Game means you have character and
yoy play, but here its not a stiry you
play its free as real world

So game but more than just 3 game

Angel of pleasure

Slikovni prilog 2. Intervju unutar chat prostorije

lokaciji, datumu izrade korisni¢koga profila i slicno, provjerilo se otvaranjem kartice
virtualnog profila. Tako se svaki istraziva¢ nada da ¢e sugovornici biti otvoreni i iskreni mora
ostati svjestan da osobe u virtualnom svijetu vrlo lako mogu manipulirati osobnim podacima.
Prema Nicolasu Ducheneautu treba biti svjestan ogranienja virtualnog prostora, ta

ograni¢enja promatra¢ treba izolirati, ,,a virtualne svjetove analizirati unutar sebe, kao

9Nekoliko intervjua se odvijalo u javnim chat sobama, no u tom se slu¢aju pokazalo kako je nespretno voditi
razgovor radi ¢estog ometanja drugih sudionika. Takvi intervjui ¢esto su bivali prekinuti , polovicni i opéenito
nedovoljno ozbiljno shvaceni, pa se stoga (kada je to bilo moguce) inzistiralo na odradivanju intervjua u
privatnim chat sobama i to jedan na jedan.



fenomene koji su intrinzi€no zanimljivi bez da se pokuSava povezati direktna veza s veé
postoje¢im, nevirtualnim okruzenjima. (2010: 140) Takoder autor istice da online igrice, a
time 1 virtualni svjetovi nisu kopije stvarnoga svijeta ve¢ drustva sa svojim pravilima i
kulturom pa ih tako treba i promatrati. 1z tog razloga izbjegavala su se pitanja o offline
zivotima sugovornika ili odvajanje takozvanog ,,stvarnog” nasuprot virtualnog svijeta ukoliko

sugovornici nisu sami pokrenuli temu distinkcije te dvije dimenzije.

Christine Hine (2000.) navodi kako je eticka dimenzija istrazivanja u online prostoru
bila predmet mnogih debata. Primjerice: jesu li razgovori sudionika u prostorijama takozvane
,javne izjave” za Cije navodenje nije potrebno dopustenje (Hine, 2000:24)? Upravo zbog
takve osjetljivosti iznimno je vazno bilo paziti na etiCke aspekte istrazivanja, koliko god je to
bilo moguce. 1z tog razloga se razgovori koji su rezultat promatranja sa sudjelovanjem nisu
koristili za potrebe navodenja, osim ukoliko sudionici nisu dali dopustenje. Virtualni prostor
daje vecu mogucénost za anonimnost i omogucava nesmetano promatranje i sudjelovanje,
usprkos tome, velika paZznja se pridala eticnosti tijekom provodenja istrazivanja, a svi
sudionici bili su svjesni pozicije istrazivaCice u virtualnom prostoru. Pristupanje
sugovornicima se odvijalo u javnim chat sobama, ondje su se odvijala upoznavanja, pocetni
razgovori i isticao razlog autoricinog boravka u trenutnoj prostoriji. - Sve to s ciljem
postizanja bliskosti i stjecanja povjerenja kako bi se razgovori mogli odviti na dubljoj razini.
Upravo radi tog procesa izgradnje povjerenja je pristupanje sugovornicima odnosno
dogovaranje intervjua bio dugotrajan proces. Na mom Kkorisni¢kom profilu, koji je javno
vidljiv svim sudionicima virtualnog svijeta bio je jasno istaknut cilj dolaska i priroda
istrazivanja. Na taj naCin omogucilo se svim korisnicima koji otvore profil mojeg virtualnog
lika da budu informirani o razlogu mog boravka ondje i iskljuce se iz razgovora ukoliko ne
zele biti dio istrazivanja. Taj je podatak Cesto 1 bio pokreta€ razgovora u virtualnoj prostoriji.
Osim toga, svim sugovornicima su prije provodenja intervjua dane potrebne informacije o
istrazivanju, zagarantirana anonimnost njihovog offline ili online identiteta, te je zatraZeno
dopustenje za koriStenje citata u korist izrade ovoga rada. Za potrebe navodenja
sugovornicima su dodijeljena kodna imena: E, M, DA, D, S, A, AP, O, N, P, G, R, IP.
Provedeno je jedanaest intervjua, od kojih je jedan proveden u javnoj chat sobi i kojem su se
naknadno pridruZile dvije sugovornice. Tri intervjua su zapoceta, no nisu zavrSena jer su
sugovornici napustili razgovore. Ti intervjui smatrali su se nepotpunima i podaci dobiveni

njima nisu koriSteni u analizi, a odlazak sugovornika shvacen je kao izrazavanje odustajanja
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od zelje da sudjeluju u istrazivanju. Podaci u obliku transkripta su naknadno i¢itavani, a teme
koje su se ponavljale su oznaCene i organizirane prema tematskim nazivima. Pomnim
Citanjem grade, u ranoj fazi kodiranja oznaceni su koncepti i kategorije koji su dolazili do
izrazaja prilikom provodenja istrazivanja. Sukcesivnim kodiranjem te se kategorije ,,dovode u
red” i odreduju se specificne kategorije u obliku tema, a posljednji korak u kodiranju odnosio

se na selektivno kodiranje prilikom kojeg se razvijaju poveznice izmedu navedenih kategorija.

4. Istrazivacka pitanja i ciljevi

Ranije bavljenje temama virtualnog prostora i upoznavanje s teorijama simboli¢kog
interakcionizma potaknulo je razmiSljanje o sebstvu unutar virtualnog svijeta. Toc¢nije,
pitanje "kako bi Zivoti ljudi izgledali kada bi imali slobodu za izgradivanje vlastitog sebstva 1
omogucava li to virtualno svijet svojim sudionicima?" potaknulo je istrazivanje u virtualnom
svijetu 1 bavljenje ovom temom. Ova opSirna tema virtualnih svjetova i izgradnje sebstva
otvorila je mnoga pitanja koja su podijeljena u dva krovna istrazivacka pitanja. Ovo poglavlje
¢e objasniti koja dva istrazivacka pitanja su formirala rad, a razmotrit ¢e kakva pitanja i teme

¢e se obradivati u odgovaranju na svako od njih.

Prvo istrazivacko pitanje jest: Kakvo je iskustvo sebstva u virtualnom svijetu IMVU?
Odgovarajuc¢i na ovo pitanje zelio se istraziti koncept sebstva kakvog ga shvacaju George
Herbert Mead 1 Erving Goffman. Tocnije, istraziti postoje li slicnosti ili razlike izmedu
navedenih procesa u virtualnom svijetu naspram onoga u offline svijetu. Drugo istrazivacko
pitanje na koje ¢e odgovoriti ovaj rad jest kako virtualni svijet IMVU utjeCe na sebstvo
sugovornika? Ovim pitanjem cilj je bio razumjeti znacaj virtualnih svjetova na sebstvo osoba
na temelju sudjelovanja u virtualnim interakcijama. Da bi se odgovorilo na navedena pitanja
polaziste su Cinile teorije simbolickog interakcionizma, ponajviSe Georgea Herberta Meada 1
Ervinga Goffmana. Tocnije, polazilo se od shvacanja sebstva kao druStvenog i refleksivnog
procesa koji nastaje u svakoj osobi. Nadalje, polazilo se od Goffmanovog shvacanja
interakcija kao nastupa pred publikom, pa su stoga glavni koncepti njegovog pristupa
primijenjeni na virtualni svijet u kojem se odvilo istrazivanje. Cilj ovoga rada je, dakle, bio
istraziti iskustvo sebstva u virtualnom svijetu te razumjeti njegov utjecaj na sebstvo

sugovornika.
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5. Simboli¢ki interakcionizam i sebstvo

Socijalizacija je najvaznija veza izmedu individue i drustva. Zasniva se na interakciji,
a odnosi se na razmjenu akcije izmedu individue i nekoga ili necega (Chalari, 2017). Ona je ta
koja oblikuje nase drustvo, a Chalari (2017.) istiCe tri razumijevanja socijalizacije:
funkcionalisticko, interakcionisticko i kriticko. Prvo shvacanje isti¢e socijalizaciju ljudi kao
odigravanje svoje druStvene uloge, ukoliko je to uspjeS$no, uspjeSna je i socijalizacija.
InterakcionistiCko shvacanje socijalizacije stavlja u fokus interaktivni proces kroz koji osobe
pregovaraju o svojim definicijama situacije, dok teoreticari kritickog pravca u fokus paznje
stavljaju drustvene kontrole, odnosno neravnoteze moci i reprodukcije struktura nejednakosti.
Za ovaj rad kljucna je interakcija, a naglasak ¢e biti stavljen na pojam sebstva u virtualnom

prostoru.

Interakcijom, shvac¢anjem da ljudi djeluju na temelju znacenja koja pridodaju svojoj
okolini, interpretacijom, te poimanjem sebstva bavili su se simboli¢ki interakcionisti.
Simbolicki interakcionizam ili interpretativna sociologija je socioloski istrazivacki pravac €iji
zagovaratelji polaze od ideje da je ,,svijet ljudi svijet znacenja* (Afri¢, 1988: 2). Neka od
imena klju¢na za takvo shvacanje druStvenoga svijeta su Max Weber, Georg Simmel, George
Herbert Mead, Alfred Shutz, Herbert Blumer i1 drugi. Max Weber u svojim u¢enjima isticao je
vaznost interpretacije za razumijevanje ljudskog ponasanja. Georg Simmel je smatrao da su
moguca samo djelomi¢na uopcavanja obzirom da je drustveni zivot prepun razliCitih
znacenja. Alfred Shutz je, vodeci se idejama Edmunda Husserla, u sociolosku teoriju uveo
misljenje da se na vanjski svijet ne reagira refleksno ve¢ da se radi o aktivhom, misaonom
procesu, Sto je dovelo do razvijanja temelja fenomenologije, odnosno etnometodologije
(Afric, 1988). George Herbert Mead je u fokus te socioloSke teorije stavio interakciju.
Zahvaljujuéi takvom shvaéanju drustvenog zivota razvijen je pravac Koji danas poznajemo
pod nazivom ,simbolicki interakcionizam®. Taj termin skovao je Herbert Blumer 1937.
godine. Za simbolicke interakcioniste znacenja su kljucna, ona su proizasla iz drustvenih
interakcija, stvaraju se kroz ,,definiraju¢e aktivnosti ljudi tijekom interakcije* (Blumer, 1969:
5), a taj proces neodvojiv je od interpretacije. Interpretacija se moZe smatrati vrstom
interakcije sa samim sobom kroz koju baratamo znacenjima. Vode¢i se njome, akter odlucuje
kako ¢e reagirati u odredenoj situaciji. ,,Pozicija simbolickog interakcionizma je da su

,svjetovi“l? koji postoje za ljude i njihove grupe sastavljeni od ,,objekata i da su ti objekti

10Blumer koristi termin ,,svijet” radije nego okoli$ kada misli na ¢ovjekovo okruzenje.
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proizvodi drusStvene interakcije* (Blumer, 1969: 10). Interakcija moze, ali ne mora biti

simbolicka.

Za Georgea Herberta Meada analiza simboli¢ke interakcije je jako vazna. On ju vidi
kao prezentaciju gesti i odgovor na znacenje istih. ,,Gesta je bilo koji dio ili aspekt trenutne
akcije koja oznacCava vecu radnju koje je dio“ (Blumer, 1969: 9). U procesu interakcije
drustveni akteri mentalno preuzimaju ulogu drugoga i promatraju sebe i druge kao objekte.
Kod Meadove analize simbolicke interakcije vazno je shvacanje da obje strane zauzimaju
ulogu drugoga kako bi jedan drugome naznacili svoju radnju. Kroz cijeli zivot ljudi su
ukljuceni u proces definiranja naSih radnji drugima, te interpretiranja tudih definicija (Blumer,
1969).

5.1. George Herbert Mead i pojam ,,sebstvo .

Prema Blumeru (1969) u socioloskoj misli sebstvo, proces indikacije prema sebi, je
Cesto zanemarivano, a individua tretirana kao organizam s organizacijom, puki medij kroz
koji djeluju odredeni faktori, a njihova akcija kao sama reakcija na podrazaje. Usporedno
tome, socijalni psiholog George Herbert Mead smatra da se iskustvu pristupa iz perspektive
pojedinca, ali njegova iskustva su druStvena obzirom da on pripada odredenoj drustvenoj
strukturi. On je ljudsko bi¢e shvac¢ao kao organizam sa sebstvom, sposobnos¢u Covjeka da
bude sam sebi objekt jer moze sam sebe percipirati, komunicirati sa sobom i odnositi se

prema sebi, odnosno stupati u interakciju sa samim sobom.

Mead (2003.) istie refleksiju, odnosno refleksivno ponaSanje koje nastaje u
samosvijesti'! i koje omoguéava organizmu da kontrolira i organizira svoje ponasanje u
svojem okruzenju. Organizam i okolina odreduju jedno drugo i imaju uzajaman odnos. Za

Meada (2003.) je sebstvo organizirano u dvije faze: "ja" i "mene". Prva se odnosi na
neorganizirani odgovor organizma na stavove drugih 1 dio licnosti kojega osoba nije svjesna,
dok je druga internalizirana organizacija tudih stavova, dio li¢nosti koje smo svjesni. "Mene"
je organizirani skup stavova drugih koje Covjek sam usvaja, a "ja" je ono §to reagira na
stavove drugih. Te dvije faze ¢ine osobu. Prema Meadu (2003.), kada drustveni proces ude u
iskustvo osobe ona je samosvijesna, to jest ima duh. Tada ona postaje svjesha svojih odnosa s

okruzenjem 1 individuama koje su sudionici tog procesa. Jedna od bitnih misli simboli¢kog

1samosvijest se razlikuje od svijesti. Dok svijest "odgovara stanovitim doZivljajima poput boli i uZitka"
samosvijest se odnosi na "prepoznavanije ili pojavljivanje sebe kao predmeta" (Mead, 2003: 162)
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interakcionizma je "karakteristika osobe da bude sama sebi predmet, ta karakteristika ju
razlikuje od drugih predmeta i od djela” (Mead, 2003 :132). Drustveni uvjeti prilikom kojih
osoba postaje predmet su kroz jezik, igranje i igru. Igranje je tip aktivnosti koja ne pripada
svakodnevici gdje se bavimo predmetima oko nas. Radi se o kontroliranom procesu nastalom
iz niza situacija slicnima ponasanju djece koje izvode uloge licnosti koje im mozda nisu
potpuno jasne, a koje utje¢u na njih. Zasto Mead pise o igri u kontekstu simbolicke interakcije
i sebstva? Zato §to je igra "ilustracija situacije iz koje nastaje organizirana licnost" (Mead,
2003: 153), kroz nju se stavovi drugih koje sudionik preuzima organiziraju u vrstu jedinstva
koja kontrolira reakcije pojedinca. Preuzimaju¢i te licnosti pojedinci kontroliraju vlastiti
razvoj. Dijete preuzima likove drugih bi¢a koja im moZda nisu sasvim jasna 1 dovodi ih u
medusobno organiziran odnos (gdje se zapravo odvija izgradnja djecjeg karaktera). Da bi se
igralo, dijete mora preuzeti stav drugih koji sudjeluju u igri. Individua razvija cjelovito
sebstvo kada "preuzima stavove organizirane druStvene grupe kojoj pripada spram
organizirane... drustvene aktivnosti ili skupa aktivnosti kojima se ta grupa bavi (Mead,
2003:149). Igrom se dolazi do takozvanog "poopcenog drugog" ili "organizirane zajednice ili
drustvene grupe koja individui daje njezino jedinstvo osobe" (Mead, 2003:148). Charles
Horton Cooley takoder ukazuje da se sebstvo ne moze izgraditi u izolirano od drugih, ve¢ se
razvija u drustvenom okruzenju. Razvio je koncept ,ja u zrcalu®, koji predstavlja ideju
promatranja samoga sebe, odnosno sposobnost da sebe vidimo iz tre¢ega lica, kako vidimo
bilo koji drugi drustveni objekt. Ljudi zamisljaju kako ih drugi vide, zatim razmisljaju o tome
kako drugi prosuduju videnu sliku o njima te na temelju ta dva procesa grade prosudbu o sebi.
Na temelju takve percepcije radaju se osjecaji ponosa ili srama, a koji su vazni za odrzavanje
drustvene kontrole. Da bi se izbjegle negativne emocije, poput srama osobe mogu svjesno

ulaziti u interakcije s namjerom da ostave Zeljenu sliku o sebi.

5.2. Dramaturski pristup Ervinga Goffmana

O upravljanju slikom o sebi pisao je kanadski sociolog i socijalni psiholog Erving
Goffman 1950. godina. Goffman dijeli misljenje s ranije navedenim autorima da je sebstvo
drustveni proizvod, ali naglasava da akteri nastoje stvoriti Zeljeni dojam o sebi 1 kontrolirati
na koji nacin ih drugi vide. Istice dramaturSku prirodu drustvenoga Zivota gdje aktera vidi kao
izvodaca odredene uloge, ostale sudionike ili promatrace interakcije kao publiku, svaku

drustvenu interakciju kao vrstu predstave.
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Za Goffmana (1959) je drustveni svijet vrlo slican dramskom, odnosno drustveni
susret je slian scenskoj izvedbi jer su organizirani na isti nacin. Oba ukljucuju ,razmjenu
dramski preuveli¢anih aktivnosti, kontraaktivnosti i konaénih odgovora...Zivot je sam po sebi
drama” (Goffman, 1959: 82). U kontekstu svojeg dramaturskog pristupa, Goffman (1959)
uvodi odredene koncepte. Interakciju (licem u lice) definira kao ,,uzajamni medusobni utjecaj
pojedinaca na aktivnosti kada se nadu u neposrednom fizickom prisustvu* (Goffman, 1959:
29). Susret bi prema tome bio ili ,,pojedinacan slucaj interakcije ili ,,sveukupna interakcija do
koje dolazi u bilo kojoj prilici kada se dani skup pojedinaca nade u medusobnom prisustvu‘
(1959: 29). Nastup se odnosi na ,,sveukupnu aktivnost danog sudionika u danoj prilici koja na
bilo koji na¢in sluzi da bi se utjecalo na bilo kojeg drugog sudionika® (1959: 29). Kada se
pojedinac pronade u drustvu drugih oni o njemu pokusavaju izvesti odredene zakljucke kako
bi lakSe definirali situaciju. Stjecu utiske prema nacinu na koji se izrazava. To mogu biti
aktivnosti koje sam proizvodi, to¢nije verbalni simboli koje akter upotrebljava da bi drugima
prenio neku informaciju ili aktivnosti koje ga odaju. Osoba prije interakcije odabire kako ¢e
se odnositi prema drugima, ovisno o situaciji, a to ponaSanje je biti vrlo tesko promijeniti kada
interakcija zapocne. Ako se drugi ponasaju kao da je pojedinac prenio (Zeljeni) utisak moze se
re¢i da je uspjeSno projicirao danu definiciju situacije (Goffman, 1959). Jo$ jedan vazan
koncept proizlazi iz Goffmanovog ucenja, a to je fasada ili ,,standardni ekspresivni repertoar
koji pojedinac svjesno ili nesvjesno koristi tijekom svoga nastupa“ (1959: 36). Fasadu ¢ine
scena ili scenska pozadina (scenska ekspresivna pomagala kao $to su: namjestaj, dekor, fizicki
raspored predmeta i slicno), te osobna fasada koju ¢ine ostali dijelovi ekspresivne opreme
koju najcesce poistovjecujemo s izvodacem jer je dio aktera (poput insignija sluzbe, spola,
dobi, rase, opcenitog izgleda, drzanja, kretnji 1 izraza lica) (Goffman, 1959). Autor osobnu
fasadu dijeli na dva dijela: pojavu 1 manire. Pojava ima za funkciju da svjedoci o akterovu
druStvenom stanju u odredenom trenutku, a maniri su elementi ¢ija je funkcija da skrene
paznju na interaktivnu ulogu koju akter ocekuje da preuzme u odredenoj situaciji. Odredena
uloga koju akter preuzima zahtjeva i odgovarajucu fasadu, stoga se one biraju, a ne stvaraju.
Goffman (1959.) takoder piSe o zonama koje vidi kao bilo koje mjesto u kojem je ograni¢eno
opaZanje. Razlikuje prednju zonu ili proscenij i pozadinu ili straznji plan. U prosceniju se
izvodi nastup. Nastup definira kao napor da se ostavi utisak na nekoga tko oc¢ekuje odredene
standarde. Standarde dijeli na uljudnost i pristojnost, gdje se pristojnost odnosi na na¢in na
koji se izvoda¢ odnosi prema publici, a uljudnost na njegovo ponasanje kada nije direktno
uklju€en u razgovor s publikom, ali se nalazi u njezinom okruZenju. Drugi plan ili pozadina je
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mjesto gdje se negira utisak s nastupa, gdje se kostimi i maske mogu pregledati, a nastup
isprobati bez straha od publike (Goffman, 1956).

Za Goffmana (1959.) mi ne samo da zivimo ve¢ glumimo, stvaramo i izvodimo
odabrani lik, a od publike se implicitno oc¢ekuje da ozbiljno shvati izvedbu i utisak koji
gradimo. U svojoj izvedbi akter ¢esto moze nastupom htjeti prikazati situaciju na idealiziran
nacin, a ako to zeli u€initi on mora paziti da izrazava idealizirane standarde te ih uzdrzava.
Posljedi¢no, on od publike mora prikrivati ostale djelatnosti koje nisu u skladu s njima.
Goffman (1959.) navodi da gotovo ne postoji nastup u kojem se akteri ne koriste nekom
razinom preuveli¢avanja, a publika moze toga biti svjesna. Ona moze uociti odredene detalje
u akterovoj izvedbi kojoj on sam nije imao namjeru dati znacenje (na primjer nenamjerne
geste, spoticanje 1 slicno). Publika mozZe biti skepticna, ali jednako tako moze biti 1 prevarena.
Procjenjujuci znakove toga je li izvodacev nastup istinit ili laZzan, publika procjenjuje ima li
izvodac pravo izvoditi taj nastup (Goffman, 1959). Ako se osoba pretvara da je dio grupe koje
nije takvo lazno predstavljanje je oprostivo, dok pretvaranje aktera da je netko drugi nego za
koga se izdaje nije oprostivo, postoje odredene nuzne lazi ili tehnike prikrivanja kojima ljudi
svakodnevno pribjegavaju ne bi li odrzali utisak, a publika se "nece dirati" u odredene

segmente izvodaceve izvedbe koje bi u njemu uzrokovale sram (Goffman, 1959.).

6. Utjelovljenje, prisutnost i sebstvo u virtualnom prostoru

Virtualni svjetovi su prostori za zabavu, opustanje, veselje, mjesta koja mogu sluziti za
odmicanje od fizickoga svijeta 1 imaju vrlo znacajnu ulogu. To su prostori potencijala gdje se
razlicita ponasanja, ideje 1 stavovi mogu iskusati bez rizika od neugode i srama. U ovome
poglavlju bit ¢e istaknute teme 1 autori koji su se bavili istrazivanjima u virtualnim svjetovima
vaznima za shvacanje sebstva u virtualnom prostoru. Radovi koji se bave istrazivanjem
sebstva u virtualnim prostorima cesto su pisani iz perspektive psihologije ili socijalne
psihologije 1 bave se pitanjima unutarnjeg dozivljavanja vlastitoga sebstva te daju korisnu

teorijsku podlogu za ovo istrazivanje.

Raspravljati o trodimenzionalnim virtualnim svjetovima, a pri tome zaobi¢i temu
avatara je gotovo nemoguce. Oni €ine kljucan dio sudjelovanja u virtualnim svjetovima i
predmet su istraZivanja mnogih autora koji se bave tim temama. Kroz njih, ljudi sudjeluju u
virtualnim svjetovima i u drustvenom zivotu, putem njih zapocinju interakcije, ostavljaju
utiske, razgovaraju, grade veze, sudjeluju u seksualnim aktivnostima, eksperimentiraju s

osobnostima, fizickim izgledom ili spolovima, istrazuju 1 kreiraju identitete te razvijaju
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sebstvo. Kada je rije¢ o istrazivanju u virtualnim svjetovima Ceste su teme utjelovljenja i
upotrebe virtualnih tijela, ¢esto ih stavljajuci u odnos s fizickim izgledom korisnika. Teorije
simboli¢kog interakcionizma osim interakcije naglaSavaju i fizicko utjelovljenje, pa se tako
mogu primijeniti i na virtualne svjetove jer se tijelo i ondje nastavlja koristiti kao referenca,
iako fizicko tijelo izostaje, sebstvo se proizvodi kroz drugaciji oblik utjelovljenja (Evans
2015). T. L. Taylor je jedna od autorica kojoj mozemo zahvaliti na znanju o virtualnim
prostorima, a posebice o temi utjelovljenja unutar virtualnih svjetova. U svome radu ,,Living
Digitally: Embodyment in Virtual Worlds* (2002.) bavila se utjelovljenjem u virtualnom
prostoru Dreamscape. Isti¢e vaznost avatara naglasavaju¢i da pomocu avatara korisnici mogu
sudjelovati u virtualnim interakcijama kao §to to ¢ine offline. Vidi ih kao pristupne tocke u
kreiranju drustvenog Zivota. Ne samo da su sredstvo za sudjelovanje u interakcijama vec
korisnici kroz njih grade svoj identitet. ,,Tijela koja ljudi koriste u tim prostorima
omogucavaju sredstva za Zivot u digitalnome — za potpuno nastanjenje toga svijeta.” (Taylor,
2002: 40). Sudionici u virtualnom svijetu koriste svoja online tijela da bi sudjelovali u
interakciji, u takvim prostorima oni ne razgovaraju pisanjem u bestjelesnom prostoru ve¢ se
kre¢u prostorom sa svojim (virtualnim) tijelima. S njima zauzimaju pozicije u prostoru te
grade osnovu za interakciju. Yasmin Kafari, Deborah Fields i Melissa Cook (2010.) bavile su
se avatarima u virtualnom svijetu Whywille.net i navode da sudionici provode mnogo vremena
odabiruéi 1 uredujuci avatare. Za njihove sugovornike izgled avatara je vrlo vazan da bi mogli
upoznavati druge ljude i razvijati prijateljstva ili romanti¢ne veze, a ,,dobar* izgled avatara
bio bi ekvivalent statusu jer ¢e privuci vise ljudi na razgovor. U virtualnim svjetovima
sudionici mogu izabrati razliCite reprezentacije sebe: birati izmedu razli¢itih proporcija tijela,
izraditi avatara ga da izgleda kao fantasti¢no bice, Zivotinja ili neZivi objekt. Istrazujuéi
motivacije tinejdzera za odabir odredenog izgleda avatara Kafari i ostali (2010.) navode da
motivacije mogu biti umjetnicka (kod onih koji kreiraju avatara prema onome §to oni smatraju
privlanim 1ili zanimljivim) ili vodena trendovima. Nadalje, odredeni broj njihovih
sugovornika izraduje avatare nalik sebi, odnosno kroz virtualna tijela nastoje reflektirati
aspekte svojeg ,.stvarnog™ sebstva (fizi¢kih atributa ili osobina), te da ih neki sugovornici
kreiraju onako bi moZda sami htjeli, a ne mogu, izgledati. Dok avatari mogu izraZavati neke
aspekte svojih korisnika, Taylor (2002.) tvrdi da neki njeni sugovornici navode kako im se ne
¢ini uvijek da imaju kontrolu nad avatarima i1 ne znaju koji identitet ¢e do¢i do izraZaja.
,»T1jela 1 sebstva koja ljudi izraduju u ovim svjetovima imaju temelja izvan samog korisnika, u
druStvenom svijetu* (Taylor, 2002: 56).
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Kreiranje vise sebstva je stalna tema u radovima koji se bave virtualnim svjetovima i
avatarima. O kojim god virtualnim svjetovima je rije¢, korisnici navode da imaju naviku
izradivati viSe korisni¢kih racuna. Na taj nac¢in oni mogu eksperimentirati sa spolovima, dobi,
rasom, osobnosti ili ih Koristiti za zavaravanje drugih. Virtualni prostori nude slobodu za
eksperimentiranje no nisu oslobodeni rodnih restrikcija. Dok jedni mogu takve moguénosti
virtualnih svjetova promatrati kao slobodnu podlogu za obmanu, drugi ih vide kao platformu
za ispitivanje identiteta koji mogu utjecati i na offline zivote korisnika. Boellstroff (2008.)
navodi da ih se mozZe shvacati kroz njihovu prednost da sugovornici mogu biti svoji, bez da su
vezani za tijelo. Avatari su za Taylor (2002.) klju¢ni jer ¢ine iskustva u virtualnim prostorima
stvarnima. Sto je prikaz avatara realniji (pri ¢emu kvaliteta i graficke znacajke igraju veliku
ulogu) to je osjecaj prisutnosti u virtualnom svijetu veci. Kroz avatare se osjeCamo prisutnima
u digitalnom prostoru i oni igraju veliku ulogu u osje¢aju uronjenosti. ,,Uloga prisutnosti ili
uronjenosti je kljuéna komponenta iskustva u virtualnim prostorima® (Evans, 2015: 292) jer
sudionike privlac¢i na ponovno uklju¢enje na platformu, na duze provodenje vremena u
virtualnom prostoru 1 s drugim ljudima, u okruzenju koje je ,,emocionalno stimulativno*
(Evans, 2015: 292). Kroz takvu uronjenost u interakcije s drugima i aktivnosti virtualnog
svijeta javlja se osjeCaj sebstva sudionika. Tom Boellstroff, koji je istrazivao sve aspekte
drustvenog zivota u virtualnom svijetu Second Life objaSnjava kako sudionici cCesto
nenamjerno ulaze u igranje uloga, no velik broj aktivnosti u virtualnim svjetovima ukljucuje
neku vrstu igranja uloga, ono je gotovo neizbjezno. Boellstroff (2008.) naglasava anonimnost
kao jedan od najznacajnijih faktora virtualnih svjetova jer im omogucava istrazivanje
razli¢itih uloga. Pitanjem na koji nacin iskustva u virtualnom svijetu progovaraju o sebstvu
osobe bavio se Simon Evans. Na vise od Cetiristo stranica svojeg doktorskog rada analizirao je
iskustvo sebstva na virtualnoj platformi Second Life. Iako se ne radi o istoj platformi kao §to
je IMVU, njegove su teorije primjenjive jer se radi o jednakoj vrsti virtualnih svjetova,
prostori za interakciju su jednako koncipirani, a aktivnosti u koje sudionici stupaju priblizno
iste. Tvrdi da je sebstvo u virtualnim svjetovima razli¢ito od onoga u fizickome svijetu, ali da
korisnici imaju odredenu vezu sa svojim avatarom te da druStvena interakcija unutar
virtualnoga svijeta (unutar kojega je istrazivao) utje¢e na to kako osoba dozivljava vlastito
sebstvo. Za Evansa, mogucénosti za izrazavanje sebstva u fizickom svijetu su viSe ograni¢ene

od onih u virtualnom.
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Virtualni svjetovi se u postmodernoj literaturi nerijetko prikazuju kao opasni za
sebstvo osobe jer ,,uvlace” svoje korisnike u nerealne scenarije u kojima ljudi stupaju u
nerealne uloge. Boellstroff (2008.) istice upravo suprotno, a to jest da virtualni svjetovi
omogucavaju sudionicima da sami definiraju svoje uloge umjesto prihvac¢anja onih koje nam
je drustvo predodredilo i1 za koje smo (vise ili manje) vezani (primjerice uloga oca, kceri,
studenta i slicno). Boellstroff (2008.) navodi da bi online Zivoti mogli uciniti sebstvo osoba
osobina. Virtualni svjetovi transformiraju §to to znaéi biti Covjekom i ljudskim bi¢em
opc¢enito 1 mozemo iskoristiti veze s tehnologijom kako bi se reflektirali na ono ljudsko

(Turkle, 1995).

7. Postmodernizam i virtualni svjetovi

Kada se pojave nove dimenzije zanimljive za istrazivanje Cesto se naglasavaju nove
prilike, a ne nedostatci. Zato krajem prvog desetlje¢a 2000. godina dolazi do sve CeSceg
razmatranja ovih dimenzija kroz kriticku prizmu (Ducheneaut, 2010). Za razliku od
tradicionalnih autora, mnogi postmoderni autori bave se pitanjem ,kako je kompjuterski
posredovana komunikacija utjecala na sebstvo?”, naglasavaju njegovu fragmentiranost te
isticu manje pozitivne strane virtualnih svjetova. U ranijem poglavlju ovoga rada razmotrili
smo teorije o sebstvu tradicionalnih teoreticara, no s razvojem tehnologije, u postmodernom
vremenu ranije shvacanje sebstva zahtjeva reviziju. U ovom poglavlju paznja ¢e se posvetiti
postmodernistickom shvacanju sebstva 1 ulozi raCunalno posredovane komunikacije i

virtualnih svjetova u njegovom stvaranju.

Svijet visoke ili kasne modernosti o kojoj piSe Anthony Giddens (1991.) prodire u
osobni identitet 1 osjecaje ljudi. Drustvene okolnosti sve su blize osobnom Zivotu individue i
ne predstavljaju samo pasivno okruZenje ve¢ mijenjaju pojedince koliko i oni mijenjaju svoje
okruzenje. Javljaju se nove moguénosti u igri identiteta, nestaju rodne oznake, postojece
hijerarhije u vezama su nestabilne, a sebstvo nije centrirano ve¢ je rasprSeno. Utjecajima
digitalnog svijeta na drustvo pristupa se kroz nekoliko shvacanja: Utalitaristi naglasavaju
prakti¢ne strane tehnoloskog doba, apokalipticna prizma upozorava na njihove rizike, sve
vecu fragmentiranost drustvene i osobne dimenzije ljudi, na povecani nadzor i gubitak
direktnog znanja o svijetu. Kona¢no, utopijsko shvacanje digitalnoga svijeta naglasava
optimizam i u njemu traZi rjeSenja za mnoge probleme. Ljudi imaju potrebu za povezivanjem

1 druStvenom participacijom koju nastoje upotpuniti racunalom posredovanom
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komunikacijom, pitanje je hoc¢e li to pospjesiti krhkost ljudskih veza i njihovo otudenje. Dok
simbolicki interakcionisti naglasavaju da je sebstvo viSestruko radi razli¢itih konteksta i
okolnosti u kojima se ljudi mogu naci, postmoderni teoreticari isticu da je sebstvo u
suvremenom drustvu ujedno viSestruko i otudeno radi moguénosti da se prisvoji viSe

identiteta u isto vrijeme, a koji su medusobno nepovezani (Evans, 2011).

Sherry Turkle (1995.) navodi da je ra¢unalo postalo alat, ali i ogledalo. Smatra da se
ljudi koriste tehnologijom u nadi da ¢e ona na brzi nacin rijesiti njihove probleme, da ¢e
internet pruziti dostojnu zamjenu za interakciju licem u lice, ali time se iskrivljuje naSe
»iskustvo stvarnoga® (Turkle, 1995: 236). Autorica definira nekoliko efekata simulacije: Za
pocetak, virtualni svjetovi ¢ine to da umjetna iskustva djeluju stvarnima, nestvarno (lazno)
povjerovati kako je u njemu sadrzano mnogo vise od onoga §to ve¢ imaju. Navodi da virtualni
svjetovi mogu biti mjesta gdje ljudi "procvjetaju ili mjesta gdje zapnu", ondje se Zivot ¢ini
jednostavnijim od "stvarnoga zivota" (Turkle, 1995: 185). Internet Cini granicu izmedu
stvarnog 1 nestvarnog zbunjuju¢om, a razlike izmedu vremenskih zona, bliskog i dalekog Cini
nejasnim. Kibernetski prostor se Cesto shvac¢a kao nova nada za CovjeCanstvo koje se Zeli
osloboditi prirodne zamke, pobjeci iz tijela i uroniti u savrSeni svijet (Jones, 1997), pa mnogi
autori Kritiziraju takav utopijski diskurs i idealiziranje virtualnog prostora naspram fizi¢kog
svijeta kojeg vide kao ,,stvarnog®. Tako zavaravaju¢, virtualni svijet moze stvarati ovisnost,
kako Turkle (1995.) tvrdi, on zavodi sudionike, drzi ih zarobljenima. Istice da virtualni
prostori nisu poput televizije, ve¢ da oni koji igraju video igre svoje iskustvo u virtualnom
prostoru usporeduju sa sportom, seksom ili meditacijom. "Video igre su nesto Sto se radi...
Svijet u koji udes... oni su nesto Sto 'postanes™ (Turkle, 1995: 82). To ne znaci da ¢e svaki
sudionik postati ovisan, no istie da je "teSko napustiti savrSeno ogledalo" (Turkle, 1995: 87) i
brine ju hoce li ljudi znati razabrati znacenja od (distrakcija) kompjuterskog ekrana. Osjecaj
ovisnosti je povezan s ranije istaknutim osje¢ajem uronjenosti u virtualni svijet, a virtualni
svjetovi su dizajnirani tako da zadrZe sudionike priklju¢enima i da ih privuku da im se iznova
vracaju. Steven Jones citira autora Clifforda Stolla: ,,bit po bit, moji dani prolaze, cure iz
mojeg modema* (Stoll, 1995: 7, prema Jones, 1997: 2), objasnjavajuci kako navedena
uronjenost u kibernetski prostor moZe utjecati na percepciju vremena i prostora. Stollovi dani
prolaze bez da on to primijeti. Promjene u razumijevanju vremena i prostora su ono $to dolazi

S modernim dobom i ta pitanja predmet su mnogih rasprava. Steven Jones (1997.) primjecuje
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da su u suvremenom drustvu ljudi postali optereceni nastojanjima da prevladaju prostor i

vrijeme uz pomo¢ tehnologije.

Pitanja koja postavljaju kriticari se tiCu gubitka osobnosti koji obi¢no prati
kompjutersko posredovanu komunikaciju, takoder smatra se da previSe vremena provedeno na
internetu oduzima vrijeme od interakcije licem u lice (Jones, 1997.) Mnogi autori pokusavaju
ukazati na vaznost interakcije licem u lice i istaknuti njezinu vrijednost, odnosno beznacajnost
racunalom posredovanih interakcija, upozoriti ili barem dovesti u pitanje znacaj online veza
isticuci virtualne zajednice kao virtualne, a one van racunala, fizicka iskustva kao stvarna.
Vazno je istaknuti da Turkle ne osporava znacaj virtualnih svjetova ve¢ upravo suprotno,
upozorava kako se njihov znacaj ne smije umanjivati. Radi ¢injenice da se u njima osoba

moze ,,izgubiti” tvrdi da je pogreSno smatrati ih beznacajnima.
8. Dramaturski pristup u virtualnom svijetu

U ovome poglavlju raspravljat ¢e se o pojmovima koje je Erving Goffman iznio u
shvacanju drustvenih interakcija kroz dramaturSke koncepte. Njegovo shvacanje interakcije
kao izvodenje nastupa na pozornici moze se primijeniti i na online interakcije. U virtualnom
svijetu postoje pozornice u obliku chat prostorija, sadrze scensku pozadinu i rekvizite koji se
mogu koristiti. Detaljnije ¢e se objasniti alati putem kojih se osobe reprezentiraju u
virtualnom svijetu i kako ih dovodimo u odnos s Goffmanovim konceptima, s posebnom
paznjom na fasadi. Nadalje, razmotrit ¢e se kakva sredstva virtualni svjetovi pruzaju za
upravljanje dojmovima o sebi 1 naposljetku pokusati razumjeti u kakvom su odnosu virtualna

pozornica i zakulisje naspram prednje i straznje zone fizickoga svijeta.

Scenska pozadina u virtualnom svijetu odnosi se na trodimenzionalnu virtualnu
prostoriju u koju ulazimo avatarom kako bismo sudjelovali u interakciji s drugim sudionicima
navedene prostorije. Taj fizi¢ki prostor sadrzi scenska ekspresivna pomagala, a definiranju

situacije pomazu informacije o prostoriji u kojima su ¢esto navedena pravila ponaSanja:

Regrutiramo! Dobrodosli u Nepomicno Kraljevstvo! Smjesteno u 1400. godini, blagog
fantasticnog okruzenja sa selektivnim rasama. Obavezno je obuci se u skladu s dobom.
Radnja [igranja uloga/ je vodena zadanom pricom. Bez drame i odstupanja od uloga.

Oznake: igranje uloga prema zadanoj prici, koliba, vilenjaci, nimfe, vampiri, magovi.

Norme virtualnoga svijeta se odnose na pojedinu prostoriju i jasno su navedene, ali scenska

pozadina virtualnog prostora ne definira uvijek situaciju (kao $to je prikazano u primjeru chat
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prostorije iz navoda). U virtualnoj ucionici avatara je moguée pozicionirati na na¢in da
izgleda kao da se sluzi kredom 1 plo¢om, ali njegova radnja moze biti potpuno beznacajna.
Sudionici virtualnog svijeta se sluze scenskim ekspresivnim pomagalima kako bi potaknuli ili
odrzali razgovor i interakciju s drugima, a ne kako bi podrzali odredenu ulogu. U fizickom
svijetu uceniku u ucionici nije dopusteno izlaziti iz svoje uloge jer ¢e u suprotnom snositi

posljedice, a u virtualnom svijetu to nije slu¢aj.*?

Dok se prema Goffmanu osobna fasada dijeli na pojavu i manire putem kojih publika
zaklju¢uje o druStvenom stanju aktera i interaktivnoj ulozi koja se od njega ocekuje u
odredenom trenutku, u virtualnom svijetu se predstavljamo kroz nekoliko alata: korisnicko
ime, karticu profila, izgled virtualnog tijela te ponaSanje koje se moze podijeliti na kretanje s

virtualnim tijelom i pisani govor. Korisni¢ko ime moze biti simboli¢ko, ali i ne mora.

G. Zanimljiva cinjenica je da je moje prvo ime bilo C... G... Imao sam ga godinama
prije nego sam se ozenio. Mracan pocetak kojim krecem unaprijed ili uzlet iz tame

prema svijetu.

I:a trenutno ime?
G: Pocetak pronaden u ljubavi

Sugovornik G objasnjava promjenu svojeg korisnickog imena, koje je prvenstveno oznacavao
osobni napredak, a koje je promijenio kada je ozenio svoju suprugu. Za njega je korisnicko
ime simbolic¢ko, odreduje dio njegove osobnosti, ali i povezanost sa svojom suprugom koja je
takoder korisnica aplikacije. Prema tome, korisni¢ko ime se moze Koristiti kao sredstvo za
izrazavanje dijela svoje osobnosti, svojeg offline identiteta ili uloge koju preuzima u
virtualnom prostoru. Nadalje, kartica profila daje osnovne informacije o akteru: spol, dob,
lokaciju, interese, bracni ili romanti¢ni status, cilj koriStenja aplikacije, datum prijave u sustav
aplikacije i sli¢no, a vazno je naglasiti kako se neki od podataka mogu i prikriti. Ona je
dostupna svima, te ju mogu otvoriti u bilo kojem trenutku razgovora i ,,provjeriti” informacije
0 akteru.* One ne moraju biti istinite. Velik ée broj sudionika u nekome trenutku otvoriti tudu
karticu profila kako bi dobili ili provjerili odredene informacije o sudioniku, a one su €esto i

pokreta¢ razgovora. U svojoj kartici profila (Slikovni prilog 3) navela sam motivaciju za

Y1akvo ocekivanje okoline da osoba ostane u ulozi ucenika, kakvo postoji u fizickom svijetu, u virtualnom
svijetu se odnosi iskljucivo na igranje uloga, o cemu ce vise biti rijec u sljede¢em poglavlju.

13)nformacije navedene u kartici profila ne moraju biti toéne, a odredeni podaci se mogu i sakriti.
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dolaskom u virtualni svijet, te je upravo taj opis ¢esto pokrenuo zanimljive rasprave unutar

javnih prostorija.

“ aSociologist
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Slikovni prilog 3. Kartica profila

Virtualne svjetove karakterizira njihova vizualna privlacnost, a graficke sposobnosti
koje dolaze s napretkom tehnologije imaju bitnu ulogu u zadrZavanju sudionika na ovoj
virtualnoj platformi. Tako mnogi sudionici virtualnog svijeta kazu kako imaju iskustva s
drugim virtualnim svjetovima poput virtualnog svijeta Avakin life ili Second life, ali ih IMVU
privlaci radi jednostavnosti koristenja, bolje grafike i vizualne atraktivnosti avatara. Virtualne
svjetove karakteriziraju avatari koji su klju¢ni za sudjelovanje u njima. lako ne pridaju svi
sugovornici vaznost tome Sto drugi misle o njihovom avataru, oni su sredstvo putem kojeg se
prosuduje o akterima, a gotovo svi sugovornici izrazili su da im je bitno kako njihov avatar
izgleda. Izgled avatara se pokazao vaznim u virtualnom svijetu jer ,,bolji” izgled virtualnog

lika privla¢i ljude na razgovor, $to je i sama svrha koriStenja aplikacije i sudjelovanja u
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virtualnom svijetu. Kroz izgled avatara osobe Salju poruke ostalim ¢lanovima virtualnog
drustva o tome tko su i kroz izgled digitalnog lika izrazavaju svoje identitete. Sugovornik O
svojim jedinstvenim avatarom nastoji se izdvojiti i smatra da kroz njega izrazava dio svoje

licnosti 1 s njim se povezuje.

O: Nacinom na koji se netko oblaci moze se izraziti mnogo toga 0 njima

O: Pretpostavljam da mi je stalo, zato sto je to dio mene. Ako to ima smisla. Tako se
razlikujem od drugih, nesto jedinstveno. Nesto drugacije.

Nadalje, izgled avatara, slican Goffmanovoj pojavi, Salje poruke o statusu korisnika. Kada je
rije¢ o statusu u kontekstu virtualnog svijeta misli se na status osobe kakva je u virtualnom
svijetu. Oni koji su korisnici duze vrijeme, koji koriste dodatne moguénosti poput VIP
Clanstva ili propusnice, imaju viSe novca (kredita) ili status kreatora (Sto znaci da zaraduju
izradujuci virtualne dijelove koje ostali sudionici mogu kupiti) imaju veci status u drusStvu
ovog virtualnog svijeta. Oni su utjecajniji 1 privlace viSe ljudi, za razliku od poCetnog avatara

kojega odaberemo na pocetku prijave.
R: Ako ides okolo s pocetnim avatarom ljudi te gledaju s visoka.

R: To pokazuje da si nov siromasan ili da nemas dobar ukus ili jednostavno da ne znas

Sto radis i stoga nisi zanimljiv
R: Sto jedinstvenije izgleda tvoj avatar vise ljudi ¢es privuci

KoriStenje avatara kojega smo odabrali na pocetku prijave u virtualni svijet etiketira nas kao
pocetnika (engl. noob) §to znaci da je interakcija oteZana, a ostali sudionici ¢esto neljubazni.
Sugovornici su izrazili nekoliko znacajki prema kojima biraju izgled avatara: zele izraziti
pozitivne kvalitete, posti¢i ideal fizickog lika, privuéi ostale sudionike na razgovor ili
potaknuti romanticni interes, isticu vaznost jedinstvenosti te razlikovanje svojega lika od
tudih, a koriste ga kao izrazajno sredstvo ili kako bi ostalim sudionicima prenijeli informacije
o0 svojem offline identitetu. U offline stvarnosti drustvo ocekuje sklad izmedu dijelova osobne
fasade na primjer izmedu pojave i manira. Primjerice, od vojnika u uniformi se ocekuje
ponasanje kakvo prili¢i njegovoj ulozi, a odredena pozornica takoder odreduje njegov nastup.
U virtualnom svijetu distinkcija izmedu tih elemenata je dopustena, a okruZenje ne odreduje
ponasanje osobe u virtualnom svijetu. Sudionik koji koristi avatara obucenog u vojnika ne

mora reflektirati kvalitete vojnika. Goffman tvrdi da se ljudi svakodnevno koriste odredenom
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vrstom preuveliCavanja, Sto je i slu¢aj u virtualnom prostoru u kojem je to dozvoljeno, u
kontekstu izrazavanja stila, seksualnosti ili stavova koji u ,,stvarnosti” ¢esto nisu drustveno
prihvatljivi.

G: To je kao preuvelicavanje sz**

G: Hocu reci svida mi se goticki opusteni i grunge ja u sz XD i taj stil nastavljam i
ovdje ali preuvelican... Hocu rec¢i ne bih nosio lance na nogama u sz jer to nije

prakticno.

Dok se korisni¢ko ime, kartica profila i avatari mogu povezati s Goffmanovim poimanjem
pojave, ponasanje u virtualnom svijetu moze se povezati s manirima. U virtualnom prostoru
se maniri iskazuju kroz kretnje avatara, a koje su ograniCene i namjerne za razliku od gesti
koje mogu biti nesvjesne i putem kojih publika moze procjenjivati iskrenost izvodaceve
izvedbe. Kao 1 u fizickom svijetu postoje norme ponaSanja te standardi uljudnosti i
pristojnosti. Pozicioniranje avatara u prostoru te biranje naredbi kojima se mijenja polozaj
virtualnog tijela oznacava uljudnost, a na¢in na koji se obra¢a drugima odrazava njegovu
pristojnost. Uljudnost se cijeni jednako kao i u offline interakcijama. Tako primjerice moramo
biti svjesni osobnog prostora sudionika. lako se nalazi u virtualnom prostoru u kojem nije
fizicki prisutan, pozicioniranje avatara u direktan kontakt s drugima, posebice ako nismo u
komunikaciji s njim, se moze smatrati ugrozavanjem necijeg osobnog prostora. lako fizicko
tijelo nije prisutno postoji osjeaj prisutnosti, a avatar zauzima ulogu tjelesnosti. Standardi
pristojnosti su jako vazni u virtualnom prostoru, odnose se na izrazavanje i odnoSenje prema
drugim sudionicima, a osobe koje koriste neprimjeren rjec¢nik, koje su vulgarne, verbalno

nasilne 1 sli¢no se strogo osuduje.

Iskrenost je jos jedna znacajka vrijedna paznje vezana uz virtualni prostor, moze ju se
povezati s konceptom upravljanja dojmovima. Prema Ervingu Goffmanu akteri upravljaju
dojmovima kako bi se prikazali na idealiziran nacin. To moraju uciniti izrazavajuéi odredene

standarde ideala.

IP: Sto se tice izvrtanja istina... do sada bi ve¢ trebala znati da nisu svi iskreni. U

ovome svijetu mozes biti Sto god Zelis...

YEngl. kratica rl (real life), odnosno ,stvarni Zivot”.
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Jasno je kako su sredstva za upravljanje dojmovima dostupnija u virtualnom prostoru. Ondje
je teze isc¢itati reakcije ili izraziti emocije nego u interakcijama licem u lice i neki sugovornici
to smatraju posebno vaznim. Ipak, odredenim elementima ranije navedene scenske
ekspresivne opreme lakse je manipulirati §to ide u prilog stvaranju idealnog sebstva, posebice

kada se radi o fizickom izgledu.

P: Ne postoje aviji s manama, osim ako ih namjerno tako ne napravis. Tako svi

stvaraju svoju verziju ,,savrsenog sebe”

Kada je rijec¢ o idealizaciji u virtualnom svijetu, ona se naj¢eS¢e odnosi na avatare jer se na
njima temelji najveci dio socijalizacije u virtualnom svijetu. U fiziCkom svijetu se upravljanje
dojmovima najc¢eS¢e odnosi na strategije preuvelicavanja, dok se u virtualnom svijetu koriste
sva dostupna sredstva za idealizaciju. Publika je u virtualnom okruzenju vrlo skepticna jer je
svjesna razine anonimnosti i manipulacije koju virtualni svijet dopusta. Iako publika zna da
postoji mogucénost prikrivanja, gotovo da ne moze provjeriti iskrenost izvodaca. Radi toga je
povjerenje kljuéno u virtualnom svijetu, interakciji s drugima i u sklapanju odnosa, jer
procjenjivanje necije iskrenosti ovisi isklju¢ivo o odluci da ¢emo vjerovati kako nam
sugovornik govori istinu. O temi iskrenosti i povjerenja se razgovaralo prilikom grupnih
razgovora i intervjua. ldeja je bila pitati Sto sudionici virtualnog svijeta smatraju o iskrenosti i
je li ona vazna u virtualnom svijetu. Kroz razgovore sa sudionicima neiskrenosti su najcesce
dolazile do izrazaja kod romanticnih veza, gdje je jedna strana prikrivala identitet ili bila

neiskrena o aspektima offline svijeta $to je utjecalo na njihov odnos s partnerom.

D: Spanjolka s kojom sam bio mi je pokazala svoje stvarne fotografije svojevoljno i
rekla mi da je to ona. Cak je samnom podijelila i video s tik toka. Vjerovao sam da je
to ona, ali nakon prekida i nekoliko mjeseci kada je odlazila s IMVU-a, rekla mi je da

to nije bila ona i dala mi drugi profil na instagramu za koji je tvrdila da je njezin...

Goffman navodi da jedna vrsta laZi nije oprostiva, a to je laganje aktera o svom identitetu Sto
je jednako neoprostivo 1 u virtualnom prostoru. Takva obmanjuju¢a aktivnost poznata pod
engleskim nazivom catfishing je Cesta u virtualnom prostoru opcenito, a mnogi sudionici
IMVU-a upravo zbog toga su nepovijerljivi. To dokazuje jo§ jednu dimenziju slobode koju
pruza virtualni svijet jer omogucava nesmetano koriStenje obmanama s manje rizika od toga
da ¢e biti razotkriveni u lazi. Iako su sudionici virtualnog svijeta svjesni mogucnosti koje taj

prostor nudi za ,,izvrtanje istina”, a mnogim sredstvima se i sami koriste, iskrenost ipak
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smatraju vaznom. Od sugovornika ne ocekuju da im otkriju detalje svog privatnog zivota, ali
oc¢ekuju da su informacije koje im odabrali otkriti istinite. Povjerenje stoga Cini temelj
znacajnih odnosa na IMVU-u.

Naposljetku, moguce je raspravljati i o Goffmanovim pojmovima prednje i straznje
zone gdje se prednja zona odnosi na mjesto izvodenja nastupa pred publikom, a proscenij ili
straZznja zona na mjesto iza pozornice. Ondje glumci mogu nesmetano isprobati svoj nastup,
skinuti $minku i najvaznije, zastiéeni su od osudujuéeg pogleda publike®®. U fizitkome svijetu
takvo zakulisje bi bila sigurnost vlastitog doma, gdje je moguc¢e odmaknuti se ili sakriti od
izravnog pritiska drustva. Jednako mozemo promatrati i virtualni svijet, gdje je pozornica
virtualna prostorija unutar koje stupamo u interakciju s drugima sluzec¢i se avatarom, a drugi
plan privatna prostorija ili pocetni zaslon koji nam prikazuje avatara i gdje je moguce
mijenjati njegov izgled. Razmisljaju¢i o tim konceptima, kada pokuSamo staviti u odnos
virtualno 1 fizicko ili ,,stvarno” gdje pozicionirati virtualni svijet u odnosu na Goffmanove
zone? Interakcije u virtualnom svijetu se Cesto odigravaju u sigurnosti (svoga doma), drugome
planu. Tocnije reCeno, na virtualnu pozornicu stupamo iz sigurnosti ,fiziCkog zakulisja”.
Kada se osoba pridruzi chat sobi ona je kro¢ila na virtualnu pozornicu i odigrava drugi nastup

pred drugom publikom. Stoga bi se interakcije u virtualnom svijetu mogle zamisliti kako je

VIRTUALNA POZORNICA

VIRTUALNO ZAKULISJE

ZAKULISJE

POZORNICA

Slikovni prilog 4. Vizualni prikaz odnosa Goffmanovih i
virtualnih zona

Bvazno je istaknuti kako skepsa publike ne izostaje u virtualnom svijetu. Iz ranijeg poglavlja je jasno da je
publika gotovo uvijek svjesna mogucénosti da akter prikriva, izvrcée istinu ili obmanjuje, sankcije koje akter snosi
ukoliko izade iz svoje uloge ili pogresno definira situaciju nisu jednake kao u "stvarnome" svijetu.
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prikazano u slikovnom prilogu 4. Ono $to razlikuje virtualnu od ,,stvarne” pozornice je, ¢ini
se, mogucénost da biramo iz lepeze ponudenih nastupa i maski koje ¢emo odigravati u
virtualnom svijetu dok smo u fizickoj stvarnosti obiljeZzeni, pa mozda i ograniceni
predodredenim ulogama koje nam je drustvo dodijelilo, koje su fiksne i odreduju nase Zivote:
uloga majke, kéeri, uenika, muskarca... Radi toga je virtualna pozornica u slikovnim prilogu
prikazana nesto vecom od fizicke. U virtualnom svijetu moguce je isprobavati razliCite
identitete i preuzimati razlicite uloge svaki dan, a mozda i ,,pobje¢i” od duznosti koje dolaze s

ulogama nase offline svakodnevice.

9. Virtualni svjetovi: bijeg od ,,stvarnoga” svijeta

Jo§ prilikom posljednjeg istrazivanja virtualni svijet je odredila ideja jednostavnijeg
zivota u usporedbi s offline svakodnevicom, te koncepti poput slobode i bijega. To su
pojmovi koji bi se cesto pojavili prilikom razgovora sa sugovornicima. Gotovo svi
sugovornici su izrazili da sudjelovanje u virtualnom svijetu vide kao vrstu bijega, a ukoliko
im samima ne zna¢i navedeno, mogu primijetiti kako drugi korisnici pronalaze neku vrstu
utoCiSta u virtualnom. Pitanje koje me zainteresiralo je: zasto je virtualni svijet viden kao
"skloniSte" 1 od Cega ljudi imaju potrebu pobje¢i? U ovome poglavlju fokus ¢e biti na rijeci

,bijeg” 1 onome $to sugovornici vezuju uz nju.

......

sugovornicima virtualni svijet zna¢i odmak od stvarnosti, okruzenje koje je emocionalno

stimulativno i u koje mogu uroniti (Evans, 2015).

IP: Naposljetku, svi bjezimo od necega ovdje
IP: Pokusavam biti [iskren], ali svi znamo da dolazimo ovdje trazeéi bijeg na neki

nacin pa ,,izvréemo’” istine.

IP: Traziti bijeg — kada si online, sude te samo prema osobnosti. Naravno, neki ¢e
vidjeti tvoga avatara i dati ti komplimente ali to nije ono sto hvata vazan dio necije
pozornosti (barem iz moje perspektive). Rijec ,,bijeg” znaci ne biti vezan za odredenu
tocku u mjestu. Sto se tice izvrtanja istina... do sada bi ve¢ trebala znati da nisu svi

iskreni. U ovome svijetu moZes biti Sto god Zelis...
Sugovornik IP pojam bijega objasnjava kao bijeg od identiteta koji ga odreduju u offline

svijetu. U virtualnim svijetu moZzemo graditi licnost kakvu Zelimo $to se pokazalo jasnim iz
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prethodnog poglavlja. Dio sugovornika izrazava kako osjec¢aju da ondje mogu biti tko ili Sto
god pozele i time pokazati ,,pravog sebe”. Izraz ,,eksperimentiranje” cesto dolazi do izrazaja
kada se piSe o temi virtualnih svjetova. Bilo da se radi o eksperimentiranju s identitetima,
ulogama, radnjama, virtualni svijet to dopusta vise nego "stvarni". IMVU se nerijetko koristi
kao platforma za istrazivanje seksualnosti, a tehnicke moguénosti aplikacije razvijaju se tako
da idu u korist potrebama svojih korisnika. Mnogi od njih dolaze u potrazi za seksualnim

partnerima ili onima s kojima bi ispunili fantazije, a koje su u fizickom svijetu tabuizirane.

Bitan dio u kreiranju Zeljenog sebstva u virtualnom svijetu jest mijenjanje odrednica
liénosti stvarnoga zivota koje je nemoguce ili vrlo tesko promijeniti. Jedna od takvih stabilnih
znacCajki naSega sebstva je tijelo. Vec je jasno kako nam aplikacija dopusta izgradnju fizickog
tijela prema drustveno pozeljnim standardima, a idealizaciju je time prilicno lako ostvariti.
Osobna fasada, pojava 1 maniri uvelike utjecu na to kako nas drugi vide, §to znac¢i da odredene
tjelesne mane ili fizicki nedostatci odreduju navedeno i prije nego zapocnemo interakciju s
drugima. Nagin na koji je pjesnik Antun Branko Simié¢ opjevao odnos sa tijelom stihovima:
Tijelo je teret, tudin, trulost/ Ja bih ga rado ostavio negdje/ i utekao od njeg, odletio zauvijek
u slobodu (Simi¢, 1999: 110) moZe opisati kako neki sudionici virtualnog svijeta mogu
shvacati svoje tijelo. Posebice oni koji su u "stvarnosti" stigmatizirani zbog tijela. Dvije
sugovornice istaknule su kako se suocavaju s odredenim zdravstvenim poteskocama, jedna od
njih ne provodi vrijeme u virtualnom svijetu ¢esto i ne smatra ga mjestom za bijeg, ali navodi
kako cesto drugima to znaci bijeg od boli 1 patnje ,,stvarnoga” svijeta. Druga sugovornica
tvrdi da se njezino zdravstveno stanje pogorsalo posljednjih godina, a kroz virtualni svijet
moze ostati povezana s ljudima, dobiti mentalnu stimulaciju i izraziti svoju kreativnost. Ona

prepoznaje bijeg u mogucénosti da sudionici sakriju svoje mane.
P: Oh, pa daje iluziju mogucnosti da se sakrijemo
P: bilo da se radi o onome S$to vidimo kao svoje fizicke mane
P: poteskoce u izvodenju aktivnosti
P: govorne mane

Tjelesne mane postaju stigme 1 odreduju osobu, njezin identitet i ¢esto su ograniavajuce, o
c¢emu je pisao i sam Goffman (2009). Za Pierrea Bourdieua, tijelo je samo jedna kategorija
koja nas odreduje, a u koju smo ,,postavljeni”’. Ono je jedino koje imamo stoga nemamo

mogucénost biti na viSe mjesta u isto vrijeme, ili zauzimati razli¢ite poloZaje u drustvu.
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»Kao tijelo i bioloska jedinka, ja sam, jednako kao i stvari, postavijen na neko mjesto,
zauzimam polozZaj u fizickom i drustvenom prostoru. Nisam bez-mjestan...Nisam vise
obdaren, kao u pricama, tjelesnom i drustvenom posvudasnjoscu... koja bi mi
omogucila da postojim na vise mjesta i u vise vremena odjednom, da istodobno
zauzimam vise polozaja, tjelesnih i drustvenih.” (Bourdieu, 2003, prema Protrka, 2006

:942).

Moze se 1 naslutiti kako virtualni svijet u tom smislu moze pruziti odredeno oslobodenje od
tog ,tereta”. Unutar virtualnog svijeta imamo avatara, po potrebi 1 vise njih, u isto vrijeme se
mozemo kretati u razli¢itim virtualnim prostorijama, voditi razliCite razgovore u svakoj od
njih, pa 1 zauzimati vise tjelesnih ili drustvenih polozaja. Odredene diskreditirajue stigme
koje su navedene ranije, ali i diskretne stigme poput depresije, anksioznosti ili osjecaja
usamljenosti s kojim se sudionici virtualnog svijeta susre¢u moguce je "ublaziti" ili ¢ak
otkloniti u virtualnom svijetu (Goffman, 1997). Tako je moguce utjecati na to kako nas drugi
te utjecati na svoju poziciju u (virtualnom) druStvu. Virtualni prostor omogucava povezivanje

ljudi zajednickih interesa, a pruza anonimnost kao vrstu zastite od osudujuceg pogleda.

S: Mogu se bojati da ih se ne osuduje, ali ovdje ... oni mogu biti Sto god Zele biti

G. stvarnost nas samih i nasih nedostataka i strahova da nismo dovoljno dobri ondje u

svijetu

G: Ovdje mozemo biti... lijepi, Sarmantni, viasnik sobe, kreator

»Stvarni” svijet 1 drustvo ,,stvarnog” svijeta karakterizira strah od isprobavanja razli¢itih uloga
ili identiteta radi publike koja procjenjuje njihove nastupe, ali i od osjecaja srama kojega istice
Goffman. Nesigurnosti koje ljudi osjec¢aju otuduju ljude od offline drustva. Izbjegavanje tog
osjecaja je jedan od razloga zbog kojega se sluZzimo upravljanjem dojmovima o sebi, te zbog
kojega se ljudi boje isprobavati razlicite identitete ili redefinirati drustvene uloge, ali jednako
tako 1 izrazavati svoja misljenja.

Ideje bijega koje su se raspravile u prethodnome dijelu poglavlja se odnose na osjecaj
bijega no u razgovorima s nekoliko sugovornika istaknula se jo§ jedna moguénost bijega:
napustanje nastupa ili razgovora. U virtualnom svijetu postoji nesto Sto u fiziCkome svijetu
nikada ne bismo mogli posti¢i, nazvat ¢emo ju trenutnom smréu ili virtualnom smréu kako ju
je nazvao jedan sugovornik, a povezana je s anonimnos¢u koju dopusta IMVU.
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S: Kao virtualna smrt, mogu se ponovno roditi

S: Za razliku od stvarnoga Zivota... ne postoji nacin da im se javimo... u stvarnome

zivotu ljudi odlaze s mjesta... ali i dalje mozemo naci nacin da ostanemo u kontaktu

Sugovornik S u ovome navodu opisuje kako se tesko nosi s odlaskom osobe (s kojom se
zblizio) iz virtualnog svijeta i njihovim prestankom koriStenja aplikacije i usporeduje to sa
smréu. Radi anonimnosti ne mozemo ostati u kontaktu s tim sudionicima. Oni se mogu vratiti
virtualnom svijetu kada god to pozele, putem starog korisnickog racuna ili stvoriti novi
identitet, Sto je nemoguce (ili gotovo nemoguce) u fizickome svijetu. Jednako tako, osoba
moze napustiti razgovor bez pozdrava ili objaSnjenja ukoliko smatra da njezin ,,nastup” nije
dovoljno dobar, bez ikakvih posljedica. Mozemo samo zamisliti kako bi izgledala offline
interakcija da netko iznenadno napusti razgovor licem u lice. Akter koji se spotaknuo ili rekao
nesto Sto nije u skladu s ulogom koju odigrava morao bi se suociti s osje¢ajem srama ili
opravdati greske. Ne samo to da osoba moZe trenutno napustiti nastup ili korisnic¢ki ra¢un ako
s njim nije zadovoljna ve¢ moZe privremeno napustiti razgovor kako bi obavila zadatke u

offline svijetu, a moze se ,,isklju¢iti” iz razgovora jednostavnim tipkanjem kratica ,,brb % ili

,afkt’,

G: brb Zenica me treba
I: nema Zurbe :D
G: To je jos jedna stvar s tempiranjem

G: Mozes napustiti razgovor i vratiti se nakon Sto si odradio nesto drugo XD

Takvo koriStenje moguénosti virtualnog svijeta moze se usporediti sa zeljom da se nadidu
vremenska 1 prostorna ogranicenja fizickoga svijeta, ali 1 sa Zeljom za osjecajem kontrole.
Sugovornik G je u ranijem citatu spomenuo tempiranje vremena, a evo u kojem kontekstu je o

njemu govorio.

G: Mozes napraviti jako puno toga s pravim rijecima... zamisli mjesto gdje mozes

tempirati Sto c¢es reci u svakom trenutku. To je opasna igra

6K ratica za engleski izraz be right back ili “vraéam se odmah”
Kratica za engleski izraz away from keyboard ili “odsutan od tipkovnice”
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G: Recimo da razgovaras s curom ili deckom... upoznas ih... dodvoravas im se...

sjetis neceg boljeg... ispravis to prije nego vide, lektoriras ili Sto vec
G: 1li ih radije tjieras da isc¢ekuju...
G: To je manipulacija trenutka

G:ito je lako

Virtualni prostor pruza gotovo sva potrebna sredstva za upravljanje dojmovima o sebi i
postizanju idealizacije, a svojim tehnickim mogucnostima zasigurno daje ideju bijega od
(nekome ograniCavajuc¢ih) karakteristika ,,stvarnoga” svijeta. lz primjera kojeg opisuje
sugovornik G sudionici virtualnih svjetova koriste sva dostupna sredstva kako bi upravljali
dojmom o sebi odnosno kako bi ostvarili osje¢aj kontrole 1 mo¢i koji nemaju u fizickome

svijetu, Sto je istaknulo 1 nekoliko sugovornika.

P: Cini mi se da se sve svodi na osjecaj osnazivanja ili posjedovanja kontrole nad

situacijom
P: Nesto sto im manjka u stvarnom Zivotu

Kada je rije¢ o pojmu bijega istie se nekoliko vaznih tema. Prva je bijeg od
drustvenih uloga pa tako virtualni svijet sugovornicima omogucava da budu netko drugi, da
isprobaju razli¢ite identitete bez straha da ¢e ih drustvo osudivati §to ukazuje i na njihovu
sugovornika da pobjegnu od ranije spomenutog osudujuc¢eg pogleda publike. Virtualni svijet
kroz svoja sredstva omogucava svojim sudionicima da istraZuju svoje identitete
eksperimentiranjem (sa Seksualno$¢u, rodom, tijelima, osobnostima) i da upravljaju
dojmovima o sebi. Nadalje, bijeg od sankcija poput osudivanja ili osje¢aja srama ukoliko
osoba nije izvela svoj nastup prema standardima publike izostaju u virtualnom svijetu ili su
barem blaze od sankcija koje bi osobe snosile u offline svijetu kada je u pitanju iznenadno
napustanje razgovora, otkrivanje mracnih tajni, prijevara partnera i slicne aktivnosti koje su
Ceste u virtualnom svijetu. Takve aktivnosti simboliziraju bijeg od tegoba ili problema offline
svijeta, pa se tako virtualni svijet Cesto koristi kao ideja bijega od stvarnosti. U radu je

istaknuto kako su osjecaji srama i ponosa bitni za odrzavanje drustvene kontrole pa bi se
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,bijeg” u virtualni svijet u kojem je mogucée umanjiti osjecaj srama mogao shvatiti i kao zelja

sudionika za kontrolom nad Zivotima.
10. Virtualni svijet: zrcalo sebstva

Za Georgea Herberta Meada ljudsko bi¢e je organizam sa sebstvom zbog toga §to ima
sposobnost da sebi bude objekt odnosno da percipira samog sebe, komunicira sa sobom i
stupa u interakciju sa sobom. Taj refleksivni proces je vazan u razvijanju sebstva. lako se
odvija u pojedincu ujedno je i1 drustven. To vrlo jasno opisuje Charles Horton Cooley (1902.)
svojim konceptom “ja u ogledalu” jer akter zamiSlja kako ga drugi promatraju, razmislja o
tudim prosudbama o njemu i o tome kako ih na temelju tih prosudbi vide. Navedeni
refleksivni proces moze se usporediti s virtualnim svijetom koji poprima ulogu zrcala i
unutarnji proces gotovo da prikazuje na zaslonu uredaja. U ovom poglavlju virtualni svijet ¢e
se prikazati kao "zrcalo" kroz koje osoba moze upoznati sebe, istraziti 1 izraziti viSestrukost
identiteta 1 izraziti ,,istinsko” sebstvo. Takoder naznacit ¢e se utjecaj virtualnog svijeta na

sebstvo sugovornika.

Od osobe koja pristupa virtualnom svijetu, aplikacija zahtjeva refleksivni proces jer
korisnik mora odabrati kako ¢e se predstaviti drugima. Na temelju tog procesa akter kreira
svoj virtualni lik, reprezentaciju sebe u interakciji s drugima. Reprezentira se kroz
Goffmanove dramaturske alate: fasadu (korisnicko ime, karticu profila te avatara) i manire
(govor i geste). Jedna od aktivnosti kojom se sudionici virtualnog svijeta mogu izraziti, ali i

istraziti dijelove svoje licnosti je igranje uloga.

10.1. Igranje uloga

George Herbert Mead (2003.) isti¢e da se kroz igru kreira licnost. Djeca od rane dobi
preuzimaju uloge drugih 1 na taj nacin grade svoj karakter. VaZan aspekt interakcija u
virtualnom svijetu jest igranje uloga, a koje se moze dovesti u blisku vezu s dje¢jom igrom.
Simon Evans igranje uloga opisuje kao “stvaranje izgleda, persona i obrazaca ponasanja da bi
se odigrao lik” (2015: 35). Kroz promatranje sa sudjelovanjem i razgovore sa sugovornicima
moguce je razluCiti tri vrste igranja uloga unutar virtualnog svijeta IMVU: organizirano,
intimno igranje uloga te odigravanje akcija. Organizirano igranje uloga odnosilo bi se na
aktivnosti u virtualnom svijetu tijekom kojih osoba stupa u interakcije preuzimajuéi fiktivnu
personu s unaprijed odredenom pozadinskom pricom. Za takvu vrstu igranja uloga najcesce

postoje tematske chat prostorije, pravila igranja uloga su strogo postavljena, nije dopusten
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izlazak iz odabrane uloge, a scenska pozadina odrzava nastup sudionika. Intimno igranje
uloga odnosi se na preuzimanje uloge djeteta, roditelja, srodnika, romanti¢énog partnera i
slicnog te sudjelovanje u akcijama koje podrzavaju preuzetu ulogu. Stupanje u romanti¢nu ili
obiteljsku vezu unutar IMVVU-a je Cesto, pa je stoga moguce svjedociti ceremoniji virtualnog
vjencanja, a takvo intimno igranje uloga shvaca se ozbiljno. Primjerice, ukoliko netko
preuzima ulogu djeteta, od njega se oCekuje obrac¢anje drugima kako prili¢i malom djetetu.
Takoder, avatar mora odgovarati ulozi koja se igra, pa osoba koja igra ulogu trudnice u
virtualnom svijetu mora imati ,trudnoga” avatara. U prve dvije kategorije igranja uloga,
nastup zahtjeva odredenu pojavu i1 manire. Odigravanje akcija se moZe smatrati manje
ozbiljnom, odnosno strogom. Ono se odnosi na pisanje akcija koje je nemoguée izvesti
avatarom radi tehniCkih ograni¢enja aplikacije poput izrazavanja neverbalne komunikacije
ostalim sudionicima ili proizvodnje zvuka, a najceS¢e se koristi za pokretanje ili odrzavanje
razgovora aktivnim*®. Takvo igranje uloga nije strogo i vrlo je &esto u virtualnom svijetu gdje
se sugovornici ¢esto osvréu na (virtualni) prostor, koriste¢i se scenskom opremom kako bi
potaknuli interakciju. Sudionici virtualnog svijeta stupaju u igranje uloga radi zabave, kao $to
to Cine osobe koje igraju drustvene igre poput ,,Tamnice 1 zmajevi”’, ¢esto im sluzi i kao
izrazajno sredstvo, ali mnogi tim aktivnostima pridaju dublji znacaj. Sugovornica P vidi
razliku izmedu djecje igre koja je drustveno nametnuta 1 igranja uloga u virtualnom svijetu
bez pritiska drustva da se ostane u zadanoj ulozi $to se moze povezati s ranije obradenom

temom bijega i ispunjavanja nedostataka "stvarnoga” svijeta.

P: Da mislim da igranje mame i tate... je donekle drustveno potaknuta stvar prije nego

cisto instinktivna.

P: Ne igraju se sva djeca mame i tate ili s lutkama. nekada to poticu roditelji jer je to
kulturna norma dok kada ljudi to rade ovdje, to je vise radi ispunjavanja necega sto
nismo imali ili necega §to nemamo. ¢ini mi se da [na IMVU] oni to ne bi radili da to

ne zele.

Sudjelovanjem u virtualnom svijetu osoba prolazi kroz refleksivni proces kojim moze

upoznati sebe, ali i ispuniti ono §to vidi kao nedostatke svojeg offline sebstva, odnosno

18Takve radnje odvijaju se priblizno isto kao i u video igri Multi-User Dungeons, gdje se radnja ,,idi sjeverno”
piSe izmedu simbola dvotocke ili zvjezdice npr: :idi sjeverno: ili *idi sjeverno*. Avatar se tada ne pomice zaista,
vec se na taj nacin sugovorniku izrazava Zeljena radnja.
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pronaci platformu na kojoj moze izraziti odredene aspekte svojeg identiteta koje inace ne

moze izraziti.

G: Mislim da je nekada odraz toga na koji nacin osoba zeli percipirati sebe ili Sto Zeli

biti
I: Mislis netko bi Zelio biti vitez, ali ne moze to zapravo biti?
G: Da, vise sama ideja viteza

G: hrabrost, snaga, samouvjerenost

G: Dovelo me do toga da shvacam sebe na drustvenoj razini, svoje mane i pomoglo mi

je da dobijem dojam samoaktualizacije

Igranje uloga omogucava sudionicima da isprobaju razli¢ite uloge Sto nalikuje djecjoj
igri. Takva vrsta igre za cilj ima izgradnju li¢nosti kod djeteta, pa ju se s razvojem djetetove
licnosti napusta. Ipak, u tehnoloskom dobu javljaju se nove mogucnosti u oblikovanju
licnosti, a igranje uloga omogucéava prilagodavanje viSestrukosti identiteta koja sve viSe
dolazi do izrazaja. Dok neki sudionici tvrde da igraju uloge radi zabave, u tim se aktivnostima
nalazi i ve¢i znacaj. Kroz njih mogu isprobati razliite identitete, iskusiti drustveni zivot iz
perspektive osobe drugoga spola, istraziti drugacije seksualne identitete, upotpuniti nedostatke
offline Zivota, razvijati odredene vjestine, ali jednako tako kroz virtualne persone mogu

prenositi poruke o sebi i svojem sebstvu.

10.2. ,, Istinsko sebstvo “

U sedmom poglavlju upoznali smo se s nekim kritikama virtualnog svijeta 1 zakljucili
da su tehnoloske promjene imale utjecaja i na shvacanje sebstva. Sebstvo je viSestruko radi
razli¢itih okolnosti u kojima se akteri mogu pronaci, ali postmoderni teoretiari raspravljaju je
li ono otudeno radi moguénosti da se u isto vrijeme prisvoji vise identiteta koji nisu povezani?
U ovom potpoglavlju ¢u razmotriti sebstvo u kontekstu virtualnog svijeta i Sto to znaci za

osobu.

Jedno od prvih pitanja koje sam postavljala sugovornicima je bilo sljedece: ,,Mozete li

mi se predstaviti, na na€in na koji to Vama najviSe odgovara?” Tako formuliranim pitanjem
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sugovornicima se dao prostor da odaberu Zele li otkriti odredene aspekte offline sebstva, ali mi
i dalo jasnu sliku o odnosu offline i online dimenzije njihovog sebstva. Jedan sugovornik

odgovorio je sa sljede¢im pitanjem:
S: Ok ovo je vazno... Kako bih se predstavio na vu'®? Ili kako bih se predstavio u S7
S: Radi li se o virtualnim identitetima ili stvarnima?
I: Kako god ti Zelis. Postoji li razlika?
S: Da, postoji
I: Bi li se predstavio na oba nacina?

S: Pa to je komplicirano, ali dobro... Ja sam S s Marsa... Razgovaram s razlicitim
ljudima i upoznajem ih :D To je moj posao S punim radnim vremenom na vu-u :)

Upoznavanje ljudi iz razlicitih dijelova svijeta...

S: U stvarnom Zivotu ja sam [ime] iz [drzava]. Kompjuterski programer... Provodim
vecinu vremena pokusavajuci napraviti da kompjuterske aplikacije izgledaju pametno

i znacajno :D

Turkle (1995.) istiCe aspekte poput ovisnosti i1 uronjenosti u virtualni svijet u tolikoj
mjeri da zarobe sudionike koji su pred rizikom da izgube pojam onoga $to je stvarno, a §to ne.
Iz navoda sugovornika, koji u virtualnom svijetu preuzima jednu personu, jasno je vidljivo
kako ¢ini razliku izmedu dvije licnosti. Cak i sugovornik DA ¢&ija je primarna aktivnost na
IMVU-u igranje uloga prilikom razgovora samnom izlazi iz svoje online uloge. Takoder,
gotovo svi korisnici aplikacije s kojima sam se susretala za offline svijet Kkoriste izraze
virtualni 1 ,,stvarni svijet” §to upucuje na to da ¢ine jasnu razliku izmedu te dvije dimenzije.
Razumiju §to je stvarno, a $to nije, iako im virtualni svijet moze biti znacajan oni daleko da su
izgubljeni u njemu. Kibernetski prostor, internet, drustvene mreze i virtualni svjetovi mogu
utjecati na sebstvo svojih sudionika. Kroz razgovor sa sugovornicima nerijetko se spominjao
izraz ,,istinsko sebstvo”. Mnogi sugovornici izrazavaju da u virtualnom svijetu mogu izraziti

svoje istinsko sebstvo, odnosno da mogu biti svojima bez straha od osudivanja.

IP: Kao Sto sam rekao, na ovoj aplikaciji moje istinsko sebstvo dolazi do izrazaja vise

nego igdje drugdje.

sugovornik za IMVU koristi kraticu ,,vu”.
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No nisu svi sugovornici taj pojam koristili kako bi opisali sebstvo u virtualnom svijetu. Dio
sugovornika naglasava veci znacaj offline Zivota nad virtualnim i, svjesni mogucnosti za
prikrivanje identiteta, ne pridaju vaznost virtualnim identitetima i smatraju ih laznima
naspram offline sebstva koje je stvarno. Virtualni svijet nudi toliko alata za izrazavanje
razli¢itih segmenata sebstva, a bitno je naglasiti ¢injenicu da ne izrazavaju svi sugovornici
pozitivan odnos ili pozitivne aspekte koriStenja aplikacija kao §to je IMVU. Sudionici mogu
slobodno izrazavati svoj stil kroz fizi¢ki izgled avatara, nesmetano izrazavati i istrazivati
svoju seksualnost, javno pricati o tabu temama, izraZavati miSljenja, ponasati se na inace
drustveno neprihvatljiv nacin, gotovo bez straha od posljedica. Istinsko sebstvo ne mora
zraCiti pozitivnim konotacijama. Tako sugovornica P isti¢e negativne strane ljudske osobnosti
koje dolaze do izrazaja u virtualnom svijetu, a takve sudionike virtualnog svijeta usporeduje s

pijavicama.
P: Puno ruznih aspekata drustva se lijepi ovdje poput pijavica

P: ...Postoje grupe rasista, punih predrasuda... zajedno s onima koji imaju

ekstremisticke poglede na svijet
Sugovornik D smatra da avatari omogucavaju ljudima da budu nepristojni.

D: Posjedovanje Avija im daje dozvolu da govore s*** pa cesto bivaju rasistima i

seksistima

Kako IMVU daje odredenu slobodu izrazavanja u fizickom izgledu i istrazivanju identiteta,
tako dopusta gotovo slobodno izrazavanje misljenja i stavova koji inac¢e ne bi bili drustveno
prihvatljivi. U razgovoru o negativnim aspektima virtualnog svijeta ¢esto bi se naglasavale
osobe koje na IMVU dolaze kako bi provocirali ostale sudionike. Njihov cilj je prouzrociti
nemir, isprovocirati ostale sudionike i potaknuti ih na sudjelovanje u raspravi kako bi se
zabavili. Osim onih koji se izraZavaju na neprimjeren nacin, virtualni svijet privlaci i ljude
ekstremistickih stavova i daje im prostor za povezivanje sa svojim istomiSljenicima, od
seksistickih 1 rasistickih miSljenja do okultizma. Sugovornica N je posebno naglaSavala ovaj
aspekt iskustva u virtualnom svijetu i isticala kako radi toga ne bi mogla virtualni svijet

usporediti s idejom utocista kako ga je moZda prikazalo proslo poglavlje.

Nekim sudionicima virtualnog svijeta iskustva online su znacajnija nego drugima.

Jedni ih koriste kao vrstu zabave, igre ili povezivanja s drugima dok ih drugi koriste kako bi
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pobjegli od odredenih aspekata drustva i iskusili osje¢aj slobode od drustvenih spona. Jedni
sugovornici odvajaju offline i online stvarnosti, strogo odreduju¢i granicu izmedu njih, dok
drugi virtualni svijet i virtualno sebstvo ne odvajaju od svojeg offline identiteta. Virtualni
svjetovi mogu se promatrati kao vrsta ogledala i igrati bitnu ulogu u istrazivanju ili izgradnji
sebstva. Avatari Cine klju¢an dio jer omogucavaju promjenu pojave kakva nije moguca u
"stvarnome svijetu”. Dok se neki korisnici povezuju sa svojim avatarima i kroz njih
izrazavaju dijelove svojega offline identiteta, drugi ih koriste za upravljanje dojmovima
kreiraju¢i idealnu personu i na taj nadin nadoknaduju nedostatke svojeg offline zivota.
pobjec¢i od ocekivanja, strahova, srama 1 osudivanja koji se povezuju s drustvom. Opasnosti
koje su moji sugovornici isticali su one vezane uz neiskrenosti i obmane povezane S
anonimnos$c¢u koje dolazi s koriStenjem interneta. Virtualni svjetovi i tehnologija opcenito za
sobom povlace pitanje alijenacije osoba od samih sebe, no ¢ini se da prema sugovornicima
virtualni svjetovi €ine upravo suprotno: omogucavaju im istrazivanje razli¢itih aspekata
sebstva, pomazu povezati ih sa svojim istinskim sebstvom i daju osjecaj slobode od pritisaka

drustva.
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11. Zakljuéak

Raspravu ovoga rada zapoceli smo promatranjem virtualnih svjetova kroz prizmu
dramaturS§kog pristupa Ervinga Goffmana. Opisana je fasada, odnosno virtualne
trodimenzionalne prostorije kao mjesta nastupa i pokretace razgovora, a osobna fasada se
pokazala vaznijom za definiranje situacije u virtualnim interakcijama. Ona se u virtualnom
svijetu odnosi na pojavu i manire. Pojavu ¢ine korisni¢cko ime koje moze biti simboli¢ko i
publici slati poruke o sebstvu korisnika, zatim karticu profila putem koje korisnici biraju hoc¢e
li s ostalima podijeliti osnovne informacije o sebi te avatare - utjelovljenje sudionika u
virtualnom prostoru kroz koje sudionici naj¢esce izraZzavaju pozeljne kvalitete ili istraZzuju
identitete. Maniri se odnose na ponaSanje sudionika u virtualnom prostoru. Zajedno Cine alate
kojima sudionici virtualnog svijeta mogu upravljati dojmovima o sebi. Virtualni svijet daje
vise mogucnosti za upravljanje dojmovima 1 prikazivanje sebstva u idealiziranome svjetlu za
Sto se najceS¢e koriste virtualna tijela. Iskrenost sugovornika i povjerenje su se pokazali
vaznima u virtualnom svijetu. On pruza moguénost za anonimnost pa su sudionici ¢esto
skepti¢ni 1 svjesni da virtualni prostor nudi dobru podlogu za obmanjujuce aktivnosti. Lazi
poput prikrivanja identiteta su neoprostive jednako kao i u offline svijetu, ali za njih akteri ne
snose posljedice kao §to je to slucaj u fizickoj stvarnosti Sto znaci da virtualni prostor pruza
odredenu slobodu. Sljede¢i pojmovi koji su istaknuti su prednja i straznja zona, a odnosu na
njih su prikazane i virualne zone. U zakulisju ili straznjem planu virtualnog svijeta osoba se
moze “sakriti” od pritiska “stvarnoga” svijeta i preispitati svoje uloge, ali jednako tako i
mijenjati svoje virtualne uloge i uredivati svoju osobnu (virtualnu) fasadu. Zbog toga su
virtualne zone prikazane kao dio fizickog zakulisja. Virtualna pozornica vec¢a je od pozornice
“stvarnoga” svijeta jer pruza spektar uloga i nastupa izmedu kojih akter moZze nesmetano

birati i isprobavati.

Virtualne svjetove odreduju ideje lakSeg Zivota, slobode i bijega, a jednako su izrazili i
moji sugovornici. U virtualnom svijetu pokazalo se da je moguce “pobje¢i” od identiteta i
uloga koje namece offline stvarnost. Mnogi sugovornici tvrde kako u virtualnom svijetu
“moze$ biti Sto god Zeli§” isti€u¢i da virtualni svijet pomaZe prikriti odredene nedostatke
akterove pojave ili manira, a koji utje€u na interakcije. Jedan od nepromjenjivih aspekata
naSega sebstva, a koji bitno utje¢e na to kako nas drugi vide jest tijelo. Prema sugovornicima,
ono moze sputavati u ostvarenju sebe ili samoprezentacije u druStvenim situacijama. Tako

osobe radi tjelesnih karakteritika mogu biti stigmatizirane, a njihov polozaj u drustvu
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unaprijed odreden. U virtualnom svijetu tijelo (koje ¢e ga reprezentirati) korisnik gradi
ispocetka. Ondje su mu omogucena sva sredstva za postizanje idealizacije. Virtualni svijet
nudi jo§ jednu vrstu bijega, a to je napustanje trenutno preuzetog identiteta ili druStvene
situacije. Takvu radnju nazivamo virtualnom smréu. Navedeno iznenadno napustanje
razgovora ili cjelokupnog identiteta, ukoliko akteru ne odgovara, u virtualnom svijetu
dopusteno je bez posljedica, a ponovni pocetak mogué je nebrojeno puta. Iskustvo interakcija
unutar tih svjetova moze se smatrati oslobadaju¢im od strahova, osje¢aja srama i osudivanja
koje je moguce prepoznati kao druStvene pritiske ili ocekivanja. Kako su osjecaji ponosa 1
srama povezani s druStvenom kontrolom, moze se zakljuciti kako pojedini sudionici
virtualnog svijeta tragaju za odmakom od nje. Virtualni svijet smatra se bijegom jer daje
slobodu u izrazavanje misljenja, isprobavanju identiteta i aktivnosti koje u “stvarnosti” nisu
moguce ili za koje bi akteri inace snosili posljedice te pruza osjecaj kontrole nad vlastitom
drustvenom pozicijom. Naposljetku, rad isti¢e virtualne svjetove kao prostore za refleksivni
proces kroz koji osobe mogu razviti ili preoblikovati sebstvo. To je moguce kroz proces
igranja uloga kroz koji osoba moze postati svjesna sebe, istraziti druge identitete i izraziti
dijelove sebstva koje prije nije mogla. Sugovornici su istaknuli pojam “istinskog sebe”
objasnjavajuc¢i da se u virtualnom prostoru osjecaju slobodnima izraziti identitete s kojima se
poistovijecuju. Ipak, dio sugovornika navodi kako je stvarno sebstvo upravo suprotno, sebstvo
koje izrazavaju u offline svijetu i shvacaju, katkada i naglasavaju granicu izmedu virtualnog

zivota naspram offline svijeta kojega vide kao stvarnog.

Istrazivanje su oblikovala dva istrazivacka pitanja: Kakvo je iskustvo sebstva u
virtualnom svijetu IMVU te kako navedeni virtualni svijet utjece na sebstvo osobe? Vodeci se
simboli¢kim interakcionizmom, a koriste¢i teorije Georgea Herberta Meada 1 Ervinga
Goffmana posljednja tri poglavlja zajedno nastoje odgovoriti na navedena pitanja. Sam
pocetak pridruzivanja aplikaciji koja nam daje pristup virtualnom svijetu zahtjeva izgradnju
virtualne persone Sto podrazumijeva interpretativni proces. U virtualni svijet ulazimo s
naucenim obrascima offline svijeta i oni djelomi¢no oblikuju iskustvo sudionika virtualnoga
svijeta. Virtualni svijet pruza razli¢ita sredstva za upravljanje dojmovima, pa ste stoga moze
re¢i kako je idealizacija jednostavnija u virtualnom prostoru. S idealizacijom se povezuje i
anonimnost, uz pomo¢ koje je moguce prikriti nezeljene aspekte offline sebstva. Sudionici
virtualnog svijeta koriste korisni¢ko ime, karticu profila, avatare te svoje ponasanje kako bi se

predstavili drugima, pri ¢emu je stavljen poseban naglasak na avatare koji su klju¢an dio za
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sudjelovanje u interakcijama s ostalim sudionicima. Ne samo da virtualni svijet moZze olakSati
idealizaciju ve¢ daje prostor za istrazivanje i isprobavanje razliCitih uloga, a viSestrukost
sebstva izrazenija nego igdje drugdje. Sljedece istrazivacko pitanje glasilo je: Kakav je utjecaj
ovog virtualnog svijeta na sebstva sugvornika? Izgradnja virtualne persone utjeCe na osobu
time $to potice refleksivni proces u akteru. Na taj naCin aplikacija djeluje kao zrcalo jer
omogucava sudionicima da se vide iz drugog lica, generaliziranog ili poopéenog drugog.
Eksperimentiraju¢i s razli¢itim odrednicama li¢nosti i ulogama unutar virtualnoga svijeta
osoba moze biti potaknuti preispitati svoje identitete. Tako mnogi sugovornici povezuju
virtualni prostor s bijegom, odnosno virtualni svijet vide kao utociste u kojem mogu izraziti
svoje "istinsko" sebstvo. Unato¢ misljenjima nekih teoreticara da virtualni svjetovi rezultiraju
alijenacijom od drugih i samih sebe, sugovornici jasno odvajaju offline svijet kao stvarni
naspram virtualnog. Dok jedni IMVU koriste za zabavu jasno razgrani¢avajuci stvarno od
nestvarnog, drugi ga koriste kao sredstvo za poboljSavanje kvalitete zivota: sklapaju
prijateljstva, romanti¢ne veze, razvijaju druStvene vjestine, istrazuju razlicite aspekte licnosti i
sli¢no. To je mjesto na koje sudionici mogu pobje¢i od drustvenih restrikcija, nametnutih
drustvenih standarda ili obrazaca ponaSanja,te naslijedenih karakteristika koje odreduju

njihovu poziciju u drustvu.

Ideja ovoga rada bila je prikazati kako sugovornici shvaéaju virtualne svjetove ne
zauzimajuéi romanticarsku perspektivu. Virtualni svjetovi znace slobodu utoliko $to pruzaju
platformu za slobodno izrazavanje razliCitih aspekata sebstva, od istrazivanja rodnih,
seksualnih identiteta ili eksperimentiranja s osobnoS¢u, do izrazavanja ekstremnih stavova
poput rasizma, seksizma 1 povezivanja s radikalnim istomisljenicima. Kako ¢e se tumaciti
ideja slobode i bijega te pitanje je li virtualni svijet svojevrsno uto€iste ostavljam Citateljima
ovoga rada. Ono S§to smatram od kljune vaZnosti jest istaknuti kompleksnost virtualnog
svijeta, te drustvenih aspekata vrijednih budu¢ih istraZivanja, a za koje nazalost nije bilo
dovoljno prostora u ovome rade. Teme seksualnosti, kulture fetiSizma, supkulture, odnosa
mo¢i, tema igranja uloga, teme rodnih identiteta, diskriminacije, vizualne reprezentacije i
identiteta te povezivanja offline i online stvarnosti su samo neke od onih koje su se otvarale
prilikom istraZivanja. Na posljetku, bitno je naglasiti da u pristupanju istraZivanju virtualnoga
prostora zasigurno treba paziti na jedno: ne zauzimati radikalne stavove apokalipticara,

utalitarista ili utopista ve¢ razumjeti da tehnologija ima dvije strane — s jedne strane pruza
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razvoj i poboljsava kvalitetu zivota, a s druge strane ga osiromaSuje (Jones, 1997.) i s tom

mislju krenuti u svako istrazivanje virtualnih svjetova.
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12. Prilozi

Slikovni prilog 1. Kreiranje avatara

Slikovni prilog 2. Intervju unutar chat prostorije

Slikovni prilog 3. Kartica profila

Slikovni prilog 4. Vizualni prikaz odnosa Goffmanovih i virtualnih zona
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