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Sazetak

Tema ovog diplomskog rada je Virtualni svijet i pitanje otudenosti mladih. Razvoj
tehnologije doveo je do promjene u nac¢inu komuniciranja. Mladi sve viSe vremena provode
online $to rezultira time da je stvaran svijet pod sve ve¢im pritiskom virtualnog (Muzi¢, 2014:
400). Virtualni svijet nam omogucava sklapanje online prijateljstava, no istovremeno potice
izbjegavanje stvarne socijalizacije. Mladi kao dio druStva su umrezeni, no pojedinci su ¢esto
»sami zajedno (Turkle, 2012). Sherry Turkle se stoga pita: ZaSto ofekujemo vise od
tehnologije, a manje jedni od drugih? Posljedi¢no, novi mediji mogu imati utjecaj na
interpersonalne odnose. Kako bismo ispitali i utvrdili percepciju otudenosti kod mladih,
proveli smo anketno (online) istrazivanje medu studentskom populacijom, to¢nije

ispitanicima od 18 do 30 godina, ¢ije rezultate predstavljamo i tumac¢imo u ovome radu.

Kljucne rijecdi: virtualni svijet, mladi, otudenost, percepcija otudenosti, socijalizacija,

interpersonalni odnosi



Abstract

The topic of this diploma thesis is: Virtual world and the issue of alienation of the youth. The
development of technology has led to a change in the way we communicate. Young people
are spending more and more time online which results that the real world is under increasing
pressure from the virtual (Muzi¢, 2014: 400). The virtual world enables us to make online
friends, however, at the same time, it encourages the avoidance of real socialization. Young
people as a part of society are networked, but individuals are often ,,alone together* (Turkle,
2012). Sherry Turkle, therefore, wonders: Why do we expect more from technology and less
from each other? Consequently, new media can have an impact on interpersonal
relationships. To examine and determine the perception of alienation in young people, we
conducted an online survey among the student population, more precisely respondents aged
18 to 30 years, which results we present and interpret in this work.

Keywords: virtual world, youth, alienation, perception of alienation, socialization,

interpersonal relationships
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1. Uvod

Drustvo 21. stolje¢a je umrezeno i informacijsko drustvo koje se temelji na razvoju
informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Internet i virtualni svjetovi dio su ljudske
svakodnevnice, pogotovo mladih ljudi. Internet je postao najkoriSteniji medij u Hrvatskoj kojeg
koristi 91,6% ispitanika viSe puta dnevno (Medijske navike u Republici Hrvatskoj, 2019: 5).
Mladi, odnosno generacije Y i Z digitalno su najkompetentniji i ujedno najcesci korisnici interneta.
Mladima virtualni svijet sluzi za svakodnevno komunikaciju s prijateljima i poznanicima te
odrzavanje i stvaranje prijateljskih odnosa. Prekomjerno koristenje interneta, ponajvise pametnih
telefona moZe imati negativne utjecaje na interpersonalne odnose kao i na samo ponasanje 1
zdravlje pojedinaca. Jedna od negativnih posljedica prekomjernog koristenja interneta (virtualnih
svjetova) i pametnih telefona je otudenost. Rayce i suradnici (2018: 2) napominju da je otudenje i
psiholoski i socioloski koncept. Otudenje kao socioloski koncept bavi se drustvenim procesima
koji dovode do otudenja, dok se psiholoski koncept bavi subjektivnim osjecajem otudenosti. Cilj
je ovoga rada bio spoznati vaznost virtualnog svijeta kao dio svakodnevnice, doznati utjecaj
provedenog vremena online na emocije i ponasanja pojedinaca te na drustvene odnose. Osim
navedenog, istrazivanjem se htjelo utvrditi koliko vremena mladi provode online, nacine koriStenja

virtualnog svijeta te drustvene navike.

U prvom dijelu rada objasnit ¢e se osnovne teorije medija i psiholoski pravci te nastanak i
razvoj novih medija. U drugom dijelu rada razjasnit ¢e se virtualni svijet kao dio svakodnevnog
zivota. PobliZe ¢e posebno objasnjeni biti virtualni svjetovi. Nadalje, bit ¢e pojasnjena kiberneti¢ka
kultura 1 fragmentacija stvarnosti. Potom, bit ¢e predstavljeno umreZeno druStvo i neprestana
povezanost te virtualne zajednice. Nakon toga bit ¢e predstavljeni drustveni odnosi medu mladima
u virtualnom svijetu te razlika izmedu virtualne komunikacije i one licem-u-lice. Takoder, bit ¢e
prikazano koriStenje druStvenih mreza za vrijeme druzenja. U cetvrtom poglavlju bit ce
predstavljene i analizirane zamke virtualnog svijeta. Prikazat ¢e se ovisnost o internetu i pametnim
telefonima, otudenje (alijenacija) u socioloSkom i komunikoloskom kontekstu te strah od samoce
i anksioznost. U istrazivackom dijelu rada bit ¢e predstavljeno i analizirano provedeno istrazivanje
na studentima u dobi izmedu 18 1 30 godina o virtualnom svijetu i1 percepciji otudenosti. Potom

slijede zakljucak, popis koriStene literature i izvora te prilog.


https://jpro.springeropen.com/articles/10.1186/s41687-018-0040-y#auth-1

2. Teorijski pravci i razvoj novih medija

Masovni mediji, novi medij — internet, drusStvene mreZe i virtualni svjetovi dio su nase
svakodnevnice 1 bilo bi teSko zamisliti jedan dan bez njih. Lana Ciboci, Igor Kanizaj, Danijel
Labas i Leali Osmancevi¢ (2016: 5) navode kako su masovni mediji usmjereni na velik broj ljudi
kojima se prenose informacije ili poruke. Nada Zgrablji¢ Rotar (2016: 63) istice da su masovni
mediji zakonski regulirane institucije u kojima djeluju medijski stru¢njaci koji proizvode medijske
sadrzaje uz pomo¢ tehnoloskih sredstava. Oni distribuiraju te sadrzaje heterogenoj i disperziranoj
publici. Masovna komunikacija odvija se prijenosom informacija od posiljatelja, koji putem
medija (tiska, radija, televizije ili interneta), Salje informacije do primatelja, publike (Ciboci i
suradnici, 2016: 5). Vazno je naglasiti da se mediji mogu podijeliti na tradicionalne i nove medije.
Tradicionalni mediji su tisak, radio i televizija, a novi medij je internet ,,odnosno svi sadrzaji do
kojih mozemo do¢i putem novih informacijskih i komunikacijskih tehnologija, bilo da je rije¢ o

pametnom telefonu, tabletu ili racunalu* (Ciboci i suradnici, 2016: 5).

Zivimo u umreZenom svijetu i dio smo informacijskog drustva zahvaljujuéi razvoju
tehnologija, ponajprije interneta. Mario Plenkovi¢, Darja Kupini¢ Gus¢i¢ i Slobodan Hadzi¢
(2014: 244) navode da internet najjednostavnije mozemo definirati kao mreznu infrastrukturu,
umreZeni sustav koji povezuje milijune racunala i korisnika na globalnoj razini. Manuel Castells
(2003: 12) navodi kako je Marshall McLuhan svijet nakon pojave tiskarskog stroja nazvao
Gutenbergovom galaksijom, a on isti¢e kako je ,,novi svijet komunikacije omogucio internet
galaksiju.” Jan van Dijk (2006: 2) opisuje 21. stoljece kao ,,doba mreza“, a pri tome mreze shvaca
kao Ziv€ani sustav naSeg druStva. Andelko Milardovi¢ (2010: 58) objasnjava: ,,Informacijsko
drustvo omoguceno je tehnoloskom revolucijom i novim informacijsko-komunikacijskim
tehnologijama.© Nadalje, Milardovi¢ (2010: 59) istie da su informacijsko-komunikacijske
tehnologije (ICT) nastavak modernizacije svijeta te zbog njih moZemo govoriti o novim medijima
u odnosu na stare (telegraf, knjige, novine, telefon, radio i televizija) te o integraciji starih i novih
medija. Zahvaljujuéi integraciji, odnosno, konvergenciji medija danas koristimo tradicionalne
medije u digitalnom obliku. Citamo online novinske portale, gledamo televiziju na zahtjev i

slusamo radio pomocu interneta.



Danijel Labas (2011: 48) objasnjava da su digitalni mediji dio naseg svakodnevnog Zivota i
utje¢u na nacine kako se djeca, mladi i odrasli odnose jedni prema drugima. Novi mediji mogu
utjecati na interpersonalne odnose, prijateljske odnose, pogotovo mladih ljudi jer sve cesce
sklapaju online prijateljstva, a izbjegavaju stvarnu socijalizaciju. Labas (2011: 48) pojavu
digitalnih medija opisuje ovako: ,,No, u kratkome su se vremenu proSirili poput »mrlje ulja« po
sobama, dzepovima, torbama - i to ne toliko odraslih, koliko djece i adolescenata* (Labas, 2011:
48).

S pojavom interneta i novih medija istraziva¢i masovne komunikacije nastojali su i dalje
nastoje objasniti percepciju utjecaja i sam utjecaj na korisnike. Prije pojave interneta, u sredistu
istrazivanja su bili masovni mediji i njihov utjecaj na recipijente (publiku). Nada Zgrablji¢ Rotar
(2005: 7-8) isti¢e ,,rasprave o utjecaju medija na ljude, stare su koliko i mediji. Bilo da su
zdravorazumske ili znanstvene — cilj im je razumjeti i protumaciti ljudsku komunikaciju.*
Zgrablji¢ Rotar zakljuCuje da medu znanstvenicima ne postoji suglasnost o tome jesu li utjecaji
medija pozitivni ili negativni. Vazno je istaknuti da ,,mediji nisu ni $tetni ni korisni, a mogu biti i
jedno i drugo* (Zgrablji¢ Rotar, 2005: 3). Michael Kunczik i Astrid Zipfel (2006: 157) navode
kako razlikujemo cetiri faze istrazivanja utjecaja masovnih medija.

Prva faza istraZivanja o utjecaju medija (otprilike 1900. do 1940.) bila je obiljeZena uvjerenjem
u svemo¢ medija. Odnosno, mi§ljenjem da masovni mediji izravno utjecu jednako na sve medijske
korisnike, a oni se utjecaju ne mogu oduprijeti. Za ovu fazu istrazivanja klju¢na je teorija o
¢arobnom metku (Magic Bullet Theory) / teorija 0 hipodermi¢noj igli (Hypodermic Needle
Concep). Glavna ideja teorije je da komunikatori ciljaju bespomocne recipijente (medijske
korisnike) te ako ih ,,pogode* dolazi do utjecaja. Bit teorije je da se utjecaj onda prenosi putem
,»pojasa transmisije, ,,odnosno mediji bi utjecali na recipijente «poput injekcije»* (Kunczik,
Zipfel 2006: 157). Ova teorija opisuje se i kao model stimulus - reakcija, odnosno ,,shema podrazaj
- reakcija“. Smatralo se da ,,masovni mediji mogu «ujednaciti stanje svijesti» cijelih drustava“
(Kunczik, Zipfel 2006: 157). Kunczik i Zipfel (2006: 159) navode da je bit druge faze istrazivanja
0 utjecaju medija (otprilike 1940.-1965.) da su mediji bez utjecaja. Istraziva¢i druge faze
opovrgavaju model stimulus - reakcija i zamjenjuju ga modelom stimulus (podrazaj) — organizam
- reakcija. Toc¢nije, uzimaju u obzir ,,individualne razlike u vezi sa strukturom osobe (npr. razlicita

motivacija, sposobnost u¢enja, pozornost, percepcija itd.) kao i socijalno okruzenje covjeka, poceli



su se sve viSe prihvacati i shvacati kao «filter» koji modificira utjecaj* (Kunczik, Zipfel, 2006:
159).

Kunczik i Zipfel (2006: 160) pojasnjavaju da je treCa faza istrazivanja o utjecaju medija
ponovno otkrivanje snaznog utjecaja medija (otprilike 1965.-1980.). Razlika u odnosu na prijasnje
faze istrazivanja je da se istrazivanja ne temelje samo na komunikatorima i sadrzajima koje Sire
mediji, ve¢ se U obzir uzima i aktivno ponasanje recipijenata prema medijima. Ovdje je pogotovo
vazna teorija ,koristi i zadovoljstva“ (uses-and-gratifications approach) koja ¢e biti detaljnije
objasnjena u sljede¢em poglavlju. Sve vise se istrazuju medijski utjecaji na znanja i tematske
preferencije ,,pa u srediSte pozornosti dolaze teme kao $to su «agenda-setting», «hipoteza o jazu u
znanju» i «hipoteza o kultivaciji» “ (Kunczik, Zipfel, 2006: 160). Posljednja faza istraZivanja je
transakcijska ideja o utjecaju medija (otprilike 1980.). ,,Denis McQuiail (1994, 331id; i 2000, 420)
uveo je 1994. godine i1 Cetvrtu fazu («negotiated media influence») koja je obiljezena
«transakcijskom perspektivom» koja integrira ideju o jakoj poziciji medija, ali i o jakoj poziciji
publike* (Kunczik, Zipfel, 2006: 161). Kako je ve¢ naglaSeno, suvremena istrazivanja o utjecaju
medija naglasak stavljaju na Internet i nove medije, a pogotovo na drustvene mreze i virtualne
svjetove. Mnoge tradicionalne teorije 0 medijskim utjecajima primjenjuju se i danas, ali se
modificiraju prema prirodi novih medija i interneta. U sljede¢em potpoglavlju bit ¢e objasnjene
teorija Kkoristi i zadovoljstva, teorija eskapizma i efekt tre¢e osobe. Navedene medijske teorije i
psiholoski pravci vazni su za razumijevanje zasSto korisnici koriste medije, internet, virtualne

svjetove te kako percipiraju njihov utjecaj.

2.1. Teorija koristi i zadovoljstva, teorija eskapizma i efekt trece osobe

Jedna od najstarijih i najpoznatijih teorija medija je teorija koristi i zadovoljstva (engl. Uses
and Gratifications Theory). Thomas E. Ruggiero (2000) u ¢lanku Uses and Gratification Theory
in the 21st Century daje pregled nastanka i razvoja ove teorije od 1940-ih do ranih 2000-ih.
Ruggiero (2000: 3) pojasnjava da istrazivaci ove teorije od najranije faze istrazivanja stavljaju
fokus na to da korisnici medija koriste masovne medije zbog karakteristika koje ih privlace i koje
im odgovaraju te zbog toga Sto zadovoljavaju njihove psiholoske 1 socioloSke potrebe. Preciznije,

Ivan Tanta, Maja Mihovilovi¢ i Zrinka Sabli¢ (2014: 86) naglasavaju da ova teorija masovnih
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medija u srediSte istrazivanja ne stavlja utjecaj medija, ve¢ kako i na temelju kojih motiva

primatelji medijskih poruka koriste medije.

Diah Wardhani, Sri Hesti i Nindyta Aisyah Dwityas (2019: 24) naglasavaju kako ova
teorija publiku smatra aktivnim, a ne pasivnim korisnicima medijskog sadrzaja. Pogotovo danas
korisnike medija moZemo zvati aktivnim upravo zahvaljujuéi razvoju novih medija. Tanta i
suradnici (2014: 86-87) navode da se ovaj pristup u ranoj fazi istrazivanja (1950.-1980.) bavio
istrazivanjem tradicionalnih medija - tiska, radija i televizije, no s obzirom na ekspanzivni razvoj
i svakodnevno koriStenje druStvenih mreza, istrazivaci ovog pristupa zadnjih desetak godina
stavljaju fokus upravo na drusStvene mreze. Tanta, Mihovilovi¢ i Sabli¢ (2014) proveli su
istrazivanje o tome za$to adolescenti koriste drustvenu mrezu Facebook, odnosno koje njihove
potrebe zadovoljava upotreba Facebooka. Rezultati istrazivanja, u kojem je sudjelovalo 431
adolescenata grada Zagreba, pokazali su da adolescenti koriste Facebook za druzenje,
komunikaciju s prijateljima, za dogovore s prijateljima i informiranje o drustvenim dogadajima.
Prema teoriji Koristi i zadovoljstva koja je bila koriStena kao teorijsko uporiSte autora, upotreba
Facebooka zadovoljava potrebe adolescenata za socijalnom interakcijom, integracijom,
razumijevanjem drustvenog okruzenja te za informiranje. Osim navedenih, Facebook koriste radi

zabave, za smanjivanje dosade i iz navike (Tanta, Mihovilovi¢, Sabli¢, 2014).

Teorija koristi 1 zadovoljstva moZe se klasificirati u pet teorijskih kategorija prema
ljudskim potrebama (Katz, Gurevitch, Haas, 1973, prema Tanta i suradnici, 2014: 87). Prva
kategorija su kognitivne potrebe, odnosno potreba za stjecanjem novih znanja, informacija i
razumijevanjem drustva. Druga kategorija su afektivne potrebe, tocnije emocije 1 zadovoljstvo.
Treca kategorija je osobni identitet §to obuhvaca izgradnju osobne stabilnosti, osobnog integriteta,
samopouzdanja i drustvenog polozaja. Cetvrta kategorija su integracija i socijalna interakcija,
dakle potreba za pripadno$cu, obiteljski i prijateljski odnosi. Peta i ujedno posljednja kategorija je
eskapizam, odnosno potreba za bijegom od neugodnih situacija i oslobadanje od napetosti (Katz,
Gurevitch, Haas, 1973, prema Tanta i suradnici, 2014: 87). Korisnici Zele ,,pobjeéi* od neugodnih
situacija i zamijeniti ih ugodnim. Rubin (1981: 147, prema Tanta i suradnici, 2014: 87-88) predlaze
drugu klasifikaciju prema kojoj postoji osam motiva za uporabu televizijskog sadrzaja, ali i svih
ostalih medija. Prema Rubinu motivi su: brze prolazenje vremena, eskapizam, druzenje, druStvena

interakcija, ugoda, opustanje, uzbudenje 1 informacije.



Teorija Koristi i zadovoljstva i teorija eskapizma usko su povezane. Naime, jedan od
prethodno navedenih motiva koriStenja medija upravo je i eskapizam. Prema tome, teorija
eskapizma nije novi koncept. U posljednje se vrijeme sve vise veze uz KoriStenje virtualnih
svjetova. Waralak V. Siricharoen (2019: 4) navodi da je Peter VVorderer definirao pojam eskapizma
kao potrebu vecine ljudi da ,,pobjegnu“ od stvarnosti u kojoj zive radi nesretnih ili
nezadovoljavaju¢ih zivotnih situacija. Zbog toga teorija eskapizma ima uglavnom negativnu
konotaciju. Uz pojam eskapizma usko je povezan pojam otudenja (alijenacije). Mladi ljudi sve
¢esc¢e komuniciraju virtualno, koriste¢i pametne telefone, a sve manje licem-u-lice. ,,Bjeze* od
stvarnog zivota u virtualni, a kao posljedica toga moguca je alijenacija, udaljavanje i izolacija od
sebe i drugih. Siricharoen (2019: 5) objasnjava da se danas eskapizam promatra kao izbjegavanje
stvarnog svijeta i zamjena onim virtualnim. Siricharoen (2019: 4) uo¢ava problematiku realnog i
virtualnog zbog toga $to se u digitalnom svijetu pojavljuje realnost i virtualnost. On u ¢lanku The
Effect of Virtual Reality as a form of Escapism stavlja naglasak na tehnologiju virtualne stvarnosti
(VR - Virtual reality) koji radi svoje popularnosti i pristupa¢nosti privlaci sve vise korisnika.
Andrew Evans (2014, prema Siricharoen, 2019: 5) objasnjava da eskapizam moze imati negativne
posljedice na pojedinca ako pretjerano ,,bjezi* iz stvarnog svijeta i u potpunosti se posvecuje
virtualnom svijetu. Evans (2014, prema Siricharoen, 2019: 5) uocava Cetiri negativna aspekta
eskapizma. Prvi negativni aspekt je prokrastinacija (odgadanje). Radi eskapistickog koriStenja
virtualnih svjetova korisnici sve manje napora ulazu u stvarne poslove 1 manje rade. Drugi
negativni aspekt je psihoza. Korisnici teSko razlikuju $to je stvarnost, a §to nije. Tre¢i negativni
aspekt je poricanje. Ljudi se izoliraju zbog izradene iluzije o virtualnom svijetu. Cetvrti aspekt je
ovisnost. Korisnici ne mogu kontrolirati svoje navike koriStenja virtualnog svijeta. Mlada
populacija Cesto ne uocava negativne posljedice koje prekomjerno koriStenje moze imati na
drustvo, ali ponajprije na njih same.

Posljednje teorijsko uporiste koje ¢e biti objasnjeno je efekt trece osobe. Naime, Kunczik
i Zipfel (2007: 2-3) napominju da danas koristimo mnogobrojne medije te stvaramo
pojednostavljene predodzbe o njihovom utjecaju. Objasnjavaju da smatramo da mozZemo
,nepristrano® i ispravno prosudivati o medijskom djelovanju. Raznim istrazivanja dokazan je
fenomen koji se naziva ,,ucinak tre¢e osobe* (Third Person Effect). Americki sociolog W. Philips
Davidson (1983: 3) objasnjava da ¢e svaka osoba koja je izlozena bilo kakvom obliku medijskog

utjecaja Cesto procijeniti da isti utjecaj puno vise utjece na ljude oko njih (,,druge osobe*), nego



na njih same. Prema tome, ljudi ne vjeruju da mediji imaju isti utjecaj na njih kao i na druge. Efekt
tre¢e osobe potvrden je i u istrazivanju ,,Percepcija djece o utjecaju videoigara“ kojeg su proveli
Danijel Labas, Ines Marinc¢i¢ i Alma Muj¢inovié¢ (2019) medu 630 djece u dobi od 10 do 15 godina
grada Zagreba i Zagrebacke zupanije. Naime, 65,4% djece je zakljucilo kako videoigre nemaju
pozitivan utjecaj na djecu, ali istodobno njih 62,2% vjeruje da bi videoigre na njih imale pozitivan
utjecaj. Shu-Fang Lin (2010: 208, prema Labas, Marinc¢i¢, Muj¢inovi¢, 2019: 21) navodi da ,,efekt
trece osobe pretpostavlja da osobe percipiraju negativne utjecaje kao one koji se vise odrazavaju

na druge nego na njih same.*

Nakon s$to su detaljno predstavljeni teorijski i psiholoski pravci medija, nuzno je objasniti

povijesni razvoj novih medija i njihove karakteristike.

2.2. Nastanak i razvoj novih medija

Poceci razvoja interneta sezu u 70-e godine 20. stoljeca. Ciboci i suradnici (2016: 13) povijesni

pregled razvoja interneta opisuju ovako:

,Jedan od svakako najpopularnijih medija danasnjice je internet. Poceci interneta kakvog poznajemo danas
suu 1969. godini kada je ameri¢cko Ministarstvo obrane osnovalo Arpanet. Preko Arpaneta je po prvi puta u
povijesti omogucen prijenos podataka s jednog ra¢unala na drugo putem mreze. Internet se od tada poceo
Siriti cijelim svijetom pa je tako 1976. godine i britanska kraljica Elizabeta poslala prvi e-mail. Engleski
znanstvenik Tim Berners Lee je 1989. godine stvorio World Wide Web s kraticom WWW koja se od tada

koristi za pristup svim mreznim stranicama. Prva internetska stranica koja funkcionira jos i danas stvorena

je 1991. godine, a glasi http://info.cern.ch* (Ciboci i suradnici, 2016: 13).

U samim pocecima internet, odnosno Web 1.0 sluzio je primarno za pretrazivanje
informacija pomocu trazilica (Internet Explorer, Firefox) u statichom HTML formatu, no
zahvaljujuéi razvoju informacijske tehnologije, internet kakvog danas poznajemo, to jest Web 2.0
je dinamican i pruza korisnicima mogucnost aktivnog sudjelovanja u stvaranju i dijeljenju sadrzaja
s drugim korisnicima. Tako mogu razmjenjivati ¢lanke, informacije, slike, audio i video
dokumente (Hadzi¢ i suradnici, 2014: 244). Razvoj interneta i globalizacijski procesi omogucili
su pojavu druStvenih mreza zbog kojih je umrezavanje postalo brze i jednostavnije, a time i

komunikacija. Milardovi¢ (2010: 59) isti¢e kako su novi mediji, ponajprije internet ,,izjednacili


http://info.cern.ch/

vrijeme 1 prostor zbog toga $to prostorna udaljenost ne trazi veliku jedinicu vremena pri prijenosu

informacija.“ Osim toga, novi mediji su omogucili brzu komunikaciju neovisno o udaljenosti.

Osnovne karakteristike interneta su interaktivnost, demasifikacija 1 asinkronicitet
(Ruggiero, 2000: 15). Interaktivnost podrazumijeva da su korisnici medija aktivni, mogu
sudjelovati u mijenjaju sadrzaja, mogu stvarati sadrzaj i dijeliti sadrzaj s drugim korisnicima
(Ruggiero, 2000: 15). Ruggiero (2000: 16) objasnjava demasifikaciju kao sposobnost korisnika da
odabere medij ili sadrzaj izmedu Siroke ponude. Asinkronost se odnosi na moguc¢nost da pomocu
interneta korisnik primi ili posalje poruku kada i gdje zeli. Time korisnici mogu kontrolirati
komunikaciju (Ruggiero, 2000: 16). Takoder, potrebno je navesti strukturalne karakteristike novih
medija koje ih razlikuju od tradicionalnih. Jan Van Dijk (2006: 6) objasnjava kako su integracija,
interaktivnost i digitalnost tri karakteristike novih medija krucijalne za njihovo definiranje.
Integracija je prva vazna strukturalna karakteristika novih medija. Naime, dolazi do integracije
podatkovne i masovne komunikacije te telekomunikacija. Odnosno, dolazi do konvergencije
medija (Van Dijk, 2006: 6-7). Radi svojih karakteristika novi mediji nam pruzaju vise mogucnosti

nego tradicionalni mediji, a time nam olakSavaju komunikaciju.

3. Virtualni svijet kao dio svakodnevnog Zivota

Internet i virtualni svijet dio su nase svakodnevnice. Internet je neizostavni dio obrazovanja,
kao i mnogih zanimanja. Koristimo ga kako za posao, tako i za razonodu, informiranje te
odrzavanje drustvenih kontakata. Zanimljivo je istaknuti podatke Internet in Europe Stats! iz lipnja
2020. godine koji pokazuju da 3.787.838 od 4.105.267 stanovnika u Hrvatskoj ima pristup
internetu, odnosno 92,3% stanovnistva. Osim toga, vazno je napomenuti podatak da 2.077.000
stanovnika u Hrvatskoj ima otvoren racun na drustvenoj mrezi Facebook (Internet in Europe Stats,
2020).

Agencija Ipsos provela je istrazivanje za 24sata pod nazivom ,,Medijske navike u Republici
Hrvatskoj*“ na uzorku od 1023 ispitanika izmedu 22. sije¢nja i 28. sijecnja 2019. godine. U

istrazivanju su sudjelovali ispitanici izmedu 18 i 60 godina starosti. Uzorak je nacionalno

! https://www.internetworldstats.com/stats9.htm (Stranica posjeéena: 6. srpnja 2020.).
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reprezentativan. Rezultati istrazivanja pokazuju da 91,6% ispitanika koristi internet vise puta
dnevno S§to ga ¢ini najkoriStenijim medijem u Hrvatskoj. Zanimljivo je napomenuti podatak da
gotovo da nema vremenske razlike u koristenju interneta medu generacijama (Medijske navike u
Republici Hrvatskoj, 2019: 5). Cak 9 od 10 korisnika na internetu je vise puta dnevno, bez obzira
na dob. Tome u prilog ide podatak da je internet najkoristeniji medij od budenja sve do kraja dana
(Medijske navike u Republici Hrvatskoj, 2019: 6). Korisnici internetu pristupaju najéesc¢e preko
mobitela (53,7%), zatim preko rac¢unala (22,7%) te laptopa (20,5%). Internet se najcesce koristi za
komunikaciju putem e-mails te trazenje aktualnih informacija (vise od 80% ispitanika), a potom
za komunikaciju putem aplikacije Messenger i drustvenih mreza (79,5% i 75,7%). Takoder, koristi
se 1 za video sadrzaj, shopping, sluSanje i preuzimanje glazbe te igranje online igara (Medijske
navike u Republici Hrvatskoj, 2019: 15-16).

Nadalje, Mia Roje Papi¢, Gordana Buljan Flander i Ella Selak Bagari¢ (2020) u ¢lanku Mala
djeca pred malim ekranima: Hrvatska u odnosu na Europu i svijet iznose rezultate prvog
nacionalnog istrazivanja o predskolskoj djeci pred malim ekranima te ih usporeduju sa stranim
istrazivanjima. Istrazivanje je provela Poliklinika za zastitu djece i mladih u suradnji s Hrabrim
telefonom tijekom 2017. godine. Autorice (2020: 49) isti¢u kako je istrazivanje provedeno na
prigodnom uzorku od 655 djece u dobi od 18 mjeseci do 7 godina. Papi¢, Buljan Flander i Selak
Bagari¢ (2020: 57) isticu kako rezultati istrazivanja pokazuju da postoji visoka zasi¢enost djece
malim ekranima. Naime, ,,viSe od 80% djece zZivi u kucanstvima s viSe od pet elektroni¢kih
uredaja, a isto toliki broj elektronicke uredaje poc€inje Kkoristiti prije druge godine Zivota® (Papic,
Buljan Flander, Selak Bagari¢, 2020: 57). Autorice su zakljucile da djeca tijekom tjedna provode
dvostruko vise vremena uz ekrane nego $to to preporu¢a Americka akademija pedijatara, odnosno
vise od sat vremena dnevno (2020: 58). Takoder, autorice istiCu da se svako Cetvrto dijete slobodno
koristi ekranima, odnosno bez pravila i nadzora. Papi¢, Buljan Flander i Selak Bagari¢ (2020: 58)
uocavaju da velik broj djece pripada rizi¢noj skupini ,,za razvijanje negativnih posljedica
prekomjernog koriStenja elektronickih uredaja“ (2020: 58).

Iz navedenih istrazivanja mozemo zakljuciti vaznost interneta u svakodnevnici i njegovu
dostupnost. Petra Roboti¢ (2015: 82) citira Sandru Car (2010) koja tvrdi kako smo nekad koristili
internet u slobodno vrijeme, a danas je internet nacin Zivota, odnosno, danas$nje generacije
,.tehnologijom se ne koriste nego je zive.“ Budu¢i da postoje mnoge opasnosti na internetu Suzana

Vuleti¢, Ana Jeli¢i¢ i Silvana Karaci¢ (2014: 525) navode da su djeca i mladi posebno ranjiva



skupina. Nadovezujuci se na to, Josip Muzi¢ (2014: 403) objasnjava; ,,Digitalni prostor nije
paralelni ili Cisto virtualni svijet, ve¢ je dio svakodnevne stvarnosti mnogih ljudi, napose mladih.*

Stoga ne ¢udi $to se za mladu populaciju, koja je odrasla na internetu ¢esto navodi pojam
digital native, to jest ,.digitalni urodenik (Spitzer, 2018: 196-197). Op¢enito, ¢esto se govori o
generacijama Y i Z. Upravo studente u dobi izmedu 18 i 30 godina mozemo Svrstati u ove
generacije. Generacija Y odnosi se na mlade ljude koji su rodeni izmedu 1977. 1 1994. godine, a
generacija Z na rodene izmedu 1995.12012. godine. Generacija Z ,,odrastat ¢e s vrlo sofisticiranim
medijima i u ra¢unalnim okruzenjima* (Generations X,Y, Z and the Others, 2020). Prema Pew
Researchu generacija Z obuhvaca mlade rodene izmedu 1997. i 2012. godine, oni pripadaju
generaciji koja ne poznaje svijet bez interneta i bezi¢ne tehnologije. Maja Fistri¢ (2019: 130)
navodi da su drugi nazivi za ovu generaciju Face ili iPhone generacija. Takoder, Fistri¢ (2019:
130) objasnjava da ova generacija zivi u virtualnoj stvarnosti te pomocu drustvenih mreza odrzava
komunikaciju. Ellen Helsper i Rebecca Enyon (2009, prema Fistri¢, 2019: 130) navode kako je za
ovu generaciju specifi¢na ,,sposobnost tzv. multitaskinga — mogucnosti obavljanja dva i vise
poslova istovremeno s vrlo impozantnim rezultatima.* Takoder, Peggy J. Parks (2013, prema
Fistri¢, 2019: 130) istie da je ,,generacija Z naviknuta imati informaciju ‘'na dlanu’, dostupnu u
bilo kojem trenutku i na bilo kojem mjestu.” Oni su digitalno najkompetentnija generacija (Are
You Ready For Generation Z?)3. Prema tome, djeca i mladi (generacije Y i Z) najéeséi su korisnici
interneta.

Nacionalno komparativno istrazivanje o medijskim navikama djece i njihovih roditelja te
sigurnosti djece na internetu koje je provelo Drustvo za komunikacijsku i medijsku kulturu s
partnerima - EU Kids Online (hrkids.online, 2020) - pokazuju da 2/3 djece u dobi od 12 do 14 te
% u dobi od 15 do 17 mogu pristupiti internetu uvijek kada Zele ili trebaju. Pristupaju internetu
najéeSce preko pametnih telefona, ali i preko racunala, laptopa i notebooka. Nadalje, Tomislav
Levak i Snjezana Bari¢ Selmi¢ (2018) proveli su online anketno istraZivanje o novim trendovima
generacije ,,Z* u koriStenju drustvenih mreza. IstraZivanje je provedeno medu ucenicima srednjih
Skola u Zagrebu, Osijeku te na otocima Krku i Kor¢uli. Rezultati njihova istrazivanja su pokazali

da ucenici srednjih §kola u Hrvatskoj prate svjetske trendove koristenja drusStvenih mreza. To¢nije,

2 http://socialmarketing.org/archives/generations-xy-z-and-the-others/ (stranica posjeéena: 3. ozujka 2020.) .
3 https://www.forbes.com/sites/jackmccullough/2020/02/18/are-you-ready-for-generation-z/ (stranica posjeéena: 3.
ozujka 2020.).
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generacija ,,Z“ sve viSe napusta drustvenu mrezu Facebook, a sve ucestalije koristi drustvene
mreze Instagram i Snapchat zbog prevlasti slike nad tekstom.

Pojam virtualnog svijeta se interpretira na razlic¢ite nacine. Krunoslav Novak (2014: 4) virtualni
svijet definira kao ne-fizi¢ki ambijent ,,u kojemu osobe provode vrijeme, primaju i razmjenjuju
informacije u obliku razli¢itih sadrzaja, uspostavljaju komunikaciju i stvaraju odnose upoznajuci

se medusobno, a da nisu ograni¢ene mjestom boravka “ (Novak, 2014: 4).

3.1. Virtualni svjetovi

Sherry Turkle (2012: 168) pod pojmom virtualnih svjetova podrazumijeva online drustvene
mreze, racunalne igre i Second Life (drugi zivot), virtualnu 3D zajednicu koja predstavlja
simulaciju stvarnog zivota. Korisnik moze biti rezident (s boravistem ili prebivaliStem), gost ili
turist. Novi mediji s kraja 20. stolje¢a i pocetka 21. stolje¢a transformirali su druStvenu
komunikaciju te stvorili nove drustvene mreze komuniciranja koje se temelje na ,,impersonalnoj
komunikaciji i novoj tehnickoj virtualnosti* (Milardovi¢, 2010: 100). Online drustvene mreze
najpoznatiji su globalni komunikacijski fenomen kojima se sluze stotine milijuna ljudi diljem
svijeta kako bi komunicirati s ljudima. Jacinta i Vitomir Grbavac (2014: 206) navode kako ih
koristimo kako bismo se sprijateljili s novim ljudima, povezali, razmijenili i primali informacije.
DruStvene mreze imaju mnoge prednosti, a neke od njih su sklapanje novih prijateljstva,
obnavljanje starih prijateljstva, promocija profila kompanije, osobnog profila i digitalno
poslovanje (Milardovi¢, 2010: 104). S pojavom prvih drustvenih mreza pocevsi sa SixDegrees.com
nastalom 1997. godine, sve do velikih drustvenih mreza kao §to su Friendster i MySpace, zapocela
je nova era komunikacije, povezivanja i koriStenje interneta (Grbavac, Grbavac, 2014: 217).

Drustvenu mrezu mozemo definirati kao:

,yuslugu zasnovanu na Webu koja dozvoljava pojedincu da napravi (polu)javni profil i u okviru ogranic¢enog sustava
artikulira listu drugih korisnika s kojima dijeli povezanost te vidi i usporedi svoju listu kontakata s onima koje su

napravili drugi korisnici unutar sustava“ (Weaver, Morrison 2008, prema Grbavac, Grbavac, 2014: 208).

Andelko Milardovi¢ (2010: 101) istice da je do pravoga uspona drustvenih mreza doslo

poslije 2002. godine, to¢nije 2003. godine kada je utemeljena drustvena mreza MySpace koja je
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do nastanka Facebooka bila najpopularnija druStvena mreza. Prema istrazivanju marketinske
agencije Arbona iz 2019. godine o strukturi korisnika Facebooka i Instagrama u Hrvatskoj ukupan
broj korisnika Facebooka u Hrvatskoj je 1,9 milijun, a broj korisnika Instagrama 1,1 milijun.
Drugim rije¢ima, 4 od 9 stanovnika Hrvatske koristi Facebook, a 1 od 4 stanovnika koristi
Instagram. Na Facebooku prevladavaju korisnici izmedu 25 i 34 godina starosti, a na Instagramu
najvise je korisnika u dobi izmedu 18 i 24 (Arbona, 2019). U vezi s time potrebno je naglasiti da
gotovo svaka mlada osoba u Europi, tako i u Hrvatskoj koristi drustvene mreze. Prema posljednjim
podacima Eurostata® iz 2019. godine 9 od 10 mladih osoba, starosti izmedu 16 i 24 godine u Europi
aktivno je na druStvenim mreZama, Sto €ini 88%. Tako je 77% mladih aktivno na druStvenim
mrezama u Francuskoj, a njih 79% u Italiji. Zanimljivo je da je 97% mladih aktivno na drustvenim
mrezama u Ceskoj, Danskoj i Hrvatskoj. Drugim rije¢ima, gotovo da svaka mlada osoba u
Hrvatskoj koristi drustvene mreZe, a time i internet. Mlada populacija u dobi izmedu 18 1 29 godina
koristi internet prije svega za komunikaciju putem Messengera (87%) te kako bi pristupila i
posjecivala druStvene mreze (84%). Takoder, koriste internet i za gledanje video sadrzaja (73%)

te za sluSanje i preuzimanje glazbe (62%) (Medijske navike, 2019: 15-16).

Djeca i mladi svoje slobodno vrijeme provode, osim na online druStvenim mreZama,
igrajuci virtualne igrice. Novak (2014) navodi da su virtualne drustvene mreze i videoigre najéesca
sredstva koja djeca i mladi koriste za ulazak u virtualni svijet. Jeffrey Wimmer (2014: 274-275,
prema Labas, Marin¢i¢ i Muj¢inovié, 2019: 9) istice: ,,Jedan od omiljenih nacina jest druzenje i
igra u virtualnome svijetu — svijetu videoigara §to postavlja brojna pedagoska, ali i eticka pitanja.*
Prema rezultatima istraZivanja o koriStenju videoigra u Hrvatskoj iz 2013. godine, Hrvati provedu
612 sati godisnje igrajuci igre (Tvornica istraZivanja, 2014, prema Labas, Marinc¢i¢ i Muj€inovi¢,
2019: 9). Videoigre postaju sve modernije i na realistican nacin uvode pojedinca u svijet maste i
mogucnosti. Josip Muzi¢ (2014: 401) uocava da su videoigre vazan dio virtualnog svijeta koje
simuliraju stvaran zivot te privlace velik broj korisnika jer ¢esto naglaSavaju seks, nasilje i

ezoteriju.

4 https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/-/EDN-20190629-1 (Stranica posjeéena: 24. veljate
2020.).
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Drustvo za komunikacijsku i medijsku kulturu® u brosuri Svijet videoigara navodi
pozitivne i negativne strane videoigara. Navedene pozitivne strane su upoznavanje novih ljudi i
stjecanje novih prijatelja, pove¢avanje vizualne prodornosti/ ostrine, zabava. Osim toga, videoigre
pomazu protiv rastresenosti, pomazu logici brzeg rjeSavanja problema, mogu nas nauciti nesto
NOVO 0 zivotu i mogu se Koristiti za pomo¢ u odgoju i obrazovanju. S druge strane, navedene
negativne strane su ovisnost o videoigrama, pruzanje pogreSnih ocekivanja o stvarnom zivotu,
navikavanje na nasilje te zamjena za fizicku aktivnost.

Andreas M. Kaplan i Michael Haenlein (2009: 565) navode da je najpoznatija hiperrealnost
trodimenzionalni virtualni svijet pod nazivom Second Life. Second Life® je vodeéi 3D virtualni
svijet u kojem korisnik moze biti tko zeli i ostvariti sve $to zami$lja. Ovaj internetski servis
osnovao je laboratorij Linden sa sjedistem u San Franciscu 2003. godine. Ima vise od 20 milijuna
aktivnih korisnika koji ,,zive* drugi zivot na mrezi. Kaplan i Haenlein (2009: 565) objasnjavaju
da korisnici drugog Zivota - ,,stanovnici mogu postati dijelom virtualnog okruZenja stvaranjem
personaliziranog avatara’. Ovaj virtualni svijet korisnicima pruza moguénost konstruiranja novog
identiteta. Njihov avatar moze biti realistican prikaz njih samih u virtualnom svijetu, njihova
poboljsana verzija ili mogu stvoriti potpuno drugaciji identitet (Kaplan, Haenlein, 2009: 565).
Sherry Turkle (2012: 175) uocava da korisnici mogu zivjeti tako da vole svoj novi zivot, te
zakljucuje da je ovdje rije¢ o vrlo ozbiljnoj igri. Sli¢nost izmedu drugog Zivota 1 stvarnog Zivota

autorice Vuleti¢, Jeli¢i¢ 1 Karaci¢ (2014: 530) opisuju na ovaj nacin:

,,Simulacija toga zivota u velikoj je mjeri vjerodostojna stvarnom zivotu, jer ¢ovjek uistinu stje¢e nove
interakcije s ljudima i nova iskustva, pa i intimna, do te mjere da korisnicima s vremenom postaje teSko
prepoznati granicu stvarnoga i virtualnoga zivota, sliku sebe kakav jest i kakvim zeli biti* (Vuleti¢, Jelicic,

Karacie, 2014: 530).

Milardovi¢ (2010: 110) istice da je Second Life tehnolosko informacijski zivot u 3D virtualnoj

stvarnosti koji savrSeno konstruira osobe, predmete i stvari te se zbog toga sve doima stvarno i

5 https://www.medijskapismenost.hr/7-prednosti-igranja-videoigara-i-4-nedostatka/ (Stranica posjeCena: 9. oZujka
2020.).

® https://secondlife.com/ (Stranica posje¢ena: 27. veljace 2020.) .

" U informatici i komunikacijama, grafika, slika ili tekstovni opis kojim korisnik predstavlja samoga sebe na mreznim
forumima, igrama, u prividnoj stvarnosti i dr. https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=4818 (Stranica
posjecena: 9. ozujka 2020.).
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opipljivo. Osim toga, drugi zivot organizira odnose medu ljudima, one ekonomske, drustvene,
moralne i spolne. Kaplan i Haenlein (2009: 565) objasnjavaju da je glavna razlika izmedu ostalih
virtualnih svjetova i ovog to $to ,,Stanovnici® drugog Zivota imaju autorska prava nad svim
sadrzajima koje stvore, stjeCu vlasnistvo i prodaju u zamjenu za virtualni novac - Linden dolar koji
se zamjenjuje za stvarni dolar. Milardovi¢ (2010: 109) smatra da je ,,drugi zivot (Second Life)
vrhunac ljudskog otudenja tehnoloskim posredovanjem novih medija.“ Prema Milardovi¢u (2010:
110) ljudi koriste drugi zZivot radi sve veceg razoCaranja realnim svijetom i otudenja koje ,,rezultira
bijegom od slobode.*

Nakon $to smo objasnili virtualne svjetove potrebno je objasniti internetsku, to jest

kiberneticku kulturu i fragmentiranu stvarnost za potpunije shvacanje virtualnih svjetova.

3.2. Kiberneti¢ka (cyber) kultura i fragmentacija stvarnosti

Andelko Milardovié¢ (2010: 77) u svom djelu Globalno selo kiberneticku kulturu opisuje kao
novu Kkulturu informacijskog drustva koja se temelji na informacijsko-komunikacijskim
tehnologijama. Kiberneticka kultura posljedica je pojave kibernetike, tranzicije industrijskog
drustva (masovna potrosacka kultura) u informacijsko drustvo te razvoja informacijskih i
komunikacijskih tehnologija (Milardovi¢, 2010: 83). Krunoslav Nikodem (2009: 110) pak istice
da je pojam kiberneti¢ke kulture neodvojiv od cyber® tema poput kiberneti¢kog prostora, virtualne
stvarnosti, kiborga, cyber punka, digitalne revolucije i raCunalno posredovane komunikacije.

Klju¢narije¢ za razumijevanje ove kulture je kibernetika. Milardovi¢ (2010: 83) objaSnjava
da se ,,rije¢ kibernetika odnosi na teoriju prijenosa poruke izmedu ljudi i strojeva.” Osim toga,
Milardovi¢ (2010: 84) istice da je tekst Jeana Baudrillarda Procession of the Simulacra krucijalan
za razumijevanje virtualne kulture/stvarnosti. Naime, ,,simulakrum nije nista drugo do li slika ili
kopija stvarnosti“ (Milardovi¢, 2010: 84). Drugim rije¢ima, suvremeno drustvo se temelji na
simulakrumima, simbolima, slikama i znakovima, a postmoderna kultura koja je pod utjecajem

novih medija zapravo je kultura simulirane stvarnosti.

8 Prefiks cyber prevodi se kao upravljanje ili kormilarenje. Utemeljitelj kibernetike je Norbert Wiener. Definirao ju je
kao znanost o kontroli i komunikaciji, zivih bia i strojeva 1984. godine. (Gdmez-Diago, 2012: 1).
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Virtualna stvarnost ima nekoliko odredenja. Milardovi¢ (2010: 79) tvrdi da je virtualna
stvarnost prema prvom poimanju racunalna vizualizacija stvarnosti. Drugo shvacanje istice da je
ona usporedna stvarnost ili drugi zivot (Second Life), odnosno artificijelna ra¢unalna simulirana
slika svijeta. Prema tome shvacanju usporedna stvarnost parira fizickoj stvarnosti te se brisu
granice izmedu njih. Prema tre¢em shvacanju virtualna stvarnost je ,,umjetna sredina u kojoj akter
ili avatar virtualne stvarnosti ima osjecaj realne stvarnosti u artificijelnom/umjetnom okruzenju
(Milardovié, 2010: 79). Primjerice, moZe se simulirati rat pomoéu igrice ili let aviona. Cetvrto
poimanje kaze da je virtualna stvarnost hiperrealisticki i sSimulirani svijet. Odnosno, svijet kodova,
slika/simulakruma, ,,hladnih informacija koje struje kroz jo$ hladnije kiberneticke strojeve i
otudene ljudske glave® (Milardovi¢, 2010: 79). Peto poimanje je da je virtualna stvarnost
kiberneticki prostor, ,,mjesto” gdje mozemo stvoriti virtualne entitete. Sesto odredenje virtualne
stvarnosti ,,temelji se na tezi o stvaranju nove slike ljudskog tijela u cyber prostoru® (Milardovi¢,
2010: 80). Prema sedmom shvacanju, virtualna stvarnost je simulirana kultura informacijskog
drustva koja se temelji na novim medijima. Zbog njih briSu se granice izmedu virtualne i stvarne
realnosti. Kevin Robins (2001, prema Milardovié, 2010: 80) smatra da je virtualna stvarnost
alternativna stvarnost, to jest, ,,nase zrcaljenje u kibernetiCkom prostoru.” Deveto odredenje je da
je virtualna stvarnost tip eskapizma, bijeg iz stvarnog zivota u virtualni. To¢nije, bijeg od svijeta
odgovornosti 1 normi, u imaginarni svijet simulakruma, sli¢ica, avatara, svijet bez pravila i kazni.
Nicholas Negroponte (2002: 91) navodi da je bit virtualne stvarnosti ,,prozivljavanje odredenog
nepostojeceg trenutka davanjem uvida u to kako bi stvar doista izgledala 1, §to je joS vaZnije,
trenutne promjene slike u odnosu na promjenu tocke gledista.

Kibernetickoj kulturi prethodio je kontrakulturalni pokret - cyber punk, Kkritika
tehnokratskog drustva i negativna kulturna utopija/distopija (Milardovié¢, 2010: 84). Cyber punk
razvio se poc¢etkom 80-ih godina 20. stoljeca, to¢nije objavljivanjem novele Neuromancer 1984.
godine Williama Gibsona. Ovaj roman smatra se klasikom cyber punka jer objasnjava koncepte
kao $to su virtualna stvarnost i kiberneticki prostor (Milardovi¢, 2010: 85). David J. Bell, Brian D.
Loader, Nicholas Pleace i Douglas Schuler (2004: 38-39) navode da se cyber punk bavio utjecajem
tehnologije, virtualne stvarnosti, mreza racunala i biotehnologije na prirodu ljudskog postojanja.

Milardovi¢ (2010: 93-94) navodi da je francuski filozof Paul Virilio jedan od klju¢nih
kriticara tehnokratskog, umrezenog, informacijskog, globalnog drustva. Kljuc¢ni koncepti Viriliove

kritike su brzina, virtualnost, nove tehnologije, znanost i tehnologija u funkciji rata, informacijska
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bomba i dromologija, znanost o brzini ili ubrzanju. Virilio smatra da bi se informacijsko drustvo
trebalo preimenovati u akceleracijsko, te uocava moguénost otudenja u komunikaciji radi
virtualizacije svakodnevnog zivota, odnosno informacijsko-komunikacijskih tehnologija
(Milardovi¢, 2010: 94).

Postoje razliciti pogledi na kiberneticku kulturu, a time i klasifikacije. Macek (2003, prema
Nikodem, 2009: 110) razlikuje Cetiri koncepcijske moguénosti kiberneti¢ke kulture - utopijsku,
informacijsku, antropolosku i epistemolosku. Utopijska koncepcija kiberneticke kulture promatra
ju ,kao oblik utopijskog druStva generiranog informacijsko racunalnom tehnologijom.*
Informacijska koncepcija definira kiberneticku Kkulturu ,,kao kulturni (simboli¢ki) kod
informacijskog drustva‘, a antropoloska koncepcija kiberneticke kulture su ,,kulturno djelovanje i
zivotni stilovi povezani s informacijsko racunalnom tehnologijom.” Epistemoloska koncepcija
kiberneticke kulture shvaca ju ,,kao pojam sociologijske i antropologijske refleksije novih medija“
(Macek (2003, prema Nikodem, 2009: 110).

Sukladno svemu navedenom, Vuleti¢, Jeli¢i¢ i Kara¢i¢ (2014: 528-529) isti¢u da je

digitalna tehnologija stvorila moguénosti za fragmentaciju zbilje stvarnosti na realnu i virtualnu.

,,» Virtualna stvarnost sve vise sli¢i realnosti te ne ¢udi §to se ljudi mogu zabuniti i zamijeniti ju s realno$¢u. Moguénost
utjecanja na slijed dogadaja, uronjenost u sadrzaj pomocu tehnike, povecala je senzaciju, dojam stvarnosti i gotovo

izbrisala granicu izmedu dvaju svjetova: realnog i virtualnoga, izmedu mog stvarnoga »ja« i mog imaginarnoga »ja«.*

Novak (2014: 4) upozorava kako se virtualno sve ¢esce objasnjava kao suprotnost realnom,
Sto nije u potpunosti tocno jer virtualno postaje neizostavni dio svakodnevnih aktivnosti Covjeka

u kontekstu novih medija.

3.3. UmreZeno drustvo i neprestana povezanost

Svaki korisnik interneta moze biti mrezno povezan bilo kada, bilo gdje i s bilo kime. Tako
Monica Anderson i Jingjing Jiang 2018. godine (prema Muhammad, Schneider, Hill, Yau, 2019)
navode istrazivanje Pew Research centra prema kojemu 95% tinejdZera ima pristup pametnom
telefonu, a njih 45% tvrde da su na mrezi ,,gotovo stalno“. Milan Mesari¢ (2005: 391) u posebnom

prilogu analiza djela Manuela Castellsa, navodeci da Castells smatra da su novo umrezeno drustvo,
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nova virtualna stvarnost, novi globalni i informacijski kapitalizam neminovne posljedice
informaticke revolucije. Castells smatra da je umrezeno (informacijsko) drustvo nastalo ,,iz
konvergencije dvaju neovisnih povijesnih procesa: a) informaticke revolucije (...) i b)
restrukturiranja industrijskog kapitalistickog modela“ (prema Mesari¢, 2005: 390). Sherry Turkle
(2012: 37) uocava da smo kao dio umrezenog druStva medusobno povezani, no sve vise sami ,,u
prisnosti nove samoce.* Tukle smatra da neprestano Zivimo na mrezi te ,,umreZeni, zapravo jesmo
zajedno, ali su nam medusobna ocekivanja toliko niska da se nerijetko osjeCamo potpuno sami‘

(Tukle, 2012: 170).

Koncept umreZenog drustva povezan je s poznatom metaforom, to jest s takozvanim globalnim
selom. Andelko Milardovi¢ (2010) u svojem djelu Globalno selo opisuje istoimenu svjetski
poznati metaforu kanadskog komunikologa Marshalla McLuhana, koja se pojavljuje 1962. godine
kao nagovjestaj globalnog informacijskog drustva (Milardovi¢, 2010: 29). JoS i danas postoje
mnogi prijepori oko ove metafore i/ili oksimorona. McLuhanovi kriti¢ari smatraju da metafora
globalno selo nije u skladu s danasnjim svjetskim druStvom te ju se treba shvacati kao oksimoron
(Milardovi¢, 2010: 21). ,,McLuhan je zapravo spojio dva protuslovna pojma: globalno i selo.
Takva sinteza (...) izaziva zabunu i otvara raspravu, s temeljnim pitanjem kako selo moze biti
globalno?“ (Milardovi¢, 2010: 21). Milardovi¢ (2010: 15) istie da globalno selo trebamo
promatrati kao komunikoloski, ali i tehnoloski koncept. Koncept je povezan s informacijsko-
komunikacijskom dimenzijom globalizacije. Tehnologije relativiziraju prostor, stvaraju novu
geografiju virtualnih prostora, izjednacavaju vrijeme 1 prostor te relativiziraju daljinu, te ,,u
fizickom smislu, sazimlju globus na razinu globalnog/virtualnog sela“ (Milardovi¢, 2010: 15).
Castells (2003: 146) govori o umrezenom individualizmu kao o druStvenom obrascu, a ne o skupini
izoliranih ljudi. Primjeéuje razvoj komunikacijskog hibrida koji zblizava fizicki prostor 1 kiber
mjesto (...) i tako sluzi kao materijalna podrska umrezenoj individualnosti. ,,Prema tome, dio smo
virtualnog drustva - umreZenog druStva gdje je druStvena interakcija posredovana mreZom

(internetom), racunalima i telekomunikacijama* (Milardovi¢, 2010: 81).

Sherry Turkle (2012) u drugom dijelu knjige Umrezeni - U prisnosti nove samoce iznosi
probleme koje donosi neprestana povezanost. Naime, Tukle (2012: 189) objaSnjava da umreZeni
zivot utjece na sve aspekte zivota mladih ljudi, a njihovo odrastanje uz roboti¢ke ljubimce i na

mrezi opisuje kao zivot na ,kratkoj uzdi. Turkle (2012: 192) istice da prijatelji jedni od drugih
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ocekuju stalnu dostupnost te da se osjecaju nelagodno kada mobitel nije uz njih. Mladi oc¢ekuju

povezanost putem mreze kako bi se osjecali da je netko ,,tu* (Turkle, 2012: 194).

Potrebno je nadodati da je virtualno drustvo visi rodni pojam virtualne zajednice (Milardovic,

2010: 81). U sljedecem poglavlju bit ¢e detaljnije objasnjen pojam virtualne zajednice.

3.4. Virtualne zajednice

S obzirom da smo dio umreZenog drustva, stvaramo poznanstva i interpersonalne odnose i u
virtualnom svijetu. Prije svega, potrebno je objasniti pojam zajednice. Manuel Castells (2003: 142)
navodi da Barry Wellman (2001: 1) definira zajednice kao ,, mreze veza izmedu osoba koje nam

daju drustvenost, podrsku, informacije, osjecaj pripadnosti i drustveni identitet.*

Sherry Turkle (2012) uocava da smo zajednicama poceli nazivati mjesta na mreZi na
kojima susre¢emo druge ljude. Turkle (2012: 256-258) se stoga pita: Mozemo li nazivati drustvene
mreze kao $to su MySpace, Facebook ili virtualnu igru Second Life zajednicom? Virtualna (online)
zajednica je zamiSljena komunikacijska zajednica, to¢nije, kibernetski posredovana zajednica koja
se sastoji od mnogo aktera. Pojedinci, akteri zajednice ostvaruju medusobnu interakciju putem
mreze, raCunala i drustvenih mreza (Milardovi¢, 2010: 80). Milardovié isti¢e da virtualne zajednice

ukidaju kulturne 1 zemljopisne granice te zakljucuje:

,»(...) virtualne zajednice su mozda kompenzacija za prekinutu socijalnu interakciju unutar realnog svijeta ili su pak
pokusaj uspostave nove zajednice informacijskog doba i drustva, pa makar i unutar cyber prostora“ (Milardovi¢, 2010:
81).

Manuel Castells (2003: 134) navodi kako je Howard Rheingold u svojoj knjizi Virtualna
zajednica (1993) utvrdio da je roden novi oblik zajednice, one virtualne. Prema Rheingoldu ljudi
stvaraju online prijateljstva, veze podrske te se okupljaju oko sli¢nih interesa i vrijednosti. Turkle
(2012: 258) navodi da americki urbani sociolog Ray Oldenburg smatra da su ,,dobra stara mjesta“,
zajednice kavane, brijacnice, parkovi, mjesta gdje su se okupljali susjedi i znanci te tako saCinjavali

krajobraz Zivota. Turkle zajednicu objaSnjava na ovaj nacin:

,,Zajednicu medutim saginjava fizi¢ka blizina, zajedni¢ke brige, stvarne posljedice i zajedni¢ka odgovornost. Clanovi

.....
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Prema tome, Turkle smatra da se prostori virtualne interakcija ne mogu nazivati zajednicama jer
ne postoji ,,Cvrsta veza“ izmedu clanova, te se brze raspadaju i raspustaju od tradicionalnih.
Slicnoga razmisljanja je i Douglas R. Groothuis (2003: 195, prema Muzi¢, 2014: 401) koji
zakljucuje:

,»Istinska se zajednica o€ituje u meduljudskoj prisutnosti istine koja se osobno iskazuje. Virtualni prostor moze tek
oponasati ili odrazavati te stvari (kako god uvjerljivo), ali ih ne moze stvoriti. Medutim, on nas moze zaslijepiti da
povezanost pogresno shvatimo kao zajednicu, podatke kao mudrost, a ué¢inkovitost kao izvrsnost. Ako se kiber—prostor

¢vrsto drzi stvarnoga svijeta i ako se odupremo njegovim kusnjama da doslovno zamijenimo virtualnim, moze nam

sluziti “ (Muzi¢, 2014: 401).

3.5. DrusStveni odnosi medu mladima u virtualnom svijetu

Nicholas A. Christakis i James H. Fowler (2010: 268) navode da internet mozemo Kkoristiti na
razli¢ite nacine kada je rije¢ o drustvenim odnosima. Naime, internet mozemo koristiti kako bismo
se povezali online s osobama koje ve¢ poznajemo u offline svijetu, kako bismo upoznali osobu
online te se s njom povezali i u stvarnom svijetu. Takoder, Christakis i Fowler (2010: 268) isti¢u
da neke veze mogu nastati i ostati u online ili offline svijetu. Djeca i mladi sve vise prijatelja
upoznaju online. Prema istrazivanju Pew Reseach centra iz 2015. godine (Lenhart; Smith,
Anderson, Duggan, Perrin, 2015) 57% americkih tinejdZera u dobi izmedu 13 i 17 godina steklo

je ,,prijatelje na mrezi, ali njih 77% ih nije upoznalo uzivo.

Jan H. Kietzmann, Kristopher Hermkens, lan P. McCarthy i Bruno S. Silvestre (2011: 247)
navode da online drustvene mreze postaju ,,drustvenije” kada korisnik ima veci broj prijatelja,
pratitelja ili kontakata na njima. Isto tako navode da je antropolog Robin Dunbar 1992. godine
ustanovio da ljudi mogu imati maksimalno 150 stabilnih drustvenih kontakata zbog kognitivne
granice koja ogranic¢ava taj broj. Ipak, velik broj korisnika povezan je s vise od 150 ljudi na
drustvenim mrezama. Adriana M. Manago, Tamara Taylor i Patricia M. Greenfield (2012: 5-6) su
provele istrazivanje na uzorku od 88 studenata o povezanosti studenata na druStvenoj mrezi
Facebook i njihovim komunikacijskim obrascima. Podaci istrazivanja su pokazali da je najveéi
dio ispitanika - njih 20% - povezan s 200 do 299 ,,prijatelja“ na Facebooku. Muzi¢ (2014: 400)

navodi da drustvene mreze povecavaju samocu i depresiju, iako korisnici traze socijalizaciju, a
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prema Muzic¢u (2014: 400) djeca i mladi povezuju se s velikim brojem ljudi, ali ta povezanost je

¢esto isprazna i povrsna, ¢ime se povecava tuga i udaljavaju se od istinskih susreta.

Adriana M. Manago, Tamara Taylor, Patricia M. Greenfield (2012: 3) navode
Greenfieldovu teoriju koja tvrdi da ¢e tehnologija omoguditi stvaranje povrSnih poznanstva i
povezanost s relativnim strancima. Manago i suradnici (2012) su potvrdili hipotezu temeljenu na
Greenfieldovoj teoriji. Medu 20 prijatelja na Facebooku kod svakog ispitanika u prosjeku 27% su
poznanici, 24% su ljudi s kojima su ¢esto u doticaju, a 21% su bliski prijatelji (Manago, Taylor,
Greenfield, 2012: 5-6). Ono §to je karakteristicno za druStvene odnose mladih u virtualnim
svjetovima je jednostavniji i brzi prekid prijateljstva. Podaci Pew Research centra iz 2015. godine
pokazuju da kada dode do prekida prijateljstva, bilo zbog online ili offline svade ili nekog drugog
razloga, 58% americkih tinejdzera prekine prijateljstvo i na drustvenim mreZzama, 0dnosno
,,otprate prijatelje s kojima su se posvadali. Podaci pokazuju da je 45% korisnika zablokiralo

bise prijatelje na drustvenim mrezama (Lenhart, Smith, Anderson, Duggan, Perrin,, 2015: 67-68).

Tukle (2012: 300) zaklju€uje da uspostavljamo odnose na mreZi koji nas viSe zaokupljuju,
nego zblizavaju, dopisujemo se svugdje 1 stalno, za vrijeme objeda, kada vjezbamo, vozimo.
Turkle (2012: 300) istiCe da ne zelimo smetati jedni druge pa se neprestano ometamo, ali ne u

,realnom vremenu®, ve¢ preko mreze.

3.6. Virtualna komunikacija i komunikacija licem-u-lice

Opcepoznata je i1 prihvacena Cinjenica da Covjek ne moze ne komunicirati; komunikacija je
condicio sine qua non® ljudskog postojanja i napretka (Labas, 2009: 14). Covjek je presao s
meduljudske komunikacije na drustvenu komunikaciju zahvaljujuéi razvoju tehnologije. Ljudi su
oduvijek bili povezani, no danas mozemo govoriti o drugacijoj povezanosti, 0 onoj umrezenoj.
Turkle (2012: 31) stoga uocava da nam tehnologija omogucava da komuniciramo kada god
ho¢emo te da se isklju¢imo kada god nam se prohtije. Christakis 1 Fowler (2010: 243) uocavaju da

nam se nove tehnologije - drustvene mreze - ¢ine apstraktne, slozene i super moderne, no one samo

® Lat.: uvjet bez kojeg se ne moze, https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=12357 (Stranica posjeéena: 9.
ozujka 2020.).
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odrazavaju univerzalnu i temeljnu ¢ovjekovu sklonost: ljudi zele komunicirati 1 povezati se S
ljudima, jedina razlika je $to u kiberneti¢kom prostoru lete elektroni, a ne razgovor koji struji - kao

kod susreta ,,licem u lice* - zrakom (Christakis, Fowler, 2010: 243).

Sve ¢e$¢e komuniciramo koristeéi pametne telefone, a sve manje licem-u-lice. Zbog toga
postoji moguénost da se korisnici pametnih telefona i virtualnih svjetova mogu otuditi jedni od
drugih i drustveno izolirati. Niaz Makhdum Muhammad, Mitch Schneider, Allison Hill, Douglas
M. Yau (2019) navode da se komunikacija uzivo i preko pametnih uredaja razlikuje jer emotikoni
ne mogu zamijeniti prave emocije. Kako bismo razumjeli emocije i namjere sugovornika potrebno
je ,,isCitati govor tijela i ton glasa, $to Cesto nedostaje komunikaciji putem pametnih uredaja.
Istrazivanje na stranici Futurescope.co (2018, prema Muhammad, Schneider, Hill, Yau, 2019)
navodi da pametni uredaji vrlo ¢esto odvlace pozornost korisnicima, pa Se ne mogu u potpunosti
posvetiti sugovorniku §to dovodi do raznih problema, medu kojima je i drustvena izolacija.
Muhammad i suradnici (2019) navode da Julianne Holt-Lunstad i suradnici (2015) smatraju da su
obiljezja drustvene izolacije: kada osoba zivi sama, ima rijetke druStvene kontakte i kada ima tek
nekoliko drustvenih veza. Clifford Singer (2018) istic¢e da su drugi nazivi za druStvenu izolaciju:
drustvena nepovezanost i percipirana izoliranost. Muhammad, Schneider, Hill, Yau (2019) navode
da Bert N. Uchino (2006) tvrdi da drustvena povezanost ima pozitivan utjecaj na emotivno,
psihicko i fizi¢ko stanje pojedinca. Upravo je zato iznimno vazno odrzati drustvene kontakte i

prijateljske odnose i online.

Emily Drago (2015: 14) istice pak da su provedena mnoga istraZivanja o utjecaju
tehnologije na komunikaciju licem-u-lice i na druStvenu interakciju (Misra, Cheng, Genevie,
Yuan, 2014; Przybylski, Weinstein 2012; Campbell, Kwak 2011; Brignall, van Valey 2005). Emily
Drago 2015. godine provela je istrazivanje The Effect of Technology on Face-to-Face
Communication medu studentskom populacijom na Sveucilistu Elon, koje je pokazalo da 92%
ispitanika smatra da tehnologija negativno utjece na komunikaciju lice u lice. Gotovo polovica
ispitanika, to¢nije njih 46% odgovorilo je da ¢eS¢e komuniciraju s obiteljima i prijateljima preko
tehnologije nego uzivo. S druge strane, njih 26% je odgovorilo suprotno. Osim toga, 89%
ispitanika vjeruje da je doslo do degradacije kvalitete komunikacije uzivo zbog tehnologija. Vazno

je istaknuti podatak da je 74% ispitanika odgovorilo da se slaze ili izrazito slaze s tvrdnjom:
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,»Smeta mi kada moji prijatelji ili obitelj koriste tehnologiju dok provode vrijeme sa mnom.* Medu

ispitanicima njih 6% se nije slozilo s tvrdnjom, a njih 20% niti se slaZe niti ne slaze (Drago, 2015).

| Sherry Turkle (2012) je u knjizi Sami zajedno, Zasto oc¢ekujemo vise od tehnologije nego
jedni od drugih provela cijeli niz studija o utjecaju tehnologije na Zivote djece, mladih i odraslih
metodom intervjua na uzorku od 450 ispitanika tijekom 15 godina istrazivanja. U poglavlju Nema
potrebe zvati opisuje problematiku virtualne komunikacije. Naime, Turkle uocava kako mladi
izbjegavaju telefonske pozive i razgovore uzivo i zamjenjuju ih slanjem tekstualnih poruka i
dopisivanjem. Primjecuje da odrasli ,,0dbacuju* glasovnu komunikaciju jer ona zahtijeva veliku
pozornost u trenutku na koji mnogi nisu spremni. S druge strane, kada se dopisuju, sugovornik je
na ,,sigurnoj udaljenosti i vrlo lako moze preusmjeriti razgovor ili ga skratiti, $to je puno teze ako
razgovaraju preko telefona ili uzivo. Zakljucuje da su razgovori licem u lice sve rjedi te da se na
mrezi odvijaju stvari koje bi se trebale odviti uzivo (Turkle, 2012: 209). Tome u prilog ide
istrazivanje provedeno 2020. godine medu studentima sveucilista Alberta u Kanadi i njihovim
¢lanovima obitelji, Exploring the Effects of Social Media on Interpersonal Communication among
Family Members. Ayla G. Lopez i Kennet G. Cuarteros (2020) istrazivanjem su zakljucili da
komunikacija preko Facebooka vise nego ocekivano dovodi do nesporazuma medu ¢lanovima
obitelji zbog nejasnog izrazavanja. Istodobno navode da bi obitelji trebale pronaéi vremena za
komunikaciju uZivo kako bi se izbjegli moguci sukobi i nesporazumi (Lopez, Cuarteros, 2020).
Takoder, sli¢no istrazivanje je provedeno i u Hrvatskoj. Danijel Labas$ (2017) u ¢lanku Medijska
pismenost i informacijsko doba navodi rezultate istrazivanja ,,Mediji i obitelj* iz 2015. godine
kojeg je proveo Odjel za komunikologiju Hrvatskih studija Sveucilista u Zagrebu. Istrazivanjem
je ispitano 1000 ispitanika starijih od 15 godina pomoc¢u metode telefonskog istrazivanja (CATI).
Labas (2017: 39-40) navodi da je istrazivanje imalo nekoliko ciljeva medu kojima su: utvrditi
navike koriStenja medija, povjerenje u medije, obrasce koriStenja interneta u obiteljima, te
utemeljiti mjerni instrument za ad hoc istrazivanja o medijskoj pismenostil®. Labag (2017: 41)
istie da je istrazivanje pokazalo da ¢ak 90% ispitanika vjeruje ,,da je djeci i roditeljima potrebno

trajno obrazovanje o tome kako mediji mogu utjecati na razvoj djece® te napominje da je potrebno

10, Medijska pismenost obuhvaéa ekspertizu (poznavanje medija, tehnicke vjestine, ekonomski i pravni kontekst,
drustveni diskurs o medijskoj pismenosti i svijest o medijalnosti), osobne kompetencije (evaluacijske, motivacijske,
emocionalne i kreativne) te drustvene kompetencije (vjestine participacije, komunikacijske vjestine, obrazovne
vjestine i moralne vjestine)". (Ridiger, Riesmeyer, Kimpel, 2012: 46, prema Labas 2017: 40). ,, Medijska pismenost
i informacijsko doba*“, u: Lj. Josi¢ (ur.) Informacijska tehnologija i mediji 2016., Zagreb: Hrvatski studiji.
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promisliti o tome koji bi pedagoski model bio optimalan za medijski odgoj. Labas (2017: 42)
zakljucuje da je nuzno ukljuciti medijski odgoj i kulturu u nas odgojno-obrazovni sustav kako bi

djeca i mladi postali kriticni korisnici medijskog sadrzaja.

3.7. Drustvene mreZe i stvarna socijalizacija

Drustvene mreze i pametni telefoni dio su nase svakodnevnice, a nerijetko ih koristimo i za
vrijeme druzenja s prijateljima. Sherry Tukle u Cetrnaestom poglavlju svoje knjige pod nazivom
Nostalgija mladih (2012: 285- 299) objasnjava naviku podijeljene paznje. Opisuje kako djeca i
mladi govore s nostalgijom o dobivanju pune paznje. Naime, mobiteli i tehnologija su
,,konkurencija“ djeci jer su njihovi roditelji usredotoceni na visezada¢nost (multitasking) te ne
pruzaju punu pozornost svojoj djeci. Osim djeci, tehnologija moze biti i konkurencija prijateljima.
Turkle (2012: 173) objasnjava da istovremeno obavljamo vise stvari, primjerice $aljemo poruke
za vrijeme objeda te istice (2012: 178) da kada osoba drzi mobitel u ruci ne mozemo biti sigurni
je li paznje osobe usredotocena na nas. Lynne Kelly, Aimee E. Miller-Ott i Robert L. Duran (2019:
1) navode da su istrazivaci definirali novi pojam, phubbing. James A. Roberts i Meredith E. David
(2016, prema Kelly i suradnici, 2019: 1) phubbing definiraju kao postupak ignoriranja,
zapostavljanja partnera / sugovornika radi koristenja mobitela u njegovoj/ njezinoj prisutnosti. U
posljednje vrijeme provedena su mnoga istrazivanja o phubbingu. Tako su Aimee E. Miller-Ott i
Lynne Kelly (prema Kelly i suradnici, 2019: 2) 2017. godine proveli istrazivanje na fokus grupi.
Podaci pokazuju da ispitanici smatraju da su njihovi prijatelji nepristojni kada koriste mobitele za
vrijeme druZenja. Takoder, smatraju da takvo ponasanje pokazuje nepoStovanje prema njima, kao
I stav da ih nije briga. Genavee Brown, Adriana M. Manago, Joseph E. Trimble (2016, prema
Kelly i suradnici, 2019: 2) navode da prijatelji smatraju da prisutnost mobitela negativno utjece na
kvalitetu interakcije, a Robert E. Wilson, Kelci Harris, Simine Vazire (2015, prema Kelly i

suradnici, 2019: 2) isti¢u da kvaliteta interakcije utjece na zadovoljstvo 0 prijateljstvu.
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4. Zamke virtualnog svijeta

Virtualni svjetovi su zanimljivi, privla¢ni, olakSavaju nam komunikaciju te pruzaju puno
mogucénosti. S druge strane, Vuleti¢, Jeli¢i¢ i Karac¢i¢ (2014: 531) opisuju negativne posljedice

virtualnih svjetova na ovaj nacin:

,Dogodilo se da je Covjek u izobilju zanimljivih sadrZaja te sofisticiranih tehni¢kih pomagala i sredstava stvorio iluziju
ostvarivanja dijaloga i ocuvanja odnosa s drugim ljudima. Na taj nacin on je zamaskirao istinski osjecaj osamljenosti
i izoliranosti u koji je zapao. Pribjegavanje virtualnom svijetu i gubljenje stvarnih odnosa s ljudima svakako je
doprinijelo unutarnjoj podvojenosti ¢ovjeka koji je izgubio povjerenje u svijet i u druge. Lako je uocljivo da u

suvremenom nacinu izrazavanja i komuniciranja nedostaje tijelo (Vuleti¢, Jeli¢ié, Karaci¢, 2014: 531).

Milardovi¢ (2010: 105) navodi da su nedostaci drusStvenih mreza: gubitak privatnosti,
razotkrivanje (prisilno davanje osobnih podataka koje mogu biti iskoriStene u marketinske ili
kriminalne svrhe), anonimnost i virtualni identitet, drugi zivot (Second Life), virtualni prijatelji ili
avatari, usamljenost- izoliranost- eskapizam, ovisnost te otudenje i svijet stranaca/kiborga. Danijel
Labas (2020: 3) upozorava da je internet dio svijeta djece i mladih te da oni ne prave razliku izmedu
stvarnog svijeta i svijeta medija. Prekomjerno koristenje interneta i medijska nepismenost mogu
rezultirati brojim problemima kod djece i mladih. One su ovisnost o internetu, izolacija i agresivno
ponasanje. Takoder, Labas (2020: 2) navodi da su mnoga istrazivanja pokazala da predskolska
djeca provode nekoliko tisuca sati koriste¢i medije te su izloZzena desecima tisu¢a nasilnih sadrzaja
1 stotinama tisu¢a oglasa. Nadalje, Labas (2020: 5) istice kako prekomjerno koristenje
elektronickih medija moze dovesti do negativnih posljedica kao §to su pretilost, sporiji razvitak
djeteta, nedostatak koncentracije, poremecaji spavanja, agresivnost i druge psiholoske smetnje.
Upravo zato postoje mnogi strahovi da internet i virtualni svijet imaju Stetan utjecaj na zivote,
pogotovo mladih. Sve vise mladih ljudi pokazuju znakove ovisnosti 0 internetu i pametnim

telefonima, a time postoji i moguénost otudenja (alijenacije) od sebe i drugih.
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4.1. Ovisnost o internetu i pametnim telefonima

Internet je nikad jeftiniji, dostupniji i koristeniji. Upravo zbog ¢injenice da veliki dio
populacije, ponajvise djeca i mladi, sve viSe vremena provode na internetu, znanstvenici su
definirali novu ovisnost, onu o internetu. Vrijeme koriStenja interneta u Republici Hrvatskoj
gotovo je jednak tijekom radnog dana i vikenda. Tijekom radnog dana 44,8% populacije koristi
internet 4 i vise sati na dan, 20,5% koristi 3 do 4 sata na dan, a 19,1% 2 do 3 sata na dan. Tijekom
vikenda 42,4% populacije koristi internet 4 ili vise sati na dan, 19,1% koristi 3 do 4 sata na dan, a
17% od 2 do 3 sata na dan. Provedeno istrazivanje pokazalo je da mobilne telefone koristimo
najceS¢e za surfanje te se iz toga moze zakljuciti da su oni ,,0osobni uredaji“ od kojih se ne

odvajamo (Medijske navike, 2019: 17).

Ovisnost o internetu i pametnim telefonima sve je ¢es¢i problem mladih korisnika, a jedna
od negativnih posljedica je otudenje (alijenacija). Ovisnost o internetu jo$ uvijek je pojam koji se
nerado upotrebljava iako se o njemu ve¢ duze vrijeme raspravlja. Kimberly Young je jo§ 1996.
godine ovisnost o internetu svrstala u bihevioralne (ponasajne) ovisnosti, medu kojima su
kockanje, prejedanje i kompulzivno seksualno ponasanje. Ipak, znanstvenici i dalje zastupaju
razli¢ita misljenja kada je rije¢ o ovome modernom fenomenu. Petra Roboti¢ (2015: 83) navodi
kako ne postoji konsenzus svjetskih znanstvenika oko termina ,,ovisnost o internetu®,
metodoloskog pristupa kao ni oko etiologije’! ovisnosti. Vazno je naglasiti da svakodnevno
koriStenje internetom ne moZemo nazvati ovisno$¢u. Neki znanstvenici negiraju postojanje ove
ovisnosti, a svoje stajaliste potkrepljuju ¢injenicom da dijagnoza ovisnosti o internetu jo$§ uvijek
nije uvrStena u medunarodne klasifikacije bolesti. JoSko Jurman, Vlatka Bori¢evi¢c MarSanic,
Ljubica Paradzik, Ljiljana Karapetri¢ Bolfan i Svebor Javorni (2017: 38) navode deseto izdanje
(MKB-10) i Dijagnosticki i statisticki priru¢nik Americke psihijatrijske udruge (DSM-V) (6,7) u
kojima ovisnost o internetu kao dijagnoza nije uvrStena. Medutim, svakako treba naglasiti da je
dijagnoza,,Ovisnost o internetskim igrama“ uvrstena u DSM-V iz 2013. godine u trecem poglavlju
pod stanjima za daljnja istrazivanja (Jurman i suradnici, 2017: 38). U vezi s time, Dora Dodig
Hundri¢, Neven Ricijas i Monika VIcek (2018: 126) istiu da prema trenutnim empirijskim

pokazateljima najzastupljenija ovisnost je ona o internetskim igrama (engl. Internet Gaming

11 https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?1D=18512 (Stranica posjeéena: 9. ozujka 2020.).
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Disorder - IGD). Medutim, mnogi autori uoc¢avaju problematiku pretjeranog koristenja interneta i
pametnih telefona. Ji-Woo Seok, Kyung Hwa Lee, Sunju Sohn i Jin-Hun Sohn (2015: 923) navode
da u svijetu raste broj korisnika koji pretjerano koriste internet i kojima je dijagnosticirana ovisnost

0 internetu.

Aviv Weinstein, Laura Curtiss Feder, Kenneth Paul Rosenberg, Pinhas Dannon (2014: 99)
isti¢u da su karakteristike problemati¢ne uporabe interneta (PIU- engl. Problematic Internet use)
ili poremecaja ovisnosti o internetu (IAD- engl. Internet Addiction Disorder) preslabo kontrolirani
porivi, preokupacije (zabrinutosti) ili ponaSanja u vezi s internetom koji dovode do negativnih
posljedica. Prema tome Nina Carevi¢, Mateja Mihali¢ 1 Marina Sklepi¢ (2014: 64) navode da
psihijatar Ronald Pies definira ovisnost o internetu kao ,,nemoguénost pojedinaca da kontroliraju
svoje koriStenje interneta, S$to rezultira tjeskobom i/ili funkcionalnim poremecajem u
svakodnevnom zivotu.”“ Kao §to je ve¢ navedeno, otudenje je jedno od moguénih negativnih
posljedica ovisnosti o internetu. Slater (2003, prema Liu, Zhu, 2019: 138) je istrazivanjem dokazao

pozitivnu korelaciju izmedu patoloSkog koristenja interneta i otudivanja kod adolescenata.

Kako bi se bolje razumjela ovisnost o internetu potrebno je pojasniti koje vrste internetske
ovisnosti postoje. Dora KuSani¢, Lana Ciboci 1 Danijel Laba§ (2018: 36) u radu ,,Ovisnost o
internetu’ navode da Pauline Gorse i Michel Lejoyeux ,,razlikuju pet vrsta ovisnosti o internetu, a
to su ovisnost o igrama, ovisnost o online kockanju, ovisnost o online pornografiji, ovisnost o
online kupovini te ovisnost o drustvenim mrezama, a sli¢éno razmislja i Kimberly Young i drugi
autori.” Vazno je napomenuti da postoje mnogi instrumenti za mjerenje Ovisnosti o internetu.
Kusani¢, Ciboci i Laba$ (2018: 38) navode da su Kuss i suradnici (2014) uocili da postoje velike
razlike u postotku ovisnih o internetu. U nekim drzavama se manje od 1% ispitanika smatra
ovisnim, a u drugim 25% ispitanika. Kuss 1 suradnici (2014, prema KuSani¢, Ciboci, Labas, 2018:
38) smatraju da psihicki i sociodemografski faktori, kao i komorbidni simptomi ili pojave drugih

vrsta ovisnosti i poremecaja utjecu na razlike u zastupljenosti ovisnosti o internetu.

Young je (1996) osmislila ,,Upitnik za dijagnosticiranje ovisnosti o internetu® (engl.
Internet Addiction Diagnostic Questionnaire - IADQ)'? modificiranjem upitnika za odredivanje

12 Upitnik za dijagnosticiranje ovisnosti o internetu dostupan je na hrvatskom jeziku u radu Ku$ani¢, D., Ciboci, L.,
Labas, D. (2019: 40) ,,Ovisnost o internetu”, u: Lj. Zekanovi¢ — Korona (ur.) Informacijska tehnologija i mediji 2017.,
Zadar: Sveuciliste u Zadru.
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patoloskog kockanja. Weinstein i suradnici (2014: 100) navode kako je naj¢esce koriSteni upitnik
0 internetskoj ovisnosti Test ovisnosti o internetu (engl. Internet Addiction Test - 1AT).13 Takoder,
Kusani¢, Ciboci i Labas (2018: 40-41) napominju da je Chenina skala za odredivanje ovisnosti o
internetu (eng. Chen’s Internet Addiction Scale'®) najkoristeniji instrument u radovima koje su

analizirali Kuss i suradnici (2014).

Njemacki neuroznanstvenik i psihijatar Manfred Spitzer (2018: 252) u svojoj knjizi
,,Digitalna demencija: Kako mi i naSa djeca silazimo s uma* naglasava da je ovisnost o digitalnim
medijima dokazana istrazivanjem mozga. Spitzer (2018: 256) objasnjava da u mozgu postoji centar
za ovisnost, to¢nije, nakupina Ziv€anih stanica koje su zaduZene za osjecaj sre¢e. One se aktiviraju
kada se dogodi nesto pozitivno te Salju endogene opioide (endorfine) u ¢eoni rezanj. Ovu kemijsku
reakciju ¢ovjek subjektivno dozivljava kao ugodu. Spitzer napominje kako ove Ziv€ane stanice ne
aktiviraju samo tvari koje izazivaju ovisnost ve¢ i digitalni mediji, ponajvise racunalne igre (2018:
256). Nadovezujuci se na to, Daria J. Kuss i Mark D. Griffiths (2012) napominju da je nekoliko
istrazivanja pokazalo kako se u mozgu korisnika dogadaju promjene prilikom koristenja interneta
i online igra sli¢ne onima koje uzrokuju supstance alkohola, droge i sli¢no. Prema istrazivanjima,
dolazi do promjene u funkciji i strukturi mozga osoba ovisnih o internetu. Posljedi¢no, povecava
se aktivnost podruc¢ja mozga koji se povezuje s ovisnostima o supstancama. Kuss i Griffiths (2012)
govore 0 neuro-adaptaciji mozga na kompulzivno koriStenje interneta i igara, §to dovodi do
promjene cijelog mozga. Janissa Delzo (2017, prema Muhammad, Schneider, Hill, Yau, 2019)
objasnjava da se oslobada dopamin kada osoba pomoc¢u pametnog telefona odgovara na objavu na
drustvenoj mrezi, Cita elektroni¢ku poStu ili dobije odgovor na poruku. Odnosno, korisnik

doZivljava trenutno, brzo i kratko zadovoljstvo.

Suvremena istrazivanja stavljaju naglasak na ovisnost o pametnim telefonima. Vecina
mladih osoba internetu pristupa upravo preko pametnih telefona, pa stoga ne ¢udi porast zanimanja
za ovakva istrazivanja. Ovisnost o pametnim telefonima takoder nije javnozdravstveno potvrdena
dijagnoza. Samantha Sohn, Philippa Rees, Bethany Wildridge, Nicola J. Kalk i Ben Carter (2019)

Smatraju da je rije¢ o problemati¢noj upotrebi pametnih telefona (Problematic smartphone usage-

13 Test ovisnosti o internetu dostupan je na hrvatskom jeziku u istome prilogu Kusani¢, Ciboci, Laba$, 2019: 39-40.
14 Chenina skala za odredivanje ovisnosti o internetu dostupna je u isto u ¢lanku Kusanié, Ciboci i Labas (2019: 40-
41).
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PSU) ako je osoba anksiozna kada nije u moguénosti pristupiti mobitelu ili ako zanemaruje svoje
svakodnevne aktivnosti. Sohn i suradnici (2019.) su ovisnost o pametnim telefonima klasificirali
u bihevioralne (ponasajne) ovisnosti. NajkoriSteniji instrumenti u odredivanju ovisnosti o
pametnim telefonima je skala ovisnosti o pametnim telefonima (Smartphone Addiction Scale -
SAS) i skala problemati¢ne upotrebe mobilnih telefona (Mobile Phone Problematic Use Scale -
MPPUS). Jennifer Ihm (2018: 473) navodi da su mnogi istrazivaci otkrili povezanost izmedu
ovisnosti 0 pametnim telefonima i negativnog utjecaja na psihicko i fizicko zdravlje pojedinaca,
kao 1 na radnu u¢inkovitost (Kim, Min, Kim, & Min, 2017; Park & Lee, 2012; Samaha & Hawi,
2016).

Sohn i suradnici (2019) proveli su prvi sustavni pregled i meta-analizu problemati¢nog
koriStenja pametnih telefona medu djecom i mladima (do 25 godina). Dali su pregled povezanosti
izmedu prevalencije problemati¢nog koristenja pametnih telefona kod djece i mladih i negativnog
utjecaja na mentalno zdravlje. Identificirali su 924 znanstvena istrazivanja vezanih uz ovu temu
od 1. sije¢nja 2011. do 15. listopada 2017. godine. Sohn i suradnici (2019) u sustavni pregled
ukljucili su 41 istrazivanje. U istrazivanju je sudjelovalo 41.871 ispitanika, od kojih su zene cCinile

55%. Istrazivanja su provedena u Aziji (n = 30), Europi (n = 9) i Americi (n = 2).

Sohn i suradnici (2019) su sustavnom analizom zakljucili da 1 od 4 ispitanika pokazuje
znakove problemati¢ne upotrebe pametnih telefona. Osim toga, istrazivanje je pokazalo da je stopa
prevalencije PSU-a medu djecom i mladima izmedu 10 i 30% $to upucuje na to da je ovo rasiren
problem. Mladi, pogotovo djevojke u dobi izmedu 17 i 19 godina najrizi¢nija su skupina, odnosno
najcesce pokazuju znakove problemati¢nog koriStenja pametnih telefona. Problemati¢na upotreba
pametnih telefona kod djevojaka u 13 istrazivanja bila je povezana s pretjeranim koriStenjem
drustvenih mreZa 1 komunikacijom. Problemati¢na upotreba pametnih telefona kod mladica bila je

povezana s prekomjernim igranjem igrica i koriStenjem aplikacija.

Prema istrazivanjima, PSU kod djece i mladih bio je povezan s depresijom, nesanicom,
anksiozno$¢u, losim obrazovnim uspjehom i s visokom razinom percipiranog stresa. Sohn i
suradnici (2019) navode da je nuzno provesti daljnja istrazivanja, osmisliti nove instrumente

procjene PSU-a i sprijeciti moguéi dugoro¢ni Stetni utjecaj na mentalno zdravlje djece i mladih.
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Ihm (2018) je dokazala da ovisnost o pametnim telefonima ima druStvene implikacije na djecu
u Koreji, te je u provedenom istrazivanju zakljucila da stvarni druStveni odnosi koji pojedincima
pruzaju drustvenu podrsku, pogotovo njihovi vrsnjaci, ali i obitelj, mogu sprijeciti pojavu ovisnosti
0 pametnim telefonima. S druge strane ovisnost o pametnim telefonima moze negativno utjecati
na dru$tveni angazman u stvarnoj zajednici. Upravo je zato nuzno prevenirati ovisnost o pametnim

telefonima.

4.2. Otudenje (alijenacija) u socioloSkom i komunikoloSkom kontekstu

Otudenje ili alijenacija je pojam koji se koristi u razli¢itim kontekstima te stoga postoje i
razlic¢ite definicije. Danas se ¢esto upotrebljava u kontekstu novih medija i virtualnih svjetova.

Prije svega potrebno je pobliZe objasniti pojam otudenja ili alijenacije.

Pojam ,,otudenje” je prema Hrvatskoj enciklopediji'® viseznacan: ,,1. U filozofiji i
sociologiji, polozaj ili stanje Covjeka u kojem su proizvodi njegova rada, djelovanja ili misljenja
postali njemu strani, tudi, nadredeni njegovoj volji 1 neovisni o njegovoj djelatnosti. Jedan od sr.
pojmova u djelu K. Marxa.” U vezi s time, E. Marinkovi¢ (1966: 33-34) navodi kako je alijenacija
jedna od osnovnih misli filozofije Karla Marxa. Naime, Marx, jedan od najznacajnijih filozofa 19.
stoljec¢a, alijenaciju shvaca isklju¢ivo u odnosu na ¢ovjeka te ju konceptualizira iz ekonomske

perspektive na ovaj nacin:

,,Otudujuci se od sebe samog, ¢ovjek se ne otuduje od neceg Sto je veé unaprijed fiksirano. To nije otudenje Covjeka
od ideje Covjeka, od njegove egzemplarne esencije, koja je izvan njega. To je alijenacija Covjeka od njegove Vvlastite,
imanentne punine. Izlaz iz ove egzistencijalne otudenosti Marks nalazi u prakticko-kritickoj aktivnosti (praxis)
¢ovjeka, kao jedinog bica koje je u mogucnosti da u jedinstvu svjesnog bitka izmiri rascjep bitka i trebanja“

(Marinkovié¢, 1966: 33-34).

Sljedeca definicija ,,otudenja“ prema Hrvatskoj enciklopediji je ona iz podrucja psihijatrijske
medicine prema kojoj se otudenje objasnjava kao depersonalizacija. Posljednje znacenje pojma
,,otudenja“ prema Hrvatskoj enciklopediji je alijenacija. Ovaj se pojam koristi u psihologiji. U

kontekstu interpersonalnih odnosa u virtualnom svijetu pojmu otudenja najvise odgovara pojam

15 https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?1D=45929 (Stranica posjeéena: 24. veljace 2020.).
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alijenacija. Alijenacija se prema Hrvatskom jezi¢nom portalu'® definira kao socioloski ,,osjecaj
nelagode, bespomocdnosti i izolacije uvjetovan drustvenim odnosima; otudenje (od drustva 1/ili od
svojeg bica).” Takoder, moze biti i ,,patoloski poremecaj u dozivljavanju pri kojem poznati sadrzaji

postaju strani i nepoznati.*

Karam Adibifar (2016: 64) navodi kako se alijenacija opéenito definira kao psiholosko
stanje koje se odnosi na prekid prirodne povezanosti izmedu ljudi i proizvodnje te kao osjecaj
nepripadanja druStvenim okruzenjima. Alijenacija je subjektivan i objektivan osjecaj izoliranosti,
nesretnosti te se manifestira nedostatkom ukljucenosti pojedinca u drustvo ili rad s drugima
(Adibifar, 2016: 64). Weixia Liu i Yanfang Zhu (2019: 137) navode da se ,,alijenacija moze
referirati na udaljavanje, pa ¢ak i na dominaciju izmedu razli¢itih veza koje pojedinac ima, onih s
drustvom, sa samim sobom i prirodom.“ Liu i Zhu (2019: 137, 138) istic¢u da se takav pojedinac
osjeca drustveno izolirano, besmisleno, potisteno, povuceno te ima osje¢aj gubitka kontrole. Uz
alijenaciju se vezu negativne emocije, kao i samo-otudenje. Signe Boe Rayce, Svend Kreiner,
Mogens Trab Damsgaard, Tine Nielsen i Bjgrn Evald Holstein (2018: 2) navode da je ,,otudenje
(alijenacija) vazan koncept za prouCavanje zdravlja i1 ponaSanja adolescenata jer se osjecaj
otudenja moZe odraziti na njihovu Zivotnu situaciju koje posljedi¢no Steti zdravom razvoju tijekom

adolescencije.*

Rayce i suradnici (2018: 2) napominju da je otudenje i psiholoski i socioloski koncept.
Otudenje kao socioloski koncept bavi se drustvenim procesima koji dovode do otudenja, dok se
psiholoski koncept bavi subjektivnim osje¢ajem otudenosti. Sandro Serpa (2019: 17) navodi da je
alijenacija bila predmet istrazivanja filozofije 1 druStvenih znanosti tijekom proslog stoljec¢a. U
vezi s time, Milardovi¢ (2010: 111) donosi povijesni presjek autora koji su pisali o fenomenu
otudenja. Osim spomenutog Marxa, o otudenju su pisali i George Friedrich Hegel, Paul Sartre i
Albert Camus u sklopu egzistencijske filozofije. Takoder, otudenje je dio fenomenoloske
sociologije Alfreda Schitza te fenomenologije Edmunda Husserla (Milardovié, 2011: 111). Karam
Adibifar (2016: 64) istiCe da svi klasicni socioloski teoretic¢ari dijele ideju da otudenje dovodi do

gubitka sebe ili odnosa s drugima te negativno utjeCe na privatni i drustveni Zivot te uzrokuje

16 http://hjp.znanje.hr/index.php?show=search by id&id=fF5SmWA%3D%3D (Stranica posjeéena: 24. veljace
2020.).
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bolesti. Carlos Miguel Ferreira, Sandro Serpa (2017, prema Serpa, 2019: 19) isti¢u da sociologija
moze pruziti instrumente za razumijevanje, analizu i1 dekonstrukciju drustvene alijenacije.

U komunikoloskom kontekstu pojam otudenja promatra se iz perspektive da djeca i mladi
sve vise vremena provode online sto posljedicno moze imati utjecaja na njihove interpersonalne i
drustvene odnose. Cetin Tan, Mustafa Pamuk i Aysenur Dénder (2013: 610) navode da su Robert
Kraut i suradnici (1998) zakljucili da patoloSka upotreba novih tehnologija smanjuje drustvenu
implikaciju pojedinca u stvarnom svijetu te negativno utjece na njihovo psihic¢ko stanje, postaju
usamljeniji, izoliraniji i depresivniji. Tan i suradnici (2013: 610) isti¢u i podatak da je Chen (2006)
dokazala da se korisnici koji kompulzivno koriste mobilne telefone manje druze uzivo s
prijateljima. Alireza Atarodi, Marziyeh Rajabi i Ahmadreza Atarodi (2020: 4) navode da je Robert
C. Ankony (1999) objasnio drustvenu alijenaciju (otudenje) kao stanje u drustvenim odnosima u
kojima postoji visoki stupanj izolacije ili distance izmedu pojedinaca ili izmedu pojedinca i
zajednice, grupe ljudi, radnog okruzenja. Takoder, obiljezje drustvene alijenacije je niski stupanj
zajednickih vrijednosti i integracije medu pojedincima. Atarodi, Rajabi i Atarodi (2020: 4) dodaju
da je za druStvenu alijenaciju karakteristican osje¢aj nepripadanja i odvojenosti o prijatelja,
obitelji, Skole i posla. Odnosno, od Cetiri svijeta djetinjstva (Bronfenbrenner 1986, prema: Rayce
i suradnici, 2018).

Koncept alijenacije nije nov, no Milardovi¢ (2010: 111) istice: ,,Fenomen otudenja i
stranaca, ¢ini se, dosegao je svoj vrhunac pojavom ICT-a ili novih medija koji su omogucili
globalizaciju stranaca. Nove drustvene mreze (...) nisu nimalo drustvene. One su (...) do
savrSenstva dotjerane otudene druStvene mreze.“ Neosporno je da je razvoj tehnologije ubrzao i
olak$ao komunikaciju, no takoder nije moguce ne uociti negativne posljedice na interpersonalnu
komunikaciju i odnose u cjelini. Tako Adibifar (2016: 64) uocava da je tehnologija svima olaksala
komunikaciju, no smatra da umanjuje vrijednosti ljudske komunikacije. Posljedi¢no, radi sve
veceg koristenja druStvenih mreza, elektronicke poste i tekstualnih poruka, razgovor licem u lice
postaje zastarjeli oblik komunikacije. Adibifar (2016:64) zakljucuje da mnogi Salju tekstualne
poruke koje jedva imaju gramatic¢ki smisa0 samo kako ne bi trebali izdvojiti vrijeme da nekoga
nazovu ili napisu pismo. Adibifar (2016:64) navodi da Thiebaud (2012) objasnjava da je
tehnologija oduzela ljudima njihove prirodne sposobnosti i uzrokovala sve loSije zdravlje,
izolaciju, depresiju 1 pretilost. Osim toga, uoCava da ljudi sve manje vremena provode s

prijateljima, obitelji, kolegama i susjedima, a sve vise s tehnologijom. Tehnologija (racunala,
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pametni telefoni, iPodi itd.) je sveprisutna, ne odvajamo se od nje ni u dnevnoj sobi, spavacoj sobi

kao i na drugim mjestima.

Rayce i suradnici (2018: 2) isti¢u da je psiholoSka alijenacija vazan koncept prilikom
proucavanja zdravlja i ponaSanja adolescenata, ali da ne postoji opceprihvaéeni instrument za
mjerenje otudenosti adolescenata. Oni takoder navode da se veéina istrazivanja psiholoske
alijenacije temelje na Seemanovoj teorijskoj konceptualizaciji alijenacije koja se sastoji od Sest
alternativnih varijanti alijenacije, a one su: nemo¢, besmislenost, drustvena izolacija, samo-
otudenje, kulturno otudenje i osjecaj da ne postoje pravila. Autori su istrazivanjem na uzorku od
3083 adolescenta u dobi od 13 do 15 godina dokazali da su s njima povezane tri ljestvice: ljestvica
bespomocnosti, ljestvica besmila i ljestvica drustvene iskljucenosti (The powerlessness scale, The
meaninglessness scale i The social isolation scale) valjani instrumenti za odredivanje psiholoske
alijenacije jer ispunjavaju sva potrebna psihometrijska svojstva (Rayce i suradnici, 2018).

Alireza Atarodi, Marziyeh Rajabi i Ahmadreza Atarodi (2020) u istrazivanju o upotrebi
pametnih telefona i drustvenoj alijenaciji mladih tinejdZera dokazali su da postoji korelacija
izmedu pretjeranog koriStenja pametnih telefona i osje¢aja nemoci, bespomocnosti, druStvene
iskljucenosti ili drugih elemenata drustvene alijenacije. Atarodi, Rajabi i Atarobi (2020.) zakljuéili
su da djeca i mladi Cesto nepravilno i precesto koriste pametne telefone i tehnologiju $to dovodi
do zloupotrebe. Alireza Atarodi i Marziyeh Rajabi (2019, Atarodi, Rajabi, Atarodi, 2020: 3)
proveli su istrazivanje na sveucili$tu Gonabad Islamic Azad u Iranu na uzorku od 250 studenata.
IstraZivanje je pokazalo da postoji povezanost izmedu stupnja ovisnosti o internetu i mobitelima s
drustvenom alijenacijom medu studentskom populacijom. Takoder, dokazana je korelacija izmedu
stupnja ovisnosti o internetu 1 mobitelima s povecanim osjecajem nemoci, druStvene izolacije,
besmisla i mrznje. Osim toga, Atarodi i Rajabi (2019) zakljucili su da osobe koje pretjerano koriste
mobitele imaju vecu sklonost razviti depresiju i anksioznost. Takoder, Liu i Zhu (2019) su
istrazivanjem na uzorku od 348 studenata dokazali da postoji znacajna pozitivna korelacija izmedu
otudivanja i ovisnosti o mobitelima. Toc¢nije, rezultati istraZivanja su pokazali da postoji pozitivna
korelacija izmedu Cetiri faktora ovisnosti o mobitelima (gubitak kontrole, izbjegavanje, povlacenje
i neucinkovitost) s otudivanjem. Liu i Zhu (2019: 140) zakljucuju da ¢e se komunikacija studenata
zbog mobitela smanjiti, a njihovi meduljudski odnosi u stvarnom svijetu ¢e se jo§ pogorsati §to ¢e

posljedi¢no dovesti do sve vece usamljenosti 1 otudenosti.

32


https://jpro.springeropen.com/articles/10.1186/s41687-018-0040-y#auth-1

Otudivanje u kontekstu interneta i virtualnih svjetova neodvojiv je od ovisnosti o internetu
i anksioznosti. Hemant Lata Sharma i Suresh Kumar (2020) istrazili su utjecaj otudenja, ovisnosti
o internetu i redoslijeda rodenja na anksioznost studenata prve godine. Istrazivanje provedeno na
uzorku od 600 studenata pokazalo je da otudenje i ovisnost o internetu imaju znacajan utjecaj na
anksioznost. Takoder, ovisnost o internetu i redoslijed rodenja imaju znacajan utjecaj na
anksioznost. Prema istrazivanju neznatan je trostruki interaktivni ucinak otudenja, ovisnosti o

internetu i redoslijeda rodenja na anksioznost studenata (Sharma, Kumar, 2020: 717).

4.2.1. Strah od samocde i anksioznost

Mladi su gotovo uvijek online, to jest ne odvajaju se od mobilnih uredaja upravo zato kako
bi uvijek bili povezani i nikada sami. Turkle (2012: 220) uocava da danas ljudi moraju imati
poseban razlog za samocu, vrijeme za sebe koje je nemoguce imati ako je mobitel uvijek uz njih.
Naglasava da je nuzno pronaci slobodno vrijeme bez mobitela i interneta. Turkle (2012: 220) istice
da na mreZi ne postoji osjecaj spokoja u drustvu sa samim sobom, a vrijeme bez mobitela nas ¢ini
nervoznima. Postoji razlika izmedu samoce i usamljenosti, zato Turkle (2012: 308) navodi da
psihijatar Anthony Storr istiCe da je ,,usamljenost neuspjesna samoca.* Ipak, mladi ljudi ovisni o

mobitelima i internetu su usamljeni.

Cetin Tan, Mustafa Pamuk i Aysenur Donder (2013) u svojem istrazivanju Loneliness and
mobile phone ispitali su povezanost izmedu usamljenosti i koristenja mobilnih telefona medu
studentskom populacijom. Tocnije, u istrazivanju je sudjelovalo 527 studenata sveucilista Forat u
Turskoj. Koristeni instrumenti procjene usamljenosti bili su UCLA Loneliness Scale i skala
problemati¢nog koristenja mobilnih telefona (Problematic Mobile Phone Use Scale). Tan, Pamuk
i Donder (2013: 608- 609) navode da su rezultati istrazivanja pokazali da je postoji umjereno
pozitivha povezanost izmedu usamljenosti i problemati¢nog koriStenja mobitela ( r.= 35). Takoder,
prema tome su istrazivanju muskarci usamljeniji od Zena. Osim toga, postoji znacajna razlika
izmedu usamljenosti i dnevnog koristenja mobitela, (F(4- 522)=4,072; p<.05. Studenti koji koriste
mobitel 1-3 sata, 4-6 sati, 7-9 sati ili 10 i viSe sati postigli su ve¢i broj bodova na skali usamljenosti
od onih koji koriste 1 sat ili manje. Tan, Pamuk i Dénder (2013: 609) navode da je istrazivanje

pokazalo i da postoji znacajna razlika izmedu povezanosti izmedu usamljenosti i ovisnih korisnika,
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odnosno ne ovisnih korisnika mobitela (t(168)=-2,399; p<.05). Drugim rije¢ima, studenti ovisni o

mobitelima su usamljeniji od studenata koji nisu ovisni.

Takoder, Turkle (2012: 261-262) govori 0 tome kako je anksioznost sastavni dio nove
povezanosti. Mobiteli su postali simboli emotivne 1 fizicke sigurnosti, a da bismo se osjecali
sigurno moramo biti povezani (Turkle, 2012: 268). Ihm (2018: 473) navodi da su istrazivaci Shao-
I. Chiu (2014); Yu-Kang Lee, Chun-Tuan Chang, You Lin, Zhao-Hong Cheng (2014) dokazali da
osobe koje se osjecaju anksiozno i nelagodno u offline interakcijama posezu za pametnim
telefonima te posljedi¢no postaju i ovisni o njima. Zaheer Hussain, Mark D. Griffiths i David
Sheffield (2017: 379) isticu da je anksioznost jedna od vaznijih psiholoskih osobina povezana s
ovisno$¢u o pametnim telefonima. Hussain, Griffiths i Sheffield (2017: 379) navode da je nekoliko
istrazivanja dokazalo povezanost izmedu prekomjernog koriStenja pametnih telefona 1
anksioznosti do drustvene interakcije (Enez Darcin i suradnici, 2016; Lee, 2015; Sapacz,
Rockman, i Clark, 2016). Osim toga, dokazana je povezanost izmedu prekomjernog koristenja
pametnih telefona i opée i kompulzivne anksioznosti. U kona¢nici, Hussain, Griffiths i Sheffield
(2017: 379) navode da su Cheever, Rosen, Carrier i Chavez (2014) dokazali da su se svi korisnici
koji prekomjerno ili umjereno koriste pametne telefone zna€ajno osjecali anksioznije nakon nekog

vremena.

5. Metodologija, hipoteze i ciljevi istrazivanja

Problematika kojom ¢emo se baviti i koju ¢emo istraziti u ovom dijelu diplomskog rada odnosi
se na virtualni svijet i percepciju otudenosti mladih u Hrvatskoj na primjeru studentske populacije
izmedu 18 1 30 godina. Svrha ovog istrazivanja je predstaviti virtualni svijet, umreZzeno drustvo,
naCine koriStenja virtualnog svijeta te potencijalni utjecaj na stvarne druStvene odnose i
socijalizaciju. Cilj je rada spoznati vaznost virtualnog svijeta kao dijela svakodnevnice, doznati
utjecaj provedenog vremena online na emocije i ponasanja pojedinaca te na drustvene odnose.
Osim navedenog, istrazivanjem zelimo utvrditi koliko vremena mladi provode online, naine

koristenja virtualnog svijeta te drustvene navike.
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Prema cilju istrazivanja definirano je sljedece istrazivacko pitanje: Postoji li povezanost
izmedu vremena provedenog u virtualnom svijetu s osje¢ajem nepripadanja stvarnoj drustvenoj

zajednici?
S obzirom na definirani cilj istrazivanja i istrazivacko pitanje postavljene su sljedece hipoteze:
H1: Mlada populacija ¢esto koristi druStvene mreZe za vrijeme druzenja.
H2: Virtualni svijet omogucava stvaranje povrs$nih poznanstava.
H3: Mlada populacija ¢eS¢e komunicira online, nego razgovara licem u lice.
H4: Mlada populacija koristi drustvene mreze u neugodnim druStvenim situacijama.
H5: Mlada populacija je svjesna kako virtualni svijet negativno utjece na njihove prijatelje.

Za potrebe ovog diplomskog rada provedeno je kvantitativno istrazivanje metodom ankete.
»Anketna metoda je poseban oblik ne-eksperimentalnog istrazivanja koje kao osnovni izvor
podataka koristi osobni iskaz o miSljenjima, uvjerenjima, stavovima i ponaSanju, pribavljen
odgovaraju¢im standardiziranim nizom pitanja“ (Milas, 2005: 395). IstraZivanje je provedeno
medu studentskom populacijom, to¢nije pojedincima izmedu 18 i 30 godina. Anketni upitnik
proveden je na prigodnom uzorku od 250 studenata starosne dobi izmedu 18 i 30 godina. Ispitanici
su pristupali rjeSavanju ankete dobrovoljno, a anketiranje je bilo anonimno. Anketa je distribuirana
putem drustvenih mreZza Facebook i Instagram radi velikog dosega i zastupljenosti mlade
populacije. Anketa se sastojala od 63 pitanja. Upitnik se sastojao od op¢ih demografskih pitanja,
pitanja vezanih uz vrijeme i svrhe koriStenja virtualnog svijeta. Takoder, putem upitnika analiziran
je stupanj slaganja ispitanika s danim tvrdnjama o njihovim navikama i osjecajima tijekom
koriStenja virtualnog svijeta te o drustvenim odnosima. Pri izradi anketnog upitnika koristen je
jednostavan jezik te nisu bila koristena dvosmislena pitanja. Anketa je provedena u roku od dva
tjedna od pocetka distribuiranja: od 30. ozujka do 13. travnja 2020. godine. Nakon S§to su
prikupljeni podaci, uslijedila je njihova obrada i analiza. Podaci su interpretirani s obzirom na

postavljene hipoteze, ciljeve i svrhe istrazivanja.

35



6. Rezultati istraZivanja i njihova interpretacija

U istrazivanju je sudjelovalo 250 ispitanika od ¢ega je 51 pripadnika muskog spola, a 199
je pripadnica zenskog spola (Grafikon 1). Iz grafikona se uoc¢ava da je od ukupnog broja ispitanika
u anketi sudjelovalo 20,4% muskaraca (Studenata) i 79,6% Zena (Studentica). Dakle, ve¢i je udio
zena, to jest studentica. IstraZivanje je provedeno koriste¢i online anketu, a iz toga je razloga
uzorak slu¢ajni. Vazno je napomenuti da cilj ovoga istrazivanja nije bio spoznati razlike u
koriStenju virtualnog svijeta izmedu zenske i muske populacije, ve¢ utjecaj na mladu (studentsku)

populaciju opcenito. Iz toga razloga nismo istrazivali moguéi utjecaj na svaki spol pojedinacno.

1. Spol
250 odgovora

oW
o

Grafikon 1. Ispitanici prema spolu (N=250)

Grafikon 2 prikazuje ispitanike prema njihovoj dobi (starosti). Rezultati istraZivanja
pokazuju da je najveci broj ispitanika (56, odnosno 22,4%,) starosne dobi od 24 godine. Potom
slijede ispitanici koji imaju 21 godinu (39, odnosno 15,6%) i 23 godinu (37, odnosno 14,8%).
Nesto je manje ispitanika koji imaju 22 godine (26, odnosno 10,4%) te onih koji imaju 25 godina
(22, odnosno 8,8%). Nakon toga slijede ispitanici s navrSenih 20 godina (19, odnosno 7,6%), 19
godina (16, odnosno 6,4%) i 27 godina (13, odnosno 5,2%). Najmanje je ispitanika koji imaju 29
godina (8, odnosno 3,2%), 30 godina (5, odnosno 2%), 26 godina (5, odnosno 2%), 28 godina (3,
odnosno 1,2%) te 18 godina (1 ispitanik, odnosno 0,4%). Prosjek godina svih ispitanika je 23,14.
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2. Dob
250 odgovora

® 18
® 19
® 20

® 21
/A 02
14,8% ‘ ® 2
® 24
10,4% ® 25
12V

Grafikon 2. Ispitanici prema dobi (N=250)

Najveci broj studentica i studenata zavrsilo je srednju Skolu/ gimnaziju, to¢nije njih 107,
odnosno 42,8%, a najmanje je studentica i studenata zavrsSilo poslijediplomski/ doktorski studij,

to¢nije samo njih ¢etvero (1,2%). Grafikon 3 daje prikaz s odgovaraju¢im postocima.

3. Zavrs$en stupanj obrazovanja
250 odgovora

@ Srednja $kola/gimnazija

@ Preddiplomski studij

@ Diplomski studij

@ Poslijediplomski/ doktorski studij

Grafikon 3. Ispitanici prema zavr§enom stupnju obrazovanja (N=250)
Sljedeca tvrdnja odnosila se na tip fakulteta koji ispitanici pohadaju (Grafikon 4). Prema

podacima najveéi broj ispitanika je drustvenog usmjerenja, njih 90 (36%), dok je najmanji broj

ispitanika biotehnickog usmjerenja, njih 12 (4,8%).
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4. Tip fakulteta
250 odgovora

@ umijetnicki

@ prirodoslovni
@ tehnicki
@ medicinski
ﬂ @ biomedicinski
@ biotehnicki
' @ drustveni
@ humanisticki

Grafikon 4. Ispitanici prema tipu fakulteta (N=250)

Gotovo polovica ispitanika, 46,8% (117) zivi u gradu koji ima 500.000 — 1.000.000
stanovnika. Najmanje je ispitanika, njih 18 (7,2%) koji zive u gradu koji ima izmedu 100.000 i
500.000 stanovnika (Grafikon 5).

5. Broj stanovnika grada u kojem zivite
250 odgovora

@ 10 000- 50 000

@ 50 000- 100 000

@ 100 000- 500 000
@ 500 000- 1 000 000

Grafikon 5. Ispitanici prema broju gradu u kojemu zive (N=250)

Druga skupina pitanja ispitivala je vrijeme i svrhu koriStenja virtualnog svijeta. Pomocu
prva tri pitanja saznali smo koliko vremena ispitanici provode na internetu te kako mu najcesce
pristupaju. U nastavku slijedi objasnjenje prva tri pitanja s odgovorima da/ne. Gotovo svi studenti
(99,2%) svakodnevno koriste internet, dok ga ne Kkoristi samo njih 1,6% (Grafikon 6). Ovakvi

podaci potvrduju ¢injenicu da je internet dio svakodnevice mladih ljudi.
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1. Svakodnevno koristim internet.

250 odgovora

DA 248 (99,2 %)

NE 4(1,6%)

0 100 200 300

Grafikon 6. Svakodnevno koristenje interneta (N=250)

Usporedit ¢emo tvrdnje 0 pristupu internetu s racunala i s mobitela (Grafikon 7 i 8). Na
tvrdnju ,,Internetu pretezito pristupam s ra¢unala“ potvrdno je odgovorilo 16,4% ispitanika, dok
je na tvrdnju ,,Internetu pretezito pristupam S mobitela® potvrdno odgovorilo 95,6%. Iz ovih
rezultata zakljuCujemo da mlada populacija ¢eS¢e koristi pametne telefone nego 1i racunala za

pristup internetu.

2. Internetu pretezito pristupam s racunala.

250 odgovora

DA 41 (164 %)

NE 210 (84 %)

0 100 200 300
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3. Internetu pretezito pristupam s mobitela.

250 odgovora

DA 239 (95,6 %)

NE 13(52%)

0 100 200 300

Grafikoni 7 i 8: Pristup internetu s racunala i s mobitela (N=250)

U prosjeku studenti na internetu dnevno provode izmedu 3 i 5 sati, $to je izjavilo 43,6%
ispitanika. Njih 21,6% je izjavilo da na internetu dnevno provode izmedu 1 i 3 sata. [zmedu 51 7
sati na internetu provede 20,8% ispitanika, a vise od 7 sati 11,6%. Samo 2,4% provede manje od

1 sata na internetu dnevno (Grafikon 9).
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4. Koliko vremena dnevno provedete na internetu?
250 odgovora

@ Manje od 1 sata

@ 1zmedu 1i 3 sata
@ Izmedu 3 5 sati

® Izmedu 5i7 sati

@ Vise od 7 sati

Grafikon 9. Vrijeme provedeno na internetu (N=250)

Sljedeca pitanja odnosila su se na svrhu koriStenja virtualnog svijeta, odnosno ispitanici su
trebali odabrati koliko vremena dnevno provode na drustvenim mrezama, online igrama, online
kupovini, online pornografiji i na ostale aktivnosti (gledanje serija, slusanje glazbe, surfanje). Od
250 ispitanika njih 249 svakodnevno Kkoristi drustvene mreze, dok samo jedna osoba ne koristi.
Podaci pokazuju da 60,4% ispitanika na druStvenim mrezama provede izmedu 1 i 3 sata dnevno.
Njih 22% na druStvenim mrezama dnevno provede izmedu 3 i 5 sata. Manje od 1 sata provede
11,2%, a viSe od 5 sati 6% ispitanika. Podaci pokazuju da su drustvene mreZe najkoriStenija

aktivnost mladih (Grafikon 10).

Drustvene mreze
250 odgovora

@ Ne koristim

@ Manje od 1 sata

@ Izmedu 1i 3 sata
® Izmedu 3i 5 sati

@ Vise od 5 sati

Grafikon 10. Koristenje drustvenih mreza (N=250)
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Gotovo dvije trecina ispitanika, tocnije 69,6% (174) ne igra online igre. Nadalje, 55
ispitanika (22%) provede manje od 1 sata dnevno igrajuci online igre, a 16 ispitanika (6,4%)
provodi izmedu 1 i 3 sata dnevno igrajuci online igre. Samo 1,2% ispitanika (3) provodi izmedu 3
i 5 sata dnevno koriste¢i online igre, a 0,8% (2) ispitanika vise od 5 sati. Kada je rije¢ o online
kupovini, 128 ispitanika (51,2%) provede manje od 1 sata dnevno na tim stranicama, a 114
ispitanika (45,6%) ne Kkoristi se svakodnevno stranicama za online kupovinu. Njih 7 (2,8) provede
izmedu 1 i 3 sata na stranicama za online kupovinu, a jedna osoba (0,4%) vise od 5 sati dnevno.
Online pornografija je aktivnost koju Kkoristi relativno mali broj ispitanika. Njih 75,6% (189)
odgovorilo je da ne koristi stranice za online pornografiju, a njih 24% (60) provede manje od 1
sata dnevno na tu aktivnost. Samo jedna osoba (0,4%) provede izmedu 1 i 3 sata dnevno na
stranicama za online pornografiju. Online kockanje takoder nije aktivnost koju svakodnevno
prakticiraju mladi, to jest studenti. Od ukupno 250 ispitanika, 244, odnosno 97,6% izjasnilo se da
ne koristi svakodnevno stranice za online kockanje. Sestero ispitanika (2,4%) provede manje od 1
sata dnevno na stranicama za online kockanje. Posljednje ponudeno pitanje o aktivnostima na
internetu je bilo ono o koriStenju interneta u ostale svrhe poput gledanja serija, sluSanja glazbe,
surfanja. Najveci broj ispitanika, to¢nije njih 144 (57,6%) na internetu u te svrhe provede izmedu
11 3 sata dnevno. Nadalje, 51 ispitanik uzorka (20,4%) odgovorilo je da provede manje od 1 sata
dnevno u te svrhe. Njih 41 (16,4%) provede izmedu 3 i 5 sati dnevno, a 11 (4,4%) vise od 5 sati
dnevno. Troje ispitanika (1,2%) se ne koristi internetom u ove svrhe. Detaljno objasnjenje

prikazano je u Grafikonu 11.

Ostalo (gledanje serija, slusanje glazbe, surfanje)
250 odgovora

@ Ne Kkoristim

@ Manje od 1 sata
Izmedu 11 3 sata

® Izmedu 3i 5 sati

@ Vise od 5 sati

Grafikon 11. KoriStenje interneta u ostale svrhe (N=250)
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Posljednje pitanje vezano uz svrhu koriStenja virtualnog svijeta ticalo se komunikacije s
prijateljima preko drustvenih mreza. Na tvrdnju: ,,.Svakodnevno komuniciram s prijateljima i

poznanicima preko drustvenih mreza“ potvrdno je odgovorilo 94,8% ispitanika (Grafikon 12).

5. Svakodnevno komuniciram s prijateljima i
poznanicima preko drustvenih mreza.

250 odgovora

DA 237 (94,8 %)

NE 13 (5,2 %)

Grafikon 12. Svakodnevno komuniciranje s prijateljima i poznanicima preko dru$tvenih mreza
(N=250)

Trec¢a skupina pitanja ispitivala je virtualni svijet i pitanje navika i emocija korisnika. Ova
skupina pitanja (1-22) ispitana je pomocu Likertove ljestvice!’, to¢nije ispitanici su trebali ocijeniti
stupanj slaganja s navedenim tvrdnjama odabravsi jedan odgovor od 1 do 5 za svaku od tvrdnji.
Pri tome je znaCenje brojeva bilo sljedece: 1 - uopce se ne slazem, 2 - uglavnom se ne slazem, 3 -
ne mogu procijeniti, 4 - uglavnom se slazem, 5 - u potpunosti se slazem. Radi velikog broja tvrdnji
i bolje preglednosti neke su tvrdnje grupirane u tablice, dok su ostale prikazane u grafickom obliku.

Podaci dobiveni od ispitanika nalaze se u Tablici 1.

17 Likertova ljestvica je ljestvica koja se najéesée primjenjuje za mjerenje stavova. Razvio ju je Renis Likert 1932,
godine. Ljestvica se sastoji od tvrdnji kojima se ispituje pozitivan ili negativan stav prema nekom objektu. Svaku
tvrdnju prati uglavnom pet moguéih odgovora kojima se izrazava pozitivan, odnosno negativan stupanj slaganja sa
stavom izrazenim u tvrdnji. Drugi naziv je sumativna ljestvica jer stav ispitanika izraZzava zbrojem brojeva na temelju
odgovora koje je ispitanik odabrao. https://www.enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=36507 (Stranica posjecena 23.
travnja 2020.).
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Tablica 1. Slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz navike koriStenja mobitela (N=250)

TVRDNIJA 1 2 3 4 5
1. Prva stvar koju napravim kad se 17 13 27 63 130
probudim je provjerim obavijesti 6,8% 52% | 10,8% | 25,2% 52%
(notifikacije) na mobitelu. (N=250)
2. Zadnja stvar koju napravim prije 18 20 33 54 125
spavanja je pogledam obavijesti na 7,2% 8% 13,2% | 21,6% | 50%
mobitelu. (N=250)
3. Mobitel drZzim na stolu za vrijeme 77 55 53 29 36
objeda. (N=250) 30,8% | 22% | 21,2% | 11,6% | 14,4%
4. Koristim mobitel za vrijeme voZnje u 21 17 36 57 119
javnom prijevozu. (N=250) 8,4% 6,8% | 14,4% | 22,8% | 47,6%
5. Mobitel drZzim na stolu za vrijeme 17 25 51 76 81
uéenja/ posla. (N=250) 6,8% 10% | 20,4% | 30,4% | 32,4%

Vise od polovice ispitanika, to¢nije 52% izjavilo je da se u potpunosti slaze s tvrdnjom da
je prva stvar koju naprave kada se probude je da provjere obavijesti (notifikacije) na mobitelu. S
ovom tvrdnjom uglavnom se slaze 25,2%. Od ukupnog broja ispitanika 10,8% izjavilo je da ne
mogu procijeniti. Njih 6,8% se uopée ne slaze s ovom tvrdnjom, a 5,2% se uglavnom ne slaze.
Sli¢ni rezultati dobiveni su i na tvrdnju: ,,Zadnja stvar koju napravim prije spavanja je pogledam
obavijesti na mobitelu.“ Polovica ispitanika, 50% je odgovorilo da se u potpunosti slaze da je
posljednja stvar koju naprave prije spavanja je da pogledaju obavijesti na mobitelu. Njih 21,6% se
uglavnom slaze s ovom tvrdnjom, a 13,2% njih ne moze procijeniti. S ovom tvrdnjom uglavnom
se ne slaze 8%, a uopce se ne slaze 7,2%. S tre¢om tvrdnjom: ,,Mobitel drzim na stolu za vrijeme
objeda‘“ 30,8% ispitanika se uopce ne slaze, a 22% se uglavnom ne slaze. ,,Neodlu¢nih* je 21,2%.
U potpunosti se slaze 14,4%, a 11,6% se uglavnom slaze. Malo manje od polovice ispitanika, njih
47,6% u potpunosti se slaze da koriste mobitel za vrijeme voznje u javnom prijevozu (4. tvrdnja).
S ovom tvrdnjom uglavnom se slaze 22,8% ispitanika, a 14,4% ne moze procijeniti. Uopce se ne
slaze 8,4% ispitanika, a 6,8% se uglavnom ne slaze. S 5. tvrdnjom: ,,Mobitel drzim na stolu za
vrijeme ucenja/ posla“ 32,4% u potpunosti se slaze, dok se 30,4 % uglavnom slaze. ,,Neodlu¢nih*

je 20,4 %, dok se s ovom tvrdnjom 10% uglavnom ne slaze i 6,8% uopce ne slaze.

Sljede¢im tvrdnjama (6.-9.) ispitano je slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz navike

koristenja virtualnog svijeta (Tablica 2).
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Tablica 2. Slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz navike koriStenja virtualnog svijeta (N=250)

TVRDNIJA 1 2 3 4 5
6. Radije se dopisujem s prijateljima/ 151 57 35 5 2
poznanicima nego odlazim na druzenja. 60,4% | 22,8% | 14% 2% 0,8%
(N=250)
7. Smatram da nema potrebe naci se s 184 49 9 6 2

prijateljem/ prijateljicom ako mije sve ve¢ | 73,6% | 19,6% | 3,6% 2,4% 0,8%
prepri¢ao/ la preko poruka (chata).

(N=250)

8. Cedce pisem poruke nego zovem 15 15 45 90 85
nekoga. (N=250) 6% 6% 18% 36% 34%
9. Aktivno pratim Sto druga osoba govori 6 5 47 105 87
tijekom razgovora preko mobitela. 2,4% 2% 18,8% | 42% 34,8%
(N=250)

Razmatrajuéi Tablicu 2 dolazimo do nekoliko zakljucaka. Vecina ispitanika, njih 60,4%
radije odlazi na druZenja s prijateljima/poznanicima nego §to se dopisuje (6. tvrdnja). Samo su dva
ispitanika (0,8%) odgovorila da se u potpunosti slazu da se radije dopisuju nego §to dolaze na
druZenja s prijateljima/poznanicima. Takoder, vidljivo je iz rezultata da se velika vecina ispitanika,
73,6% uopée ne slaze sa 7. tvrdnjom: ,,Smatram da nema potrebe naéi se s prijateljem/
prijateljicom ako mi je sve ve¢ prepricao/la preko poruka (chata). Uglavnom se ne slaze 19,6%
ispitanika, a ,,neodlu¢nih® je 3,6%. Uglavnom se slaze 2,4% ispitanika. Isto kao i u prethodnoj
tvrdnji, samo dva ispitanika (0,8%) odgovorila su da se u potpunosti slazu s navedenom tvrdnjom.
Dakle, oni smatraju da nema potrebe naci se s prijateljem/prijateljicom ako su mu/joj ve¢ sve
prepriéali preko poruka. S 8. tvrdnjom: ,,Ce$ée pisem poruke nego zovem nekoga“ 36% ispitanika
se uglavnom slaze, odnosno 34% se u potpunosti slaze. Podjednak broj ispitanika, njih 15 (6%)
izjasnilo se da se uglavnom ne slaze, to jest uopée se ne slaze. Niti se slaZe niti se ne slaze 18%
ispitanika. 1z 9. tvrdnje iz tablice zakljucili smo da mladi (studenti) smatraju da aktivno prate Sto
druga osoba govori tijekom razgovora preko mobitela. Tako je njih 42% odgovorilo da se
uglavnom slaze, odnosno njih 34,8% da se u potpunosti slazu s ovom tvrdnjom. Neodluc¢nih je 47
ispitanika (18,8%), s tvrdnjom se 6 ispitanika (2,4%) uopce ne slaze, a 5 ispitanika (2%) uglavnom

ne slaze.
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Sljede¢im tvrdnjama (10-14) ispitali smo stupanj slaganja ispitanika s tvrdnjama vezanim
uz online komunikaciju i komunikaciju uzivo (licem-u-lice). Radi vece preglednosti tvrdnje koje

slijede u nastavku su prikazane graficki. Znacenje brojeva je jednako kao i kod prijasnjih tvrdnji.

10. Lakse je napisati poruku nego to isto
reci sugovorniku uzivo (face-to-face).

250 odgovora

100 87 (34,8 %)

75

44(17,6%)
50 38 (152 %)

25

Grafikon 13. Komunikacija preko poruka i uzivo (N=250)

Na 10. tvrdnju: ,,LaksSe je napisati poruku nego to isto re¢i sugovorniku uzivo (face-to-
face)* najveci broj ispitanika, njih 87 (34,8%) je odgovorilo da ne moze procijeniti (Grafikon 13).
Ipak, znacajno je uociti da je njih 59 (23,6%) odgovorilo da se uopce ne slaze s tvrdnjom te 44
(17,6%) da se uglavnom ne slaze. S tvrdnjom se uglavnom slaze 38 (15,2%), odnosno u potpunosti
slaze 22 (8,8%) ispitanika (Grafikon 13). Iz toga mozemo zakljuéiti da su ispitanici ovu tvrdnju

procijenili kao netocnu.
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11. S viSe prijatelja/ poznanika komuniciram
online nego lilicem u lice.

250 odgovora

80

58(232%) 59(23,6%)

60
44(17,6%)

40

20

Grafikon 14. Online komunikacija s prijateljima (N=250)

Tvrdnju broj 11: ,,S vise prijatelja/ poznanika komuniciram online nego li licem u lice* 62
(24,8%) ispitanika je ocijenilo kao potpuno neto¢nu, a 58 (23,2%) kao djelomi¢no neto¢nu. Gotovo
isti broj ispitanika, 59 (23,6%) nije znalo procijeniti. S tvrdnjom se uglavnom slaze 44 (17,6%), a
27 (10,8%) u potpunosti se slaze (Grafikon 14).

12. Cesce komuniciram s prijateljima/
poznanicima online nego li uzivo.

250 odgovora

80

60 53 (2? 2%)

40

20

Grafikon 15. Komuniciraju li ispitanici ¢e$¢e s prijateljima/ poznanicima online ili uzivo (N=250)
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Iz Grafikona 15 vidljivo je da najveci broj ispitanika, njih 73, odnosno 29,2% nije moglo
procijeniti slaze li se ili ne slaze s 12. tvrdnjom komuniciraju li ¢esce s prijateljima/ poznanicima
online nego li uzivo. Potom, 56 ispitanika (njih 22,4%) izjasnilo se da se uopcée ne slaze s ovom
tvrdnjom, dok se njih 51, to jest 20,4% uglavnom ne slaze. S druge strane, 53 ispitanika ili 21,2%

odgovorilo je da se uglavnom slaze s tvrdnjom, a samo se njih 17, to jest 6,8% u potpunosti slaze.

13. Virtualni svijet negativno utjece na
komunikaciju licem u lice.

250 odgovora

80

64 (25,6 %)

60

40

20

Grafikon 16. Utjecaj virtualnog svijeta na komunikaciju licem u lice (N=250)

Na 13. tvrdnju: ,,Virtualni svijet negativno utjeCe na komunikaciju licem u lice” 80
ispitanika ili 32% je odgovorilo da se u potpunosti slaze, a 73 ispitanika ili njih 29,2% kako se
uglavnom slaze. Nadalje, 64 ispitanika, to jest 25,6% odgovorilo je da ne moze procijeniti. S ovom
tvrdnjom se uglavnom ne slaze 23 ispitanika, 9,2%, a samo se 10 osoba (4%) uopée ne slaze
(Grafikon 16).
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14. Virtualni svijet moze dovesti do
otudenja.

250 odgovora

150

99 (39,6 %)
100

50 31(124%)

Grafikon 17. Virtualni svijet i otudenje (N=250)

Od ukupno 250 ispitanika, 106 (42,4%) je procijenilo da se u potpunosti slaze s 14.
tvrdnjom da virtualni svijet moze dovesti do otudenja. Gotovo podjednak broj, njih 99 ili 39,6%
uglavnom se slaze s ovom tvrdnjom. Niti se slaze niti ne slaze 31 ispitanik (12,4%), a uglavnom

se ne slaze 10 ispitanika (4%). Samo cCetiri osobe, 1,6% uopce se ne slaze s navedenom tvrdnjom
(Grafikon 17).

U nastavku slijedi Tablica 3 koja prikazuje odgovore dobivene od ispitanika o tvrdnjama

vezanima uz emocije (osjecaje) tijekom koristenja virtualnog svijeta.

Tablica 3. Slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz emocije tijekom koristenja virtualnog svijeta

(N=250)

TVRDNIJA 1 2 3 4 5
15. Ponekad se pravim da sam dobio/ la 110 58 38 31 12
poruku ili da me netko zove kako bih 44,2% | 23,3% | 15,3% | 12,4% | 4,8%
izbjegao/ la socijalizaciju (N=249)
16. Online sam kada se osje¢am neugodno 52 41 60 73 24
u nekom drustvu/ situaciji. (N=250) 20,8% | 16,4% | 24% | 29,2% | 9,6%
17. Kada sam usamljen/a online provodim 22 23 54 100 51
viSe vremena nego inace. (N=250) 8,8% | 9,2% 21,6% | 40% | 20,4%
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18. Kada se osje¢am tuzno u virtualnom 30 35 75 74 36

svijetu provodim viSe vremena nego 12% 14% 30% | 29,6% | 14,4%
inace. (N=250)

19. Kada mi je dosadno online provodim 10 10 33 95 102
viSe vremena nego inace. (N=250) 4% 4% 13,2% | 38% | 40,8%
20. Koristim virtualni svijet kao bijeg od 75 69 56 39 11
stvarnih problema. (N=250) 30% 27,6% | 22,4% | 15,6% | 4,4%
21. Bez interneta (virtualnog svijeta) 39 49 74 62 26

osjecam se iskljuceno od drustva. (N=250) | 15,6% | 19,6% | 29,6% | 24,8% | 10,4%

22. Osjeéam se sigurnije online jer imam 85 70 65 24 6
moc¢ kontrole. (N=250) 34% 28% 26% 9,6% | 2,4%

Iz rezultata prikazanih u Tablici 3 vidljivo je da se vecina ispitanika, njih 110 (44,2%)
uopce ne slaze s 15. tvrdnjom (,,Ponekad se pravim da sam dobio/ la poruku ili da me netko zove
kako bih izbjegao/ la socijalizaciju). Samo se njih 12 (4,8%) u potpunosti slaze s ovom tvrdnjom.
Na 16. tvrdnju: ,,Online sam kada se osje¢am neugodno u nekom drustvu/ situaciji* 73 ispitanika
(29,2%) je odgovorilo da se uglavnom slaze. Cak njih 60 (24%) je odgovorilo da ne mogu
procijeniti iz ¢ega mozemo zakljuciti da se ponekad koriste virtualnim svijetom kada se osjecaju
neugodno u nekom drustvu ili situaciji. Uopce se ne slaze 52 ispitanika (20,8%), a uglavnom se ne
slaze 41 ispitanik (16,4%). Ukupno 24 ispitanika (9,6%) se u potpunosti slaze sa 16. tvrdnjom.

Najvise ispitanika, 100 (40%) procijenilo je da se uglavnom slaze da u virtualnom svijetu
provode vise vremena nego inace kada su usamljeni (17. tvrdnja). Njih 54, 21,6% niti se slazu niti
se ne slazu s tvrdnjom. S tvrdnjom se u potpunosti slaze 51 ispitanik (20,4%). Gotovo podjednaki
broj ispitanika se uglavnom ne slaze, 23 (9,2%) i uopce ne slaze, 22 (8,8%) s ton tvrdnjom.
Sljede¢a tvrdnja (18.) rezultirala je zanimljivim podacima. Gotovo jednak broj ispitanika,
odgovorilo je da ne mogu procijeniti (75, 30%) i da se uglavnom slazu s tvrdnjom (74, 29,6%) da
kada se osjecaju tuzno u virtualnom svijetu provode vise vremena nego inace. Gledajuci rezultate
u cjelini zakljucujemo da se 44% ispitanika slaze s tvrdnjom, dok se njih 26% ne slaze.

Ukupno 102 ispitanika (40,8%) se u potpunosti slaze, a 95 ispitanika (38%) se uglavnom
slaze da kada im je dosadno online provode vise vremena nego inace (19. tvrdnja). Niti se slaze
niti se ne slaze 33 ispitanika (13,2%), a podjednak broj, njih 10 (4%) se uglavnom i uop¢e ne slaze
s 19. tvrdnjom. Najvise ispitanika, 75 (30%) odgovorilo je da se uopée ne slaze da koriste virtualni

svijet kao bijeg od problema (20. tvrdnja). Uglavnom se ne slaze 69 ispitanika (27,6%), a
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,neodluc¢nih® je 56 ispitanika (22,4%). Uglavnom se slaze 39 ispitanika (15,6%), a u potpunosti
se slaze 11 ispitanika (4,4%). Od ukupno 250 ispitanika, 74 (29,6%) je odgovorilo da ne mogu
procijeniti osjecaju li se bez interneta (virtualnog svijeta) iskljuceno od drustva (21. tvrdnja).
Zanimljivo je istaknuti da se isti broj ispitanika, njih 35,2% slaze, odnosno ne slaze s 21. tvrdnjom.
Prema rezultatima, ispitanici se ne osjecaju sigurnije online jer imaju mo¢ kontrole. S 22. tvrdnjom
uopce se ne slaze 85 ispitanika (34%), a 70 njih (28%) se uglavnom ne slaze. Njih 65 (26%) niti
se slaze niti se ne slaze. Uglavnom se slaze 24 ispitanika (9,6%), odnosno uopce se ne slaze 6
ispitanika (2,4%).

Cetvrta i ujedno posljednja skupina pitanja (23.-53.) ispitivala je virtualni svijet i socijalne
(drustvene) odnose mladih. U nastavku slijedi Tablica 4 koja prikazuje rezultate od 23. do 32.
pitanja.

Tablica 4. Slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz online prijateljstva

TVRDNJA 1 2 3 4 5
23. Na drustvenim mreZzama imam vise od 34 18 10 10 153
200 prijatelja/ pratitelja. (N=250) 13,6% | 7,2% 4% 14% | 61,2%
24. Imam viSe virtualnih nego stvarnih 88 40 33 39 50
prijatelja. (N=250) 352% | 16% | 13,2% | 15,6% | 20%
25. Na drustvenim mreZzama imam puno 7 14 34 87 108
poznanika. (N=250) 2,8% 5,6% | 13,6% | 34,8% | 43,2%
26. U virtualnom svijetu komuniciram 9 20 14 71 136
samo s osobama koje poznajem i u 3,6% 8% (5,6%) | 28,4% | 54,4%
stvarnom svijetu. (N=250)
27. Upoznao/ la sam puno nepoznatih 114 67 30 25 14
ljudi putem drustvenih mreza, online 45,6% | 26,8% | (12% 10% 5,6%
igrica, foruma i ostalog sadrzaja. (N=250)
28. Velik broj prijatelja/ pratitelja s kojima 79 50 54 40 27
sam povezan/ na online nisu dio mog 31,6% 20% 21,6% 16% 10,8%
stvarnog Zivota. (N=250)
29. Jednostavnije sklapam prijateljstva 133 55 37 18 7
online nego li u stvarnom Zzivotu. (N=250) 53,2% 22% 14,8% | 7,2% 2,8%
30. Lakse pronalazim sugovornika online 168 48 23 8 3
koji ¢e me poslusati kada mi je tesko. 67,2% | 19,2% | 9,2% | 3,2% 1,2%
(N=250)
31. Jednostavnije je prekinuti prijateljstvo 103 37 58 35 17
prestankom pracenja/ blokiranjem nego li | 41,2% | 14,8% | (23,2 14% 6,8%
razgovorom uzivo. (N=250) %
32. U virtualnom svijetu mogu razgovarati 23 6 14 49 158
s povjerenjem iskljucivo s osobama koje 9,2% 2,4% 5,6% | 19,6% | 63,2%
poznajem i u stvarnom svijetu. (N=250)
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Vecéina ispitanika, njih 153 (61,2%) u potpunosti se slaze s 23. tvrdnjom da imaju vise od
200 prijatelja/ pratitelja na drustvenim mrezama. S ovom tvrdnjom uglavnom se slaze 35 ispitanika
(14%). S tvrdnjom se uopce ne slaze 34 ispitanika (13,6%), a njih 18 (7,2%) se uglavnom ne slaze.
Samo 4% je ,,neodlu¢nih®. Najveci broj ispitanika, njih 88 (35,2%) ocijenilo je da se uopée ne
slaze s 24. tvrdnjom, da imaju viSe virtualnih nego stvarnih prijatelja. Ipak, 50 ispitanika (20%)
ocijenilo je da se u potpunosti slaze s tvrdnjom. Nadalje, samo je 10 osoba manje, odnosno 40
ispitanika (16%) ocijenilo da se uglavnom ne slaze s tvrdnjom. Jedan ispitanik manje, odnosno 39
ispitanika (15,6%), ocijenilo je da se uglavnom slaze s tvrdnjom. Najmanji broj ispitanika, 33
(13,2%) je ocijenilo da ne mogu procijeniti imaju li vi$e virtualnih od stvarnih prijatelja. Ispitanici
su potvrdili 25. tvrdnju da na drustvenim mrezama imaju puno poznanika. Od ukupno 250
ispitanika 108 (43,2%) ih je odgovorilo da se u potpunosti slazu da imaju puno poznanika na
drustvenim mrezama. Takoder, njih 87 (34,8%) se uglavnom slaze. ,,Neodlu¢nih* je 34 ispitanika
(13,6%). Samo se 14 njih (5,6%) uglavnom ne slaze, a 7 (2,8%) uopce ne slaze s tom tvrdnjom.
Podaci istrazivanja pokazuju da ispitanici komuniciraju u virtualnom svijetu samo s osobama koje
poznaju i u stvarnom svijetu.

Naime, na 26. tvrdnju, 136 ispitanika (54,4%) je odgovorilo da se u potpunosti slaze,
odnosno 71 ispitanik (28,4%) da se uglavnom slaze da u virtualnom svijetu komuniciraju samo s
osobama koje poznaju i u stvarnom svijetu. S tvrdnjom se uglavnom ne slaze 20 ispitanika (8%) 1
uopce ne slaze 9 ispitanika (3,6%). Niti se slaze niti se ne slaze 14 ispitanika (5,6%). Ispitanici su
opovrgnuli 27. tvrdnju da su upoznali puno nepoznatih ljudi putem druStvenih mreza, online igara,
foruma i ostalog sadrzaja. Toé¢nije, 114 ispitanika, odnosno 45,6% uopce i 67 ispitanika (26,8%)
uglavnom se ne slaze s navedenom tvrdnjom. Samo 25 osoba (10%) se uglavnom ne slaze,
odnosno 14 ispitanika (5,6%) uopce ne slaze. Niti se slaze niti se ne slaze 30 ispitanika (12%) s
27. tvrdnjom. Sljede¢a tvrdnja (28.) je takoder opovrgnuta. Samo se 27 ispitanika (10,8%) u
potpunosti slaze s tvrdnjom da velik broj prijatelja/ pratitelja s kojima su povezani online nisu dio
njihovog stvarnog Zivota. Najve¢i dio ispitanika, 79 (31,6%) se uopce ne slaze, a 50 njih (20%) se
uglavnom ne slaze. ,,Neodlu¢nih* je 54 (21,6%). Prema tome, vecina ispitanika je povezana online
s prijateljima/pratiteljima koji su dio njihovog stvarnog Zivota. Vise od polovice ispitanika, 133
(53,2%) se uopce ne slaze s 29. tvrdnjom ,,Jednostavnije sklapam prijateljstva online nego li u
stvarnom zivotu.” Njih 55 (22%) se ne slaze s tvrdnjom, a ,,neodlu¢nih* je 37 (14,8%). Samo se

njih 25 (10%) u potpunosti ili uglavnom slaze s ovom tvrdnjom. Dakle, studenti jednostavnije
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sklapaju prijateljstva u stvarnom zivotu nego li online. Sljede¢u tvrdnju (30.) ispitanici su takoder
ocijenili kao negativnu. Vecina ispitanika, 168 (67,2%) uopée se ne slaze da lakSe pronalaze
sugovornike online koji ¢e ih poslusati kada im je teSko. Vazno je dodati da se njih 48 (19,2%)
uglavnom ne slazu. Niti se slaze niti se ne slaze 23 ispitanika (9,2%). Uglavnom se slaze 8
ispitanika (3,2%). Samo tri ispitanika (1,2%) je odgovorilo da se u potpunosti slazu. Dakle,
studenti lakSe pronalaze sugovornike u stvarnom svijetu koji ¢e ih poslusati kada im je tesko. S
31. tvrdnjom, da je lakSe prekinuti prijateljstvo prestankom pracenja/ blokiranjem nego li
razgovorom uzivo, uopée se ne slaze 103 ispitanika (41,2%). Potom, 58 ispitanika (23,2%) se niti
slaze niti ne slaze. Uglavnom se ne slaze 37 ispitanika (14,8%), a njih 35 (14%) se uglavnom slaze.
Samo 17 ispitanika (6,8%) se u potpunosti slaze. Posljednju tvrdnju iz tablice (32.) ispitanici su
ocijenili kao pozitivnu. Naime, 158 ispitanika (63,2%) u potpunosti se slaze s tvrdnjom da u
virtualnom svijetu mogu razgovarati s povjerenjem isklju¢ivo s osobama koje poznaju i u stvarnom
svijetu. S tvrdnjom se uglavnom slaze 49 ispitanika (19,6%). S druge strane, samo njih 23 (9,2%)
uopce se ne slaze. Niti se slaZe niti se ne slaze 14 ispitanika (5,6%), a uglavnom se ne slaze njih 6
(2,4%).

U nastavku slijedi tablica 5 koja prikazuje slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanima uz

online drustveni Zivot (odgovori od 33. do 39.).

Tablica 5. Slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz online drustveni Zivot

TVRDNIJA 1 2 3 4 5
33. Smatram da imam dosta povr$nih 81 53 53 36 27
online odnosa. (N=250) 32,4% | 21,2% | 21,2% | 14,4% | 10,8%
34. Povezan/ na sam s dosta poznanika na 54 54 44 73 25
drustvenim mrezama o kojima ne znam 21,6% | 21,6% | 17,6% | 29,2% 10%
puno osobnih informacija. (N=250)
35. Osobe koje sam upoznao/ la online 120 60 46 15 9
nisam upoznao/ la uZivo. (N=250) 48% 24% 18,4% 6% 3,6%
36. Virtualni svijet omogucava stvaranje 8 12 67 94 69
povrsnih poznanstva. (N=250) 3,2% 4,8% | 26,8% | 37,6% | 27,6%
37. Novi mediji mogu poboljsati drustveni 19 26 89 86 30
Zivot. (N=250) 7,6% | 10,4% | 35,6% | 34,4% | 12%
38. Prijatelji jedni od drugih ocekuju 10 25 66 102 47
stalnu dostupnost. (N=250) 4% 10% 26,4% | 40,8% | 18,8%
39. Osjec¢am se tjeskobno jer sam uvijek 72 64 60 40 14
dostupan online. 28,8% | 25,6% 24% 16% 5,6%

53



Analiziraju¢i Tablicu 5 dosli smo do sljedecih zakljuaka. Najveci broj ispitanika, 81
(32,4%) odgovorilo je da se uopce ne slaze s 33. tvrdnjom da imaju dosta povrsnih online odnosa.
Podjednak broj ispitanika, 53 (21,6%) odgovorilo je da se uglavnom ne slaze i da ne mogu
procijeniti. Uglavnom se slaze 36 ispitanika (14,4%) i u potpunosti se slaze 27 ispitanika (10,8%).
Svakako je zanimljivo objasniti sljedecu tvrdnju. Najve¢i je broj ispitanika, 73 (29,2%) ocijenilo
da se uglavnom slaze s 34. tvrdnjom da su povezani s dosta poznanika na drustvenim mrezama o
kojima ne znaju puno osobnih informacija. Usporedivsi prijasnju tvrdnju i ovu mozemo zakljuciti
da je rije¢ o kontradiktornim podacima. Prema prijaSnjoj tvrdnji ispitanici smatraju da nemaju
puno povrsnih online odnosa, no s druge strane povezani su s dosta poznanika o kojima ne znaju
puno osobnih informacija. S 34. tvrdnjom jedna broj ispitanika, 54 (21,6%) se uopc¢e i uglavnom
ne slaze. ,,Neodlu¢nih je 44 (17,6%), a 25 njih (10%) se u potpunosti slaze. S 35. tvrdnjom; ,,Osobe
koje sam upoznao/la online nisam upoznao/la uzivo* uopée se ne slaze 120 ispitanika (48%), a
uglavnom ne slaze 60 (24%). Ukupno 46 ispitanika (18,4%) nije moglo procijeniti. S tvrdnjom se

uglavnom slaze 15 ispitanika (6%) i u potpunosti slaze 9 ispitanika (3,6%).

Nadalje, ispitanici su 36. tvrdnju ocijenili kao potvrdnu. Prema rezultatima, 94 ispitanika
(37,6%) ocijenilo je da se uglavnom slaze da virtualni svijet omogucava stvaranje povrSnih
poznanstva. Njih 69 (27,6%) u potpunosti se slaze s havedenom tvrdnjom. ,,Neodlu¢nih® je 67
(26,8%), a samo 12 ispitanika se uglavnom ne slaZe, dok se njih 8 (3,2%) uopce ne slaze. Gotovo
podjednak broj ispitanika odgovorilo je da ne moze procijeniti, 89 (35,6%) i da da se uglavnom
slaze, 86 (34,4%) s 37. tvrdnjom da novi mediji mogu poboljsati drustveni zivot. U potpunosti se
slaze 30 ispitanika (12%), dok se 26 ispitanika (10,4%) uglavnom ne slaze i 19 njih (7,6%) uopce
ne slaze. S 38. tvrdnjom da prijatelji jedni od drugih ocekuju stalnu dostupnost, 102 ispitanika
(40,8%) se uglavnom slaze, 66 (26,4%) se niti slaZe niti ne slaze, a 47 ispitanika (18,8%) se u
potpunosti slaze. S tvrdnjom se uglavnom ne slaze 25 ispitanika (10%) 1 uopc¢e ne slaze 10
ispitanika (4%). Dakle, prijatelji o¢ekuju stalnu dostupnost. 1z 39. tvrdnje mozemo zakljuciti da se
studenti ne osjecaju tjeskobno jer su uvijek dostupni online. Ispitanici se uopce, njih 72 (28,8%) i
uglavnom, njih 64 (25,6%) ne slazu da se osjecaju tjeskobno jer su uvijek dostupni online.
,,Neodlu¢nih* je 60 (24%). Odnosno oni se ponekad osjecaju tjeskobno. Ukupno 40 ispitanika
(16%) se uglavnom slaze da se osjecaju se tjeskobno jer su uvijek dostupni online. Samo njih 14

(5,6%) se u potpunosti slaze.
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Tablica 6 koja slijedi ispitala je slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz koristenje

mobitela 1 druStvenih mreza za vrijeme druzenja.

Tablica 6. Slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz koristenje mobitela i

drustvenih mreza za vrijeme druZenja

TVRDNIJA 1 2 3 4 5
40. Za vrijeme druZenja na kavi prijatelji i 23 24 56 89 58
ja drZzimo mobitele na stolu. (N=250) 9,2% 9,6% | 22,4% | 35,6% | 23,2%
41. Za vrijeme druzenja s prijateljima 133 61 37 15 4
objavim status/ objavu na drustvenim 53,2% | 24,4% | 14,8% 6% 1,6%
mrezama. (N=250)
42. Ne mogu zamisliti druzenje s 196 33 12 7 2

prijateljima bez objave ili pri¢e na nekoj 78,4% | 13,2% | 4,8% 2,8% | 0,8%
drustvenoj mrezi. (N=250)

43. Ponekad se dopisujem s drugim 67 68 62 49 4
prijateljima/ poznanicima za vrijeme 26,8% | 27,2% | 24,8% | 19,6% | 1,6%
druZenja s prijateljima. (N=250)

44. Provjerim barem jedanput obavijesti 26 35 47 85 57
(notifications) na mobitelu za vrijeme 10,4% | 14% | 18,8% | 34% | 22,8%
druZenja s prijateljima. (N=250)

45, Koncentriran/ na sam i aktivno slusam 45 49 76 50 30
Sto sugovornik govori kada istovremeno 18% 19,6% | 30,4% 20% 12%
koristim mobitel. (N=250)

46. Smatram da je nepristojno kada se 5 15 41 83 106
moj prijatelj dopisuje s nekim drugim za 2% 6% 16,4% | 33,2% | 42,4%
vrijeme naseg druZenja. (N=250)

47. Osje¢am se ,,odbaceno" kada tijekom 8 23 51 85 83
razgovora moj sugovornik istovremeno 3,2% 9,2% | 20,4% 34% 33,2%

odgovara na poruke ili je na drustvenoj
mreZzi. (N=250)

48. Smatram da moj sugovornik nije u 2 14 35 94 105
potpunosti prisutan kada istovremeno 0,8% 5,6% 14% | 37,6% | 42%
koristi mobitel. (N=250)

Na tvrdnju 40: ,,Za vrijeme druZzenja na kavi prijatelji i ja drzimo mobitele na stolu® najvise
ispitanika, 89 (35,6%) odgovorilo je da se uglavnom slaze te da se u potpunosti slaze, 58 (23,2%)
s tvrdnjom. Ukupno 56 ispitanika, njih 22,4% niti se slaze niti se ne slaze, a gotovo podjednak broj
uglavnom se ne slaze - njih 24 (9,6%) i uopée se ne slaze — njih 23 (9,2%). Vise od polovice
ispitanika, 133 (53,2%) se uopce ne slaze da objavljuju status/objavu na drustvenim mreZama za
vrijeme druzenja (41. tvrdnja). Takoder, njih 61 (24,4%) se uglavnom ne slaze s ovom tvrdnjom.

,,Neodlucnih* je 37 (14,8%). S tvrdnjom se 15 ispitanika (6%) uglavnom slaze. Samo Cetiri osobe
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(1,6%) u potpunosti se slazu da objavljuju status/objavu za vrijeme druZenja, §to upucuje na to da
studenti uglavnom ne objavljuju status ili objavu za vrijeme druzenja. Jasno je vidljivo iz sljedece
tvrdnje (42.) da se studenti uopce ne slazu s tvrdnjom da ne mogu zamisliti druZenje s prijateljima
bez objave ili pri¢e na nekoj drustvenoj mrezi. Cak 196 ispitanika (78,4%) je odgovorilo tako. S
tvrdnjom se 33 ispitanika (13,2%) uglavnom ne slaze. Ukupno 12 ispitanika (4,8%) niti se slaze
niti se ne slaze s tvrdnjom, a samo se 7 ispitanika (2,8%) uglavnom, odnosno 2 (0,8%) u potpunosti
slaze s ovom tvrdnjom. Dani odgovori na 43. tvrdnju vrlo su sli¢nih vrijednosti. Ipak, najvise je
ispitanika, njih 68 (27,2%) odgovorilo da se uglavnom ne slaze da se ponekad dopisuju s drugim
prijateljem/poznanikom za vrijeme druzenja s prijateljima. Njih 67 (26,8%) je odgovorilo da se
uopée ne slaze, a vazno je istaknuti da je ¢ak 62 ispitanika (24,8%) odgovorilo da ne mogu
procijeniti. S druge strane, 49 ispitanika (19,6%) se uglavnom slaze, a 4 (1,6%) u potpunosti se
slaze. Ispitanici su potvrdili 44. tvrdnju. Naime, najvise ispitanika, njih 85 (34%) je odgovorilo da
se uglavnom slazu da obavijesti (notifications) na mobitelu provjere barem jedanput za vrijeme
druzenja s prijateljima. Isto tako, 57 ispitanika (22,8%) je odgovorilo da se u potpunosti slaze s
tom tvrdnjom, dok je ,,neodluc¢nih® bilo 47 (18,8%), a 35 (14%) ih se uglavnom ne slaze i 26

(10,4%) uopce ne slaze.

Posljednje Cetiri tvrdnje iz Tablice 6 (45.-48.) ispitale su slaganje ispitanika s tvrdnjama
vezanim uz phubbing. Na 45. tvrdnju najve¢i broj ispitanika, 76 (30,4%) odgovorilo je da ne moze
procijeniti. Promatrajuéi podatke u cjelini, vise se ispitanika ne slaze - 94 (37,6%) nego slaze - 80
(32%) s tvrdnjom da su koncentrirani 1 da aktivno sluSaju Sto sugovornik govori kada istovremeno
koriste mobitel. Dakle, studenti su usredotoceni na visezada¢nost (multitasking) te istovremeno ne
mogu pruziti punu paznju prijateljima. 1z 46. tvrdnje vidljivo je da se 106 ispitanika (42,4%) u
potpunosti slaze da je nepristojno kada se njihov prijatelj dopisuje s nekim drugim za vrijeme
njihovog druzenja, odnosno 83 ispitanika (33,2%) da se uglavnom slaze. ,,Neodlu¢nih® je 41
ispitanika (16,4%), a samo se njih 15 (6%) uglavnom ne slaze i 5 (2%) uopce ne slaze. Zakljucno,
studenti smatraju da je nepristojno kada se njihov prijatelj dopisuje s nekim drugim za vrijeme
njihovog druzenja. S 47. tvrdnjom: ,,Osje¢am se 'odbaceno’ kada tijekom razgovora moj
sugovornik istovremeno odgovara na poruke ili je na druStvenoj mrezi“ uglavnom se slaze 85
ispitanika (34%) te u potpunosti slaze 83 ispitanika (33,2%). Niti se slaze niti se ne slaze 51
ispitanik (20,4%). Nadalje, 23 ispitanika (9,2%) se uglavnom ne slaze, a 8 (3,2%) se uopce ne
slaze. Prema tome, vecéina studenata osjeca se ,,odbaceno* kada njihov sugovornik istovremeno
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odgovara na poruke ili je na drustvenoj mrezi. Takoder, 48. tvrdnju su ispitanici ocijenili kao
potvrdnu. Cak 105 ispitanika (42%) se u potpunosti i 94 (37,6%) uglavnom slaze da njihov
sugovornik nije u potpunosti prisutan kada istovremeno koristi mobitel. Uopce se ne slaze 2 (0,8%)

i uglavnom se ne slaze 14 ispitanika (5,6%). Njih 35 (14%) niti se slaze niti se ne slaze.

Posljednja pitanja (Tablica 7) vezana su uz negativni utjecaj virtualnog svijeta na drustvene

odnose.

Tablica 7. Slaganje ispitanika s tvrdnjama vezanim uz negativni utjecaj virtualnog svijeta na drustvene odnose

TVRDNJA 1 2 3 4 5
49. Virtualni svijet moZe negativno 5 17 60 94 74
utjecati na prijateljske odnose. (N=250) 2% 6,8% 24% | 37,6% | 29,6%
50. Zbog virtualnog svijeta udaljio/ la sam 119 69 40 14 8

se od stvarnih prijatelja i komunikacije s 47,6% | 27,6% | 16% 56% | (3,2%
njima. (N=250)
51. Upotreba virtualnog svijeta imala je 109 65 51 21 4

negativne posljedice na moje 43,6% 26% 20,4% | 8,4% 1,6%
interpersonalne odnose. (N=250)

Ispitanici se slazu da virtualni svijet moze negativno utjecati na prijateljske odnose (49.
tvrdnja). Najvise je ispitanika ocijenilo da se uglavnom slaze, njih 94 (37,6%) i u potpunosti slaze
—njih 74 (29,6%). ,,Neodlu¢nih® je 60 (24%). Najmanje je ispitanika odgovorilo da se uglavnom
ne slaze - 17 (6,8%) i uopce ne slaze - 5 (2%). Sljedecu tvrdnju (50.) ispitanici su ocijenili kao
neto¢nu. Malo manje od polovice, to¢nije 47,6% (119) ispitanika ocijenilo je da se uopce ne slaze
da su se udaljili od stvarnih prijatelja i komunikacije s njima zbog virtualnog svijeta. Valja istaknuti
da se 69 ispitanika (27,6%) uglavnom ne slaze, a 40 ispitanika (16%) niti se slaZe niti se ne slaze.
Uglavnom se slaze s ovom tvrdnjom 14 ispitanika (5,6%), odnosno 8 (3,2%) se u potpunosti slaze.
Dakle, ispitanici smatraju da se nisu udaljili od stvarnih prijatelja i komunikacije s njime zbog
virtualnog svijeta. Takoder, veéina ispitanika, 109 (43,6%) uopce se ne slaze da je upotreba
virtualnog svijeta imala negativne posljedice na njihove interpersonalne odnose. Prema podacima,
65 ispitanika (26%) odgovorilo je da se uglavnom ne slazu s tvrdnjom, dok je 51 ispitanik
odgovorio da ne moze procijeniti. S tvrdnjom se uglavnom slaze 21 ispitanik (8,4%), a samo 4
(1,6%) se slaze u potpunosti. Prema tome, studenti su pri misljenju da upotreba virtualnog svijeta

nije imala negativne posljedice na njihove interpersonalne odnose.
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52. Virtualni svijet negativno utjeCe na neke
moje prijatelje/ poznanike.

250 odgovora
80

60

e 29(11,6%)

20

Grafikon 18. Virtualni svijet i utjecaj na prijatelje/ poznanike

1z Grafikona 18 vidljivo je da se veéina ispitanika 77 (30,8%) uglavnom slaze da virtualni
svijet negativno utjece na neke njihove prijatelje/poznanike, a 71 ispitanika (28,4%) niti se slaze
niti se ne slaze. S druge strane, 38 ispitanika (15,2%) se u potpunosti slaze. S tvrdnjom se 35
ispitanika (14%) uopce ne slaze 1 29 ispitanika (11,6%) uglavnom ne slaze. Gledano u cjelini, s
tvrdnjom se slaze 115 ispitanika (46%), a ne slaze se 64 ispitanika (25,6%). Usporedivsi prethodne
tvrdnje (50. i 51.) koje su se odnosile na negativni utjecaj virtualnog svijeta na same ispitanike i
53. tvrdnju koja se odnosi na negativni utjecaj na njihove prijatelje uocavamo zanimljivu razliku.
Naime, ispitanici smatraju da se nisu udaljili od svojih stvarnih prijatelja i komunikacije s njima
zbog virtualnog svijeta kao ni da je upotreba virtualnog svijeta imala negativne posljedice na
njihove interpersonalne odnose. Medutim, pri misljenju su da virtualni svijet negativno utjece na
neke njihove prijatelje ili poznanike. Dakle, ovime je potvrden efekt trec¢e osobe. Drugim rije¢ima,
ispitanici smatraju da virtualni svijet negativno utje¢e na druge (njihove prijatelje i poznanike), a

manje na njih same.
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53. Sto vise vremena provodim u
virtualnom svijetu osje¢am manju
povezanost sa stvarnom drustvenom
zajednicom.

250 odgovora

80

54 (21,6 %)

Grafikon 19. Odnos virtualnog svijeta i stvarne drustvene zajednice (N=250)

Najvise ispitanika, njih 70 (28%) odgovorilo je da ne mozZe procijeniti odgovor na 53.
tvrdnju. Ipak ukupno 107 ispitanika (42,8%) se ne slaze da osjecaju manju povezanost sa stvarnom
drustvenom zajednicom ako S$to vise vremena provode u virtualnom svijetu. S ovom tvrdnjom

slaze se 73 ispitanika, odnosno 29,2% (Grafikon 19).

6.1. Rasprava

Cilj je ovoga rada bio spoznati vaznost virtualnog svijeta kao dijela svakodnevnice, otkriti
percepciju utjecaja provedenog vremena online na emocije i ponasanja pojedinaca te na drustvene
odnose. Osim navedenog, istrazivanjem Se htjelo utvrditi koliko vremena mladi provode online,

nacine koriStenja virtualnog svijeta te drustvene navike.

Ispitani studenti svakodnevno koriste internet, pristupaju mu preko pametnih telefona te u
prosjeku na internetu dnevno provedu izmedu 3 i 5 sati. Najkoristenija aktivnost mladih su
drustvene mreZe na kojima dnevno provedu u prosjeku izmedu 1 i 3 sata. Studenti obuhvaceni
istrazivanjem Svakodnevno komuniciraju s prijateljima i poznanicima preko druStvenih mreza.
Prva i posljednja stvar koju naprave u danu je provjera obavijesti (notifikacija) na mobitelu.

Studenti ne drze mobitel na stolu za vrijeme objeda, ali ga zato drze na stolu za vrijeme ucenja ili
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posla. Radije odlaze na druzenja nego S$to se dopisuju s prijateljima, ali zato ¢eSc¢e piSu poruke
nego $to zovu nekoga. Studenti smatraju da aktivno prate $to sugovornik govori tijekom razgovora
preko mobitela. Nadalje, ispitani studenti ne misle da je lakse napisati poruku nego to isto reci
uzivo. Studenti ne komuniciraju s vise prijatelja/poznanika online nego li licem u lice. Vazno je
naglasiti da studenti smatraju da virtualni svijet negativno utjee na komunikaciju licem-u-lice te
da mozZe dovesti do otudenja. Sto se ti¢e odnosa izmedu emocija i virtualnog svijeta, studenti
provode viSe vremena nego inace u virtualnom svijetu kada im je neugodno u nekom drustvu/
situaciji, kada su usamljeni, kada im je dosadno te kada se osjecaju tuzno. Studenti ne koriste
virtualni svijet kao bijeg od stvarnih problema te ne mogu procijeniti osjecaju li se bez interneta
(virtualnog svijeta) isklju¢eno od drustva. Studenti imaju puno poznanika na drustvenim mrezama,
povezani su s vise od 200 prijatelja, nisu upoznali puno nepoznatih ljudi online te komuniciraju u
virtualnom svijetu samo s osobama koje poznaju i u stvarnom zivotu. Nemaju vise virtualnih nego
stvarnih prijatelja te ne sklapaju jednostavnije prijateljstva online. Studenti misle da virtualni svijet
omogucava stvaranje povrSnih poznanstva, ali ne smatraju da oni sami imaju povr$ne odnose.
Istovremeno tvrde da su povezani s puno poznanika o kojima ne znaju puno osobnih informacija.
Ispitanici misle da novi mediji mogu poboljsati drustveni Zivot. Studenti se ne osjecaju tjeskobno

jer su uvijek dostupni online iako smatraju da prijatelji jedni od drugih o¢ekuju stalnu dostupnost.

Za vrijeme druzenja studenti drZze mobitele na stolu te provjere barem jedanput obavijesti na
mobitelu. Ipak, ne objavljuju statuse i objave na druStvenim mrezama te se ne dopisuju s drugim
prijateljima za vrijeme druzenja. Medutim, nisu koncentrirani i ne sluSaju aktivno §to sugovornik
govori kada istovremeno koriste mobitele. Takoder, smatraju da je nepristojno kada se njihovi
prijatelji dopisuju s drugim prijateljima za vrijeme njihovog druZenja te se osjecaju ,,odbaceno* u
takvim situacijama. Osim toga, smatraju da sugovornik nije u potpunosti prisutan kada
istovremeno koristi mobitel i razgovora s njima. Dakle, studenti smatraju da virtualni svijet moze
negativno utjecati na prijateljske odnose, ali smatraju da viSe utjeCe na njihove prijatelje nego na
njih same. Studenti nisu mogli procijeniti slazu li se ili ne slazu s tvrdnjom da $to vise vremena

provode u virtualnom svijetu osje¢aju manju povezanost sa stvarnom drustvenom zajednicom.

Prije pocetka istraZivanja bilo je postavljeno pet hipoteza. Prema rezultatima istrazivanja
tri su hipoteze potvrdene (H2, H4, H5), jedna je opovrgnuta (H1), a jedna se niti potvrduje niti

opovrgava (H3), sto detaljnije objasnjavamo u nastavku rada.
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H1: Mlada populacija cesto koristi drustvene mreze za vrijeme druZenja.

Prva hipoteza je opovrgnuta odgovorima na 41. tvrdnju: ,,Za vrijeme druzenja s prijateljima
objavim status/ objavu na drustvenim mrezama“ na koju je viSe od polovice ispitanika, 133
(53,2%) odgovorilo da se uopée ne slaze, a 61 ispitanik (24,4%) da se uglavnom ne slaze. Dakle,
studenti uglavnom ne objavljuju status ili objavu na drustvenim mreZama za vrijeme druZenja.
Takoder, opovrgnuta je i1 rezultatima na 42. tvrdnju: ,,Ne mogu zamisliti druzenje s prijateljima
bez objave ili pri¢e na nekoj drustvenoj mrezi.“ Cak 196 od 250 ispitanika (78,4%) je odgovorilo
da se uopce ne slaze s tvrdnjom. Mozemo zakljuciti da mlada populacija ne koristi ¢esto drustvene

mreze za vrijeme druzenja.
H?2: Virtualni svijet omogucéava stvaranje povrsnih poznanstava.

Druga hipoteza je potvrdena odgovorom na 36. tvrdnju: ,,Virtualni svijet omogucava stvaranje
povrsnih poznanstva“ prema kojoj se 94 ispitanika (37,6%) uglavnom slaze i 69 njih (27,6%) u

potpunosti slaze. Prema tome, virtualni svijet omogucava stvaranje povr$nih poznanstva.
H3: Mlada populacija cesée komunicira online, nego razgovara licem u lice.

Treéa hipoteza niti se potvrduje niti se opovrgava prema danim odgovorima na 12. tvrdnju: ,,Cesée
komuniciram s prijateljima/ poznanicima online nego li uzivo*. Naime, najveci broj ispitanika, 73
(29,2%) je odgovorilo da ne mogu procijeniti slazu li se ili ne slazu s tvrdnjom. Promatrajuci
rezultate u cjelini zakljucujemo da se vise ispitanika, 107 (42,8%) ne slaze nego li slaze 70 (28%)

s tvrdnjom. Dakle, odgovori ispitanika vise naginju opovrgavanju tvrdnje.
H4: Mlada populacija koristi drustvene mreze u neugodnim drustvenim situacijama.

Cetvrta hipoteza je potvrdena odgovorom na 16. tvrdnju: ,,Online sam kada se osjeéam neugodno
u nekom drustvu/situaciji* na koju je najvise ispitanika, 73 ispitanika (29,2%) odgovorilo da se

uglavnom slaze.
H5: Mlada populacija je svjesna kako virtualni svijet negativno utjece na njihove prijatelje.

Peta hipoteza je potvrdena prvenstveno odgovorom na 52. tvrdnju: ,,Virtualni svijet negativno

utjece na neke moje prijatelje/poznanike* na koju je najavise ispitanika, 77 (30,8%) odgovorilo da
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se uglavnom slaze. Hipotezu potkrepljujemo odgovorima na 50. i 51. tvrdnju. Prema tim
tvrdnjama, ispitanici smatraju da se nisu udaljili od svojih stvarnih prijatelja i komunikacije s njima
zbog virtualnog svijeta kao ni da je upotreba virtualnog svijeta imala negativne posljedice na
njihove interpersonalne odnose. Prema tome, potvrden je efekt tre¢e osobe koji je bio upotrijebljen

kao teorijsko uporiste.

Konaéno mozemo reé¢i da smo dobili i odgovor na istrazivacko pitanje koji glasi: Ve¢im
dijelom ne postoji povezanost izmedu vremena provedenog u virtualnom svijetu s osjec¢ajem

nepripadanja stvarnoj drustvenoj zajednici.

Metoda koja je bila koriStena u ovom istrazivanju je online anketa. Anketa je distribuirana
putem drusStvenih mreza Facebook i1 Instagram radi velikog dosega i1 zastupljenosti mlade
populacije. Ograni¢enje ove metode je pouzdanost i objektivnost jer nije moguée kontrolirati
uzorak ispitanika. Takoder, ograniCenje ovog istrazivanja je $§to ne postoji opéeprihvaceni
instrument za mjerenje otudenosti. Upravo se zato ovo istraZzivanja moze nazvati pocetnim i ¢ak
eksperimentalnim te su potrebna daljnja istrazivanja koja bi potvrdila i usavrsila kako samu

metodu, tako 1 provodenje samoga istraZivanja.

7. Zakljuéak

Digitalni mediji uvelike su promijenili, ubrzali i olaksali ljudsku komunikaciju. Manuel
Castells (2003: 12) istiCe da je ,,novi svijet komunikacije omogucio Internet galaksiju.* Danasnje
generacije mladih, Y i Z, ne poznaju zivot bez interneta i beZi¢ne tehnologije. Dakle, kao dio
umrezenog drustva neprestano su medusobno povezani, no istovremeno sve vise sami: U prisnosti
nove samoce (Turkle, 2012: 37). NaSim smo istrazivanjem dokazali da mladi viSe vremena

provode u virtualnom svijetu kada se osjecaju usamljeno, neugodno, tuzno te kada im je dosadno.

Gotovo se izbrisala granica izmedu realnog i virtualnog svijeta te upravo zato postoji
mogucnost otudenja u komunikaciji. Prema navedenim istrazivanjima mladi su distraktirani zbog
koriStenja pametnih telefona i ne mogu pruZiti punu paznju sugovorniku. Ignoriranje 1

zapostavljanje sugovornika utjece na kvalitetu interakcije te na zadovoljstvo u prijateljstvu. I nase

62



je istrazivanje dokazalo da mladi nisu koncentrirani i ne slu$aju aktivno sugovornika dok
istovremeno koriste mobitele. Kada njihovi prijatelji koriste mobitele u njihovoj prisutnosti
osjecaju se ,,odbaceno te takvo ponasanje smatraju nepristojnim. Mladi se ne odvajaju od
tehnologije zbog Cega postoji moguéi negativnog utjecaja na komunikaciju licem-u-lice.
Istrazivanjem smo pokazali da mladi vjeruju da virtualni svijet negativno utje¢e na komunikaciju

licem-u-lice te da moze dovesti do otudenja.

Posljedi¢no, mladi su suoceni s velikim izazovima i negativnim posljedicama tehnologije,
medu kojima su ovisnost o internetu, pametnim telefonima, otudenje, anksioznost i strah od
samoce. Upravo je zato potrebno pravilno koristiti tehnologiju i ne zloupotrijebiti ju naustrb sebe
samih. Osim toga, drustvena povezanost, ona offline i online iznimno je vazna za psihicko, fizi¢ko
i emocionalno funkcioniranje pojedinaca te trebamo viSe paznje pridati odnosu prema drugima.
Takoder, potrebno je pronadi vrijeme bez mobitela i interneta kako pretjerano koristenje ne bi

dovelo do negativnih posljedica - ovisnosti i otudenja.

Na kraju, na temelju istrazivanja mozemo zakljuciti da mladi nisu u cijelosti otudeni od svoje
stvarne zivotne situacije jer su svjesni negativnog utjecaja digitalnih medija i drustvenih mreza, te
se nisu udaljili od stvarnih prijatelja i komunikacije s njima licem u lice. Ipak, zaklju¢ujemo da su
distraktirani, to jest nisu usredotoceni i pazljivi dok koriste tehnologiju. Medutim, valja reci da su
potrebni dublji teorijski i istrazivacki dosezi u proucavanju otudenja u kontekstu novih medija i
virtualnih svjetova. Pogotovo je nuzno provesti daljnja istraZivanja na ve¢em uzorku o utjecaju
virtualnog svijeta na komunikaciju licem-u-lice i koristenje pametnih telefona u prisutnosti
sugovornika. Ovim istrazivanjem dali smo pocetni poticaj za daljnja istraZivanja o percepciji

otudenosti mlade populacije.
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9. Prilog

ANKETNI UPITNIK

Postovani, ovom anketom zeljela bih ispitati pitanje virtualnog svijeta i otudenosti mladih u
Hrvatskoj na primjeru studentske populacije izmedu 18 1 30 godina. Istrazivanje se provodi u svrhu
izrade diplomskog rada na Fakultetu hrvatskih studija. VaSe mi je miSljenje iznimno vazno te vas
molim da budete iskreni i objektivni. Anketa je u potpunosti anonimna, a rezultati ¢e se Koristiti
iskljuc¢ivo za potrebe diplomskog rada. Unaprijed vam hvala na izdvojenom vremenu!

Leonarda Tandara, leonarda.tandara@gmail.com

1. Spo: )M 2)Z

Dob:18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

3. ZavrSen stupanj obrazovanja: Srednja Skola/ gimnazija
Preddiplomski studij
Diplomski studij
Poslijediplomski studij/ doktorski

N

4. Tip fakulteta: prirodoslovni tehnicki medicinski biomedicinski biotehnicki drustveni
humanisticki umjetnicki

5. Broj stanovnika grada u kojem Zivite: 10 000 - 50 000 50 000 - 100 000 100 000 - 500
000 500 000 - 1000 000

VRIJEME I SVRHA KORISTENJA VIRTUALNOG SVIJETA- osnovne informacije

1. Svakodnevno koristim internet. DA NE
2. Internetu preteZito pristupam s racunala. DA NE
3. Internetu pretezito pristupam s mobitela. DA NE

4. Koliko vremena dnevno provedete na internetu?

1) Manje od 1 sata 2) Izmedu 11 3 sata 3) [zmedu 3 1 5 sati 4) Izmedu 517 sati 5) Vise od
7 sati

5. Koliko vremena u prosjeku dnevno provedete na internetu u sljedece svrhe:

1) Drustvene mreze: a) Ne koristim b) Manje od 1 sata ¢) Izmedu 1 i 3 sata d) [zmedu 3 1 5 sati
e) Vise od 5 sati

2) Online igre: a) Ne koristim b) Manje od 1 sata c¢) Izmedu 1 i 3 sata d) [zmedu 3 1 5 sati e)
Vise od 5 sati

3) Online kupovina: a) Ne koristim b) Manje od 1 sata ¢) [zmedu 1 i 3 sata d) Izmedu 3 i 5 sati
e) Vise od 5 sati
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4) Online pornografija: a) Ne koristim b) Manje od 1 sata ¢) [zmedu 1 i 3 sata d) Izmedu 315
sati ) Vise od 5 sati

5) Online kockanje: a) Ne koristim b) Manje od 1 sata c) Izmedu 1 i 3 sata d) [zmedu 3 i 5 sati
e) Vise od 5 sati

6) Ostalo (gledanje serija, sluSanje glazbe, surfanje): a) Ne koristim b) Manje od 1 sata c)
Izmedu 1 1 3 sata d) Izmedu 3 1 5 sati e) Vise od 5 sati

5. Svakodnevno komuniciram s prijateljima i poznanicima preko drustvenih mreza. DA NE

|_
. o s | 2@ 3z |23 & =
Molimo Vas da odgovorite u kojoj se mjeri slazete ili ne 20N . ou 2a 24
y . . M — =3 > < D <
slazete sa svakom od navedenih tvrdnji. O 5 2 @ =0 2z 5 25
%) O 7 [
@) s Zx - o
-
Virtualni svijet i pitanje navika i emocija
1. Prva stvar koju napravim kada se probudim je provjerim
o e . 1 2 3 4
obavijesti (notifikacije) na mobitelu.
2. Zadnja stvar koju napravim prije spavanja je pogledam 1 2 3 4
obavijesti na mobitelu.
3. Mobitel drzim na stolu za vrijeme objeda. 1 5 3 4
4. Koristim mobitel za vrijeme voznje u javnom prijevozu. | 1 2 3 4
5. Mobitel drzim na stolu za vrijeme ucenja / posla. 1 2 3 4
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6. Radije se dopisujem s prijateljima / poznanicima nego
odlazim na druZenja.

7. Smatram da nema potrebe naci se s prijateljem /
prijateljicom ako mi je sve ve¢ prepricao/la preko poruka
(chata).

8. Cesce piSem poruke nego zovem nekoga.

9. Aktivno pratim §to druga osoba govori tijekom razgovora
preko mobitela.

10. LakSe je napisati poruku nego to isto re¢i sugovorniku
uzivo (face-to-face).

11. S vise prijatelja / poznanika komuniciram online nego li
licem u lice.

12. Cesée komuniciram s prijateljima / poznanicima online
nego li uzivo.

13. Virtualni svijet negativno utjece na komunikaciju licem u
lice.

14. Virtualni svijet moze dovesti do otudenja.

15. Ponekad se pravim da sam dobio/la poruku ili da me netko
zove kako bih izbjegao/la socijalizaciju.

16. Online sam kada se osje¢am neugodno u nekom drustvu/
situaciji.
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17. Kada sam usamljen/a online provodim viSe vremena nego
inace.

18. Kada se osjecam tuzno u virtualnom svijetu provodim vise
vremena nego inace.

19. Kada mi je dosadno online provodim vise vremena nego
inace.

20. Koristim virtualni svijet kao bijeg od stvarnih problema.

21. Bez interneta (virtualnog svijeta) osje¢am se iskljuc¢eno od
drustva.

22. Osjecam se sigurnije online jer imam mo¢ kontrole.

Virtualni svijet i socijalni odnosi

23. Na drustvenim mrezama imam vise od 200 prijatelja/
pratitelja.

24. Imam viSe virtualnih nego stvarnih prijatelja.

25. Na drustvenim mreZama imam puno poznanika.

26. U virtualnom svijetu komuniciram samo s osobama koje
poznajem i u stvarnom svijetu.
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27. Upoznao/la sam puno nepoznatih ljudi putem drustvenih
mreza, online igrica, foruma i ostalog sadrzaja.

28. Velik broj prijatelja / pratitelja s kojima sam povezan/na
online nisu dio mog stvarnog zivota.

29. Jednostavnije sklapam prijateljstva online nego li u
stvarnom zivotu.

30. Lakse pronalazim sugovornika online koji ¢e me poslusati
kada mi je tesko.

31. Jednostavnije je prekinuti prijateljstvo prestankom
pracenja/blokiranjem nego li razgovorom uzivo.

32. U virtualnom svijetu mogu razgovarati s povjerenjem
iskljuc¢ivo s osobama koje poznajem i u stvarnom svijetu.

33. Smatram da imam dosta povr$nih online odnosa.

34. Povezan/na sam s dosta poznanika na drustvenim
mreZama o kojima ne znam puno osobnih informacija.

35. Osobe koje sam upoznao/la online nisam upoznao/la
uzivo.

36. Virtualni svijet omogucava stvaranje povrsnih poznanstva.

37. Novi mediji mogu poboljsati drustveni Zivot.
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38. Prijatelji jedni od drugih oc¢ekuju stalnu dostupnost.

39. Osjecam se tjeskobno jer sam uvijek dostupan online.

40. Za vrijeme druzenja na kavi prijatelji i ja drzimo mobitele
na stolu.

41. Za vrijeme druZenja s prijateljima objavim status/objavu
na druStvenim mrezama.

42. Ne mogu zamisliti druZenje s prijateljima bez objave ili
price na nekoj drustvenoj mrezi.

43. Ponekad se dopisujem s drugim prijateljima / poznanicima
za vrijeme druZenja s prijateljima.

44. Provjerim barem jedanput obavijesti (notifications) na
mobitelu za vrijeme druZenja s prijateljima.

45. Koncentriran/na sam 1 aktivno sluSam S$to sugovornik
govori kada istovremeno koristim mobitel.

46. Smatram da je nepristojno kada se moj prijatelj dopisuje s
nekim drugim za vrijeme naseg druZenja.

47. Osjecam se ,,odbaceno" kada tijekom razgovora moj
sugovornik istovremeno odgovara na poruke ili je na
drustvenoj mrezi.

48. Smatram da moj sugovornik nije u potpunosti prisutan
kada istovremeno koristi mobitel.
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49. Virtualni svijet moZe negativno utjecati na prijateljske
odnose.

50. Zbog virtualnog svijeta udaljio/la sam se od stvarnih
prijatelja i komunikacije s njima.

51. Upotreba virtualnog svijeta imala je negativne posljedice
na moje interpersonalne odnose.

52. Virtualni svijet negativno utjece na neke moje prijatelje/
poznanike.

53. Sto viSe vremena provodim u virtualnom svijetu osje¢am
manju povezanost sa stvarnom drustvenom zajednicom.
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