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Komuniciranje, ustvarjanje odnosov in identiteta posameznika v spletnih
skupnostih

Ljudje se ze od nekdaj povezujejo v skupine in skupnosti. Z razvojem interneta se pojavi nova oblika
skupnosti - spletne skupnosti. Te skupnosti imajo neke svoje znalilnosti, ki omogocajo izrazanje
resni¢nega jaza skupini ljudi, ki se sicer tezje razkrijejo pred drugimi ljudmi. Komuniciranje preko
interneta poteka na ve¢ ravneh in se bistveno razlikuje od medosebnega na¢ina. Med drugim
komuniciranje preko spleta omogoca anonimnost posameznika.

Naloga predstavi razlike med klasiénimi skupnostmi, spletnimi skupnostmi in skupinami.
Predstavljen je razvoj spletnih skupnosti ter njihov vpliv na socialno anksioznost in osamljenost
ljudi. Pri komuniciranju in ustvarjanju odnosov preko spleta se ljudje zdruzujejo v skupine, kjer
poleg tega, da komunicirajo med seboj, pogosto poskusajo skupaj doseci nek cilj. Spletne skupnosti
imajo svoja pravila obnasanja, ta pa se lahko zelo razlikujejo od tistih v vsakdanjem Zzivljenju.
Skupnosti na spletu se na svojstven nadin vodijo, usmerjajo in urejajo. Pogosto se ljudje iz teh
skupnosti nato srecujejo in druzijo tudi izven spleta.

Da bi si ogledali, kako lahko spletne skupnosti pomagajo osamljenim in ljudem s strahom pred
druzbo razkriti pred drugimi svoj jaz, smo opravili kratko raziskavo. V raziskavi je sodelovalo 276
ljudi, ki so s svojimi odgovori pokazali, da obstaja statisticno znacilna povezava med druzbeno
anksioznostjo in razkrivanjem resni¢nega jaza na internetu v razmerju z razkrivanjem resni¢nega
jaza v realnem svetu.

Kljucne besede: spletne skupnosti, druzbena anksioznost, osamljenost, resni¢ni jaz.



Communicating, creating relationships and identity of individual in internet
communities

People have a history of creating groups and communities. With the advances of internet a new form
of communities appears — internet communities. These communities have certain features, which
enable expression of »real me« to a group of people, who would have otherwise have a difficulty to
expose themselves in front of others. The communicaiton on internet is happening on multiple levels
and is significantly different from face-to-face communication. Among other thing the
communication over the internet can provide anonymity to individual.

The work will present differences between classic communities, internet communities, and groups.
The development of internet communities and their influence on social anxiety and loneliness will
also be shown. While communicating on the internet and while creating relationships over the
internet, the people gather into groups, where aside from communicationamongst themselves, they
often aim to achieve a certain goal. Internet communities have their own rules of rules of conduct,
which can differ a lot form the rules we use in our everyday life. Communities that form online have
their own specific way of being lead, guided and moderated. People from such communities would
then often meet and socialize offline.

To be able to see how internet communities can help the lonely and people with social anxiety to
reveal themselves among others, we prepared a short research. In the research 276 people
participated in the research, and with their answers they have shown, that there is a statistically
significant correlation between social anxiety and exposing the real-me on internet in relation to
exposing the real-me in real life.

Key words: internet communities, social anxiety, loneliness, real-me.
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1 Uvod

Novi mediji se navadno enacijo z internetom, vendar se zaradi konvergence medijev briSe meja med
internetom in tradicionalnimi mediji. Pojavljajo se e-knjige, e-Casopisi in revije ter tudi televizije in
radiji, ki oddajajo preko spleta, digitalno mrezenje, komunikacija v smeri mnogi mnogim ... Razlika
med internetom in tradicionalnimi mediji je v tem, da so uporabniki na internetu obenem tudi

ustvarjalci vsebine.

Ceprav se z uporabo novih medijev ni bistveno zmanj$ala uporaba televizije, pa »tehnologija novih
medijev spodbuja spremembe v drugih medijih«. (Flew 2005) Karakteristike interneta kot digitalno
mrezene medijske tehnologije danes najdemo v razli¢nih oblikah medijev od mobilnih telefonov, do

dlan¢nikov, e-knjig in digitalne televizije.

Podrobneje bomo opisali spletne skupnosti, kjer bomo najprej naredili pregled kratke zgodovine od
zacetkov komunikacije prek spleta do prvih spletnih skupnosti. Nato bomo opisali kako nastanejo
skupnosti, v ¢em se razlikujejo od tistih na internetu, kako so spletne skupnosti oblikovane in
njihova pravila in norme, ki jih uporabniki morajo upoStevati. Spletne skupnosti lahko tudi
razpadejo, zato bomo pregledali, kaj so vzroki za razpad in kak$no vlogo ima lahko posameznik v

spletni skupnosti.

Da bi lahko odkrili kako posameznik dojema spletno skupnost in svojo identiteto v njej, smo

pripravili raziskavo, ki je pokazala pripravljenost posameznika na razkritje resni¢nega jaza na spletu.



1.1 Raziskovalni problem in raziskovalno vprasanje

V zadnjih nekaj letih je internet dozivel precej$nje spremembe s tako imenovanimi socialnimi
omrezji, katerih namen je predvsem druzenje podobno mislecih. Nekaj podobnega predstavljajo tudi
blogi, forumi in masovne on-line igre. Socialna omrezja nudijo, poleg drugih stvari, tudi moznost
navezovanja globljih in intimnejsih stikov. Ze v osnovi so spletne strani socialnih omreZij narejene
tako, da omogocajo flirtanje, posiljanje ljubezenskih sporocil in podobno. Tovrstno komuniciranje
lahko s¢asoma preraste v globlje razmerje. Pri tem pa se postavi vprasanje, koliko so ti podatki, ki so

bili predstavljeni kot lastnosti neke osebe, dejansko resni¢ni.

Predstavili bomo problem komunikacije preko interneta, ki je druga¢na kot v tradicionalnih medijih
(TV in Casopisi). Internet omogoca medosebno, dvo ali ve¢ smerno komunikacijo. Le ta ni vedno in
povsem svobodna, saj obstajajo tudi razlicne oblike cenzure. Na internetu se oblikujejo skupine, ki
so po svojih znacilnostih druga¢ne od tradicionalnih druzbenih skupin. Posebej zanimivo je, da na
internetu z drugimi komunicirajo tudi ljudje, ki so sicer bolj zaprti in imajo morda nek strah pred

druzbo.

Poskusali bomo odgovoriti na vprasanje, zakaj so ljudje bolj pripravljeni komunicirati preko
interneta kot v vsakdanjem zivljenju. Kdo na internetu lazje razkrije svoj resni¢ni jaz? Druzba Intel
(UltraYou 2012) je v svoji raziskavi jaz, predstavljen na spletu, poimenovala »ultra jaz«. Ugotovili
so, da se v socialnih omrezjih z olepSevanjem svoje podobe moski zelijo pokazati kot bolj zabavni in
drzni, zenske pa si zelijo popolnega videza. Vecina ljudi si zeli, da bi bili bolj podobni osebi, ki jo
ustvarijo na spletu. Nas pa bo v raziskavi predvsem zanimalo, kdo se ne razkrije, kdo se Zzeli
prikazati »resni¢en«, Oziroma to lazje stori na spletu kot v obic¢ajni medosebni komunikaciji.
Domnevamo, da bodo to ljudje, ki so druzbeno anksiozni in osamljeni. Ti bodo, na internetu lazje
razkrili svoj resniéni jaz. Na zelo podobno vprasanje je skusala odgovoriti tudi raziskava o odnosih,
ki nastanejo preko interneta (McKenna in drugi 2002), ki pa je ugotovila, da dolo¢ene spremenljivke

nimajo vpliva na razkritje resni¢nega jaza. Zato se z njimi tudi v nasi raziskavi nismo ukvarjali.



1.2 Cilji naloge

V nalogi bo na$ cilj najprej definirati razlicne nacine komunikacije preko spleta. Ker smo se
osredoto¢ili v raziskavi na komunikacijo med osebami, bomo raziskali predvsem na komuniciranje v
skupinah na spletu. Zato bomo podrobneje opredelili skupine, nac¢ine komunikacij v teh skupinah in
njihove lastnosti. Komuniciranje na internetu pa ni vedno povsem odprto. Obstajajo mnoge ovire, Ki
so lahko tako tehnoloske, kot tudi druzbeno doloc¢ene. V nalogi bomo definirali predvsem ovire pri
komunikaciji v skupinah, ki so dolo¢ene tako z druzbenimi normami kot tudi s pravili, ki jih doloca
posamezno spletno orodje za komuniciranje. Na koncu naloge pa se bomo usmerili v posameznika in
njegovo interakcijo z drugimi ¢lani skupine. Pokazali bomo, da so se tisti, ki so bolj osamljeni in
imajo strah pred druzbo, bolj pripravljeni razkriti na internetu kot ostali. Posku$ali bomo razloziti,
zakaj je tako. Internet kot orodje tako omogoc¢a komunikacijo in interakcijo tudi tistim, ki je morda

sicer ne bi imeli.

1.3 Raziskovalne metode

Raziskovalne metode bi lahko razdelili v dva dela. V prvem delu bomo s pomocjo obstojece
strokovne literature na temo komunikacij preko interneta z doslej znanimi ugotovitvami poskusali
predstaviti problem. Hkrati bomo s pomoc¢jo Ze znanih dejstev in ze opravljenih raziskav definirali
nacine komuniciranja v skupinah na spletu in pri tem tudi definirali pojme, ki so uporabljeni v
nalogi. Uporabili bomo spletne baze razsikav kot je npr. ProQuest, internetne strani in Stevilno
literaturo. V drugem delu naloge bomo opravili anketno raziskavo, s katero bomo preverjali, zakaj se
ljudje drugace predstavljajo preko spleta. Pri tem bomo izvedli pisni vprasalnik, na katerega je
odgovorilo 276 internetnih uporabnikov, da bi preverili izbrane hipoteze.



2 Znacilnosti komuniciranja na spletu

2.1 Zgodovina komuniciranja preko spletain razvoj skupnosti

Da bi lahko razumeli komuniciranje preko spleta, si je potrebno najprej ogledati zgodovino interneta
in racunalniSko podprtega komuniciranja, ki se precej razlikuje od vsakdanjega razgovora po
telefonu ali gledanja televizije. Zacetki interneta segajo v Sestdeseta in sedemdeseta leta prejSnjega
stoletja, ko so v ministrstvu za obrambo ZDA in nekaj raziskovalnih univerzah povezali racunalnike
preko DARPA (»Defense Advanced Research Program Agency«). Nastalo je omrezje imenovano
Arpanet (1969), kjer so znanstveniki izmenjevali informacije in komunicirali med seboj. OmreZzje je
bilo del strateske obrambe pred morebitnim jedrskim napadom. Temelji na dejstvu, da ¢e je unicen

en center, drugi Se vedno normalno delujejo.

Racunalniki v Arpanetu so se vedno bolj uveljavljali kot sredstvo za komuniciranje preko
elektronske poSte. Sprva so bila pisma poslana kot navadna posta. Torej od enega uporabnika k
drugemu. Kmalu pa so ugotovili, da se lahko informacija deli u¢inkoviteje. Posta je zacela prehajati
od enega k mnogim in pojavile so se »mailing lists« (nekak$ne liste naslovov, ki jih uporabnik lahko
uporabi pri razpoSiljanju poSte mnogim ljudem naenkrat). S¢asoma so postale te liste bolj
specializirane za dolo¢ena podrocja. Pojavijo se tudi prvi BBS strezniki (»Bulletin Board Servers«),
ki so bili nekakSna oglasna deska, kjer se je posameznik lahko preko modema in telefonske linije
prikljucil na streznik in komuniciral z ostalimi uporabniki. Oboje je bilo dokaj podobno in pocasi sta
se obe stvari zdruzili v novi€arske skupine. Novicarske skupine so zbirale sporocila uporabnikov na
centraliziran nacin in so omogocala interakcijo z enostavnimi odgovori. Nastale so dolge vrste
sporocil, ki so generirala na stotine odgovorov. Najvecja novicarska skupina je poznana kot Usenet —
ogromno skladiS¢e novicarskih skupin, dostopno od skoraj vsakega racunalnika s povezavo v

omrezje.

V sedemdesetih je raslo Stevilo omrezij in programskih orodij za povezavo na omrezje Arpanet, ki je

kmalu prerasel v internet. Internet je postal hrbtenica omrezij. Internet je decentralizirana mreza, ki
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ga vodi NSF (National Science Foundation). Vendar ga nobena skupina ali organizacija ne
nadzoruje. Internet danes nudi neposredno komuniciranje tako v tekstovni, kot tudi avdio in video
obliki.

Internet ni bil tako v oc¢eh javnosti dokler se na zaCetku devetdesetih let prejSnjega stoletja v CERNu
ne zatne projekt World Wide Web (WWW). Zacetki realno Casovne racunalniS$ko podprte
komunikacije preko spleta segajo v leto 1978, ko je Roy Trubshaw oblikoval prvi MUD (Multi User
Dungeon). MUD je igra, podobna klasi¢ni namizni igri »Dungeons & Dragons« (Temnice in Zmaji).
Ta igra je bila v tekstovni obliki na racunalniku in je za razliko od prej$njih verzij omogocala
veCigralski nacin. Igralec je lahko komuniciral z okoljem, NPC (»non-player character« — druge
racunalnisko vodene osebe v igri) in tudi z drugimi igralci na spletu v realnem casu. Igra se je
kasneje razvila in dobila grafiéne podobe in okolje. Stevilne razli¢ice so $e danes svetovne uspesnice
in jih poznamo kot masovne mrezne igre (npr. World of Warcraft igra okoli 10 milijonov ljudi po
vsem svetu, Eve Online pa okoli 280.000). Realno ¢asovno racunalnisko podprto komuniciranje
poteka tako preko zvoka, kot tudi z upravljanjem igral¢eve podobe v igri (povzeto po Zakon 1993,
Howe 2012).

Z razvojem racunalniskih iger je torej racunalnisko podprto komuniciranje preslo v realno ¢asovno
komuniciranje. Kasneje so se pojavili programi, ki omogoc¢ajo le tak§no komuniciranje (med prvimi
so bili mIRC in ICQ, kasneje pa Se razli¢ni drugi kot je bil npr. AOL Instant Messenger, Yahoo
Messenger, Skype ...). Danes so ti programi sestavni del operacijskih sistemov in tudi spletnih strani.
Iz njih so se razvile spletne strani, ki so v prvi vrsti namenjene druzabnem mreZenju (kot je danes
npr. Facebook ali Twitter). Tovrstne strani se razlikujejo od programov za realno cCasovno
komuniciranje predvsem po tem, da so tam objavljena sporo¢ila pogosto javna, oziroma so dostopna
vsem, ki jim to dovolimo. Realno casovno komuniciranje uposteva standarde, ki jih doloca W3C.
Gre za komunikacijo, kjer se klienta (uporabnika na racunalniku) poveZeta preko streznika med

seboj. Sporocila se nato hipoma prenesejo od posiljatelja k prejemniku preko interneta.

Preko realno casovnega komuniciranja se ustvarjajo in nastajajo nove druzbene (spletne) skupine, ki

med seboj sodelujejo in si izmenjujejo razlicne informacije, ter so bolj ali manj povezane. Tudi te
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imajo svoje zaCetke v racunalniSkih igrah, kjer so se igralci zaCeli povezovati v klane, da bi lazje

igrali proti drugim skupinam igralcev ali da bi lazje opravili svoje naloge.

Ko govorimo o komuniciranju v spletnih skupnostih, govorimo predvsem o racunalnisko podprtem
komuniciranju. RacunalniSko podprto komuniciranje (»Computer mediated communication« -
CMC) je definirano kot tisto, kjer komunikacija poteka preko dveh ali ve¢ v mrezo povezanih
ra¢unalnikov (McQuail 2005). Danes pa so se osebni rac¢unalniki prenesli tudi v mobilne telefone,
televizije in marsikatere druge naprave. Zato je vedno ve¢ ljudi med seboj neprestano povezanih in
neprestano komunicirajo preko racunalniskega omrezja. Znacilno za te skupnosti je tudi (Turner in

drugi 2000), da ¢eprav te skupnosti temeljijo na CMC, ni izklju¢eno medosebno komuniciranje.

Posebnost racunalniSko podprtega komuniciranja pri dinamiki nastanka in ugaSanja spletnih
skupnosti je tudi v skupinskem fenomenu vpliva ve¢ine, 0 katerem govorijo Tan in drugi (1998).
Vpliv vecine je verjetnost, da se manjSina raje strinja z ve€ino, ¢eprav vedo, da se ve¢ina moti. Ta
problem v najbolj destruktivni varianti imenujemo skupinsko razmisljanje (»groupthink«). Tan in
drugi (1998, 1267) so ugotovili, da bodo ljudje iz kultur, ki poudarjajo pravice posameznika, videli
racunalnisko podprto komuniciranje kot priloZznost, da delijo svoja mnenja odkrito in da spodbijajo
pozicijo ve€ine. Na drugi strani pa ljudje iz kultur, ki ceni povezanost, lahko vidijo taksSne vrste

komunikacijo kot nevarnost za povezanost skupine, saj se lahko vecinska pozicija spodbija.

V nasprotju s pri¢akovanji skupnosti ostajajo dokaj majhne in se niso razsirile. Gilde, klani in
razli¢ne druge vrste skupnosti so nastale na novo. Ceprav se ljudje §e vedno precej srefujejo na
forumih in si tam izmenjujejo »tekstualne znake kot nadomestek neverbalnemu komuniciranju«
(Reid 1991) omogoca siroko pasovni dostop precej vec¢. Ljudje prevzemajo vloge karakterjev v vse

bolj popularnih igrah vlog kot je na primer World of Warcraft (World of Warcraft 2016).

Prav tako poteka pogovor preko tako imenovanih winstant messanging« storitev. Torej nekakSnih
storitev, ki omogocajo razgovor v realnem Casu in e mnogo ve¢. Precej teh storitev ima vkljucen
iskalnik, s katerim si lahko pois¢emo osebo, s kakrsno se zelimo pogovarjati. Seveda je predpogoj za
dober izbor, da ta oseba vkljuci resni¢ne podatke o sebi v ta iskalni program. Poleg iskalnika imajo ti

programi dodatne storitve kot so zvocni pogovor in video pogovor (celo konferencni video
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razgovor). Eden najbolj popularnih je Skype, program, ki ne ponuja zgolj zvocnega in video
komuniciranja, temvec tudi klice na telefone, ki so na drugi strani zemeljske oble za smesno nizko

ceno (manj kot 0,20 EUR na minuto). Svet tako postaja »manjsi«.

Pravzaprav obstaja povezava oz. skupna interakcija obeh nac¢inov komuniciranja. Podobno se lahko
ugotovi npr. ob spremljanju skupnosti avtomobilov starodobnikov v Sloveniji, kjer bodo poleg

druzenja preko spleta organizirani razni pikniki in na primer reliji s starodobniki.

2.2 Skupine — kako nastanejo in zakaj?

Ljudje imamo, podobno kot Zivali, teznjo po zdruzevanju v skupine. Tako poznamo skupine kot so
druzina, Solski razred, vrstniki, prijatelji, znanci, sodelavci... Pravzaprav precejSen del Zivljenja
prezivimo v nekih skupinah. Praviloma, za razliko od precej zivali, vanje vstopamo zaradi lastnih
potreb. Tako v skupinah (Ule 1997, 368):

e zadovoljujemo svoje osnovne potrebe (v primarnih skupinah),

e uresni¢ujemo razli¢ne kulturno specifi¢ne potrebe in interese, nacrte, delovne naloge, potrebo po
zabavi (v sekundarnih skupinah),

e ustvarjamo male socialne mikrosvetove (v referencnih skupinah).

Svedski znanstvenik Jacob Palme (2000) je navedel vrsto razlogov, zakaj ljudje uzivajo v
komunikaciji v skupinah na internetu. Vzbuja jim status in samozavest, ker komunicirajo s
strokovnjaki na nekem podro¢ju. Pridobijo samozaupanje (»confidence«), ker so na tekoCem v
svojem strokovnem podrocju. Kolegialnost jim omogoc¢a, da se zoperstavijo osamljenosti skozi
interakcijo z ljudmi, ki si delijo njihove interese. UZzivajo tudi zaradi navdiha (skupine omogocajo

izmenjavo idej) in velikodusnost, saj v teh skupinah dobijo nasvet in podporo.

Ko oblikujemo skupine, vstopamo v interakcijo s ¢lani teh skupin. Tako se odvija v skupini polno
manj$ih ali ve¢jih dogodkov, ki ¢lane zdruZujejo ali razdruZujejo. Pri tem so zelo pomembni
elementi strukture v skupini, predvsem tisti, na katere je skupina obcutljiva, ¢e se spremenijo. To so

lahko posamezniki ali njihovi polozaji v skupini. Elementi strukture se pokazejo takrat, ko jih ni. Na
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primer, ¢¢ posameznik odide in to povzroli pretrese, potem je bil ta posameznik pomemben v
skupini. Ce pa se ni¢ ne zgodi, pomeni, da so polozaji ¢lanov strukturni elementi skupine (Fraser
1978).

Emocionalna struktura skupine je posledica socialno-emocionalnih potreb ¢lanov skupine in
njihovega zadovoljevanja. Med posamezniki se v relativno trajnih skupinah tako razvije mreza
naklonjenosti, simpatij, antipatij, prestiza ali spregleda. Clani skupine nimajo do vseh enakih

odnosov. Dolocene potrebe lazje zadovoljujejo z enimi, druge z drugimi ¢lani skupine (Ule 1997).

Pri ustvarjanju in grajenju emocionalne strukture skupine je gotovo pomembna tudi komunikacijska
struktura (polozaji posameznikov ali posamezniki sami) in na¢in komuniciranja med ¢lani v skupini.
Diagrami komunikacijskih mrez kazejo razli¢ne tipe komuniciranja med ¢lani v skupini. Lahko so
podobni kolesu (Slika 2.1), kjer en ¢lan v centru komunicira z ostalimi. Pri verizni mrezi (Slika 2.2)
lahko ¢lani s srednjo pozicijo komunicirajo neposredno z dvema najblizjima, drugi le z enim. Pri
ipsilon (YY) obliki (Slika 2.3) lahko centralni ¢lan komunicira z tremi, drugi pa le z enim ¢lanom. Pri

krogu (Slika 2.4) pa vsak ¢lan neposredno komunicira s sosednjimi ¢lani.
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Slika 2.1: Znacilne komunikacijske strukture Slika 2.2: Zna¢ilne komunikacijske strukture
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N, Vir: Psihologija skupin (Rot 1983)
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Slika 2.3: Znadilne komunikacijske strukture Slika 2.4: Znacdilne komunikacijske strukture
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Moznosti komunikacijskih struktur je seveda Se veliko vec, saj je tudi moznih kombinacij veliko.
Prav tako pa je komuniciranje odvisno tudi od velikosti skupine. Pri spletnih skupnostih obstajajo
neke specifi¢ne lastnosti skupinskega komuniciranja, ki ga delajo za posebnega. Tako se lahko
zgodi, da en ¢lan hkrati komunicira z mnogimi (morda tudi nevede). Po drugi strani pa isto¢asno

poteka komunikacija med ¢lani skupine oziroma samo z enim ¢lanom.

Dinamika skupin, ki se oblikujejo na internetu, je presenetljivo podobna navadnim skupinam.

Becker (2003) je opravila zanimiv eksperiment, kjer je poskuSala ugotoviti, kako se bodo skupine
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formirale in obnas$ale, ko so morali Studenti opraviti projektno nalogo zgolj preko spletne skupnosti,
Ki so si jo sami ustvarili. Odnosi v skupinski dinamiki in razvoju skupine so sledili fazam, ki jih je
podrobneje opisal Tuckman (2001). Vsaka faza ima specificno strukturo skupine (vzorec
medosebnih odnosov) in aktivnosti glede naloge (se pravi vsebino, ki je vezana na nalogo skupine).
Tako gre skupina skozi faze kreiranja, razmisljanja, normiranja, delovanja in zakljucevanja. Vse te

faze imajo karakteristi¢na in opazna vedenja in delovanja posameznikov.

Becker (2003) je pri tem ugotovila, da so posamezniki, ki bi mogoce tezje sodelovali v delovni
skupini pri neposredni osebni komunikaciji, lazje sodelovali v internetni skupini. Na primer pri
sodelovanju v diskusiji internetne skupine, so tisti, katerim angleski jezik ni bil materni, lazje
sodelovali. Ker je komunikacija v skupini potekala z zamikom, jim je to dalo dovolj casa, da

oblikujejo svoj odgovor. Tako so se ti posamezniki lazje izrazili pred drugimi ¢lani v skupini.

Obstajajo razlicne vrste moci kot so legitimne moci, moci ekspertov, informacijske moci... Seveda
so te moci odvisne od osebnostnih lastnosti njihovih nosilcev in ne le od njihovih polozajev v
skupini. »Struktura mo¢i je posebno pomembna pri vodenju skupine in pri usmerjanju skupinskega
vpliva.« (Ule 1997, 376) In ta struktura moci ima v klasi¢nih skupinah razli¢ne izvore:

e v potrebah po ucinkovitosti skupine,

e v osebnih karakteristikah ¢lanov (dominantnost, avtoritativnost),

e v razlikah med ¢lani skupine (v izobrazbi, informiranosti, statusih...).

Pri tem je »struktura moci le delno vnaprej dolo¢ena (formalni statusi ¢lanov), ker gre predvsem za
proces, ki je posledica razlicnih dejavnikov, dolocenih odnosov v skupini, ki pa se lahko

spreminjajo. Tako se tudi struktura moci v skupini lahko spreminja.« (Ule 1997, 376)

Toda to se redkeje zgodi pri spletnih skupnostih. Mo¢ je namre¢ pogostokrat dolocena z lastnistvom
streznika oz. foruma ali klepetalnice. Kdor se ne strinja s pravili, ki jih postavijo skrbniki, je iz
skupine izklju¢en oziroma dobi prepoved (angl. »ban«) sodelovanja v skupini. Ali kot je dejal
skrbnik foruma (torej spletne skupnosti) Home of the Underdogs (spletne strani, ki zastonj ponuja

igre, ki jih ni moZno ve¢ kupiti):
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To pocenjam za lastno zabavo v svojem prostem casu. Nisem placan za to. To pomeni, da si,
tako kot natakarica in osebje v baru, pridrzujem pravico, da ne poslujem s tabo, ce se obnasas
izkoriscevalsko do mene. To je seveda drugace od kritike mojega dela. Uporaba kakrsnih koli
zaljivk proti meni bo imelo za posledico — uganil si — prepoved. In nazadnje, ne odgovarjaj mi
z argumenti o svobodi govora. To je hisa. Ce si kogarkoli uzalil ali se obnasal kot neumnez v

moji hisi, te bom prisilil v odhod. (The Underdogs Forums 2012)

Dejavnik, ki lahko pokaze na omejitev moci skrbnikov, je znanje, s katerim je mozno »razbiti« kodo
programa in tako uniciti skupnost’. In tako smo Ze pri prvi potencialni tezavi skupin na spletu.
Njihova kohezivnost je odvisna tudi od na¢ina vodenja, ki pa ni doloeno na osnovi strokovnosti,
temve¢ predvsem kapitala oziroma lastniStva foruma (oglasne deske), kjer se spletna skupnost

srecuje.

Poleg lastnistva streznikov obstaja tudi nekaj ocitnih na¢inov (Palme 2000), preko katerih se
vzdrzuje kohezija skupine in solidarnost. Mnogi od teh nacinov ne bi bili nikoli sprejemljivi v
medosebni komunikaciji, na spletu pa so nekaj obi¢ajnega.
e Netiketa (»netiquette«) — pogosto nenapisana pravila glede tega, kaj je vljudno, spostljivo,
druZabno vedenje na spletu
e Znaki — v virtualnih okoljih (kot so npr. MUD) in v razgovoru na spletu so navadno jasno
zapisana navodila in razlage, kaj so stvari in kaj se pricakuje od sodelujoc¢ih, da naredijo.
e FAQ - ta so skupna znacilnost ve¢ih okolij v kiberprostoru — tudi na spletu. So zbirka
pogostih vprasanj in odgovorov, ki vodijo ljudi do uporabnih informacij in hkrati vzdrzujejo

obdutek nezne druzbene kontrole nad aktivnostmi udeleZenceyv.

1V letu 2005, je dokaj velika skupnost doZivela razpad na dva dela, med katerima pa se sedaj (z legalnimi sredstvi) bije
boj za prevlado. Gre za razvojne forume modifikacije (oz. priredbe) za igro Half-life — Firearms (danes razdeljeno na
»World at war« in »Firearms 2«). Forum so sestavljali strokovnjaki, ki so programirali spremembe in uporabniki, ki so
skrbeli za nove ideje, povratne informacije... Forumi so zaradi notranjih trenj v skupini in izkori§¢anja skrbniske moci
doziveli Ze precej napadov hekerjev od zunaj. Le ti so jim iz uzaljenosti, ker so jim prepovedali sodelovanje v skupnosti
(nekaterim upravic¢eno), enkrat Ze uspesno unicili forume. Toda zaradi marljivega dela nekaterih moderatorjev so forume
uspeli obnoviti. Ti so delovali vse dokler trenja niso ponovno narasla. Sledil je zadnji, zelo uspeSen, hekerski napad, ki je
uspesno unicil forume. Kmalu so postavili povsem nove forume, z novimi pravili. Ker pa je medtem minilo Ze precej
Casa, sta se skupini razdelili in vsaka je zacela z razvojem novih modifikacij. Kot je opaziti, so trenja ponehala,
neposrednih osebnih napadov je bilo manj, nastali pa sta dve novi spletni skupnosti. Vsaka s svojimi skrbniki in
moderatorji, ter s svojimi pravili vedenja v spletni skupnosti.
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2.3 Nastanek in vrste spletnih skupnosti

Komunikacija preko spleta je veéplastna. Pri tem mediju najdemo komunikacijo v smeri mnogi-
mnogim (npr. ko organizacije sporo¢ajo javnosti), posameznik-mnogim (npr. blog, osebna stran...)

ter tudi posameznik-posamezniku (npr. preko razli¢nih prenosnikov sporocil in e-poste).

S pomocjo iskalnikov, napredovanja v standardih programov (npr. php, HTMLS5...) in specifi¢nega

nacina komuniciranja pa so se sCasoma nasli ljudje s podobnimi interesi in nastale so prve skupine.

Sprva so te skupine delovale v nekem omejenem obsegu (na BBS streznikih, v IRC kanalih). S
pomocjo boljsih komunikacijskih sredstev (programov) in razsiritvijo interneta med mnozice, SO Se
skupine kasneje povecale in razsirile obseg delovanja. Nastale so spletne skupnosti, ki niso nujno
lokalne. Mnoge med njimi so globalne. In mnoge teh skupnosti so ogromne. Vezi so lahko tesnejse

(predvsem v manjsih, ozje usmerjenih) ali bolj ohlapne (v ve¢jih kot je npr. Drupal).

Internet je torej tudi skupnostni medij. Skupnostni mediji (medij skupnosti-community media) so
mediji, ki dovoljujejo dostop in zajemajo participacijo (skupnosti). Alternativni tisk nam pokaze, da
imajo mediji, ki bazirajo na skupnosti, kulturo ustvarjanja, ki je precej drugacna od profesionalnih
medijev. Bralce pretvorijo v pisatelje in tako prinesejo nove ideje v kulturno sfero. Ravno to osebno
izrazanje idej omogocCa skupnosti, da sama sebe lazje razume (Ellie 2006). Vendar pa spletne

skupnosti niso nujno lokalne.

Spletne skupnosti izvirajo Se iz zacetkov interneta. Prvi raziskovalci, ki so se ukvarjali s spletnimi
skupnostmi, so jih imenovali virtualne skupnosti, saj je internet neke vrste virtualni svet. Vendar pa
je s Casom postalo vse bolj jasno, da je tudi internet nekaj povsem realnega. Res pa je, da se precej
skupnosti Se vedno oblikuje v virtualnih svetovih. Z razvojem tehnologij pa so se spreminjale in
razvijale tudi spletne skupnosti. Howard Rheingold (2000) jih podrobno opisuje v svoji knjigi (sicer
virtualne skupnosti) "The Virtual Community: Homesteading on the Electronic Frontier". Ceprav se
pri definiranju ne drzi dosledno znanstvenega nacina opisovanja, mu kljub temu gre zasluga za
podroben opis in predstavitev spletnih skupnosti. Sam termin je namreC izjemno teZko natan¢no
definirati, saj se sam predmet raziskave zelo hitro spreminja. Zato jih je tezko preuciti bolj natan¢no

in na dolgi rok. Skupnosti namre¢ "zazivijo" in "umrejo" v dokaj kratkem Casovnem obdobju.
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Obstajajo tudi matematicni izracuni in krivulje, ki nam prikazejo Zzivljenjsko dobo internetne

skupnosti in obenem razkrijejo tezavo, zaradi katere je definiranje pojma problemati¢no.

Slika 2.5: Bassov (1969) Difuzijski model — kaze tudi Zivljenjsko dobo spletne skupnosti

New adopters

Imitators

Innovator

Mumber of new adopters

Vir: Wikipedia (2016a)

Spletne skupnosti se razlikujejo tudi po nac¢inu sodelovanja posameznika v skupnosti. Od kar sta se
pojavili prvi taksni skupnosti USENET (1980) in WELL (1985), se je ogromno spremenilo. Zaradi
napredka v tehnologiji so spletne skupnosti postajale vse bolj kompleksno zasnovane. Ljudje, ki so

prej imeli samo psevdonim, imajo danes virtualne obraze, stile oblac¢enja in tudi virtualni spol.
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Slika 2.6: Second life 2009
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Vir: Second Life (2009)

Slika 2.7: Second life - Character creation screen 2009
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Vir: Second Life (2009)

Spletna skupnost je umetna in na videz dokaj nepovezana skupnost ljudi, ki se sre¢ujejo na internetu.
Rheingold (2000) jih je imenoval virtualne skupnosti, saj se po njegovem ljudje srecujejo v
virtualnem svetu. In ¢eprav je termin drugacen, v resnici opisuje enako skupino ljudi, ki se srecuje
na spletu. Navadno jih druzi neka specificna lastnost (npr. ljubezen do avtomobilov). Znacilnost

spletne skupnosti je, da so v njej ljudje iz medsebojno razli¢nih geografskih lokacij. V nasprotju s
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klasi¢nimi skupnostmi, kjer so ljudje med seboj povezani tudi zato, ker Zivijo dokaj blizu skupaj, so
tu popolnoma lo¢eni. Margaret Levine Young in John R. Levine (2001) definirata tovrstne skupnosti
kot ohlapne mrezne povezave poklicnih ljudi in deleznikov, ki uporabljajo internetno tehnologijo za
izmenjavo idej in sodelovanje pri reSevanju problemov (Levine, Young in Young 2001). Skupnost
po njunem raste in privablja nove cClane skozi vrednosti idej, ki so izmenjane in s strastjo
sodelujocih. Seveda se vse dogaja s pomocjo e-poste in noviCarskih skupin. Danes pa je bolj
obi¢ajno najti skupnosti na elektronskih oglasevalskih deskah oz. forumih. Razlika je predvsem v

tem, da so forumi javni in jih navadno lahko bere vsak, ne le pridruzeni ¢lan.

Bistvo skupnosti je v izmenjavi znanja in podpori. Ucinkovite ustvarijo okolje, kjer se ljudje
pocutijo varne pri izmenjavi idej in pri izrazanju o stvareh, ki vplivajo na njihovo delo in
osebna Zivljenja. Tovrstne skupnosti zaposlenih delujejo v smeri stimulacije inovacij in
oblikujejo vezi v globalnih organizacijah. Pred kratkim so v zelo uspesnih globalnih podjetjih,
kot sta Sony in Hewlett Packard razvili odprte skupnosti za zaposlene, potrosnike in
zainteresirane, da bi se tam lahko pogovarjali o izdelkih. Taksne skupnosti pripomorejo k

osebni povezavi med potrosniki in podjetjem. (Levine, Young in Young 2001)

Jankowski se z Rheingoldovim poimenovanjem virtualne skupnosti ne strinja povsem in meni, da bi

jih bilo verjetno bolj pravilno poimenovati internetne skupnosti.

Rheingold (2000) jih je imenoval virtualne skupnosti, ker se posamezniki srecujejo v umetno
ustvarjenem navideznem svetu. Vendar pa se izkaze, da je tovrstno pojmovanje prevec
nenatancno, da bi ga lahko uporabljali. Verjetno je bolj pravilno internetne skupnosti. Svet, v
katerem se posamezniki srecujejo, ni navidezen, temvec dejansko obstaja. Kljub poimenovanju
In pomanjkanju teoreticne podlage je Rheingold te skupnosti dokaj dobro opisal. (Jankowski
2002)

Osnovna ideja virtualnih skupnosti je, da se te skupnosti lahko oblikujejo z razlicnim Stevilom
posameznikov preko interneta po svoji izbiri ali kot odgovor na nek stimulus (Rheingold 1994).
Tovrstne skupnosti so postale pomembne tako za razvijalce razli¢ne programske opreme kot tudi
drugih izdelkov in storitev. Nudijo namre¢ izredno dober vir povratnih informacij in v€asih tudi

reSitev problemov.
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Lindlof in Shartzer (1998) jih definirata kot tisto skupnost, ki jo ustvarijo ljudje, ki si delijo skupne
interese. Le ti pa se pogosto vrtijo okoli dolocenih tekstov ali »tropes«, uvozenih iz drugih podrocij,
kot npr. soap opere in njihovi karakterji. Vendar se danes (ve¢ kot 15 let po njunih ugotovitvah)
skupnosti oblikujejo Se na podlagi drugih stvari. Kot so npr. razvoj odprto kodne programske
opreme, arhiviranje in zbirateljstvo, Sport (npr. obozevalci klubov, igralcev. Sporta ali lige), kroni¢ne

bolezni ...

Zaradi hitrih sprememb v tehnologiji se spreminjajo tudi pogoji, pod katerimi skupnosti nastanejo.
Tipi¢ni pogoji za nastanek spletnih skupnosti dandanes torej zajemajo (McQuail 2005): man;jsinski
status, fizicno oddaljenost ¢lanov in stopnjo intenzivnosti interesa. Stopnja intenzivnosti interesa je
klju¢na, saj Ce je interesa malo, se skupnost ne razvije, oziroma lahko hitro propade z upadom

interesa za neko podrocje ali tekst.

Podobno je ugotavljal Jones (1995) in sicer, da je pomembno pri spletnih skupnostih to, da so ljudje
v teh skupnostnih pogosto med seboj geografsko oddaljeni. Pa vendar delujejo kot skupnost - si med
seboj pomagajo, sodelujejo. Zato Jones kritizira sociologe, ki skupnost omejujejo na med seboj

povezane ljudi, ki so si geografsko blizu.

Nadalje McQuail (2005) ugotavlja, da imajo spletne skupnosti tudi nekatere skupne znacilnosti:
interakcijo, skupen namen, obcutek identitete in pripadnosti, razli¢cne norme in nepisana pravila (npr.

»netiquette«), ter imajo moznost vkljucevanja in izkljuc¢evanja.

Obcutek identitete in pripadnosti gotovo ni tako moc¢an kot v tradicionalnih skupnostih. Vseeno pa
se clani, ki so bili izkljueni zaradi nespoStovanja norm skupnosti, lahko pocutijo zapostavljene.
Niso redki primeri, ko se taksni ¢lani obrnejo proti skupnosti in ji poskuSajo Skodovati, ker so bili
izloceni. Bistvo skupnosti je vendarle povezava med ¢lani, ki jo zagotavlja internet. In ravno to
povezavo skuiajo navadno zrusiti s hekerskimi povradilnimi napadi’. Spet drugi odidejo
prostovoljno ali se sprijaznijo z izkljucitvijo. Ena od znacCilnosti teh skupnosti je ravno relativno

krhka povezanost med ¢lani.

“Forum modifikacije za igro Half- life je na primer bil dvakrat napaden s strani nekdanjih &lanov, ki so jim prepovedali
dostop. Podobno se je zgodilo na eni najbolj branih strani Abandonia, ki se ukvarja z arhiviranjem starih MS-DOS
programov in predvsem iger. Tudi ta stran je bila Zrtev napada, ko je bivsi uporabnik z napadom dobil geslo za dostop do
streznika in pobrisal datoteke drugih uporabnikov in lastnikov.
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»Ceprav obstaja nekaj povezanosti s tradicionalnimi skupnostmi, pa za virtualne , ki so nastale s
pomoc¢jo novih medijev velja, da so bolj negotove, fluidne in kozmopolitanske (svetovljanske)

namesto lokalne« (Slevin 2000).

Spletne skupnosti pa imajo Se eno posebnost pri interakciji. Kot je ze ugotavljal Rheingold (1993b),
so nekatere izoblikovale celo svoj jezik. Ta se je popolnoma na novo oblikoval iz nekakSne meSanice
jezikov, Kkjer je glavno vlogo imela angles¢ina. Ker pa se stvari danes hitro spreminjajo, je tudi
razvoj jezika hitro napredoval in tako so sedaj razvili tudi svojo pisavo. Najbolj ocitno je to pri
igricarskih skupnostih, Kjer »leet« jezik (ali 1337), vsebuje Sale, ki jih mnogi izven skupnosti ne
razumejo. Ta jezik ima slovni¢no zelo ohlapno strukturo in vkljucuje besede kot so h4x0rz, ch34732,
n0Ob, woOt, pwn3d, pwndg3, kekeke, 11... Se pred razvojem tega jezika je obstajal »AOL-
messanging jezik«, kjer so prevladovali smeski in okraj$ave besed. Vecina jezika se zdi povezana z

znanstveno fantastiko in mitskimi serijami, knjigami in filmi, kot je na primer Gospodar prstanov.
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Tabela 2.1: Abeceda jezika leet

A B*CD* E |F G* H 1 J K|L* ] N o* P Q R* S T* U v W X Y Z
40 6 el 3 1= & | /=F L |_I]1% 1 |w| Y o 0% i,z |85 | 7 Mo \YAYS 5|3
M13 2o ph & | [-] VA ek et o 8] |o _|12| 8 + [1_1] w7 PSS
@ | I3 |(tja | & | »oi_H+1-0 1 |1 |1&1_ 1V[ FENGS oh| | ° 0_ 12| 2 |- [¥3W[\\// Vi o %
Mol el g (1= 2 [ i-(leve ¢ | K| [T FAT A o I R =Y I -4 B - 1 | L] W IR SNETAR-
al s (el oe =l C-| (=) [3v3|</ | [V [41 P> 9 |Iz|ehs|[']1['| n ARat) ecks T 3
aye| P» I & I=|gee| :-: ; |[I/ 17 nn <hz o @ O, || es + (n) P 7
F |l =] [- [ I N it EREZAR YA Y] =1 2 | ~ W LAY
ci| '3 == = 1=l : %41 [1% a 1=z WS T
ho03 T) ci | 1~0 )1 TAYA £ [1o @ WIS ex | ¥
T /3 il 3 {u) /v ° 1z VIS
13 & 2 (V) ] |7 [= AT FANY NS
cl Y1 A R SAY S| o I Vo
13 # S 18 [ b 1z [FAY]
o ~ T a 11
A ® [2 LL1
£ b i)
AR if}
FRE W
FaTAY
[1%/101

(Rl

= [0 can be used for O {or D)

= 1 can be used for | (or L)

= 2 can be used for Z (or R and A)
= 3 can be used for E

= 4 can be used for A

= 5 can be used for 3

= G can be used for G (or B)

= 7 can be used for T (or L)

= 5 can be used for B

= 9 can be used for P (or G and Q)

Please note this table is to be used as a guide and not a full translation tool. Leet is ever-changing and not all replacements will, or can, be included.

Vir: Wikipedia (2009)

V spletnih skupnostih Se vedno prevladuje tekstualni na€in komuniciranja, kot so npr. besede na
ekranu, da ¢lani lahko izmenjujejo uZitke, se kregajo, sodelujejo v intelektualni diskusiji, imajo
mozganske nevihte, se zaljubijo, izmenjujejo Cence, flirtajo... Toda pri vsem tem, kot ugotavljata
Fernback in Thompson (Fernback in Thompson 1996), puséamo svoja telesa zunaj. S pojavom in
vzponom novih tehnologij pa postajajo vedno bolj pomembni drugi naini komunikacij (video,

zvocna...).

Poleg teoretikov, ki poudarjajo povezanost v teh skupnostih in jih primerjajo s tradicionalnimi,
obstaja tudi precej skeptikov. Obstajajo dvomi v pristnost teh skupnosti (Beninger 1987). Problemi

so namre¢ pri identiteti - osebnosti v komuniciranju preko racunalnika so lahko prevzete in niso
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resni¢ne. Vstop v skupnost od novega ¢lana navadno zahteva, da si izbere svoje uporabnisko ime, ki

bo vidno drugim ¢lanom, Kot tudi spol in lokacijo, od koder prihaja.

Skupnosti imajo zaradi tega tudi problem informacij oziroma dezinformacij o uporabnikih (Baym
2002). Le te so lahko napacne oziroma je enostavno $iriti napacne informacije, saj je precej stvari

lahko (vsaj na videz) pod drugimi imeni (problem kraje identitete), ali so enostavno anonimne.

Skupnost na nek nacin sestavljajo tudi t.i. »lurkerji« oziroma opazovalci, a se ne udelezujejo debate
ali ne sodelujejo v njej. Informacije in skupnost spremljajo nekako izza vogala (»na skrivaj«). Tudi ti

lahko 8irijo informacije v druge skupnosti. Ali na ta nacin celo nadzirajo skupnost.

Eden ve¢jih problemov je vsekakor tudi pomanjkanje predanosti ¢lanov (Postman 1993) — ni
elementa odgovornosti in skupnih zavez. To se lahko pokaze npr. pri razvoju programov, kjer roki
niso dokon¢ni, v¢asih pa se tudi ne trudijo popraviti vseh hroscev. V tem primeru bolje deluje vecja

skupnost, saj je vecja verjetnost, da bo ta imela ve¢ posameznikov s ¢utom odgovornosti.

Ker je ob vkljucitvi v spletno skupnost (vsaj v ob¢utku) vedno dostopna celota (saj smo obenem
prikljuceni na internet), ima to morda tudi nekaj negativnih posledic. Mednje sodi povecevanje
izolacije posameznika. Pri tem pomisleku gre predvsem za to, da »sodobna tehnologija spodbuja k
temu, da se ljudje osrediS¢ajo okrog medija komuniciranja, da so medosebni stiki in odnosi
posredovani in da pozabljajo na socialni kontekst svojega pocetja« (Ule 2005, 412). Toda tu je Se
druga plat medalje. Mnogo ljudi, ki ima morda v resniénem Zivljenju nekakSne tezave z
navezovanjem stikov, jih lahko naveze prek spletne skupnosti. Ti stiki se morda zdijo prazni,
nepristni. Pa vendar se, na primer, ¢lani klana ali gilde srecajo tudi v Zivo. V tovrstnih internetnih
skupnostih so dobro znane tako imenovane »LAN zabave«. Gre za to, da se pripadniki klana srecajo
v zivo (nekateri prepotujejo vec sto kilometrov s tem namenom). Nato postavijo streznike v LAN
mreZo (to je racunalni$ka mreza, kjer so racunalniki neposredno povezani drug z drugim in ne preko
interneta) in nato odigrajo nekaj iger. Navadno temu sledi boljSe spoznavanje ¢lanov, navezovanje

globljih stikov, dogovori za vojne klanov (tekmovanja med klani)...

Izstop iz spletne skupnosti je lahko za posameznika zelo bole¢. In to ne samo zanj, temvec za
celotno skupnost. Zdi se, da so ostali ¢lani Sokirani in uZaljeni. Saj je navadno za izstop krivo neko

osebno nesoglasje, ki pa se ravno zaradi nacina dodelitve moci v spletni skupnosti (avtokratsko) ne
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more razrediti. Zato posamezniku ne preostane drugega, kot da odide. Se posebej, &e gre pri
skupnosti za nek delovni tim usmerjen k nekim ciljem, kar pogostokrat te skupnosti tudi so. S timom

pa je podobno kot z druzino.

»Morda te postavi na noge, a zato, da pobegnes. Kadar pa je dovolj topla in zaupanja vredna, odraste
V njej samozavesten posameznik, ki nima potrebe izstopati in mu je v veliko veselje sodelovanje ob

kresanju razli¢nih mnenj.« (Praper v Mayer 2001, 39)

In v tej luci je moc¢ hitro videti, zakaj je izstop lahko za posameznika Sok. Naenkrat razvije
samozavest in zacuti, da je priSel ¢as odhoda. Zacuti, da ni administrator foruma tisti, ki mu kroji
usodo. Zato ve, da mora zapustiti skupnost, obenem pa mu je hudo, saj izgubi precej prijateljev, Ki
jim je prej verjetno zaupal svoje zelje, sanje, tezave... Glede na to, da so skupnosti precej usmerjene
k resitvi problema, se lahko posameznik, ki izstopi, ¢uti tudi izdanega, saj je vendar precej ostalim v

skupini pomagal, nato pa so ga ti prisilili v odhod.

Ker je izstop iz spletne skupnosti vseeno relativno enostaven, nekateri avtorji (Petri¢ in Petri¢i¢
2008) opozarjajo, da je za obstanek skupnosti kljuéno grajenje vezi za vzdrZevanje skupnosti.
Spletna skupnost je tako odvisna od druzbene kohezije v skupnosti, medsebojnega zaupanja clanov

skupnosti in sodelovanja ¢lanov pri ohranjanju skupnosti.

2.3.1 Klani

Ko so postale prvoosebne strelske igre popularne, so se pojavili klani, ki so tekmovali med seboj.
Klani so kasneje postali tekmovalne ekipe, ali pa so elitni ¢lani klanov oblikovali posebne
tekmovalne ekipe, ki so predstavljale klan v boju na spletu (Wagner 2007). Klani so (v svetu
internetnih iger) tako zelo tesno povezane skupine. Pripadniki klana so razpoznavni med drugimi
klani po svojih nazivih, ki jih uporabljajo kot vzdevke na forumih. Pogosto pri tem dodajo
vzdevkom kratice, ki jih lo¢ijo od drugih (navadno v »leet« jeziku). Velja nekak$no pravilo, kodeks,
da ni dovoljeno lazno predstavljanje pod drugim klanom. Posledice so lahko pogubne. Izkljucitev iz
skupnosti ali forumov je Se najmanjsa kazen. Verjetno ena najhujsih je hekerski napad, ki bi ga lahko

dozivel vsiljivec. Upostevati moramo, da so v klanih pogosto strokovnjaki in izobrazenci, ki so
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(nekateri) dobro podkovani v racunalniskih jezikih. To je potrebno Ze zato, ker namestitev streznika,
kjer klan trenira, ni vedno enostavna in nekaj je vendarle treba znati o raunalniskih omrezjih in

varnosti na spletu. Ce pa znanja ni dovolj, se lahko zgodi, da na pomo¢ prisko¢i kaksen drug klan.

Obstajajo tudi »Crni klani« sestavljeni iz ljudi, ki uzivajo, ko drugim povzrocajo tezave. Taksne
klane ostali preganjajo. Pogosto se zato skujejo zavezniStva med nasprotnimi klani z namenom, da

ukanijo in unicijo, ali vsaj onemogocijo te nezazelene skupine.

2.3.2 Virtualna mesta

Virtualna mesta se od klasi¢nih spletnih skupnosti lo¢ijo predvsem po tem, da gre za skupnost, ki ni
geografsko locena, temve¢ dejansko Zivi skupaj. Ljudje takSna virtualna mesta uporabljajo za
razli¢ne vsakodnevne aktivnosti in sreCevanje z znanci (Dodge, Smith in Doyle 1997). V Sloveniji je
bilo eno prvih tak$nih mest Velenje (dostopno prek: www.velenje.com). Gre za spletno stran, ki ni
uradna stran mesta in mestne oblasti. Na tej strani lahko uporabniki najdejo Stevilne pomoci
strokovnjakov (od zdravstvenih nasvetov do racunalniskih in pravnih), poleg tega poteka na forumih
diskusija o dogajanju v lokalni skupnosti. Stran po ve€ini ni cenzurirana, zato se na sliki dneva
pogosto najdejo napake lokalnih in drzavnih politicnih veljakov (npr. napa¢no parkiran Jelinéicev
avto, ali pa razvratna zabava direktorja podjetja v stecaju ipd.). Ob tem se razvijejo Stevilne diskusije
med ljudmi. Edini problem je, ker ni celotno mesto povezano v skupnost preko tega virtualnega

mesta in jo samo nekateri obiskujejo.

2.3.3 Korporativne spletne skupnosti

Spletne skupnosti se lahko oblikujejo tudi kot podporna skupina izdelkom ali storitvam, ko podjetje
preko forumov celo rekrutira svoje privrzence, da pomagajo drugim. TakSne skupnosti bi lahko
imenovali korporativne skupnosti. Korporacije in podjetja v teh skupnostih predajo (vsaj delno)
podporo nekomu drugemu, obenem pa vzdrzujejo imidZ svoje blagovne znamke med uporabniki. Z
omogocanjem interakcije med strankami in med stranko ter podjetjem, lahko podjetja spodbudijo

globlje odnose s kupci tako, da priredijo izdelke in storitve potrebam potrosnikov in njihovim
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interesom (Amrstrong in Hagel v Lesser in drugi 2011, 85). Za ¢lane teh spletnih skupnosti in
uporabnike izdelkov, so na voljo razli¢ne akcije, tekmovanja, kvizi... Podjetje Gorenje iz Velenja
ima en tak portal na spletnem naslovu www.go-design.si. Podobne skupnosti ima na primer tudi

racunalniski gigant HP ali nVidia, kjer uporabniki aktivno sodelujejo pri razvoju izdelkov.

Korporativne skupnosti pa se uporabljajo tudi za oglaSevanje novih izdelkov, saj ima podjetje preko
tovrstnih spletnih skupnosti neposreden stik s kon¢nim potro$nikom. Internet prinasa s seboj tudi
nevarnost socialne pasivizacije. »Trgovina vstopa v na§ dom, v naso zasebnost.« (Ule 2005, 413)
Eden od pristopov pri t.i. gverilskem marketingu je ravno oglasevanje preko spletnih skupnosti. Pri
tem ne gre zgolj za ponujanje storitev, ampak tudi za tako imenovani »data mining«, kjer se zbirajo
podatki o potrosnikih. (Fernback 2000). Zato, da se Siri beseda o izdelku ali storitvi pa se
»izkori§¢ajo« celo otroci, ki dobijo placano za, na primer, govorjenje o prihajajo¢i novi racunalniski

igri ali igraci.

Ceprav obstaja veliko orodij za mnozi¢no komuniciranje, ki omogo¢ajo gradnjo korporativnih
spletnih skupnosti, pa vse preve¢ podjetij le namesti ta orodja in se s spletnimi skupnostmi nato ne
ukvarja. Petri¢ in Petri¢i¢ (2008) opozarjata ravno na to dejstvo, saj namestitev orodja za mnozi¢no
komuniciranje ni dovolj, da se korporacijska spletna skupnost kreira in vzdrzuje. Potreben je dober
moderacijski pristop, ki bo ¢lane med seboj povezal, da bodo ¢lani v takSni skupnosti lahko zgradili
tudi svojo identiteto v skupnostih in tako okrepili povezanost med ¢lani in pripadnost do podjetja,

izdelka ali blagovne znamke.

2.3.4 Edukacijske spletne skupnosti

Edukacijske skupnosti so spletne skupnosti, ki ljudi izobrazujejo in Sirijo znanje. Z novimi nacini
komuniciranja se povecuje ekonomska odvisnost, saj sta »tudi informacija in znanje postala blago«
(Ule 2005, 413). Vse manj je kakovostnih in pomembnih informacij, zato sta potrebno znanje in
informacija razko§je, ki si ga lahko privos¢ijo le nekateri. V tem pogledu je pomembno delo
Wikipedije (Wikipedia 2016b), ki skusa vendarle ponuditi dobre informacije zastonj. Ceprav ima $e

vedno precej »hrosc¢ev« in tezav, lahko re€emo, da je vendarle dokaj zanesljiv vir informacij. Tezava
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je le, ker se stvari ne »¢istijo« oz. urejajo dovolj hitro, da bi bile informacije vedno najboljse. Poleg
Wikipedije pa obstajajo baze znanja, ki so sicer narejene po istem »wiki« principu in sluzijo kot
pomo¢ pri razvoju novih programskih orodij, kot dodatni vir informacij za izdelke, rastline, kraje
ipd. Wiki lahko naredi vsak z dostopom do spleta. Deluje pa vedno po enakem principu, kjer

skupnost dopolnjuje in ureja informacije.

2.3.5 Mobilizacijske spletne skupnosti

Novi nacini komuniciranja povzro¢ajo druzbeno politicno odvisnost, saj je tezko predelati ogromne
koli¢ine informacij. Tezava je pri omejevanju informacij in dolocanju, do ¢esa je dovoljen dostop in
do cesa ne. »Pojavlja se nova oblika socialnega razlikovanja med tistimi, ki imajo dostop do novih
tehnologij in kompetence za njihovo uporabo, in med tistimi, ki jih nimajo« (Ule 2005, 413). To
vodi v nove oblike revscine, kjer posamezniki enostavno ne dobijo pravih in to¢nih informacij,
oziroma ne dobijo vseh informacij. Vprasanje je, ali so ljudje brez vseh informacij sploh zmozni
odlocati na volitvah. Odloc¢itev na volitvah naj bi bila tudi odlocitev dobro obveScenega
posameznika. Za obvescenost posameznika skrbijo mobilizacijske spletne skupnosti, ki lahko hkrati
tudi mobilizirajo drzavljane za volitve. Verjetnost politiéne mobilizacije v spletni skupnosti se
poveca, Ce spletna stran omogoca visoko stopnjo anonimnosti, nizko stopnjo formalne ureditve in
minimalno skupinsko interakcijo med malimi skupinami znotraj skupnosti. Povezanost skupnosti,
njihove vrednote in norme obnasanja potem vplivajo na to, ali bo nastal konflikt med dominantnimi
normami v tak$ni spletni skupnosti in med legalnimi, ter vedenjskimi normami v resni¢nem svetu

(Beyer 2014, 4).
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3 Uveljavljanje norm in pravil v spletnih skupnostih

Tako kot pri komuniciranju preko drugih medijev obstajajo tudi na spletu razli¢ni filtri, ki skusajo
omejiti tok informacij, ki se pretaka preko medija. Te filtre dolo¢ajo in uporabljajo v skupnostih na
spletu za ohranjanje kohezije skupnosti oz. za ohranjanje nekih pravil delovanja skupnosti. Med ta
pravila gotovo spada deljenje vsebin na tiste, ki so skupnosti vidne in tiste, ki jih skupnost ne sme
videti oziroma objavljati. Tu gre za neke vrste cenzuro oz. filtriranje informacij, ki so dostopne

skupnosti.

Najbolj znana oblika filtriranja informacij je tista, kjer namenoma izpustijo besede, prizore ali del
besedila zato, ker vsebuje temo, ki je vsi ne zelijo videti. Najpogosteje gre tu za kletvice, seks ali
nasilje, pa tudi versko cenzuro. Cenzuro navadno izvaja drzava, ki na ta nacin »skrbi« za drzavljane.
V primeru spletnih skupnosti izvaja cenzuro obicajno lastnik streznika ali moderator pogovora v
skupnosti, ki skrbi za izvajanje pravil ali jih tudi doloca. Zato je v teh primerih moderator tudi
cenzor, oziroma se danes pogosto za samo dejanje cenzuriranja uporabi kar racunalniski program.
»Cenzura je vsakrS$na ovira, ki je postavljena na veljavnost publikacije ali dokumenta (v kateremkoli
formatu, vkljuCujo¢ video in avdio materiale) in je navadno zaznana kot krivicno (oz. tudi
nezakonito) dejanje.« (Marco 1995, 15) Derek Boles iz centra za medijsko pismenost uporablja malo
bolj blago obliko definicije cenzure: »Praksa prepovedi teksta ali dela teksta, ki velja za spornega

glede na dolo¢ene standarde.« (Boles 2007)
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Slika 3.1: Rac¢unalniska igra Counter-Strike iz leta 1999

Vir: Valve (2015)

Ker so se ljudje v »zahodnem svetu« uprli cenzuri, so cenzorji prevzeli drugaden nacin cenzure. Ce
npr. kitajska vlada Se vedno cenzurira na tradicionalen nacin (preprecitev dostopa do zanje spornih
vsebin), je pri nas drugacen nacin cenzure - oznacevanje izdelkov. Cenzorji oznalijo izdelek in
dolocijo, za katero starost je le-ta primeren. Ker lo¢itev med mladoletnimi in polnoletnimi drzavljani
ni bila dovolj, je nastalo ve¢ skupin. Tovrstna cenzura je usmerjena na starSe, saj naj bi se le-ti S

pomocjo teh oznak odlo¢ili, ali je neka vsebina primerna za njihove otroke?.

Cenzorji vedno iS¢ejo neke standarde skupnosti in s cenzuro naj bi jih spostovali. Pri tem pa
pozabljajo, da je clovek misleCe bitje, ki ima vsaj nekaj svobode in pravic. In ¢e nekdo ne Zeli
gledati doloc¢enih filmov, naj jih ne gleda. Toda zaradi tega, ker jih on ne Zzeli gledati, nima nobene
pravice, da to preprecuje nekomu drugemu in s tem krati svobodo drugega. Tudi ¢e obstaja stroga
cenzura, jo ljudje zaobidejo ravno zaradi tega, ker mislijo s svojo glavo. Zgovoren dokaz za to je
Sovjetska zveza in tamkajSnja (neuspesna) cenzura. Pa tudi stroga cenzura v razlicnih muslimanskih

drzavah in tudi na Kitajskem. Razmisljanja pa¢ ni mogoce ustaviti s tem, da precrtamo besede.

® Absurd je tovrstna cenzura dosegla leta 2005, ko so v ZDA oznagili radunalnisko igro »Grand theft: San Andreas« kot
primerno za starej$e od 17 let. Potem pa je nek »heker« (PatricW) odkril skrit seksualni prizor. To je izzvalo ogorenje
med ljudmi in nemudoma so morali igro vzeti s polic in jo prekvalificirati v primerno za ljudi starej$e od 18 let. To je
absurd zato, ker tisto eno leto ne pomeni ni¢ in zato, ker so jo tako ali tako igrali tudi mladoletni. Pravzaprav so jo zaradi
tega prizora Se raje igrali (dobili so jo ilegalno na spletu). Necenzurirane verzije igre so imele vecjo vrednost v spletni
prodaji.
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Slika 3.2: PreSernova Zdravljica
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Vir: Wikipedija (2016c)

Z razvojem medijev se je zacela uporabljati druga¢na mo¢. Ce je bila prej mo¢ oblastnikov
podkrepljena s prisilo in s fizicno mocjo, se danes Se posebej uveljavlja mo¢ informacij. Kljucen je
bil pretok informacij v javnost, ki se je s francosko revolucijo in razvojem tiska razsiril na precej
vecjo mnozico ljudi. Ljudje v demokrati¢nih sistemih na volitvah odlo¢ajo, kdo jih bo vodil. »V
nasprotju s Tonniesovo idealnotipsko »skupnostjo« in prvotnimi druzbami, v katerih je (bilo)
izvajanje moci neposredno, je za sodobne kompleksne in mediatizirane (tj. z mnoZi¢nimi mediji

prepletene in posredovane) druzbene odnose znacilno posredno izvajanje moci.« (Splichal 2004, 14)
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Kdor Zeli imeti oblast, mora imeti podporo ljudi. Mora jih prepricati v to, da je on tisti, ki jih bo
najbolje vodil in v zadnjem ¢asu tudi, da ljudje sploh gredo na voli§¢a in mu oddajo svoj glas. To
stori tako, da Siri informacije, ki so ugodne za njegovo ideologijo, pri tem pa odstrani (torej
cenzurira) tiste, ki so mu nasprotujoc¢e in bi mu lahko predstavljale oviro v njegovem boju za oblast.
Pri tem gre seveda za stratesko delovanje, ki »je nujno komunikacijsko posredovano v sodobnih

kompleksnih druzbah in mediatizirano, tako kot so druzbe same« (Splichal 2004, 14).

Pri tem nadzoru toka informacij igra klju¢no vlogo zamegljevanje ali celo zamol¢anje. Lazje je imeti
vecjo moc¢, ¢e je nadzornik (oz. oblastnik) skrit ali vsaj zavit v tan¢ico skrivnosti. S komuniciranjem
sicer akterji moci postanejo vidni javnosti, a hkrati je »vidnost tudi pogoj in sredstvo za
nadzorovanje oblasti«. Zato je za akterja moci pravzaprav nujno, da kontrolira tok informacij.
»Ohraniti ali napraviti stvari nevidne je ena najobicajnejSih praks vsakdanjega zivljenja.« (Splichal,
2004, 15). To uporabljamo preprosto zato, da nekoga osebno ne prizadenemo. In podobno se je tudi
avtor pri cenzuri prisiljen »izraZati z namigovanjem namesto z neposrednimi trditvami ali pa mora

skriti svojo problemati¢no trditev v na videz nedolzno preobleko.« (Freud 1900/1938, 223)

Machiavelli je Sel $e dlje: »Dobro se je kazati usmiljen, resnicoljuben, human, iskren in veren; dobro

je biti tak v stvarnosti. Toda treba je biti pripravljen, Ce je treba, biti prav nasproten.« (Machiavelli,

1513/1992, 48)

Ker se pri vsakem izvajanju moci pojavi dolocena stopnja cenzure, je ravno tako pomembna vidnost
za nadzor oblasti. Toda tudi vidnost ima svojo negativno plat. Tudi vidnost je lahko represivna, ko se
le-ta vsiljuje, saj »sproza strah pred oblastjo/moc¢jo in odvraca ljudi od vsake dejavnosti proti

oblasti« (Splichal 2004, 17). V spletnih skupnostih upravlja s tokom informacij moderator skupnosti.

Mo¢ se izvaja s kontrolo toka informacij — torej odlocitvijo, kaj je javnosti vidno in kaj ne.
»Politi¢no telo vedno zahteva neko obliko vidne reprezentacije, pri tem pa je bistveno vprasanje, kdo
nadzoruje 'politiko vidnosti' oziroma kdo doloca, kaj je treba videti in kaj ne sme biti na oceh
javnosti« (Splichal 2004, 18). V Ameriki je to npr. RIAA (»Recording Industry Association of
America«), ki skrbi za oznafevanje izdelkov, ki svetujejo starSem, da naj ne kupujejo dolocenih
izdelkov oz. jih svarijo pred kvarnimi vplivi, ki bi jih lahko imela dolofena glasba ali film za

mladostnike. Nalepke so zaceli dajati na glasbo in filme zaradi pritiskov iz PMRC (»Parents Music
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Resource Center«), ki ga vodi Tipper Gore (Zena bivSega demokratskega kandidata za predsednika).
Nalepka je zaradi tega postala znana tudi kot »Tipper Sticker«. Izzvala je precej negativnih reakcij, a
ukinili je niso. Gre za odkrito cenzuro, saj s temi nalepkami skuSajo prepreciti tudi Sirjenje
svobodomiselnosti. Podeljuje se namre¢ na nacin, ki jasno kaze vpletenost akterjev moci. Leta 1985
se je glasbenik Frank Zappa zoperstavil tovrstni cenzuri in obsodil tak§en na¢in omejevanja svobode
glasbenikov (nalepka naj bi sluzila predvsem za avdio/video izdelke z »eksplicitno vsebino«). Dokaj
nenavadno je bilo, ko se je nato ta nalepka pojavila na novem albumu Franka Zappe. Uradna razlaga
je, bila da zaradi tega, ker je ena pesem imela besedo »tocka G« v naslovu. Toda album sam je bil

povsem instrumentalen in vendar je dozivel cenzuro.

Vendarle se zdi, da so kljub vsej kampanji proti nasilju, v glashi tovrstne nalepke imele ravno
nasproten ucinek, ki bi ga lahko enacili z u¢inkom nalepke »vsebuje alkohol«. Za mladostnike so
tovrstni albumi in filmi postali Se privlacnejsi. Prav tako je tudi postalo nenavadno, da so imeli isto
oznako navadne pop pesmi in pesmi z nasilno in seksualno vsebino. Do tretjega tisoCletja SO
prakti¢no vsi albumi dobili nalepko. S tem in z dejstvom, da je do teh albumov lahko prisel vsak

najstnik, je postala nalepka in ves boj za tovrstno cenzuro ni¢vreden (Lee 2003).

Podoben boj, kot se je neko¢ bil za svobodo pri glasbi in filmih, se danes bije pri video igrah. Tezava
pri video igrah je, da jih je mogoc¢e modificirati (npr. dodatek za igro »Medal of Honour«, ki doda v
igro madeZe krvi) ali kaj skriti vanje (primer »hot cofee« dodatka, ki je razkril prej skrit seksualni
prizor). Zato je vpraSanje, koliko je takSna cenzura in opozarjanje sploh smiselno. Grafika v video
igrah dosega vedno nove razseZnosti in se nezadrzno priblizuje resni¢nosti. Svetlobni ucinki, barve,
vse je vedno bolj podobno resni¢nemu. Vsekakor bi morali igralci sami odlo€iti ali jim nasilje
ustreza ali ne. Namesto cenzure pa bi bilo bolje, da bi otroci igrali tak$ne igre v spremstvu starSev
(sploh danes, ko lahko vec igralcev igra isto igro). Starsi bi si morali vzeti ¢as in dopovedati oziroma
nauciti otroka, da je to vendarle fikcija. Da oni v resnici ne bi odsli nekaznovani s prizorisca, kjer so
ravno pobili nekaj civilistov in da se Zivljenje ne konéa pri nekem znaku za izhod. Ce otrok to
imajo le nekateri mo¢ odlo¢anja, kaj nam naj bo vidno in kaj ne. Kajti »¢e imajo le nekateri mo¢
odlocanja o tem, kaj sme ali kaj mora postati vidno, vsaka oblika vidnosti deluje kot prisiljevanje h

konformnosti«.(Splichal 2004, 21).
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V zadnjem casu se poleg obicajne cenzure pojavlja tudi zelo subtilna cenzura, ki na videz ne izgleda
kot cenzura. Novice so se pomaknile v smer »infotainmenta« torej informacij, ki so namenjene
zabavi. Stvari, ki so pomembne in ki bi jih ljudje morali vedeti, ne pridejo na dnevni spored. Ne
nujno zato, ker bi bile tovrstne novice uperjene proti oblasti, temve¢ predvsem zato, ker ne dosegajo
dovolj visoke gledanosti. Zato lahko oblast vpliva na novice s tem, da »organizirajo fenomenalne
vizualne priloznosti za medije« (Underwood 1993). Gre za ustvarjanje dogodkov, ki druge dogodke
potisnejo ob stran oziroma jim silovito zmanjSajo novicarsko vrednost, ravno zaradi zelje ljudi po

zabavi®,

V dana$njem svetu torej najpogosteje vidimo nacéine cenzure v teh dveh oblikah:
e oznacevanje stvari za primerne in neprimerne

e preusmerjanje pozornosti s pomembnih problemov na zabavne teme

Podobni nacini omejevanja toka informacij so se uveljavili tudi v spletnih skupnostih, kjer ima
moderator moznost in dolznost, da omejuje informacije, ki jih skupnost lahko prejme. Pri tem
uporabi vnaprej dolo¢ena pravila, ki jih ima tak$na skupnost. Navadno so sicer znana uporabnikom
vnaprej, a ne vedno. Poleg tega, da se nezazelene teme umakne s streznikov ali naredi za
nepomembne, so tu $e razne druge oblike kaznovanja neposlu$nih ¢lanov, ki ne spostujejo pravil
skupnosti. Te vkljucujejo tudi izkljucitev iz skupnosti kot najstrozji ukrep. Eden od ukrepov je tudi

oznacevanje tistih, ki so prekrsili red z razliénimi oznakami.

Zaradi heterogene kulture in identitete (Van Dijk 1998) je v spletnih skupnostih objavljeno vec
mnenj, ki pa navadno niso cenzurirana (vsaj s strani drzave ne). Ceprav imajo posamezne skupnosti
»moderatorje«, ki opravljajo neke vrste cenzuro, pa je ta odvisna bolj od skupnosti same, kot od
neke politike. Izrazanje mnenj je lazje, vendar zal ta mnenja nimajo taksne teze, kot mnenja izrazena

na nacionalni televiziji ali morda celo na eni od velikih TV mrez, ki pa opravljajo precej cenzure in s

* Slabi gospodarski rezultati v ZDA so bili potisnjeni ob stran z vojno, ki je bila prikazana kot zmagovit sprehod skozi
pekel, ki ga preveva zlo. Seveda se ta sprehod ni koncal dovolj hitro in hkrati se tudi gospodarske tezave niso razresile.
Se veé, njihov javni dolg se je $e povedal. Dolg z nakupom obveznic resuje tudi Kitajska. Toda novice, da imajo Kitajci
v lasti precej neko¢ ameriskega premoZenja, so potisnjene ob stran, saj bi lahko ljudje videli razprodajo nacionalnega
premozenja. Zato tudi takSen Sok ob uspesni Kitajski sestrelitvi zastarelega vremenarskega satelita leta 2007. VVojska
ZDA je mocna predvsem zaradi informacij, ki jih dobi preko svojih satelitov. Ko eden njihovih najvecjih rivalov dobi
tak§no mo¢, da jih zlahka oslepi, postanejo seveda zaskrbljeni. Ne samo, da si nabirajo nove sovraznike na Bliznjem
vzhodu, temve¢ pocasi izgubljajo tudi vojaski primat.
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svojimi vpraSanji pogostokrat omejujejo govornike.

Zdi se, da se clani spletnih skupnosti medsebojno podpirajo, ¢eprav same skupnosti nastanejo iz
drugih razlogov (Wellman in Gulia 1999). Nekatere postanejo celo izrazito podporne. Ravno zaradi
te podpore, ki si jo ¢lani medsebojno nudijo, lahko domnevamo, da je cenzure v spletnih skupnostih
bistveno manj kot v klasicnih medijih. Seveda se navadno Se vedno cenzurira, vendar ne zaradi
mnenja, temve¢ se briejo motnje — npr. t.i. »Spam« — ponavljanje ali pa zalitve. Samega mnenja pa
se navadno naj ne bi cenzuriralo in tudi forumi imajo postavljena pravila tako, da omejujejo zgolj
neposredno zaljenje drugih. Upravljalci in uporabniki so na osnovi §tevilnih slabih izkusenj prisli do
ugotovitve, da je potrebno postaviti dolo¢ena pravila in s tem omejiti svobodo delovanja
posameznika v skupnosti. Postavili so formalna pravila (navadno se oblikujejo skupaj z ostalimi
¢lani in so zapisana) in neformalna pravila, ki se oblikujejo med ¢lani. Neupostevanje pravil vodi od

blazjih sankcij (posmeh, ignoriranje) do hujsih (izkljucitev) sankcij (Petri¢ in Petricic 2008).

Spletna skupnost pa lahko tudi pomaga pri prepreevanju nadzorovanja toka informacij. V tem
primeru omogoc¢a nek drug komunikacijski kanal preko katerega posamezniki lahko izrazijo svoja
prepri¢anja in nazore. En primer takSne skupnosti je skupnost 4chan.org, ki ima kljub temu, da je
znana po spodbujanju svobode izrazanja posameznikov in anonimnosti, precej pravil delovanja, ki se

jih morajo ¢lani skupnosti drZati.

Internet nudi moznost debate med razlicnimi idejami v svetu in izmenjavo informacij med
skupinami. Posebno vlogo tu igrajo internetne skupnosti, ki se oblikujejo okoli dolo¢ene vsebine. Te
skupnosti imajo lahko precej$njo mo¢. Aprila 2007 (BBC 2007a) smo lahko videli, kako so
internetne skupnosti, ki so Sirile sporoc€ilo o kultni ZF seriji in filmu Serenity, uspele doseci, da se je
ta zavihtel na 1. mesto v izboru najboljSega ZF filma 2. tisocletja in tako prehitel celo Vojno zvezd.
Spletne skupnosti so bile tudi tiste, ki so pomagale zbrati denar, da so lahko po TV seriji posneli

film.

Precej skupin, ki skrbijo za pretok informacij, se ustvari ob igrah. Ob tem velja omeniti fenomen

.....

druZijo v igri in zunaj njih. NovejSe igre so zasnovane tako, da ljudje morajo sodelovati, da lahko

uspejo. Skoraj nemogoce jih je igrati kot posameznik. Med stiki z drugimi ljudmi pa prihaja tudi do
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izmenjave informacij. Stvari so prisle celo tako dale¢, da so ukradeni uporabniski ra¢uni v tovrstnih

igrah ve¢ vredni na ¢rnem trgu kot ukradene Stevilke kreditnih kartic. Vec je torej vredna izmisljena

Programi, ki jih za komuniciranje uporabljajo spletne skupnosti, so se spremenili iz navadnih
programov za posiljanje sporoc€il ("instant messanging") v kompleksne masovne igre domisljijskih
vlog (MMORPG) kot so na primer World of Warcraft in EVE. Poleg iger so se pojavili tudi blogi
(beseda izvira iz "web log" oz. spletni dnevnik), kjer uporabniki dajejo komentarje, mnenja in
pripombe na razli¢ne stvari, ki jih zanimajo. Blogi predstavljajo zaenkrat tudi edini neodvisni vir
novic na Kitajskem, Kjer vladna cenzura posega sicer v vse druge medije. Kitajska vlada posega v
internet v sodelovanju z iskalniki (BBC 2010). Vendar pa je kljub temu $e vedno moc¢ najti bloge, ki

so neodvisni in $e neblokirani.

Izjemno popularni med spletnimi skupnostmi so tudi forumi, ki so se razvili iz BBS ("bullettin board
system™ oz. sistema oglasne deske). Pri forumih moderatorji in administratorji usmerjajo diskusijo in

po potrebi cenzurirajo ali celo odstranijo "napacna" mnenja.

Prednosti objav na internetu so predvsem te, da jih je mozno opraviti od kjerkoli na svetu. Slabosti
pa so predvsem vedno vecji poskus nadzora® internetnih vsebin s strani drZav in pomanjkanje
prostega dostopa do interneta. Internet npr. zahteva mese¢no naro¢nino, torej si ga nekdo, ki nima
stalnih dohodkov tezko privos¢i. Zanimivo je, da je televizija po vseh teh letih Se vedno bolj
dostopna kot internet. Verjetno tudi zaradi tega, ker je potrebno bistveno manj znanja pri upravljanju

televizije kot racunalnika.

® S pojavom servisov, kot je npr. YouTube (www.youtube.com), pa so uporabniki dobili moznost, da objavljajo svoje
novice in prispevke. Servis YouTube je ponudil ogromno strezniskega prostora na katerem so lahko uporabniki gostovali
s svojimi video prispevki. Obenem so tu nasli mesto tudi mediji in novice, ki so iz teh ali onih razlogov bili drugje
»utiSani«. YouTube je predstavljal neodvisen medij, kjer so cenzuro opravljali gledalci. In sicer tako, da so dolocen
video oznacili. Video je bil nato pregledan in morda uvr§¢en med tiste, za katere je potrebna prijava na strezniku za
ogled (zahteva osebo starejSo od 18 let). Ker je bil servis neodvisen in podjetje, ki ga je vzdrzevalo majhno, ni bilo tozb
zaradi krSenja pravic kopiranja. Takoj, ko ga je podjetje Google kupilo, se je politika spremenila. Google je kot veliko
podjetje takoj pritegnil tozbe. Zaradi tega je YouTube izgubil ogromno neodvisnosti. Toda Se vedno je na njem mogoce
najti posnetke kot so npr. videi Hezbolaha ipd. Taksni posnetki sicer ne najdejo poti na vsakdanje medije, tu pa so
vendarle dostopni.
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4 ldentiteta posameznika v spletnih skupnostih

Identiteto je tezje definirati, zato Hall (1990) predlaga, da se proces samozavedanja raje definira
preko pojma »identifikacije«, ki je bolj uporaben pri opisovanju procesa, ve¢vrstnosti, nasprotovanj
in sploSnega dela, ki je potrebno za vzdrzevanje identitete. Identiteta se zgradi, izvira in vzdrzuje
skozi odnose in skozi uporabo moci in razlikovanja z drugimi. Ima izvor tudi v jeziku in se vzdrzuje
notranje in zunanje skozi diskurz in prakse diskurza. So zgodovinsko in geografsko pogojene in se
zato spreminjajo znotraj razli¢nih kontekstov in okolis¢in. Zaradi tega identitete niso enotne, trdne in

stabilne, ampak so vzdrZevane, spremenljive in pogosto protislovne (Miller 2011, 163).

S Sirjenjem in razvojem interneta, je na internet vstopal vedno vecji krog ljudi, ki je informacije med
seboj delil na razlien nacin. Hitrost pretoka informacij je bila na internetu sprva omejena, zato je
komunikacija potekala pretezno preko tekstovnih zapisov. Dostop do interneta so po vecini imele
raziskovalne ustanove in vecja podjetja. Hitrost pretoka informacij se je z razvojem tehnologije
pricela vecati sredi devetdesetih let prejSnjega stoletja in na spletu se tako pojavi nova oblika
informacije — slike, ki so prisotne v vedno ve¢ji lo¢ljivosti. Slikam na prelomu stoletja z razvojem in
dostopnostjo Sirokopasovnega interneta sledi Se zvok oziroma video. Nato pa se z razvojem
pametnih telefonov pojavi in razsiri Se mobilni dostop do spleta. Temu razvoju interneta sledi tudi

razvoj identitete posameznika v spletnih skupnostih.

Posamezniki so se pri komunikaciji, ki je omejena na tekstovno obliko, laZje predstavljali drugace.
MUD okolja, kot tudi BBS, so imeli izklju¢no tekstovni prenos informacij, zato so se posamezniki
tam enostavno in pogosto predstavljali pod neko drugo identiteto. Posebej MUD so znani po tem, da
so posamezniki kreirali spletne osebnosti, ki so jih nato razvijali skozi dialog z drugimi. V MUD so
lahko bili kar so hoteli, zato so pogosto sami ustvarili ve¢ osebnosti prav v MUD, katerim so
posvetili veliko svojega ¢asa (Turkle 1995). Hkrati MUD ravno to spodbuja, saj ne nudi ve¢ kot
predstavili. Vse to je bilo mozno, ker je bila v tistem Casu stopnja anonimnosti na spletu precej visja
od tiste v resni¢nem svetu. Posameznik je zlahka ustvaril ve¢ identitet, saj je bila komunikacija le v

tekstovni obliki. Ustvarjene identitete so lahko bile taksne, ki so v resni¢nem svetu nemogoce in ker
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jih je bilo lahko ve¢, so ponujale moznost so¢asnega raziskovanja in prenosa med okolji, kar je

ustvarilo neko hibridnost in fluidnost identitete (Miller 2011, 164).

Konec devetdesetih let se pojavijo slikovne informacije in z njimi na spletu osebne domace strani.
Na internet je v tem casu vstopalo precej ve¢ ljudi kot v zacetku devetdesetih let. Osebne domace
strani so poleg teksta ponujale $e slike in navadno povezave do drugih zanimivih strani. Te strani
navadno niso interaktivne (niso le razgovori kot MUD), ampak gre za nekak$ne spletne dokumente z
doloc¢eno dolgozivostjo in doslednostjo, ki jih je ustvaril kreator strani (Miller 2011). Naenkrat
anonimnost ni ve¢ tako pomembna, ampak se posameznik Zeli ¢im bolje predstaviti drugim na
spletu. ldentiteta preko tak$nih strani postane povezana z identiteto posameznika v resni¢nem

Zivljenju.

V zacetku stoletja pa se pojavi nova oblika spletnih strani — blogi. Beseda izvira iz »web-log« in ima
svoje zacetke Ze v letu 1990, ko so posamezniki zaceli zbirati povezave do zanimivih in tematskih
spletnih strani (navadno povezanih z razvojem tehnologije) in pisati o doloceni temi. Vendar
postanejo popularni Sele konec devetdesetih let, z razvojem programskih orodij za enostavno pisanje
in ustvarjanje blogov (npr. Blogger). Blogi tako omogocijo povpreénemu uporabniku interneta
enostavno kreiranje spletne srani, kjer so se lahko predstavili drugim (Miller 2011). Blogi in
kasnejSa druzbena omrezja imajo orodja, ki ponovno omogocajo interaktivnost. Posamezniki vedno
bolj zacnejo kazati in hkrati oblikovati svojo identiteto. Zhao in dr. (2008) v analizi gradnje
identitete na Facebooku opazijo, da si posameznik gradi vidni jaz s sliko sebe in prijateljev
(prikazuje globino in veli¢ino druzbenih vezi), kulturni jaz pa s slikami potro$nje in Zivljenjskega

stila, ter skozi izrecen opis sebe (npr. na strani »o meni«).

Medtem, ko se pri blogih gradi identiteta na spletni strani, se pri druzbenih omreZzjih ta identiteta
nato povezuje z identitetami drugih in se z njimi primerja. Blogi namre¢ vkljucujejo interakcijo z
ostalimi, kar ustvarja odnose z ob¢instvom, ki blog berejo. To velja tudi, ko gre za pisanje na blogu o
osebnih stvareh. Blogi so imeli v glavhem povezave do drugih blogov s podobnimi temami. V 2004
pa se z razvojem druzbenih omrezij vse to Se poenostavi in bolje poveze, saj se mrezenje in stiki
postavijo v ospredje. S pojavo profilov na druzbenih omrezjih se nadaljuje trend prikaza identitete na
spletu skozi zapise spletnega Zivljenja. Ti profili zmanjSajo razliko med razli¢nimi idealnimi jazi

(v€asih prikazanimi v anonimnem kontekstu) in med jazi, ki imajo temelje v vsakdanjem telesnem

39



zivljenju (Miller 2011). Hkrati se tudi komunikacija spreminja iz Ciste tekstovne in slikovne
interakcije bolj k ustvarjanju osebnih povezav z raznimi zbodljaji (»poke«) in vSecki (»like«),
kratkimi posodobitvami statusov, komentarji in darili. TakSen nacin komuniciranja spodbuja »tukaj
in zdaj« druzbeno zvezo med ljudmi, ki so sicer fizicno lo¢eni in razprseni (Howard in drugi v Miller
2011). Ta nov nacin komunikacije ima namen ustvarjanja in potrjevanj prisotnosti v nekem
druzbenem omreZju in se razvije v mikrobloge, ki sluzijo zgolj posodabljanju statusa v
posameznikovem omrezju. Sporocila v teh mikroblogih niso misljena za arhiv, ampak naj bi jih

drugi v omrezju prebrali takoj, ko so poslana.

S Siritvijo Sirokopasovnega interneta med potroSnike se pojavi nov tip raCunalniskih iger, ki
omogoca vecigralsko izkuSnjo (»Massive multiplayer online roleplaying game« - MMORPG).
Osnovni princip je podoben kot MUD, vendar je v tem primeru prisotna slika (video) in s tem tudi
avatar, ki predstavlja igralca pred oémi drugih igralcev. Ceprav so odnosi podobno zgrajeni kot v
MUD, ker pa je pri MMORPG zahtevana dolo¢ena usmerjenost k nalogam, je potrebna doslednost
karakterja v igri (Miller 2011). Potrebno se je povezati z drugimi igralci v spletne skupine, da bi

lahko dosegli cilj.

Posamezniki zato poskusSajo umestiti identiteto avatarja med ostale v skupni (gilde, klani), s katero
so se povezali. Avatar je »interaktivna druzbena reprezentacija uporabnika« (Meadows 2008, 13)
Stik z ostalimi v skupini pa ustvari kontekst, v katerem identiteta avatarja izstopa med ostalimi v
skupini. Alternativne identitete pri MMORPG sluZijo predvsem zato, da posamezniki raziskujejo
razli¢ne nacine igranja (recimo igrav vlogi tatu, carovnika, viteza), da lahko pomagajo drugim v igri
(recimo kot zdravilec v ekipi, ki lahko pozdravi ostale), ali za posebne naloge, ki jih Zelijo doseci, ne
da bi jih pri tem motili drugi, s katerimi navadno sodelujejo. Avatarji ustvarjajo ugled, odnose,

dokoncajo naloge in to je njihov razlog za obstoj. (Miller 2011)

Miller (2011) tudi ugotavlja, da se z razvojem interneta briSe meja med identiteto na spletu in
identiteto, ki jo ljudje ustvarjajo v resni¢nem svetu. Tako ni veliko prostora za ustvarjanje in igro z
identiteto, temveC se identiteta ustvarjena na spletu uporabi kot pomoc¢ pri identiteti v resnicnem
zivljenju. Petri¢ in Petrov¢i¢ (2008) pri gradnji identitete na spletu upostevata tudi anonimnost in
prepoznavnost. Pri tem gre pri anonimnosti za odsotnost znakov, ki bi posameznika sicer

identificirali v druzbi (rasa, spol ...), pri prepoznavnosti pa za elemente osebne identitete, po katerih
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je posameznik prepoznavnem drugim ¢lanom skupnosti (ime ali nadimek, kraj bivanja, avatar,
fotografija, podpis ...). Podatki, ki jih posameznik uporabi za svojo prepoznavnost v spletni
skupnosti, niso nujno istovetni z resni¢nimi podatki. Del prepoznavnosti je tudi druzbena identiteta,
ki si jo posameznik zgradi s svojim delovanjem v spletni skupnosti. Ker pa posameznik izgradi
identiteto, dobijo ti brezobli¢ni nadimki podobe in obraz, postanejo znani in prepoznani drugim, s
tem pa nastane med Clani skupnosti obdutek povezanosti in vzajemne obvezanosti® (Blanchard in
Markus 2004). Posameznik si torej lahko na spletu zgradi drugo, novo identiteto, zato lahko nekdo,

ki je druzbeno anksiozen, tam pravzaprav zacne na novo graditi sebe.

®Nekatere skupnosti gredo celo tako dale¢, da vzajemno obveznost in povezanost, ki nastane med &lani skupnosti v celoti
formalizirajo. Tako je na primer za vstop v polno ¢lanstvo spletne skupnosti Ubuntu potrebno najprej izpolniti dolo¢ene
pogoje. Ti med drugim zajemajo dovolj veliko sodelovanje pri projektu, predlog za ¢lanstvo obstojeéega moderatorja
skupnosti, izdelava predstavitvene spletne strani s kontakti za druge ¢lane in digitalni podpis Ubuntu kodeksa vedenja, ki
ga je ¢lan dolzan zasledovati ne le v skupnosti ampak tudi izven nje. Ob pridobitvi naziva, ¢lani pridobijo Stevilne
ugodnosti. Clanstvo je nato dozivljenjsko, vendar se lahko ob kritvah kodeksa vedenja ¢lana izkljuéi.
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5 Dejavniki komuniciranja in razkrivanja preko interneta

Ljudje imamo pogostokrat strah pred neznanim v druzbi. Vsak se je v zivljenju verjetno ze soocil
vsaj s tremo pred nastopom. Prav tako se je vsak Ze pocutil osamljenega. Obstajajo pa ljudje, ki se
tako pocutijo pogosteje. Imajo strah pred druzbo in so osamljeni. Za te ljudi se interakcija na
internetu kaze kot nov svet, v katerega lahko vstopijo anonimno, 0ziroma sebe predstavijo v njem

drugace, kot bi se v vsakdanji interakciji na ulici. Internet je tako neke vrste zatocisce za taksne ljudi.

V pricujoci raziskavi si bomo ogledali, kako ljudje, ki imajo strah pred druzbo (so druzbeno
anksiozni) in ki se poc€utijo osamljene, uporabljajo medij kot je internet za razkrivanje resni¢nega
jaza. Poskus$ali bomo odgovoriti na raziskovalno vprasanje: Zakaj so nekateri ljudje bolj pripravljeni
razkriti resni¢ni jaz (»real me«) na internetu v medosebnih odnosih kot v medosebnih odnosih v

realnem svetu?

Internet kot medij je idealno mesto za razkrivanje razli¢nih jazov oz. 0sebnosti, saj nudi pomembno
komponento, ki je v vsakdanjem zivljenju redko prisotna — anonimnost. Anonimnost omogoca
posamezniku, da se izrazi in obnaSa na nacine, ki mu niso omogoceni v obi€ajni druzbeni sferi. To
lahko posameznik stori, ker je z anonimnostjo osvobojen pricakovanj in zadrzkov, ki so jih zanj
namenili tisti, ki ga poznajo. Obenem se zelo zmanjSajo stroski in verjetnost druzbenih sankcij.

(Bargh, McKenna in Fitzimons 2002).

Internetne interakcije so zato na nek na¢in podobne tistim, ki se v€asih pojavijo s »tujci na vlaku«
(Rubin 1977). V teh se ljudje odprejo in razkrijejo svoje intimne podrobnosti tujcu, ki sedi na
sosednjem sedezu. To so podrobnosti, ki jih morda nikoli ne bi povedali svojim sodelavcem ali celo
druzini in prijateljem doma. Ce nekdo nadaljuje s tak§nim razkrivanjem svoje osebnosti, lahko to
hitro preide v razvoj odnosa prijateljstva. Razvoj prijateljstva je namre¢ povezan z razkrivanjem

svoje osebnosti (Altman in Taylor 1973).

Ker pa internet omogoca to razkrivanje svoje osebnosti in s tem svojega resni¢nega jaza, lahko
pricakujemo, da se bodo ustvarile neke empati¢ne vezi in da se bodo priceli ustvarjati bliznja
razmerja. Ljudje, ki bodo razkrili svoj resni¢ni jaz na internetu, bodo zato prej zaceli neko bliznje

razmerje.
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5.1 Teoretske opredelitve pojmov, hipoteze in raziskovalni model

Pri raziskavi nam bosta sluzili dve hipotezi, ki jih bomo skusali potrditi s pomoc¢jo raziskave. Prva
hipoteza je, da so druzbeno manj anksiozni bolj pripravljeni razkriti resni¢ni jaz v medosebnih

odnosih na internetu kot v medosebnih odnosih v realnem svetu.

Igre omogocajo otrokom relativno varen nacin (brez potencialnih nevarnosti in morebitnih napak),
da si razvijejo socialne vescine, ki bodo pomembne v njihovem kasnejSem zivljenju. Anonimnost, ki
obstaja na internetu pa na podoben nadin to omogoca odraslim. S pomo¢jo anonimnosti lahko
izrazijo svoje skrite osebnosti, brez strahu pred sankcijami ali kaznimi ljudi iz njihovega druzbenega

kroga (Bargh, McKenna in Fitzimons 2002).

Pomemben vpliv pri izraZzanju resni€nega jaza na internetu bi, poleg druzbene anksioznosti in
osamljenosti, lahko imela tudi cenzura. Hayes (Hayes in drugi 2003) je pokazal, da imajo tisti, ki so
bolj pripravljeni sami sebe cenzurirati, nizje samo spoStovanje in visoko socialno anksioznost.
Socialna anksioznost pa je lahko posledica politicnega sistema, oziroma prepovedi svobode govora.
Posameznika je tako lahko strah pred sankcijami, ki bi ga doletele v takSni druzbi. Zato v Zelji po
privatnosti skuSa skriti svoj resni¢ni jaz. S tem se lahko tudi zas€iti pred morebitnimi posledicami
svojih dejanj in pred zakonom. V drzavah, kot je npr. Kitajska, mora nekdo, ¢e se zeli zavarovati
pred morebitnimi posledicami internetnega iskanja prepovedanih tem, storiti vsaj dve stvari. In sicer
mora se skriti v anonimnosti in mora kodirati svoje informacije. Enako velja tudi pri nas, ¢e nekdo
na primer raziskuje obcutljive teme na internetu (Murdoh 2008). Anonimnost pa ¢lan spletne

skupnosti ustvari tudi tako, da uporabi psevdonim in tudi, da ne razkrije svojega resni¢nega jaza.

Cenzura je tako dejavnik, ki onemogoca razkritje resnicnega jaza drugim. Vendar se morajo
posamezniki zavedati, da cenzura obstaja in da ima vpliv. MoZno je, da posameznik ne prepozna

nikakr$nih ovir pri komunikaciji.”

"Rezultati, iskanja v iskalniku Google so za dologene teme druga&ni v Sloveniji kot na Kitajskem. Trg nebeskega miru
tam recimo ne bo prikazan s protesti,ampak nekomu, ki zivi na Kitajskem in nikoli ni videl rezultatov v iskalniku izven
Kitajske, se to ne bo zdelo nenavadno. Ne bo vedel, da na omenjenem spletnem mestu obstaja cenzura dogodka in da je
tok informacij, ki prihaja do njega, filtriran.
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Spletne skupnosti po eni strani omogoc¢ajo spro$¢anje toka informacij, saj nekdo tam lazje razkrije
svoj resnicni jaz. Obenem pa zaradi anonimnosti drugih ¢lanov in tudi cenzure znotraj skupine lahko
preprecujejo posamezniku, da razkrije svoj resni¢ni jaz, saj €lani s svojimi dejanji lahko povecajo

njegovo socialno anksioznost.

Ideja, da ima posameznik v sebi ve¢ osebnosti, pa seveda ni nova. O njej sta govorila ze Goffman
(1959) in Jung (1953), ki razlikujeta javni jaz (ali osebnost) in individualni, notranji jaz. Za Junga
(1953) je posameznikova resni¢na individualnost skrita v podzavesti, v nasprotju z zavestnim egom.
Marcus in Nurrius (1986) sta predstavila idejo o moznih osebnostih, ki so potenciali v zivljenjski

rasti in mozni stili, za katere posameznik meni, da bi jih lahko dosegel, ¢e bi si to zelel.

Druga hipoteza pa je, da bodo osamljeni ljudje raje razkrili resni¢ni jaz v medosebnih odnosih na
internetu kot v medosebnih odnosih v realnem svetu. Posamezniki, ki so si lahko nasli sebi podobne
v tradicionalnih okoljih, ki so lahko prisli mimo obicajnih posebnosti z mocjo osebnosti,
privla¢nosti, Sarma ali duhovitosti in ki imajo razvite druzbene ves¢ine komuniciranja, imajo manj
potrebe, da bi izrazili resni¢ni jaz na internetu. Ostali pa so lahko zadovoljni, da internet sploh
obstaja. Ce so blokirani pri vzpostavljanju odnosov zaradi manjka katere od lastnosti, bodo lahko na
spletu izrazili svoj resni¢ni jaz. Imeli bodo tudi mo¢nejSo potrebo, da to storijo prav tam (McKenna,
Green in Gleason 2002). Tisti, ki se ne pocutijo osamljene, torej ne bodo cutili potrebe po
razkrivanju resni¢nega jaza tujcem na internetu, kot tudi ne potrebe po gradnji globljih medosebnih
odnosov. To pa bodo poceli tudi tisti, ki so druzbeno anksiozni in ki imajo neke zadrzke v vsakdanji
komunikaciji. Saj tam ni anonimnosti in zato niso pripravljeni (se ne pocutijo dovolj varne), da bi
razkrili svoj resni¢ni jaz. Mnogo ljudi i§¢e ljubezen in intimnost na spletu. Pojavi se novi tip
medosebnega odnosa, ki ga Ben Ze'ev (2004) imenuje intimna blizina na razdaljo in za katerega je
znacilen tudi element anonimnosti in samorazkritja. Pri tem anonimnost, ki je na voljo na spletu za
posameznika zmanjSa obc¢utek ranljivosti in tako spodbudi bolj odprto in poSteno komunikacijo. Ker
pa je komunikacija lahko bolj odprta in postena, pa to lahko pripelje do vecje intimnosti. Osamljeni
tako na internetu lazje zgradijo odnose, splet pa jim tudi omogoca, da lazje razkrijejo svoj resni¢ni

jaz.

Resni¢ni jaz bodo bolj pripravljeni na internetu razkriti tisti, ki so socialno anksiozni v neposredni

medosebni komunikaciji in tisti, ki se pocutijo osamljene.
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Slika 5.1: Teoretski model razkrivanja resni¢nega jaza na internetu v razmerju z
razkrivanjem resni¢nega jaza na spletu.

Druzbena
anksioznost

Razkritje resni¢nega
jaza (»Real me«) na
internetu v razmerju z
razkrivanjem resni¢nega
jaza v realnem zivljenju

Osamljenost

Resni¢ni jaz (»Real me«) je tista verzija jaza, za katero oseba verjame, da on ali ona dejansko je,
toda je ni zmozna ali ji je onemogoceno (zaradi razli¢nih razlogov), da ga predstavi drugim v ve€ini
situacij (Bargh, McKenna in Fitzimons 2002). Posebne kvalitete internetne komunikacije pa bodo
imele ucinek, ki bo omogoc€il razkritje in izraz notranjega ali resniCnega jaza v primerjavi s

komunikacijo v realnem svetu.

Anksioznost je strah pred neznanim. Druzbena anksioznost pa je strah pred neznanim (torej
drugimi ljudmi) v druzbi. Druzbeno anksiozni imajo teZavo z razkrivanjem svojega resni¢nega jaza
drugim, predvsem zaradi straha, ki ga imajo pred druzbo. Vendar pri razkrivanju na internetu drugih
niti ne vidijo. Relativna anonimnost internetnih interakcij mo¢no zmanjsuje rizik (takojsSnjega op.p.)
razkritja (in s tem zavrnitve op.p.), posebej o intimnih aspektih jaza, zato ker lahko ljudje delijo
notranje zaupanje in emocionalne reakcije z bistveno manj strahu pred neodobravanjem in

sankcijami (McKenna in Bargh 1999).

Morda se celo ne zavedajo povsem, da je na drugi strani ¢lovek, saj ljudje na internetu nastopajo

pogosto pod psevdonimi. Prav tako pa je v komunikaciji na spletu pomanjkanje obicajnih
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»preprecevalnih okolisCin«, ki bi bile na poti ustvarjanju tesnejSega medosebnega odnosa. Med te
najpogosteje Stejemo zunanji izgled, jecljanje, vidna plasnost ali druzbena anksioznost (McKenna
2002). Zato bodo tisti, ki so druzbeno anksiozni raje vstopali v medosebne odnose na internetu in

pri tem tudi raje razkrili resni¢ni jaz.

Osamljenost pomeni pomanjkanje ali odsotnost globljih in trajnejSih socialnih stikov z drugimi
l[judmi (Ule 1997). »Za kroni¢no osamljene je znacilno, da neadekvatno vstopajo v socialne odnose
in situacije. Pogosto razvijejo samo-kaznovalno vedenje: 'Tako sem nezanimiv, da se nih¢e ne zmeni
zame'.« To ga vodi zopet v samoizolacijo in preprecuje vzpostavitev novih socialnih odnosov (Ule
1997,224). Ker pa osamljenost pomeni pomanjkanje odnosov (torej si jih ljudje pravzaprav zelijo —
imajo pomanjkanje), se posamezniki zatecejo k odnosu na internetu. Na internetu lahko razkrijejo
sebe brez bojazni, da bi jih kdo zavrnil zaradi nezanimivosti. Tudi zato, ker je na internetu prisotna
tako velika mnozica ljudi, ki so si med seboj razli¢ni tako glede na kulturo kot glede na svoje lastno
dojemanje sveta. Zato bodo osamljeni tam, Se posebej v spletni skupnosti, lazje nasli nekoga s

podobnimi zeljami in pri€akovanji. Le ti bodo tako »zapolnili« osamljenost in zmanjsali svoj manko.

Dodatni argument je, da Zelijo osamljeni najti stik z drugimi, ker obstaja primarna potreba ljudi po

druZenju. Ali kot pravi temu Ule (1997): »nekaj, kar karakterizira '¢loveski rod'.«
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5.2 Zbiranje podatkov in operacionalizacija pojmov

Za zbiranje podatkov smo uporabili pisni anketni vprasalnik. VVzorec opravljene ankete je imel 276
respondentov, ki so morali biti internetni uporabniki, sicer ne bi mogli odgovoriti na zadnja Stiri
vprasanja. Anketa je nastala na priloznostnem vzorcu pretezno Solajoc¢e mladine in zaposlenih (glej
tabelo 5.1). Upokojenci niso bili zajeti v anketi. Podatke smo zbirali v januarju 2008 in sicer med
uéenci vi§jih razredov OS Mozirje in Nazarje, med dijaki in $tudenti na delovni praksi v Gorenju,
d.d. in med zaposlenimi v Gorenju, d.d. Respondentom smo razdelili liste z vpraSalnikom (glej
Priloga A), kjer so nato oznacili svoje odgovore. Manjkajo¢ih odgovorov ni bilo. Respondenti so
dosegali v povprecju 5. stopnjo izobrazbe. Povprecen respondent je bil star 27,59 let, kar pomeni, da
gre za vzorec pretezno mladih ljudi. V vzorcu je bilo Zensk nekaj ve¢ kot moskih (glej tabelo 5.2),
kar na grobo ustreza tudi sestavi populacije Republike Slovenije (vir: Statisti¢ni urad RS, dostopno

prek: www.surs.si), kjer je zensk okoli 51 odstotkov.

Tabela 5.1: Osnovne statistike anketirancev

Spol Izobrazba | Starost

Aritm. Sredina 1,536 2,826 27,594
Stand. Odklon 0,500 1,609 13,939
Varianca 0,250 2,588 194,293
Asimetrija -0,146 0,191 0,758
Std. napaka

asimetrije 0,147 0,147 0,147
Splos¢enost -1,993 -1,543 -0,841
Std. napaka

sploscenosti 0,292 0,292 0,292
Minimum 1 1 13
Maksimum 2 5 58
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Tabela 5.2: Razdelitev anketirancev po spolu

Stevilo

Anketirancev | Odstotek
Moski 128 46,38
Zenski 148 53,62
Skupaj 276 100

Spremenljivki starost in izobrazba sta se porazdelili priblizno normalno, rahlo sta asimetri¢ni v
desno. Najmlajsi anketiranec je star 13, najstarej$i pa 58 let. Najmanj izobrazeni anketiranec je
osnovnosolec, najbolj izobrazen pa s 7. stopnjo izobrazbe (univerzitetni $tudij). Anketirancev z 8. ali

9. stopnjo izobrazbe ni bilo zajetih v anketi (glej tabelo 5.3).

Tabela 5.3: Razdelitev anketirancev glede na izobrazbo

Stevilo

anketirancev | Odstotek
do Ill stopnje 90 32,61
IV stopnja 42 15,22
V stopnja 42 15,22
VI stopnja 30 10,87
VIl stopnja 72 26,09
Skupaj 276 100

Anketirance smo glede na starost v nadaljnji analizi razdelili v 4 starostne skupine (glej tabelo 5.4),
da bi lazje interpretirali ali ima dolo¢eno starostno obdobje kaksen vpliv na odgovore. Anketirance v
starosti do 18 let smo poimenovali najstniki. Skupino od 19 do 25 let smo poimenovali mladostniki,

skupino od 25 do 35 let mlajsi zaposleni in skupino nad 35 let starejsi zaposleni.

Tabela 5.4: Razporeditev anketirancev po starostnih skupinah

Starostna Stevilo Odstotek
skupina respondentov

Najstniki 94 34,1
Mladostniki 56 20,3
Mladi zaposleni 48 17,4
Starejsi zaposleni 78 28,3
Skupaj 276 100
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Za merjenje druzbene anksioznosti je bila uporabljena lestvica (glej tabelo 5.5) interakcijske

anksioznosti (Leary, 1983).

Tabela 5.5: Lestvica interakcijske anksioznosti

Lastnost Ni moja Je delno Je srednje | Je zelo Je moja
znacilna moja moja znaCilna | glavna
lastnost znadilna znacilna lastnost | lastnost,

lastnost lastnost zame zelo
znacilna
zame

1. Pogosto se po¢utim zivéno, tudi pri |1 2 3 4 5

obi¢ajnih srecanjih.

2. Navadno se dobro pocutim, ko sem v | 1 2 3 4 5

skupini ljudi, Ki jih ne poznam

3. Z osebo nasprotnega spola govorim |1 2 3 4 5

sprosceno.

4. Ko moram govoriti z nadrejenim, 1 2 3 4 5

postanem nervozen/nervozna.

5. Zabave me pogosto navdajajo z 1 2 3 4 5

obcutkom zaskrbljenosti in nelagodja.

6. Verjetno sem manj plah(a) v 1 2 3 4 5

socialnih interakcijah (pogovori,

druzenje...) kot vecina ljudi.

7. Vcasih obcutim napetost pri 1 2 3 4 5

pogovoru z ljudmi istega spola, ¢e jih

ne poznam dobro.

8. Pocutil bi se nervozno, ¢e bi me 1 2 3 4 5

intervjuirali za sluzbo.

9. Zelim si, da bi imel(a) ve¢ 1 2 3 4 5

samozaupanja v druzbenih situacijah

(razgovori, pogovori...).

10. Redko obéutim zaskrbljenost v 1 2 3 4 5

druzbenih situacijah (razgovori,

pogovori...).

11. V splosnem sem plaha oseba. 1 2 3 4 5

12. Pogosto ob¢utim nelagodje, ko 1 2 3 4 5

govorim s privlacno osebo nasprotnega

spola.

13. Pogosto obcutim nelagodje, kopo |1 2 3 4 5

telefonu poklicem nekoga, ki ga ne

poznam dobro.

14. Obcutim nelagodje, ko govorimz |1 2 3 4 5

nekom, ki ima vi§jo avtoriteto kot jaz..

15. Navadno se pocutim sprosceno, ko |1 2 3 4 5

sem z drugimi ljudmi, tudi ko so le-ti
zelo drugacni od mene.

Vir:(Leary (1983)

Vprasanja 2, 3, 6, 10 in 15 na tej lestvici so obrnjena zato jih je bilo potrebno

3=3, 2=4, 1=5).
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Za merjenje osamljenosti pa je bil uporabljen vpraSalnik (glej tabelo 5.6), ki ga je prav tako sestavil

Leary (1983) in pravzaprav govori o strahu pred negativnim.

Tabela 5.6: Strah pred negativnim

Lastnost Ni znaéilno | Delno Srednje Zelo Izjemno

zame znacilno znacilno znacilno | znacilno
zame zame zame zame

1. Skrbi me, kaj si drugi ljudje mislijo o meni, 1 2 3 4 5

Ceprav vem, da je to vSeeno.

2. Nisem zaskrbljen tudi ko vem, da si ljudje 1 2 3 4 5

ustvarjajo neugodno podobo 0 meni.

3. Vedno me je strah, da bi drugi opazili moje 1 2 3 4 5

osebnostne napake.

4. Redko me skrbi, kakSen vtis ustvarjam pri 1 2 3 4 5

nekom drugem.

5. Skrbi me, da me drugi ne bi sprejeli. 1 2 3 4 5

6. Skrbi me, da bodo ljudje pri meni nasli neko |1 2 3 4 5

napako.

7. Ne zanima me mnenje drugih o meni. 1 2 3 4 5

8. Ko se pogovarjam z nekom, me skrbi, kaj si |1 2 3 4 5

tista oseba misli o meni.

9. Navadno me skrbi, kakSen vtis sem napravil. |1 2 3 4 5

10. Ce vem, da me nekdo ocenjuje (sodi), to 1 2 3 4 5

nima nobenega u¢inka name.

11. V¢asih mislim, da sem prevec¢ zaskrbljeno |1 2 3 4 5

tem, kaj si drugi mislijo 0 meni.

12. Pogosto me skrbi, da bom rekel/rekla ali 1 2 3 4 5

napravil/napravila napacno stvar.

Vir: Leary (1983)

Vprasanja 2, 3, 7 in 10 so bila obrnjena zato jih je bilo potrebno rekodirati (5=1, 4=2, 3=3, 2=4,

1=5).
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Razkritje resnicnega jaza so definirala 4 vpraSanja, ki prikazujejo, koliko in ali sploh ljudje
razkrivajo svoj resnicni jaz v pogovorih na spletu v razmerju z interakcijo v vsakdanjem zivljenju.
Prvi dve vprasanji sta imeli mozna le dva odgovora in sta namenjeni ugotavljanju ali pride do
razkrivanja resni¢nega jaza na internetu. Odgovor »DA« je imel vrednost 1, odgovor »NE« pa 2. To
smo nato rekodirali tako, da so vrednosti zavzele interval [0,1], kjer je DA=1 in NE=0. Zadnji dve pa
sta imeli lestvico, kjer so posamezniki izrazili stopnjo razkrivanja resni¢nega jaza. To lestvico smo
kasneje rekodirali v interval [0,1], kjer je 1=0 in 7=1. Pri rekodiranju smo uporabili naslednjo

formulo:

o1="5"

Ali menite, da odkrijete vec o sebi ljudem, ki jih poznate iz interneta kot prijateljem iz vasega Ziviljenja?

Mozna odgovora sta bila dva: Da ali NE
Ali obstajajo stvari, ki jih vasi internetni prijatelji vedo o vas, pa jih ne morete deliti s prijatelji iz vasega
Zivljenja?

Mozna odgovora sta bila dva: DA ali NE

Na lestvici od 1 do 7 (1= sploh ne, 7= zelo veliko) oznacite, do katere mere bolj izrazite svoje razlicne

osebnostne plati na internetu kot v resnicnem Zivijenju.

Na lestvici od 1 do 7 (1= sploh ne, 7= zelo veliko) oznacite, do katere mere bi bili vasa druzina in osebni

prijatelji preseneceni, ce bi brali vas internetni klepet ali vase komentarje na forumih.

5.3 Podrobna analiza podatkov in interpretacija rezultatov

5.3.1 Univariantna analiza

Pri odgovorih na indikatorje druzbene anksioznosti so se anketiranci najbolj strinjali s trditvijo, da z
osebo nasprotnega spola govorijo sprosceno (aritmeti¢na sredinaje 3.7) in s trditvijo, da se pocutijo

sprosceno, ko so v druzbi drugih, tudi druga¢nih ljudi (aritmeti¢na sredina je 3.1). Najmanj pa so se
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strinjali s trditvama »Zabave me pogosto navdajajo z obcutkom zaskrbljenosti in nelagodja” in “V

splosnem sem plaha oseba”. Skupina anketirancev je torej dokaj odprta in radovedna skupina ljudi,

ki radi sklepajo nova znanstva (glej tabelo 5.7).

Tabela 5.7: Opisne statistike za spremenljivko socialna anksioznost

Indikator Ar. Sred. |Std. Napaka

Z osebo nasprotnega spola govorim spros¢eno 3,667 0,063
Navadno se pocutim sproséeno, ko sem z drugimi ljudmi, tudi ko so le-ti zelo

drugacni od mene 3,138 0,073
Verjetno sem manj plah(a) v socialnih interakcijah (pogovori, druzenje...) kot

vecina ljudi 3,051 0,073
Redko obcutim zaskrbljenost v druzbenih situacijah (razgovori, pogovori...). 2,833 0,067
Zelim si, da bi imel(a) ve¢ samozaupanja v druzbenih situacijah (razgovori,

pogovori...). 2,710 0,073
Pocutil se bi nervozno, ¢e bi me intervjuirali za sluzbo 2,696 0,069
Pogosto obcutim nelagodje, ko govorim s privlatno osebo nasprotnega spola 2,442 0,071
Ko moram govoriti z nadrejenim, postanem nervozen/nervozna 2,355 0,069
Navadno se dobro pocutim, ko sem v skupini ljudi, ki jih ne poznam 2,304 0,069
Pogosto obcutim nelagodje, ko po telefonu poklicem nekoga, ki ga ne poznam

dobro 2,275 0,070
Obcutim nelagodje, ko govorim z nekom, ki ima visjo avtoriteto kot jaz 2,014 0,057
Vcasih obCutim napetost pri pogovoru z ljudmi istega spola, e jih ne poznam

dobro 1,913 0,049
Pogosto se pocutim Zivéno, tudi pri obic¢ajnih srecanjih 1,732 0,054
V sploSnem sem plaha oseba 1,645 0,058
Zabave me pogosto navdajajo z obéutkom zaskrbljenosti in nelagodja. 1,609 0,051

Najmanj pa so se strinjali s trditvama, da jih »zabave pogosto navdajajo z obcutkom zaskrbljenosti in

nelagodja« (aritmeti¢na sredina je 1.61), ter »v sploSnem sem plaha oseba« (aritmeti¢na sredina je

1.64). Skupina anketirancev s temi odgovori ponovno pokaze svojo odprtost do nove druzbe, novih

znanstev. Prav tako pa so glede na ti trditvi v vzorcu bolj pogumni ljudje, ki radi navezejo nove

stike.

Indikatorji druzbene anksioznosti se porazdeljujejo priblizno normalno. Izstopa »v sploSnem sem

plaha osebag, ki je zelo koniCasta in asimetricna v desno. To lahko razloZzimo s tem, da se najbrz

nih¢e ne zeli odkrito izpostaviti kot plasna oseba. Spremenljivko bomo kljub temu obdrzali v analizi.
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Tabela 5.8: Razporeditev indikatorjev druzbene anksioznosti glede na spol

Indikatorji/spol Moski Zenski Skupaj
Z osebo nasprotnega spola govorim spros¢eno 3,7 3,6 3,7
Navadno se pocutimsproséeno, ko sem z drugimi ljudmi, tudi ko so le-ti

zelo drugacni od mene 3,3 3,0 3,1
Verjetno sem manj plah(a) v socialnih interakcijah (pogovori,

druZenje...) kot vecina ljudi 3,0 3,1 3,1
Redko obcutim zaskrbljenost v druzbenih situacijah (razgovori,

pogovori...). 3,0 2,6 2,8
Zelim si, da bi imel(a) ve¢ samozaupanja v druzbenih situacijah

(razgovori, pogovori...). 2,7 2,7 2,7
Pocutil se bi nervozno, ¢e bi me intervjuirali za sluzbo 2,7 2,7 2,7
Pogosto obcutim nelagodje, ko govorim s privlacno osebo nasprotnega

spola 2,3 2,6 2,4
Ko moram govoriti z nadrejenim, postanem nervozen/nervozna 2,3 2,4 2,4
Navadno se dobro pocutim, ko sem v skupini ljudi, ki jih ne poznam 2,2 2,4 2,3
Pogosto obcutim nelagodje, ko po telefonu poklicem nekoga, ki ga ne

poznam dobro 2,2 2,3 2,3
Obcutim nelagodije, ko govorim z nekom, ki ima visjo avtoriteto kot jaz 2,0 2,1 2,0
Vcasihobcéutim napetost pri pogovoru z ljudmi istega spola, ¢e jih ne

poznam dobro 1,8 2,0 1,9
Pogosto se pocutimzivéno, tudi pri obicajnihsrecanjih 1,7 1,7 1,7
V sploSnem sem plaha oseba 1,4 1,9 1,6
Zabave me pogosto navdajajo z obcutkom zaskrbljenosti in nelagodja. 1,5 1,7 1,6

Ce pogledamo razdelitev indikatorjev glede na spol (glej tabelo 5.8) lahko ugotovimo, da so okrog
neznancev malo bolj spros¢eni moski kot zenske. Prav tako so se zenske v vzorcu prikazale kot rahlo

bolj plahe osebe kot moski pri sre¢anjih z drugimi ljudmi.
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Tabela 5.9: Razporeditev indikatorjev druzbene anksioznosti glede na izobrazbo

do lll \Y Vv Vi VII
Indikatoriji/izobrazba stopnje |stopnja | stopnja |stopnja |stopnja | Skupaj
Z osebo nasprotnega spola govorim spros¢eno 3,7 3,4 3,4 3,8 3,9 3,7
Navadno se pocutimsprosceno, ko sem z drugimi
ljudmi, tudi ko so le-ti zelo drugacni od mene 3,2 3,3 2,5 2,9 3,5 3,1
Verjetno sem manj plah(a) v socialnih interakcijah
(pogovori, druzenje...) kot vecina ljudi 3,2 2,6 2,8 3,3 3,1 3,1
Redko obcutim zaskrbljenost v druzbenih situacijah
(razgovori, pogovori...). 2,9 3,1 2,7 2,8 2,7 2,8
Zelim si, da bi imel(a) ve¢ samozaupanja v
druzbenih situacijah (razgovori, pogovori...). 2,9 2,6 2,9 2,7 2,5 2,7
Pocutil se bi nervozno, ¢e bi me intervjuirali za
sluzbo 2,9 2,4 2,6 2,7 2,6 2,7
Pogosto obcutim nelagodje, ko govorim s privlacno
osebo nasprotnega spola 2,7 2,3 2,4 2,9 2,1 2,4
Ko moram govoriti z nadrejenim, postanem
nervozen/nervozna 2,6 2,0 2,0 2,6 2,3 2,4
Navadno se dobro pocutim, ko sem v skupini ljudi,
ki jih ne poznam 1,6 2,2 2,4 3,1 2,9 2,3
Pogosto obcutim nelagodje, ko po telefonu
poklicem nekoga, ki ga ne poznam dobro 2,4 2,4 2,4 2,7 1,9 2,3
Obcutim nelagodje, ko govorim z nekom, ki ima
visjo avtoriteto kot jaz 2,0 2,0 2,0 1,9 2,1 2,0
Vcasihobcutim napetost pri pogovoru z ljudmi
istega spola, ¢e jih ne poznam dobro 1,9 2,1 2,0 1,9 1,7 1,9
Pogosto se pocutimZivéno, tudi pri
obicajnihsrecanjih 1,9 1,7 1,8 1,7 1,6 1,7
V sploSnem sem plaha oseba 1,5 1,5 2,0 2,4 1,4 1,6
Zabave me pogosto navdajajo z ob¢utkom
zaskrbljenosti in nelagodja. 1,4 1,6 1,5 2,2 1,6 1,6

Ce pogledamo indikatorje skupaj z izobrazbo (glej tabelo 5.9), lahko ugotovimo, da so v interakciji z

neznanci bolj spros$éeni ljudje z visjo izobrazbo, ki so hkrati tudi manj plasni od ostalih. Sledijo jim

tisti z nizko izobrazbo, kjer pa v tem vzorcu gre le za mlade ljudi.
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Tabela 5.10: Razporeditev indikatorjev druzbene anksioznosti glede na starostno skupino

Mladi Starejsi
Indikatorji/starostne skupine Najstniki | Mladostniki |zaposleni | zaposleni | Skupaj
Z osebo nasprotnega spola govorim sprosceno 3,74 3,61 3,92 3,46 3,67
Navadno se pocutimsprosceno, ko sem z drugimi
ljudmi, tudi ko so le-ti zelo drugac¢ni od mene 3,30 3,07 3,58 2,72 3,14
Verjetno sem manj plah(a) v socialnih interakcijah
(pogovori, druzenje...) kot vecina ljudi 3,23 2,50 3,17 3,15 3,05
Redko obcutim zaskrbljenost v druzbenih
situacijah (razgovori, pogovori...). 2,91 3,00 3,08 2,46 2,83
Zelim si, da bi imel(a) ve¢ samozaupanja v
druzbenih situacijah (razgovori, pogovori...). 2,85 2,79 2,71 2,49 2,71
Pocutil se bi nervozno, ¢e bi me intervjuirali za
sluzbo 2,83 2,79 2,71 2,46 2,70
Pogosto obcutim nelagodje, ko govorim s
privlacno osebo nasprotnega spola 2,62 2,57 2,17 2,31 2,44
Ko moram govoriti z nadrejenim, postanem
nervozen/nervozna 2,55 2,36 2,46 2,05 2,36
Navadno se dobro pocutim, ko sem v skupini ljudi,
ki jih ne poznam 1,62 2,00 2,96 2,95 2,30
Pogosto obcutim nelagodje, ko po telefonu
poklicem nekoga, ki ga ne poznam dobro 2,36 2,68 1,67 2,26 2,28
Obcutim nelagodije, ko govorim z nekom, ki ima
visjo avtoriteto kot jaz 2,00 2,07 2,04 1,97 2,01
Vcasihobcutim napetost pri pogovoru z ljudmi
istega spola, ¢e jih ne poznam dobro 1,94 2,29 1,58 1,82 1,91
Pogosto se pocutimzivéno, tudi pri
obicajnihsrecanjih 1,85 1,68 1,42 1,82 1,73
V sploSnem sem plaha oseba 1,47 1,82 1,42 1,87 1,64
Zabave me pogosto navdajajo z ob¢utkom
zaskrbljenosti in nelagodja. 1,45 1,79 1,29 1,87 1,61

Med bolj spros¢ene v interakcijah (glej tabelo 5.10) sodijo najstniki in mlajsi zaposleni. Medtem, ko

se pred neznano skupino ljudi bolje pocutijo mlajsi in starej$i zaposleni. Starej$i zaposleni in

mladostniki se na zabavah ne pocutijo najbolje, nasprotno od njih pa mlajsi zaposleni in najstniki

uzivajo v njih.

Cronbachov alfa je koeficient zanesljivosti, ki se uporablja kot mera notranje konsistentnosti in

zanesljivosti rezultat testa za dolo¢en vzorec (Cronbach 1951). Cronbachov alfa koeficient je pri
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spremenljivki socialna anksionost 0,65 (glej tabelo 5.11) in je torej na meji med dobro in vprasljivo

(George in Mallery 2003) povezanostjo indikatorjev znotraj spremenljivke.

Tabela 5.11: Cronbachov alfa koeficient za indikatorje socialne anksioznost

Cronbachov alfa | St. Indikatorjev

0,65 15

Precej boljsi je koeficient, ¢e odstranimo »Navadno se dobro pocutim, ko sem v skupini ljudi, ki jih
ne poznam« in »Redko ob¢utim zaskrbljenost v druzbenih situacijah (razgovori, pogovori...).«, Saj
je potem vrednost koeficienta skoraj 0,7 (glej tabelo 5.12). Pri nadaljnji analizi smo, zato odstranili

ta dva indikatorja.

Tabela 5.12: Cronbachov alfa koeficient za indikatorje socialne anksioznosti, brez dveh
indikatorjev

Cronbachov alfa | St. Indikatorjev

0,69 13

Spremenljivke, ki kaZzejo osamljenost se razporejajo priblizno normalno (glej tabelo 5.13) in so vse
primerne za analizo. Odstopa le »skrbi me, da me drugi ne bi sprejeli«, ki je malo bolj splos¢ena od
ostalih. ObdrZzali jo bomo v analizi, saj odstopanje ni veliko. Skupino anketirancev sicer skrbi kaksen
vtis so napravili (aritmeti¢na sredina je 2,75), ne skrbi pa jih toliko kakSen vtis trenutno ustvarjajo
pri nekom drugem (aritmeti¢na sredina je 2,68). Hkrati jih ni strah, da bi drugi opazili njihove
osebnostne napake (aritmeti¢na sredina je 2,14). Ko se pogovarjajo z nekom, jih ne skrbi, kaj si tista
oseba misli o njih (aritmeti¢na sredina je 2,13). Analiza nam je pokazala, da gre pri vzorcu za

skupino druzabnih ljudi, ki jih redko skrbijo mnenja drugih.
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Tabela 5.13: Opisne statistike za spremenljivko osamljenost

Ar. Std.

Indikator sredina | Napaka

Navadno me skrbi kaksen vtis sem napravil 2,75 0,064
Redko me skrbi kak$en vtis ustvarjam pri nekom drugem 2,68 0,069
Skrbi me, da me drugi ne bi sprejeli 2,47 0,081
Pogosto me skrbi, da bom rekel/rekla ali napravil/napravila napacno stvar 2,46 0,075
Ce vem, da me nekdo ocenjuje (sodi), to nima nobenega ucinka name 2,43 0,062
Skrbi me kaj si drugi ljudje mislijo o meni, ceprav vem, da je to vseeno 2,38 0,069
Nisem zaskrbljen, tudi ko vem, da si ljudje ustvarjajo neugodno podobo o meni 2,38 0,061
Ne zanima me mnenje drugih o meni 2,30 0,071
Vcasih mislim, da sem prevec zaskrbljen o tem kaj si drugi mislijo o meni 2,29 0,073
Skrbi me, da bodo ljudje pri meni nasli neko napako 2,14 0,060
Vedno me je strah, da bi drugi opazili moje osebnostne napake 2,14 0,066
Ko se pogovarjam z nekom, me skrbi kaj si tista oseba misli o meni 2,13 0,070

Ce pogledamo opisne statistike pri osamljenosti glede na spol (glej tabelo 5.14) lahko ugotovimo, da
zenske med respondenti malo bolj kot moske skrbi, kaksen vtis bodo napravile. Prav tako jih malo

bolj skrbi, da bi drugi opazili osebnostne napake, oz. kaj si drugi mislijo o njih.

Tabela 5.14: Indikatorji osamljenosti glede na spol

Indikator/spol (aritmeti¢na sredina) Moski | Zenski | Skupaj
Navadno me skrbi kaksen vtis sem napravil 2,7 2,8 2,8
Redko me skrbi kak$en vtis ustvarjam pri nekom drugem 2,8 2,6 2,7
Skrbi me, da me drugi ne bi sprejeli 2,1 2,8 2,5
Pogosto me skrbi, da bom rekel/rekla ali napravil/napravila napacno stvar 2,4 2,5 2,5
Ce vem da me nekdo ocenjuje (sodi), to nima nobenega uc¢inka name 2,6 2,3 2,4
Skrbi me kaj si drugi ljudje mislijo o meni, ¢eprav vem, da je to vseeno 2,5 2,3 2,4
Nisem zaskrbljen, tudi ko vem, da si ljudje ustvarjajo neugodno podobo o meni 2,4 2,4 2,4
Ne zanima me mnenje drugih o meni 2,3 2,3 2,3
Vcasih mislim, da sem prevec zaskrbljen o tem kaj si drugi mislijo o meni 2,1 2,4 2,3
Skrbi me, da bodo ljudje pri meni nasli neko napako 2,1 2,2 2,1
Vedno me je strah, da bi drugi opazili moje osebnostne napake 2,1 2,2 2,1
Ko se pogovarjam z nekom, me skrbi kaj si tista oseba misli o meni 2,0 2,2 2,1
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Izobrazba pri indikatorjih osamljenosti (glej tabelo 5.15) kaze na to, da so bolj izobraZeni tudi bolj

samozavestni. Manj jih skrbi, kaksen vtis bodo napravili pri drugih in manj jih skrbi, kaj si bodo

drugi mislili o njih.

Tabela 5.15: Indikatorji osamljenosti glede na izobrazbo

do lll \Y \ Vi Vil
Indikator/izobrazba (aritmeti¢na sredina) stopnje stopnja |stopnja |stopnja |stopnja | Skupaj
Ko se pogovarjam z nekom, me skrbi kaj si tista
oseba misli o meni 2,6 2,2 2,0 1,5 1,9 2,13
Vedno me je strah, da bi drugi opazili moje
osebnostne napake 2,3 2,3 1,9 2,1 2,1 2,14
Skrbi me, da bodo ljudje pri meni nasli neko
napako 2,5 2,1 2,0 2,0 1,9 2,14
Vcasih mislim, da sem prevec zaskrbljen o tem kaj
si drugi mislijo o meni 2,3 2,7 2,5 2,2 2,0 2,29
Ne zanima me mnenje drugih o meni 2,4 2,2 2,4 2,3 2,1 2,30
Nisem zaskrbljen, tudi ko vem, da si ljudje
ustvarjajo neugodno podobo o meni 2,2 2,3 2,6 2,2 2,5 2,38
Skrbi me kaj si drugi ljudje mislijo o meni, ceprav
vem, da je to vseeno 2,3 2,5 2,7 1,8 2,4 2,38
Ce vem da me nekdo ocenjuje (sodi), to nima
nobenega ucinka name 2,2 2,7 2,7 2,3 2,4 2,43
Pogosto me skrbi, da bom rekel/rekla ali
napravil/napravila napacno stvar 2,9 2,3 2,7 2,2 1,9 2,46
Skrbi me, da me drugi ne bi sprejeli 3,1 1,6 2,4 2,2 2,4 2,47
Redko me skrbi kakSen vtis ustvarjam pri nekom
drugem 2,9 2,7 2,5 2,1 2,7 2,68
Navadno me skrbi kaksen vtis sem napravil 3,0 2,9 2,6 2,1 2,7 2,75
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Vtis in sprejetost pri ostalih bolj skrbi najstnike (glej tabelo 5.16). Najstnike in mladostnike tudi bolj

skrbi, kaj si drugi mislijo o njih in predvsem najstnike, da bi drugi nasli ali videli kak$ne napake na

njih.

Tabela 5.16: Indikatorji osamljenosti glede na starostne skupine

Miladi Starejsi
Indikatorji / Starostne skupine Najstniki | Mladostniki |zaposleni |zaposleni |Skupaj
Navadno me skrbi kaksen vtis sem napravil 3,02 3,11 2,75 2,18 2,75
Redko me skrbi kaksen vtis ustvarjam pri nekom
drugem 2,98 2,68 2,62 2,36 2,68
Skrbi me, da me drugi ne bi sprejeli 2,98 1,89 2,75 2,10 2,47
Pogosto me skrbi, da bom rekel/rekla ali
napravil/napravila napacno stvar 2,89 2,61 2,17 2,03 2,46
Ce vem da me nekdo ocenjuje (sodi), to nima
nobenega ucinka name 2,34 2,61 2,25 2,51 2,43
Skrbi me kaj si drugi ljudje mislijo o meni, ¢eprav
vem, da je to vseeno 2,34 2,64 2,71 2,05 2,38
Nisem zaskrbljen, tudi ko vem, da si ljudje
ustvarjajo neugodno podobo o meni 2,34 2,50 2,71 2,13 2,38
Ne zanima me mnenje drugih o meni 2,47 2,32 2,21 2,13 2,30
Vcasih mislim, da sem prevec zaskrbljen o tem kaj
si drugi mislijo o meni 2,26 2,93 1,83 2,15 2,29
Vedno me je strah, da bi drugi opazili moje
osebnostne napake 2,23 2,36 2,04 1,92 2,14
Skrbi me, da bodo ljudje pri meni nasli neko
napako 2,43 2,07 1,87 2,00 2,14
Ko se pogovarjam z nekom, me skrbi kaj si tista
oseba misli o meni 2,51 2,32 2,00 1,62 2,13

Cronbachov alfa je pri osamljenosti 0,789 (glej tabelo 5.17) in kaZe, da je

indikatorji dobra.

Tabela 5.17: Cronbachov alfa koeficient za indikatorje osamljenosti

Cronbachov alfa | St. Indikatorjev

0,789 12

Na vprasanje »Ali menite, da odkrijete ve€ o sebi ljudem, ki jih poznate iz interneta kot prijateljem

povezanost med

iz vaSega Zivljenja« je pritrdilno odgovorilo le 12,3 % respondentov (glej tabelo 5.18).
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Tabela 5.18: Ali menite, da odkrijete ve¢ 0 sebi ljudem, ki jih poznate iz interneta kot
prijateljem iz vaSega Zivljenja

Stevilo

odgovorov | Odstotek
Da 34 12,3
Ne 242 87,7
Skupaj 276 100

Na vprasanje »Ali obstajajo stvari, ki jih vasi internetni prijatelji vedo o vas, pa jih ne morete deliti s
prijatelji iz vaSega Zivljenja?« je pozitivno odgovorilo 21,7 % respondentov (glej tabelo 5.19). Torej,
priblizno petina respondentov razkrije stvari na internetu, Ki jih sicer ne razkrije v vsakdanjem
Zivljenju.

Tabela 5.19: Ali obstajajo stvari, ki jih vasi internetni prijatelji vedo o vas, pa jih ne morete
deliti s prijatelji iz vaSega Zivljenja?

Stevilo

odgovorov | Odstotek
Da 60 21,7
Ne 216 78,3
Skupaj 276 100

Anketiranci so $e povedali (glej tabelo 5.20), da prakti¢éno ne izraZajo bolj izrazito druga¢nih
osebnostnih plati na internetu kot v resnicnem zivljenju in da bi znanci, ki bi brali komentarje
anketirancev, bili le malo preseneceni nad izjavami anketirancev na internetu. Trditve anketirancev
kazejo na to, da se ti na internetu predstavljajo bolj kot ne s svojim resni¢nim jazom in le malo

skrivajo svoj jaz na spletu.
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Tabela 5.20: Stopnja razKkrivanja resni¢nega jaza na internetu

Do katere mere bolj Do katere mere bi bili vasa
izrazite svoje razlicne druzina in osebni prijatelji
osebnostne plati na preseneceni, Ce bi brali vas
internetu kot v resnicnem | internetni klepet ali vase
Zivljenju komentarje na forumih
Aritmetic¢na sredina 2,42 3,15
Standardni odklon 1,25 1,78
Asimetrija 0,30 0,49
Std. napaka
asimetrije 0,15 0,15
Sploscenost -0,90 -0,63
Std. napaka
sploscenosti 0,29 0,29

Ko razdelimo indikatorje razkritja jaza glede na spol (glej tabelo 5.21), je najbolj zanimivo to, da so
moski bolj izrazali razli¢ne osebnostne plati na internetu kot v resni¢nem zivljenju.

Tabela 5.21: Indikatorji razkritja jaza glede na spol

Indikatorji/spol (aritmeti¢na sredina) Moski | Zenski | Skupaj
Ali menite, da odkrijete vec o sebi ljudem, ki jih poznate iz interneta kot

prijateljem iz vaSega Zivljenja? 1,9 1,9 1,9
Ali obstajajo stvari, ki jih vasi internetni prijatelji vedo o vas, pa jih ne morete deliti

s prijatelji iz vaSega Zivljenja? 1,7 1,8 1,8
Do katere mere bolj izrazite svoje razlicne osebnostne plati na internetu kot v

resni¢nem Zivljenju 2,6 2,2 2,4
Do katere mere bi bili vasa druZina in osebni prijatelji preseneceni, ¢e bi brali vas

internetni klepet ali vase komentarje na forumih 3,1 3,2 3,2

Pri razdelitvi indikatorjev razkritja jaza glede na izobrazbo (glej tabelo 5.22) lahko opazimo, da manj

1zobrazeni bolj razkrivajo razlicne osebnostne plati na internetu, kot v resni¢nem zivljenju. Obenem

pa bi pri tej skupini bili druZina in prijatelji bolj preseneceni, ¢e bi brali njihov klepet ali izjave na

internetu. Manj izobraZeni torej skrivajo svoj resnic¢ni jaz v medosebni komunikaciji. Kar se sklada s

prejSnjo ugotovitvijo, da so bolj izobraZeni tudi bolj samozavestni.
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Tabela 5.22: Indikatorji razkritja jaza glede na izobrazbo

Indikatorji/izobrazba (aritmeti¢na sredina)

do lll
stopnje

v \Y
stopnja | stopnja

Vi

Vi

stopnja | stopnja

Skupaj

Ali menite, da odkrijete vec o sebi ljudem, ki jih
poznate iz interneta kot prijateljem iz vasega
Zivljenja?

1,9

1,8 2,0

2,0 1,8

1,9

Ali obstajajo stvari, ki jih vasi internetni prijatelji
vedo o vas, pa jih ne morete deliti s prijatelji iz
vasega zivljenja?

1,9

1,5 1,8

1,9 1,8

1,8

Do katere mere bolj izrazite svoje razli¢ne
osebnostne plati na internetu kot v resniénem
Zivljenju

3,0

2,7 2,3

1,5 2,0

2,4

Do katere mere bi bili vasa druzina in osebni
prijatelji preseneceni, ¢e bi brali vas internetni
klepet ali vase komentarje na forumih

3,6

3,1 3,2

3,2 2,6

3,2

Najbolj bi bili druzina in prijatelji preseneceni z lastnim opisom najstnikov (glej tabelo 5.23), kar se

sklada tudi z njihovo skrbjo o zunanjem videzu in skrbi o tem, kako jih vidijo drugi. Medtem, ko

najmanj zaupajo prijateljem na spletu starejsi zaposleni in najstniki, ki so tudi najbolj odkriti z

[judmi na spletu. Mladostniki bolj kot ostali eksperimentirajo z razli¢nimi osebnostmi na spletu.

Tabela 5.23: Indikatorji razkritja jaza glede na starost

Mladi Starejsi
Indikatoriji / starostne skupine Najstniki | Mladostniki |zaposleni | zaposleni | Skupaj
Do katere mere bi bili vasa druZina in osebni
prijatelji preseneceni, Ce bi brali vas internetni
klepet ali vase komentarje na forumih 3,6 3,21 2,96 2,69 3,15
Do katere mere bolj izrazite svoje razlicne
osebnostne plati na internetu kot v resni¢nem
zivljenju 2,89 3,07 2,42 1,38 2,42
Ali menite, da odkrijete vec o sebi ljudem, ki jih
poznate iz interneta kot prijateljem iz vasega
Zivljenja? 1,94 1,79 1,75 1,95 1,88
Ali obstajajo stvari, ki jih vasi internetni prijatelji
vedo o vas, pa jih ne morete deliti s prijatelji iz
vasega zivljenja? 1,87 1,5 1,75 1,9 1,78
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Indikatorje druzbene anksioznosti smo nato zdruzili v spremenljivko soc_anx in preverili frekvenco

in porazdelitev. Spremenljivka se razporejuje normalno (glej tabelo 5.24).

Tabela 5.24: Statistike spremenljivke soc_anx

Ar. Sredina 31,25
Std. odklon 6,40
Varianca 40,914
Asimetrija -0,075
Std. napaka asimetrije 0,147
Splosc¢enost -0,276
Std. napaka sploséenosti | 0,292

Indikatorje, ki pojasnjujejo osamljenost pa smo zdruzili v spremenljivko lonely, ki se prav tako

porazdeljuje normalno (glej tabelo 5.25).

Tabela 5.25: Statistike spremenljivke lonely

Aritmetic¢na sredina 28,55
Std. odklon 7,52
Varianca 56,554
Asimetrija 0,121
Std. napaka asimetrije 0,147
Splos¢enost -0,713
Std. napaka splos¢enosti | 0,292

Odvisno spremenljivko pa smo

sestavili iz zadnjih Stirith vpraSanj, ki smo jih rekodirali v interval

[0,1] in spremenljivko nato poimenovali razkritje (glej Tabelo 5.26). Razkritje je zelo asimetri¢na v

desno in je tudi precej sploscena. Ne razporejuje se povsem normalno, saj je precej anketirancev

odgovorilo na dve vprasanji z »NE«.

63



Tabela 5.26: Statistike spremenljivke razkritje

Aritemti¢na sredina 0,23
Standardni odklon 0,21
Varianca 0,043
Asimetrija 1,228
Std. Napaka asimetrije 0,155
Splosc¢enost 1,518
Std. napaka splos¢enosti | 0,292

5.3.2 Bivariantne analize

Ugotovimo lahko (glej tabelo 5.27), da obstaja statisticno znacilna povezava med druzbeno
anksioznostjo in razkrivanjem resni¢nega jaza na internetu v razmerju z razkrivanjem
resni¢nega jaza v realnem svetu. Povezava med osamljenostjo in razkrivanjem resni¢nega jaza na
internetu v razmerju z razkrivanjem resni¢nega jaza v realnem svetu, pa ni statisti¢cno znacilna.

Obstaja tudi povezava med druzbeno anksioznostjo in osamljenostjo.

Tabela 5.27: Korelacije spremenljivk soc_anx in loney

razkritje |soc_anx |lonely
Pearsonova
korelacija razkritje 1,000 0,141 0,008
SOC_ahx 0,141 1,000 0,579
lonely 0,008 0,579 1,000
Sig. (1-tailed) razkritje |. 0,009 0,445
SOC_anx 0,009]. 0,000
lonely 0,445 0,000 | .

Nato smo preverili $e relevantnost modela (glej tabelo 5.28 in 5.29).

Tabela 5.28: Podatki o relevantnosti modela

R’ Std. Napaka ocene | Sig. F spremembe

0,28 0,206 0,21
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Skoraj 3% variabilnosti v razkrivanju resni¢nega jaza je pojasnjeno z modelom. Po tej obdelavi

podatkov ugotovimo, da gre za Sibek model.

Tabela 5.29: F- test

Ar.
Vsota sredina
Model kvadratov | df kvadratov Signifikanca
Regresija 0,335 2 0,167 3,938 0,021
Ostanek 11,598 273 0,042
Skupaj 11,933 275

Neodvisne spremenljivke: lonely, soc_anx
Odvisna spremenljivka: razkritje

Nato smo opravili linearno regresijo (glej tabelo 5.30) in dobili naslednje rezultate:

Tabela 5.30: Koeficienti spremenljivk soc_anx in loney

Nestandardizirani Korelacije
koeficienti Standardizirani
koeficienti
Model B Stand. napaka |Beta t Sig. ni¢elni red | delna |del
Konstanta 0,113 0,064 1,767 0,078
soc_anx 0,007 0,002 0,205| 2,803 0,005 0,141| 0,167| 0,167
lonely -0,003 0,002 -0,11| -1,507 0,133 0,008 | -0,091| -0,09

Odvisna spremenljivka: Razkritje

65




Teorija pravi, da bodo ljudje, ki so bolj osamljeni in bolj druzbeno anksiozni, prej razkrili resni¢ni
jaz svojim internetnim prijateljem, kot prijateljem v resni¢nem Zzivljenju. Z regresijo na izbranem
vzorcu ljudi smo pokazali, da to drzi le za druzbeno anksiozne ljudi. Osamljeni ga ne bodo nujno
prej razkrili na internetu v spletnih skupnostih (glej sliko 5.2).

Slika 5.2: Teoretski model razkrivanja resni¢nega jaza na internetu v razmerju z
razkrivanjem resni¢nega jaza v realnem Zivljenju - po obdelavi podatkov

Druzbena
anksioznost

Razkritje resnicnega
jaza (»Real me«) na
internetu v razmerju z
razkrivanjem resni¢nega
jaza v realnem zivljenju

-0,11

Osamljenost

Analiza zbranih podatkov je pokazala tudi na moZnost vpliva drugih, tokrat nepreucevanih
spremenljivk, na to, ali posamezniki bolj ali manj razkrijejo svoj resni¢ni jaz v interakciji na

internetu.

Rezultate bi lahko precej izboljSali, ¢e bi v anketo vkljucili bolj reprezentativni vzorec in ¢e bi
anketa zajela Se veC ljudi, ki aktivno uporabljajo spletne strani za socialno mrezenje na internetu
(strani kot so npr. Facebook, MySpace, G+ itd.). Le tako bi lazje definirali znacilnosti tistih, ki se
vkljucujejo v spletne skupnosti in tam tudi razkrivajo svojo resnicno podobo drugim c¢lanom

skupnosti.

Rezultati nase raziskave so podobni tistim, ki jih je imela McKenna (McKenna, Green in Gleason
2002) v svoji raziskavi o ustvarjanju odnosov na spletu. Ugotavljala je, da tisti, ki so socialno

anksiozni in ki so osamljeni, bodo bolj Cutili, da lahko bolj izrazijo sebe na spletu v odnosih z
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drugimi na internetu, kot to lahko naredijo v odnosih v medosebni interakciji v obi¢ajnem Zzivljenju.
Pri tem se lahko odnosi, ki nastanejo na spletu prenesejo v resni¢no Zzivljenje in postanejo del
vsakdanjega zivljenja. Pri vsaki stopnji procesa ljudje predajo nadzor njihove strani v interakciji v
zameno za vecjo intimnost. McKenna tudi odkriva, da se lahko oblikujejo globlji odnosi preko
spleta, ki se skozi Cas utrdijo in postanejo stabilni. Zanimivo pri tem je tudi, da so si, ¢e se najprej
srecajo na internetu, tudi bolj vSec, saj ni ovir pri komuniciranju, ki bi morda bile prisotne ob prvem
medosebnem sre¢anju. Se veé, ugotovila je, da ta vie¢nost prezivi tudi prvo medosebno sreanje
med tistimi, ki so zgradili odnos preko spleta. Podobno ugotavljata tudi Petri¢ in Petric¢i¢ (2008), ko
govorita o gradnji odnosov Vv spletni skupnosti, ki se lahko nato prenesejo iz spletnih skupnosti v
medosebno komunikacijo. Le, ¢e so ti odnosi »zdravi«, se lahko okrepijo in postanejo del
posameznikovega zivljenja. Podjetja si tako preko dobrih odnosov s potrosniki v njihovi spletni

skupnosti lahko zagotovijo lojalnega potrosnika, ki bo $iril dober glas o blagovni znamki.
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6 Sklep

Komunikacija preko spleta poteka tako na ravni med dvema osebama, kot tudi v razli¢nih drugih
verzijah (npr. mnogi-mnogim, eden-mnogim, mnogi-enemu). Pri tem so uporabnikom v pomo¢
razna orodja, ki se razvijajo vedno hitreje. Tako danes poznamo razne »messengerje«, forume,
programe za video konferenco... Z dostopnostjo in popularnostjo programov se niza tudi cena

strojne opreme in je tako tovrstna komunikacija dostopna vedno vecjemu Stevilu ljudi.

Pri komuniciranju in ustvarjanju odnosov preko spleta se ljudje zdruzujejo v skupine, kjer poleg
tega, da komunicirajo, pogosto skusajo tudi dosec¢i nek skupen cilj. Te skupine lahko obstajajo tudi v
virtualnem svetu na internetu in imajo tudi nekaj svojih znacilnosti, ki so druga¢ne od klasi¢nih
skupin. Med pomembnejSimi je gotovo ta, da so zelo ohlapne in da njihova komunikacija poteka
preko spleta. Pri tej komunikaciji pa navadno ne razkrijejo svoje identitete in se skrivajo za

psevdonimi.

Podobno kot se moramo nauditi drugih stvari, se je potrebno nauciti tudi pravil komuniciranja v
takSnih skupinah in vstopanja vanje. Ljudje bi se morali izobraziti o tem Ze v mladosti, kakor tudi o
razliki med virtualnimi svetovi in realnim svetom. Pravila obnasanja, ki veljajo v spletnih skupinah
so lahko druga¢na od pravil obnasanja, ki jih poznamo v vsakdanjem zivljenju, saj so spletne

skupine lahko sestavljene tudi iz ljudi, ki prihajajo iz razli¢nih kultur.

Spletne skupine se danes $irijo tudi s pomocjo strani, ki pomagajo ustvarjati socialna omreZja (npr.
Facebook). Zaenkrat Se ni povsem jasno, kolikSen vpliv imajo te skupine na razvoj dogodkov v
svetu. Jasno je le to, da je ameriski predsednik Barack Obama v predsedniskih volitvah uporabil te
skupine kot orodje za Sirjenje svojih idej in mobilizacijo volivcev. Strani, kot so na primer Twitter in
YouTube, pa so pomagale pri Sirjenju informacij o protestih v Iranu po predsedniskih volitvah 20009,

ter nazadnje omogocile Arabsko pomlad.

Spletne skupine imajo lahko vpliv na dogodke v resni¢nem svetu. Vendar to¢no, kakSen je, kdaj se
vpliv vidi in koliko vpliva imajo te skupine, ostaja neznanka. V tej nalogi smo prikazali, da se ravno
zaradi Sirjenja dolocenih idej, spletne skupine lahko znajdejo pred raznimi ovirami v komunikaciji.

Te ovire lahko poleg tehnoloskih in ekonomskih vkljuéujejo tudi politi¢ne, kjer gre za cenzuro. Ta je

68



lahko uvedena znotraj skupine ali je zunanja. Pri tem je pomembno to, da se, e je ¢lanov dovolj,
pravila v skupini skuSa zaobiti z ustvarjanjem nove skupine. Tako je komuniciranje nemoteno in v
duhu interneta (kot mednarodne spletne mreze). Ravno zaradi principa mreze je tudi zunanja cenzura
na spletu otezena. Ce odstranimo eno vozliice, informacija enostavno lahko poteka preko drugega.
To je pomembno, saj je tudi cenzura strani, kjer le ta morda ni sporna (na primer otroska
pornografija, strani za Sirjenje nestrpnosti ...), zelo teZzavna. Zato internet Se vedno velja za svoboden

medij.

V zadnjem casu skus$ajo razlicne vlade po svetu najti na¢ine in vzvode za nadzor pretoka informacij,
a zdi se, da je to obsojeno na propad. Saj so novi klju¢i za kodiranje podatkov prakti¢no nezlomljivi
s trenutno obstojeco strojno opremo. Kitajska je uvedla ogromen pozarni zid, ki preprecuje dostope
do dolocenih strani. A spletni uporabniki so to zas¢ito zaobsli z uporabo »proxy« streznikov, kjer

posameznik navidezno dostopa do strani preko druge IP (identifikacijske) Stevilke ra¢unalnika.

Zaradi ovir v komuniciranju in tudi enostavnega nacina, kako jih obiti, mnogo ljudi ne Zeli
izpostaviti svojih osebnih podatkov na spletu. Vendar obstajajo tudi tisti, ki to lazje storijo na
internetu kot v resni¢nem svetu. Z raziskavo smo lahko potrdili naSo hipotezo, da so druzbeno
anksiozni ljudje bolj pripravljeni razkriti svoj resnicni jaz na internetu, kot v resni¢nem svetu. To pa
ne velja tudi za tiste, ki se pocutijo osamljene. Za te ne moremo z gotovostjo re¢i, da bodo prej
razkrili svoj resnicni jaz na internetu, kot v resni¢nem svetu. Povezava je nakazana, a ni statisticno
znacilna. Internet sluZi torej neki skupini ljudi tudi za razkrivanje svoje identitete, ki si je sicer ne bi

upali razkriti. Predstavlja jim orodje, s katerim vstopijo v druzbo in se pocutijo del nje.

Kar nismo zajeli v raziskavi, pa je vpliv norm in pravil v spletnih skupnostih na njihove ¢lane oz. na
samo identiteto posameznika. Raziskave, ki sta jih opravila Petri¢ in Petrovci¢ (2008) so pokazale,
da sama pravila lahko vplivajo na ¢as obstoja skupnosti. Vendar so posamezniki svojo resni¢no
identiteto skrili za psevdonimi, ¢eprav je skupnost imela ohlapnejSa pravila delovanja. Norme in
pravila torej vendarle imajo nek vpliv na vedenje posameznika, vendar je vprasanje, ¢e imajo vpliv
na pripravljenost razkritja resni¢nega jaza. Morda bi se lahko le ta vkljucila v raziskavo, ampak to bi
bilo verjetno kar zahtevno narediti, saj bi morali dobiti tudi posameznike, ki so delovali v skupnosti s

strogo doloenimi pravili, Seprav pravil morda niso poznali. Sele takrat bi lahko videli, ¢e imajo
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neka pravila vpliv na razkrivanje resnicnega jaza posameznika. Omenjena raziskava (Petri¢ in

Petrovi¢ 2008) kaze, da veliko ljudi niti ne bi sodelovalo v skupnosti s prestrogimi pravili.

Za podjetje to pomeni, da lahko preko interneta pridobijo informacije in mnenja ljudi, katerih sicer
ne bi mogli dobiti v resni¢nem svetu. Le ti lahko imajo pomembne informacije o produktih ali
storitvah. Ce denimo ne Zelijo odgovoriti na anketo, to $¢ ne pomeni, da nimajo klju¢nih informacij,
ki bi pomenile izboljSanja storitve ali izdelka. S spletno komunikacijo so torej omogocene poti tudi
do mnen;j ljudi, ki se komunikacije v vsakdanjem zivljenju izogibajo. Hkrati se mora podjetje ob
takSnih stikih s skupnostmi zavedati, da bo ob prevelikem nadzoru skupnost ali zamrla ali pa bodo
uporabniki ustvarili svojo, od podjetja neodvisno (neuradno) spletno skupnost, ki pa ne bo nujno

vsebovala samo informacij, ugodnih za podjetje.

Splet omogoca ustvarjanje, grajenje in vzdrZzevanje odnosov na povsem novem nivoju. Glede na to,
da se nova komunikacijska orodja nenehno razvijajo, lahko pricakujemo Se ve¢ novosti. Podjetja in
vladajocCe oblasti pa se tega pogosto premalokrat zavedajo. Pomo¢ uporabnikom (izdelkov ali
storitev) je Se vedno precej omejena, Stik s potrosniki pa ni vedno pristen. V prihodnosti pa bodo

uspeli le tisti, ki bodo vse nove medije obvladali, jih razvijali in $li v korak z njimi.
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8 Priloga A - Vprasalnik

Spostovani,

Z anketo, ki jo imate pred seboj, bomo poskusali raziskati, zakaj so ljudje pripravljeni razkriti svojo
resni¢no podobo v vsakdanjem zivljenju in zakaj jo morda skrivajo pred drugimi na internetu.
Anketa je anonimna. Zbrani podatki bodo uporabljeni zgolj v znanstvene namene.

Za iskrene odgovore se vam vnaprej zahvaljujem.

1. Spol 2. Stopnja izobrazbe
a.) moski a.) do Il stopnje
b.) Zenski b.) IV stopnja

c.) V stopnja

c.) VI stopnja

d.) VII stopnja

e.) VIII stopnja ali ve¢

3. Leto rojstva

4. Na lestvici od 1-5 (kjer 1 ni moja znacilna lastnost in 5 je glavna lastnost, zelo znacilna zame)
oznacite, kako znacilna je za vas naslednja lastnost:

Lastnost Ni moja |Jedelno |Jesrednje |Jezelo |Je moja
znaCilna | moja moja znacéilna | glavna
lastnost  |znacCilna |znadilna |lastnost |lastnost,

lastnost |lastnost |zame |zelo
znacilna
zame

1. Pogosto se pocutim zivEno, 1 2 3 4 5

tudi pri obicajnih sreCanjih.

2. Navadno se dobro pocutim, 1 2 3 4 5

ko sem v skupini ljudi, ki jih ne

poznam

3. Z osebo nasprotnega spola 1 2 3 4 5

govorim sproSceno.

4. Ko moram govoriti z 1 2 3 4 5

nadrejenim, postanem

nervozen/nervozna.

5. Zabave me pogosto navdajajo |1 2 3 4 5

Z obcutkom zaskrbljenosti in

nelagodja.

6. Verjetno sem manj plah(a) v |1 2 3 4 5

socialnih interakcijah (pogovori,

druZenje...) kot vecina ljudi.
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7. Vcasih obcutim napetost pri |1
pogovoru z ljudmi istega spola,
¢e jih ne poznam dobro.

8. Pocutil bi se nervozno, e bi |1
me intervjuirali za sluzbo.

9. Zelim si, da bi imel(a) veé 1
samozaupanja v druzbenih
situacijah (razgovori,
pogovori...).

10. Redko obcutim zaskrbljenost | 1
v druzbenih situacijah
(razgovori, pogovori...).

11. V splosSnem sem plaha 1
oseba.

12. Pogosto obc¢utim nelagodje, |1
ko govorim s privlacno osebo
nasprotnega spola.

13. Pogosto obc¢utim nelagodje, |1
ko po telefonu poklic¢em nekoga,
Ki ga ne poznam dobro.

14. Ob¢utim nelagodje, ko 1
govorim z nekom, ki ima vi§jo
avtoriteto kot jaz..

15. Navadno se po¢utim 1
sprosceno, ko sem z drugimi
ljudmi, tudi ko so le-ti zelo
drugacéni od mene.

5. Pozorno preberite naslednje trditve in jih oznacite glede na to, kako znacilna je ta trditev za vas na

lestvici od 1 do 5 (kjer je 1 ni zna€ilno zame in 5 izjemno znacilno zame)

Lastnost Ni Delno Srednje | Zelo Izjemno
znacilno |znacilno znacilno | znacilno | znacilno
zame zame zame zame zame

1. Skrbi me, kaj si drugi ljudje mislijoo |1 2 3 4 5

meni, ¢eprav vem, da je to vseeno.

2. Nisem zaskrbljen tudi ko vem, dasi |1 2 3 4 5

ljudje ustvarjajo neugodno podobo o

meni.

3. Vedno me je strah, da bi drugi opazili | 1 2 3 4 5

moje osebnostne napake.

4. Redko me skrbi, kakSen vtis 1 2 3 4 5

ustvarjam pri nekom drugem.

5. Skrbi me, da me drugi ne bi sprejeli. |1 2 3 4 5
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6. Skrbi me, da bodo ljudje pri meni 1 2 3 4 5
nasli neko napako.

7. Ne zanima me mnenje drugih o meni. |1 2 3 4 5
8. Ko se pogovarjam z nekom, me skrbi, | 1 2 3 4 5
kaj si tista oseba misli o meni.

9. Navadno me skrbi, kakSen vtis sem 1 2 3 4 5
napravil.

10. Ce vem, da me nekdo ocenjuje 1 2 3 4 5
(sodi), to nima nobenega ucinka name.

11. V¢asih mislim, da sem preve¢ 1 2 3 4 5
zaskrbljen o tem, kaj si drugi mislijo o

meni.

12. Pogosto me skrbi, da bom 1 2 3 4 5
rekel/rekla ali napravil/napravila

napacno stvar.

6. Ali menite, da odkrijete ve¢ o sebi ljudem, ki jih poznate iz interneta kot prijateljem iz vasega
Zivljenja?

a.) DA
b.) NE

7. Ali obstajajo stvari, ki jih vasi internetni prijatelji vedo o vas, pa jih ne morete deliti s prijatelji iz
vasega Zivljenja?

a.) DA
b.) NE

8. Na lestvici od 1 do 7 (1= sploh ne, 7= zelo veliko) oznacite, do katere mere bolj izrazite svoje
razlicne osebnostne plati na internetu kot v resni¢nem Zzivljenju.

1 |2 3 4 5 6 |7 |

9. Na lestvici od 1 do 7 (1= sploh ne, 7= zelo veliko) oznadite, do katere mere bi bili vasa druzina in
osebni prijatelji preseneceni, Ce bi brali vas internetni klepet ali vase komentarje na forumih.

1 2 E (4 5 6 (7 |
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