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Virtualni peskovnik subkulturnega udejstvovanja

Diplomsko delo obravnava kako in zakaj posamezniki, pripadniki specificnih
subkultur, marginaliziranih skupin izkoriS¢ajo moznost udejstvovanja v
tridimenzionalnih grafi¢nih virtualnih svetovih, to¢neje v virtualnem svetu Second
Life.

Z razvojem informacijske tehnologije, interneta, racunalniSko posredovane
komunikacije se je v obliki virtualnih svetov odprl nov poligon, ki Stevilnim
posameznikom omogoCa varno okolje za izrazanje, udejstvovanje ter s tem
moznost izZivetja svojega resniCnega jaza, eksperimentiranja z lastno identiteto
ali izzivljanje raznih fantazij in fetiSev. Svojega Zivljenjskega stila, katerega si v
stvarnem okolju, zaradi razlicnih pritiskov, priCakovanj druzine in okolja,
marginalizacije ter etiketiranja s strani druzbe, ne morejo ali pa si ne upajo
izraziti. Na tak nacCin virtualni svetovi osvobajajo posameznike »iz okov«
dominantne druzbene kulture in strukture. Obenem pa jim omogocajo
povezovanje z ljudmi podobnih nazorov v interesne skupine katere pogosto
prerastejo v virtualne skupnosti. V njih se lahko potrjujejo v svojem nacinu
Zivljenjskega stila ter z ostalimi Clani razvijejo pristne odnose, ki jim pogosto
predstavljajo pomemben vir socialnega kapitala.

Klju€ne besede: identiteta, virtualne skupnosti, Second Life.

Virtual sandbox of subcultural participation

The main question of the thesis is why individual members of specific subcultures
or marginalized groups take part in three-dimensional graphic worlds, more
specifically in Second Life.

With the development of information technology, internet and computer provided
communications, a new polygon (has) opened which offers safe environment for
many to express themselves, take part and live their true selves, experiment with
their identity, or to fulfill their fantasies or fetishes. Lifestyle, which they in real life
cannot or dare not express due to pressures, expectations, marginalization and
labeling of the surrounding society. In such a way virtual worlds liberate
individuals from chains of the dominant culture and social structures. At the same
time virtual worlds connect people with similar worldviews into interest groups,
which often in time turn into virtual communities. In those communities individuals
can accomplish themselves in their own lifestyles and form genuine relations
(relationships) with other members, which often provides them an important
source of social capital.

Key words: identity, virtual communities, Second life.
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Seznam pogosto uporabljenih okrajSav oz. akronimov:

MUD: Multi User Domain — mnogo uporabnisko (tekstovno) okolje v katerem se v
realnem Casu uporabniki povezujejo preko interneta do centralnega racunalnika. V vecini

.....

MMO: Massively Multiplayer Online — masivno vecigralsko spletno okolje/igra.
Virtualno tridimenzionalno grafi¢no okolje, kjer se dogajanje odvija v realnem Casu. V
MMO spadajo razli¢ni tipi iger kakor tudi socialna okolja.

MMORPG: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game — masivno vedigralska

.....

graficnem virtualnem svetu ter poteka v realnem casu.

SL: Second Life — virtualni svet, tridimenzionalno graficno okolje, ki ga s svojim
ustvarjanjem in udejstvovanjem sooblikujejo njegovi uporabniki

LGBT: Lesbian, Gay, Bisexual, Transgender — kratica za lezbijke, geje, biseksualne in
transeksualne ljudi.

GA: Gay Archipelago — Gejevski Arhipelag, podro¢je v SL namenjeno zacetni pomoci
gejevsko, lezbicno, biseksualno in transeksualno usmerjenim uporabnikom SL ter
dejavnostim gejevske skupnosti.

FB: Facebook — druzabna spletna stran, namenjena mrezenju ter ohranjanju stikov med
prijatelji, z ve€ kot 500 milijoni uporabnikov.



1 Uvod

Zivimo v druzbi, v kateri smo pria hipervzponu tehnoloskih inovacij, $e
zlasti racunalnisko-informacijske tehnologije. Informacijska tehnologija je
postala sestavni del sodobne druzbe, z njo so preZeti prakticno vsi vidiki
sodobnega bivanja. Dana$nja druzba je informacijsko tehnologijo sprejela
kot orodje za laZje in ucinkovitejSe doseganje ciljev ter se z njo naucila
sobivati, med njima pa se je razvila neke vrste simbioza — sodobna druzba
brez informacijske tehnologije ne more vec¢ sobivati, njen razvoj in zahteve
pa so gonilna sila tehnoloskega razvoja. Tehnolo$ki napredek oblikuje
druzbo in je hkrati tudi oblikovan po meri druzbe ter predstavija tako vzrok

kot posledico druzbenega Zivljenja (Tomc 1998).

Na medsebojni preplet kakor tudi medsebojni vpliv druzbe ter informacijske
tehnologije so (Zze) v 90ih prejSnjega stoletja opozarjali Stevilni raziskovalci.
Nekateri, kot npr. Howard Rheingold, so sodelovali v »prvih vrstah«, kot
uporabniki ter hkrati tudi raziskovalci druzbeno-tehnoloskih sprememb, ki jih je
prinesla ti. informacijska revolucija. In e so sprva mnogi najpogosteje navajali
predvsem spremembe na podroCju dela, tele(komunikacijskega) dela ter
videokonferenc, ki bodo spremenile odnos ljudi do tradicionalno prostorsko kakor
tudi Casovno opredeljenih oblik dela, so mnogi raziskovalci kmalu spoznali, da bo
informacijska revolucija spremenila ne samo nacin na katerega delamo, ampak

tudi na€in na katerega se igramo, ljubimo in celo mislimo (Turkle 1995).

Z razvojem informacijske tehnologije, interneta, racunalniSko posredovane
komunikacije ter virtualnih okolji, kot na primer Second Life, se je odprl nov
poligon za izraZzanje ter udejstvovanje Stevilnih posameznikov, skupin, ki v svoje
fizitnem okolju zaradi stigmatizacije, nerazumevanja ali nasprotovanja s strani
dominantne druzbene kulture ne Zelijo o0z. ne morejo izraziti svojega

Zivljenjskega stila. Z razvojem internetno posredovane komunikacije, v obliki



forumov in noviCarskih skupin, se je oblikovalo orodje, s pomocjo katerega se
podobno misle€i posamezniki in skupine lahko potrjujejo v nacinu oz. vidiku
svojega Zivljenjskega stila, kar jim daje oblutek povezanosti, skupnosti iz katerih
lahko €rpajo socialno podporo, oziroma jim predstavljajo vir socialnega kapitala.
S pojavom virtualnih 3D okolji (kot npr. Second Life) pa lahko te skupnosti,
posamezniki, svoj zeleni zivljenjski stil tudi (iz)Zivijo v prostoru, ker jim omogoca
veCjo izraznost in doZivetje lastnega jaza, brez pritiskov, obsodb, etiket,

druzZbenega okolja stvarnega, snovnega sveta v katerem bivajo, ter delujejo.

V diplomski nalogi se bom posvetil temu, kako se pripadniki specifi¢nih subkultur,
oziroma marginaliziranih skupin izrazajo, izZivljajo svojo pripadnost doloceni
subkulturi, oziroma Zivljenjskemu stilu. Zanimalo me bo, na kakSen nacin
dozivljajo veCinsko »mainstream« kulturo v Second Lifeu ter kakSen je njihov
odnos do posameznikov oziroma skupin, katerih Clani zivijo, se istovetijo z njim

ne lastnimi (sub)kulturnimi gibanji, oziroma zivljenjskimi stili.

V drugem poglavju bom najprej definiral pojme, pomembne za razumevanje
obravnavane tematike. Nato bom v tretjem poglavju na kratko predstavil razvoj in
C¢asovno umestil razvoj nekaterih informacijskih tehnologij, ki so pomembno
zaznamovale razvoj virtualnih okolji in interneta. V Cetrtem poglavju bom
predstavil moj teoretski okvir, ki bo sestavljen iz raziskav in teoreticne zakljuCke
na podrocju virtualnih skupnosti ter posameznikov, subkulturnih, marginaliziranih
skupin, ki se udejstvujejo v virtualnih okoljih. V petem poglavju bom na kratko
predstavil virtualno okolje Second Life v katerem bom opravil raziskovalni del
diplomske naloge. V Sestem poglavju se bom posvetil metodoloSkemu pristopu in
tehnikam, ki jih bom uporabil raziskovalnemu delu naloge, katere bodo temeljile
na kvalitativnem raziskovanju. Sedmo poglavje bo predstavilo potek raziskave ter
moje izkuSnje z uporabniki Second Lifea. V zaklju¢ku pa bom povzel ugotovitve
ter zakljuCke do katerih bom priSel na podlagi teoreticnih izhodiS€ in raziskav, ki

so bile narejene na sorodno tematiko ter lastnih spoznanj, do katerih bom priSel s



pomocjo empiriCne raziskave znotraj virtualnega okolja Second Life. Za konec pa

bom izpostavil Se nekaj izhodiS¢, ki bi znali biti zanimivi za nadaljnje preu€evanje.

2 Definicija pojmov

Zaradi boljSega razumevanja predmeta diplomske naloge ter ¢im natan¢nejSega,
nedvoumnega izrazanja, hkrati pa tudi pogosto razli¢nih predstav ter ohlapne,
neenovite oziroma nejasne terminologiji je pomembno, da najprej razlozim
glavne pojme okoli katerih je oblikovan teoretski okvir in s katerimi bom operiral v

diplomski nalogi.

2.1 Anonimnost

Anonimnost uporabnikov je pomembna lastnost, ki jo internet, racunalniSko
posredovana komunikacija omogoCa posameznikom in zaradi katere se ti pri
udejstvovanju v internetno komunikacijskih medijih vedejo pogosto drugace, kot
bi se ¢e bi bila njihova identiteta znana.

Anonimnost je kvaliteta manjka identifikacijskih lastnosti oziroma karakteristik, ki
soO pomembne za prepoznavo posameznika. Oblakova nasteva zunanje
karakteristike (spol, barva kozZe, telesna konstitucija), specificne osebnostne
(ime, starost) ter znacajske lastnosti (Oblak 2000, 1062). Do podobnih zaklju¢kov
o anonimnosti je priSel tudi Gary T. Marx, ko govori o nezmoznosti
prepoznavnosti posameznika po sedmih dimenzij identitete: uradnem imenu,
lokalnosti (naslov, telefonska Stevilka, elektronska posta, davéna Stevilka, emso),
psevdonimih (povezanih z imenom in lokacijo osebe), psevdonimih (nepovezanih
z imenom, lokacijo osebe), poznavanju osebnih znacilnosti posameznika,
socialni kategorizaciji ter simbolih upravi¢enosti oz. ne upraviCenosti (skrivna

gesla, simboli, ves€ine) (Marx 1999).



Anonimnost, ki jo nudi internet je lahko za uporabnike racunalniSko posredovane
komunikacije ter virtualnih svetov osvobajajoCa lastnost, ki posameznikom
omogoca varnost ter zascito, o Cemer piSeta Carvalheira in Gomes, zaradi Cesar
laZje izraza svoje interese in Zelje preizkuSanje razliCnih identitet, izZivljanje
fantazij, fetiSev, Zivljenjskega stila, ki si jih zaradi razli¢nih razlogov ne zmorejo,
Zelijo ali pa upajo izzivljati v stvarnem zivljenju (Carvalheira in Gomes 2003,
346). Razlogi za to so lahko Stevilni, nerazumevanje bliznjih, pritiski druzbe,
sluzbe, strah pred etiketiranjem, nesprejemanjem, sankcijami, pretirana
introvertiranost, spolna usmeritev, telesna ali duSevna prizadetost, ipd.
Anonimnost pa poleg varnosti ter svobode nudi posameznikom tudi moZzZnost,
»da najdejo podobne druge, s katerimi si delijo stigmatizirane aspekte, medtem
ko je iskanje podobnih drugih v neanonimnem realnem Zivljenju prakti¢no
nemogoce« (Mckenna in drugi 2001, 304).

Vendar pa po drugi strani (pretirana) anonimnost uporabnikov lahko povzroca
dvome pri ostalih uporabnikih interneta, virtualnih svetov, med katerimi potekajo
interakcije, s kom sploh komunicirajo. Saj €e se izkaze, da se isti uporabnik
»skriva« pod razlicnimi imeni, psevdonimi, oziroma za drugimi avatarji v
interakcijami z istimi uporabniki, lahko takSno obnasanje dojamejo kot namerno
prevaro in posledi¢no z »razkrinkanim prevarantom« nocejo imeti ve¢ nobenih
stikov, kot v primeru »Julie« navaja Allucquére R. Stone (Stone 1991).

Poleg tveganja osamitve in ignoriranja ostalih uporabnikov, pa posamezniku, ki
uporablja vecC identitet v isti skupnosti manjka stanovitnosti, ki je potrebna za
kvaliteten odziv, sodelovanje v skupnosti, ki jo uporabnik virtualnega sveta ali
doloCene internetne skupnosti iS€e. Saj kakor ugotavljata Walther in Bunz je ze
vizualna anonimnost lahko vzrok, ki vodi do neiskrenosti, manipulacij ter
zmanj$anje kohezije med posamezniki znotraj skupnosti, kar lahko vodi v zelo
Sibke medosebne stike (Walther in Bunz 2005).



2.2 ldentiteta

Preprosto bi lahko izpeljali, da €e smo anonimnost opredelili z mankom
identifikacijskih lastnosti oziroma karakteristik, ki so pomembne za prepoznavo
posameznika, pa za identiteta nasprotno velja, da je kvaliteta, ki posameznika
opredeljuje glede na njegove lastnosti oziroma karakteristike. Vendar pa bi bila
tak8na obravnava prevec€ preprosta, saj je pojem identiteta pomensko ni enovit.
Hkrati pa, kadar govorimo o identiteti pri internetni komunikaciji, kjer si jo lahko
vsak posamezniki (v velik meri) kroji po svoji meri, lahko ta mo¢no vpliva na
posameznikova dejanja, kakor tudi na odzive nanje s strani drugih. To
posamezniku omogoca refleksijo svojega udejstvovanja ter obenem tudi moznost
ubiranja novih strategij pri svojem (bodo¢em) udejanjanju.

Stane Juzni¢ pojem identiteta razvrS€a na osebno identiteto, ki se nanaSa na
posameznika in je sestavljena iz avtoidentifikacije (identitete, ki jo posameznik
sam sebi pripiSe, o kateri sodi, da mu pripada in je le njemu lastna) ter
identifikacije, ki je posamezniku prisojena ali dolo€ena s strani druzbe. Poleg
osebne identitete pa Juzni€ govori tudi o skupinski identiteti. Saj v razviti druzbi
obstaja vecje Stevilo vidikov pripadnosti in s tem posledi¢no tudi ve€ identitet. Te
se lahko med seboj prekrivajo vendar pa se s €asoma vezZejo na osebno
identiteto. Vendar pa je skupinska identiteta, neglede na velikost skupin, bolj ali
manj loCena od osebne identitete, kar pa lahko pripelje do tega, da se v njej
posameznikova osebna identiteta lahko izgubi (Juzni€ 1993, 11-12).
Posameznikovo osebno identiteto uokvirjata dva procesa. Po eni strani jo
uokvirja kontinuiteta, po drugi pa diferenciacija. S prvo je misljena
posameznikova istost, z drugo pa spremembe tekom Casa posameznikovega
zivljenja. Slednje pa niso vezane zgolj na telesne spremembe, temvec tudi
spremembe druzbenih vstavljenosti in usklajenosti oziroma neusklajenosti
(Juzni¢ 1993, 108).

V posamezniku namre¢ neprestano poteka medsebojno prepleteno identificiranje

s samim seboj ter hkrati v odnosu do drugih in skozi te druge. Nad identiteto
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posameznika pa obenem neprestano deluje druzba, jo vrednoti, potrjuje ali
zanika, posledi¢no pa pogosto spreminja (Juzni¢ 1993, 106).

Podobno kot Juzni¢ tudi Tafel in Turner (1979) razlikujeta med osebno (ki jo
sestavljajo posamezne osebnostne lastnosti in medosebni odnosi) ter socialno
identiteto (ki je sestavljena iz elementov, ki izhajajo iz pripadnosti doloceni
skupini), skupaj pa tvorita posameznikovo identiteto. Po Taflu naj bi imel vsak
posameznik repertoar identitet, tako osebnih kot socialnih, vsaka identiteta pa
posameznika obveSc€a o tem, kdo je in kaj to vkljuCuje. Katera od teh Stevilnih
identitet je najpomembnejSe za posameznika v doloenem trenutku pa je odvisno

od druzbenega konteksta.

Individualno identiteto torej sestavljata socialna in interna identiteta
posameznika. Socialno identiteto sestoji iz javne predstavitve posameznika,
oziroma vloge, ki jo posameznik »uporablja«, kadar deluje v stiku z razli¢nimi
skupinami. Interna identiteta posameznika pa predstavlja osebni vidik samega
sebe. Fuchs ugotavlja, da mora posameznik v sodobni druzbi za uspes$no
delovanje, razviti ve€ plastno identiteto. To pomeni, da razvije koherentno interno
identiteto in hkrati fragmentirano socialno identiteto. Vendar pa ta multi-
identitetnost, ki je potrebna za uspesno funkcioniranje v sodobni druzbi pogosto
(lahko) vodi do konfliktnosti v interni identiteti, oziroma do prekinitve pripovedne

identitete kot razlaga Fuchs:

Koncept pripovedne identitete implicira kontinuiteto osebne preteklosti,
sedanjosti in prihodnosti, ki omogoCa posamezniku, da poveZe
nasprotujoce vidike in teZnje v skladen, smiseln vidik samega sebe. V
primeru fragmentirane identitete pa govorimo, ko posameznik ne zmore
(ve¢) osnovati razumljive, skladne samopodobe. Namesto tega razvijejo
prilagoditev, ki bi jo lahko imenovali »post-modernisti¢en nacin Zivijenja«.
Nacin preklapljanja samopodobe iz enega dogodka, sedanjosti do
naslednjega in biti pri tem povsem poistoveten s trenutnimi okolnostmi.

Obrambni mehanizem take osebe ne zatre, potlaCi Zelja, draZljajev,
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temveC zacCasno razcepi posameznikovo sebstvo, s Cimer izkljuci
preteklost in prihodnost, kot dimenziji objekta stanovitnosti, vezanosti,
obveze, dolznosti in krivde. PoslediCno taka oseba trpi za kroni¢nim
obCutkom notranje praznine, ki jo povzroCa nezmozZnost integracije
preteklosti in prihodnosti v sedanjost in s tem osnovati jasen, skladen cut
identitete (Fuchs 2007, 379).

2.3 Kibernetski prostor - “cyberspace”

Kibernetski prostor oziroma “cyberspace”, beseda, ki jo je leta skoval William
Gibson, pisec znanstvene fantastike, ter jo 1982 uporabil v svoji zgodbi Burning
Chrome. SirSe pa je postala poznana z romanom Neuromancer (1984), v
katerem Gibson opisuje vizijo temacne (bliznje) prihodnosti, vizijo v kateri
prevladujejo korporativha hegemonija in urbani razkroj, nevronski vsadki. Svet, ki
je neizpodbitno povezan, prezet z tehnolo$kim razvojem.

Sedaj se ta pojem ubikventno povezuje z skoraj vsem, kar opisuje oziroma je
povezano z (osebnimi) racunalniki, informacijsko tehnologijo ter internetom.
Zanimivo pri tem je, da je Gibson to besedo skoval in uporabil, ker se mu je zdela
popularna, zanimiva, vendar brez pravega pomena, kot je dejal leta 2000 v
televizijskem dokumentarcu z naslovom »No Maps for These Territories«.

Tudi danes pojem kibernetski prostor razlicni avtorji definirajo razlicno. Tréek
navaja nekaj definicij drugih avtorjev preden (tudi na podlagi slednjih) poda svojo
definicijo. Za Strehovca kibernetski prostor pomeni »ageografski in fizicno
nedolodljiv prostor«; Dutton meni, da ta »termin oznacuje ali elektronsko simulira
prostor ali z omreznim pretokom informacij kreirani virtualni prostor«; Heim je
mnenja, da je to »prostor, ki je realen po svojih ucinkih in ne kot fizicno-
geografska entiteta«; Po Quartermanu pa je »celota vseh povezanih akterjev, ki

si medsebojno posiljajo informacije, ki tvorijo matriko« (Tréek 2001, 12).
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Za TrCka pa kibernetski prostor predstavlja: »virtualno, omrezno, elektronsko
posredovani interesni prostor, prizoriS¢e za zagotavljanje razlicnih formalnih in
neformalnih interesnih nagnjen, potreb akterjev, ki poteka z interakcijo in
transakcijo med akterji« (Trcek 2001, 13).

Holmes (v Oblak 1999, 26) kibernetski prostor poimenuje kot elektronski prostor
sreCevanja, kjer poteka od telesa loCena komunikacija. Ta razmeroma preprosta
definicija po njenem mnenju opozarja na pomembno znacilnost kibernetskega
prostora, da kljub izpadu fizicnega prostora se v njem ustvarja socialni prostor.
Podobno tudi Chip Morningstar in Randall Farmer (2003) opozarjata, da pojem
kiberneti¢ni prostor dolo¢a predvsem socialne interakcije, ki potekajo v njem in
ne njihove tehni¢ne izvedbe. Pojem, katerega glavna lastnost je, da vsebuje

Stevilne posameznike z moznostjo medsebojnega vplivanja.

2.4 Virtualna realnost

Ko govorimo o kibernetskem prostoru ne moremo mimo termina virtualna
realnost. V vsakodnevnem govoru se termin »virtualno« najpogosteje nanasa na
nekaj, kar zgleda, deluje (s)tvarno, avtentiCno, celo resni¢no, vendar pa »v
resnici« - plasticno ne obstaja. Kljub temu pa ima (lahko) na okolico enak
oziroma podoben vpliv, posledice, kot bi jo imel (s)tvaren objekt oziroma njegovo
dejanje, katerega »simulira« (Wilbur 2000).

Sprva so se raziskovalci in teoretiki virtualne realnosti ukvarjali predvsem z idejo,
o delovanju posameznikov v virtualnih okoljih preko pripomockov, kot so
posebne Celade, rakovice in obleke, ki bi digitalizirale posameznika v virtualno
okolje in hkrati delovale kot podaljSek njegovih okon€in in Cutov v virtualni
realnosti, tako imenovanih »popolno-potopitvenih« (full-immersive) sistemih. V
praksi, se tak8en nacin zaenkrat ni izkazal uspeSnega. Pri tem ne mislim na
uspeSnega v tehnicnem smislu, saj so podobni sistemi tehnolosko izjemno
izpopolnjeni. Prav v tem pa se skriva tudi najveCja tezava. Zaradi same

tehnoloSke dovrSenosti, kompleksnosti, ter navsezadnje tudi velikosti teh
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sistemov je prakticno nemogocCe, da bi se omenjena tehnologija dostopna za
mnozi¢no uporabo. Cena takega sistema je za posameznika nedosegljiva, poleg
tega so omenjeni sistemi v veliki vecini zelo namensko konstruirani, tako tak
virtualni sistem, ki ga uporabljajo npr. pri seznanjanju astronavtov z njihovimi
bodocimi nalogami ni primeren za uporabo v medicini, ali v avtomobilski oziroma
v vojaski industriji. TakSni sistemi so torej bolj domena raznih znanstvenih
institutov in industrijskih razvojnih oddelkov. Pogosto so komplementerani z 3D
projekcijsko tehnologijo, ki z so€asno uporabo posebnih ofal omogoc€a hkratno
tridimenzionalno prezentacijo virtualnega okolja in objektov v njem. Posledi¢no
SO0 omenjeni sistemi predragi, prekompleksni ter navsezadnje veCinoma tudi
nekompatibilni s najbolj razSirjeno platformo, osebnim racunalnikom (PC) ter
protokoli, preko katerih se velika ve€ina uporabnikov povezuje v splet, da bi bili
mnozi¢no razSirjeni in dostopni posameznikom.

Kitchin virtualno realnost opredel malo SirSe. Sam namreC ne izpostavija
»potopitvene« lastnosti kot nujne za virtualno realnost. Po njegovo je uporabnik
virtualne realnosti aktivni udelezenec v umetnem racunalniSkem, interaktivhem,
vizualnem okolju, ki se odziva. Virtualni realnosti pa mora vsebovati tri bistvene
komponente: vkljuCuje uporabnika, interaktivnost ter interakcijo v realnem casu
(Kitchin 1998, 8).

Pri virtualnih svetovih kot na primer Second Life govorimo o drugacni obliki
virtualne realnosti. Tako imenovano »nepotopitveno« virtualno realnostjo (non-
immersive VR). V ta okolja uporabnik vstopa preko vizualnega »okna,
monitorja, tipkovnic ter miske, sluSalk ali zvocnikov ter vedno pogosteje
mikrofona. Pomembno je pri tem omeniti veliko vecjo moznost dostop do taksnih
okolji za povpreCnega posameznika (razvitega sveta), kot pa so posameznikom
dostopni popolno »potopitveni« sistemi. Zadostuje Ze povpreéno zmogljiv osebni
racunalnik, v nekaterih primerih pa celo Ze sodobni mobilni telefon. Poleg
osebnega racunalnika rabimo Se (hitrejSi) internetni dostop.

Kot ugotavlja Shawn P. Wilbur, uporabniki ta okolja, v katerih se opredeljujejo s

pomocjo avatarjev, vseeno doZivljajo, kot da bi dejansko bili v njih. Tu lahko, po
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besedah Wilburga, govorimo o transcentdentnem doZivljanju virtualnega okolja,
saj se v okolju udejstvujemo preko avatarja medtem ko naSega stvarnega telesa
v ta svet ne vzamemo sabo. Njegova funkcija se zreducira zgolj na fizioloSko
zagotavljanje obstoja uma, na funkcijo stroja za ohranjanje Zivljenja. To pa
omogocCa uporabnikom teh svetov, da vidijo sebe, svojo identiteto iz druge
perspektive, oziroma jo preko avatarja preoblikujejo in se tako udejstvujejo po
svojih (neokrnjenih) Zeljah, brez omejitev, ki bi jih predstavljalo okolje, druzba.

V dolocenih primerih pa lahko pa z drugimi uporabniki znotraj (istih) virtualnih

okolji gradijo virtualne skupnosti.

2.5 Virtualna skupnost

Skupnosti so bile dolgo vezane na skupen geografski prostor, ki je (bil) po
mnenju mnogih akademikov tudi nujen pogoj, za razvoj skupnosti. Tako Se leta
1997 Weinreich zavraCa idejo virtualnih skupnosti, saj je po njegovo skupnost
kolektiv sorodstvenih omrezji, ki delijo skupen geografski prostor, skupno
zgodovino ter skupen vrednostni sistem, ponavadi pa tudi isto versko prepriCanje
(Weinreich v Jones 1997, 7). TakSen pogled se danes zdi prevec arhai¢no
uokvirjen, saj ga pod vprasaj postavi Ze »prihod« avtomobila ter ostalih sredstev
mnozi¢nega transporta. Veliko SirSe, kot 25 let kasneje Weinreich, je o
skupnostih razmisljal Bernard. Bernard je priSel do zakljuCka, da so ljudje v
socialnih sistemih razprSeni tako prostorsko kot mentalno. Skupine ljudi so lahko
v istem prostorskem podroc¢ju, vendar pa niso v njihovih druzbeno-socialnih
svetovih. V tem kontekstu je koncept lokalnosti izgubil na svojem pomenu, saj
implicira, da je na podlagi novih odnosov skupnost neodvisna od lokalnosti
(Bernard v Jones 1997, 8).

Do podobnega spoznanja je priSel tudi Wellman (2001), ko je definiral skupnost
kot omreZje medosebnih vezi, ki omogocajo druzabnost, podporo, informiranje,
obcCutek pripadnosti in socialno identiteto. Pri tem pa poudari, da skupnost

nikakor ni vezana na okolje, temvec na ljudi, ki jo tvorijo.
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Rheingold, ki je bil sploh eden izmed prvih, ki so pisali o skupnostih na internetu,
ter tudi prvi, ki je skoval termin »virtualna skupnost«, pravi da so le te socialne
tvorbe, ki nastanejo na internetu, ko dovol;j ljudi ustvarja, sodeluje v doloCeni javni
debati dovolj dolgo, z zadostnim CloveSkim Cutom, da se zacCnejo tvoriti mreze
(med)osebnih odnosov v kibernetskem svetu (Rheingold 1993, 5).

Podobno so ugotavljali Stevilni avtorji. Kitchin pravi, da so virtualne skupnosti v
kibernetskem prostoru oblikovane neodvisno od prostora in temeljijo na novih
oblikah interakcij in druzbenih odnosov (Kitchin 1998, 86).

Poster (v Lewis 2008, 401) je mnenja, da se v virtualnih skupnostih povezujejo
posamezniki na podlagi osebnih interesov, vrednot ter kulturnih izhodiS¢.
Skupnost tvorijo ljudje, ki delijo doloCene vidike in interes ter se posvetijo gojenju
medsebojnih odnosov. Pri tem se sklicuje tudi na Rheingoldov vidik interneta, kot
idealen medij za vzpostavljanje medsebojnih odnosov in socialnih skupnosti na
nov, revolucionaren nacin, kjer posamezniki niso geografsko omejeni s
podrocjem svojega bivanja.

Holtzman (1997) vidi v internetu moznost oblikovanja novih oblik skupnosti,
neodvisnin od Casa in prostora ter zaradi anonimnosti identitete, ki jo

posamezniku nudi internet, tudi tradicionalnih druzbenih ovir.

Vecina avtorjev razvoj virtualnih skupnosti povezuje z razvojem interneta,
kibernetskih svetov ter raCunalniSko posredovane komunikacije med ljudmi,
Jones pri tem opozarja, da je potrebno loCiti med RPK, kibernetskim prostorom v
katerem delujejo virtualne skupnosti, ki ga poimenuje virtualno naselje, ter
virtualnimi skupnostmi samimi. Kibernetski prostor mora po Jonesu izpolnjevati
stiri minimalne pogoje, da ga lahko oznac¢imo za virtualno naselje: (1) minimalen
nivo interaktivnosti, (2) mnozi¢nost razpravljavcev (najman;j trije), (3) virtualen,
skupen, javen prostor, kjer se odvija pomemben delez interaktivhe skupinske
RPK, ter (4) minimalen nivo stalnega C€lanstva. Obstoj virtualnega naselja pa

dokazuje tudi obstoj virtualnih skupnosti (Jones 1997).
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2.6 Subkulturne skupine

»Subkulture so tiste druzbene skupine, ki se oblikujejo ob dolocenih
skupinah/skupinskih aktivnostih in imajo osrednja zanimanja, predvsem pa
morajo razviti razpoznavno identiteto, obliko in strukturo, ¢e naj jih prepoznamo
kot razlicne tako od matic¢ne kulture kot od prevladujo€ih trendov druzbenega
konformizma« (Ogrinc v Brake 1984, 213).

Podobno mnenje oblikujejo tudi Clarke (Clarke in ostali 2005). Po njihovo morajo
subkulture izrazati dovolj razloéno obliko in strukturo, da se lahko identitetno
razlikujejo od svoje »starSevske« kulture. Morajo biti osredotoCene okoli
dolo¢enih aktivnosti, vrednot, doloCenih uporab materialnih artefaktov, krajevnih
prostorov ipd., ki se znacilno razlikujejo od oblik SirSe kulture. Vendar pa morajo,
kot poddomene oziroma podvrsti SirSe kulture vsebovati tudi znacilne lastnosti, ki
jih povezujejo s »starSevsko« kulturo.

Subkulture so lahko mo¢no povezne z jasno, koherentno oblikovno identiteto in
strukturo, ali pa so zgolj Sibko povezne, z ohlapno definiranimi izhodiS¢i oz.
identitetnim okoljem, brez znacilno svojega »sveta« znotraj starSevske kulture.
Pripadniki pa svojo pripadnost subkulturi ponavadi izkazujejo skozi razpoznavno
in simbolicno uporabo slogov, ki vkljuCujejo modo, znacilen izgled, zunanjo
podobo, uporabo Zargona oz. argo (Lewis 2008).

Hodkinson (2002) ugotavlja, da ¢e Zelimo govoriti o »pravih« subkulturah, morajo
njihovi pripadniki izpolnjevati naslednje pogoje: (1) Obvez — pripadnik mora biti
subkulturi obvezan do te mere, da le ta vpliva na vzorec njegovega
vsakodnevnega Zivljenja, vsStevSi njegov prosti Cas, vzorce prijateljevanja,
nakupovalne navade, zabave, zbira materialnih dobrin in celo uporabe interneta;
(2) Identiteta — pripadniki morajo med seboj deliti ¢ut pripadnosti ter dajati
obCutek drugacnosti neClanom, s tem ustvarjajo drugacno perspektivo kot jo
imajo ljudje, ki ne pripadajo njihovi subkulturi; (3) Razlicnost - Niz skupnih
okusov, idealov in vrednote, ki se o€itno loCijo od drugih skupin in so hkrati

skladni znotraj skupine; (4) Avtonomija — Neodvisnost in samoupravljanje.
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Pripadniki se ne (smejo) zanaSati na SirSo kulturo za zadovoljevanje potreb, ki so
nuje za delovanje in uspevanje (subkulturne) skupine.

Ce navajamo Hodkinsonva (stroga) merila za subkulture, moramo omeniti tudi
subkulturne scene, ki jih avtorji ne omejujejo s tako »ostrimi« okvirji.

Pripadniki subkulturnihn scen svojo pripadnost izrazajo enako, z znacilnimi
subkulturnim stilom obnasSanja, slogom oblaCenja in izgleda, vendar pa ne
izoblikujejo mocne, skupinske identitete, ekskluzivne pripadnosti eni sami
subkulturi. Zanje je znaCilno je hitro prehajanje med razliCnimi scenami,
skupinska identiteta Clanov pa je kratka in zamenljiv. Velikonja (1999: 19)
subkulturne scene razlaga kot sredstvo sproS€anja, vikendastvo, kontroliran
eskapizem, saj svojim pripadnikom omogocajo neboleCo vrnitev v »normalni«
delovni ritem. Posamezniki v subkulturnih scenah (lahko) razvijejo intenzivne ter
intimne medsebojne stike, vendar so ti ponavadi kratkotrajne narave (Ule 2000,
59).

3 Razvoj informacijske tehnologije - internet, od
Sputnika do temeljne élovekove pravice

3.1 Razvoj interneta

Zaradi boljSe ¢asovne umestitve se bom na kratko ustavil pri nekaj letnicah, ki se
navezujejo na mejnike v razvoju informacijsko-racunalniSke tehnologije, ki so
pomembno zaznamovali razvoj raCunalniSko posredovane komunikacije ter
oblikovanje virtualnih skupnosti in jih nenazadnje tudi nekajkrat omenjam v

nadaljevanju.
Zametki razvoja informacijske tehnologije in oblikovanja idej, ki so s ¢asoma

pripeljale do interneta kot ga poznamo danes lahko sledimo v 50 leta prejSnjega

stoletja, v obdobje razplamtevanja vesoljske tekme med Sovjetsko zvezo ter
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ZDA, ki je v zaCetku 70ih let pripeljala do vzpostavitve prvih vozliS¢ ARPANETa'
na 15ih ameriskih univerzah. Leta 1973 je tako ARPANET uporabljalo priblizno
2000 uporabnikov kateri so dale¢ najbolj izkori€ali moznost komunikacije preko
elektronske poste, ki je le po Ze po prvem letu uporabe predstavljala tri Cetrtine
vsega prometa na ARPANETu.

Leto 1984 ni pomembno toliko v tehnoloSkem smislu, kolikor je zaznamovalo
SirSo predstavo pri ljudeh z temacno vizijo prihodnosti »Cyberspaca« Williama
Gibsona, ki jo je predstavil v svojem delu Neuromancer.

1985 zacCne delovati Whole Earth 'Lectronic Link znan kot WELL, po mnenju
mnogih najpomembnej§i BBS? na katerem so pridobivali svoje izku$nje ter
spoznanja o virtualnih skupnostih Stevilni, kasneje vplivni avtorji s podrocja
virtualnih skupnosti.

Leta 1986 zacne poskusno delovati (dvodimenzionalno) grafi¢no virtualno okolje
HABITAT, prototip sodobnih virtualnih okolji, kot je npr. Second Life.

Stiri leta kasneje, leta 1990 je narejen eden izmed pomembnejsih korakov k
temu, kar danes povpreCen Zemljan razume pod besedo internet, ko Tim
Berners-Lee v svojem prostem &asu v CERNu® razvije in implantira internetni
protokol World Wide Web ali WWW (Robert H. Zakon).

Leta 1994 s »prihodom« grafiCnih spletnih brskalnikov Netscapa ter kasneje
Microsoftovega Internet Explorerja internet dobi podobo ter mehaniko
upravljanja, ki jo ima Se danes. Prav tako se pojavijo prva velika internetna
imena, kot so Yahoo ter America Online (AOL) (Margolis in Resnick 2000).

Lepo pa je tudi vidna eksplozija internetnih uporabnikov po letu 1994. Po
podatkih IWS (Internet World Stats) je bilo konec leta 1995 priblizno 16 milijonov
internetnih uporabnikov, kar je predstavljalo 4 tisoCinke svetovnega prebivalstva.
Ta Stevilka je sredi leta 2010 dosegla slabi 2 milijardi ljudi, kar ob znatnem

povecanju prebivalstva predstavlja 29 odstotkov vseh prebivalcev na Zemlji.

" ARPANET: OmreZje agencije za napredne raziskovalne projekte.

* BBS: Bulletin board system — elektronska oglasna deska: ra¢unalnik z names&eno programsko opremo, ki
omogoc¢a uporabnikom, da (na njem) preko drugega racunalnika oz. terminala pustijo sporoéila ter
dostopajo do informacij sploSnega interesa.

 CERN: Evropska organizacija za jedrske raziskave.
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Sprva je imela do spleta dostop zelo ozka skupina ljudi, ki so bili povecini visoko
izobrazeni Ameri€ani, ki so delovali na univerzah ter raziskovalnih sredis¢ih. Z
veCanjem moznosti dostopa se je vecala tudi baza, ki je dostopala do spleta.
Vendar pa je Se vedno obstajala ostra lo€nica, tudi znotraj ZDA, med skupinami
ljudmi ter skupinami, ki so (lahko) dostopali do interneta in tistimi, ki niso, ali pa te
moznosti sploh niso imeli. Zato bom na tem mestu na kratko spregovoril par

besed o digitalnem razkoraku.

3.2 Digitalni razkorak

Ko je na zacCetku 80ih let prejSnjega stoletja internet naCeloma postal javno
dostopen Sirsi javnosti je do njega dostopala zgolj majhni skupini ljudi, elita ki je
imela na voljo sredstva in tehnicne zmogljivosti. To ni presenetljivo, saj je bila v
80ih letih moznost dostopa do interneta omejena tako s tehniéno—
infrastrukturnega vidika, kakor je predstavljala tudi visok finan¢ni zalogaj, hkrati
pa je nenazadnje bilo za uspeSno uporabo interneta potrebno osvojiti tudi
relativno visoko stopnjo tehni€nega znanja. Do interneta so zaradi tega sprva
povecini lahko dostopali le akademiki, kateri so bili zaposleni na izobrazevalnih
institucijah, ki so imele urejeno primerno racunalnisSko infrastrukturo, zaposleni v
podjetjih ali vladnih ustanovah, ki so se ukvarjale z razvojem IT, oziroma
interneta ter intuzijasti, ki so sami financirali v potrebno racunalniSko opremo ter
zaceli uporabljati nove komunikacijske kanale ter ne poredko zaceli razvijati nove
aplikacije zanje. Tem »pogojem« pa so v veliki meri zadostili le posamezniki, Ki
so bili bolj izobrazZeni, so imeli (posledi¢no) viSje dohodke in so v veliki vecini
Ziveli v ZDA ter zahodni Evropi, deloma pa tudi v Juzni Koreji in Japonskem ter v
Avstraliji.

V novem mediju so izmed SirSe javnosti svoj prostor med prvimi nasle razne
marginalizirane skupine. Njihovi €lani so preko novih komunikacijskih kanalov, ki
jih je prinesel internet (e-postnih seznamov, USENET, BBS) komunicirali preko
racunalnikov, neodvisno od geografske ali psiholoSke izoliranosti. Preko

medmrezje so marginalizirani posamezniki prisSli do potrebnega vira informacij,
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novih prijateljstev, kakor tudi socialne podpore. Pogosto so taksni stiki prerasli v
virtualne skupnosti, ki niso svojim ¢lanom nudile samo (potrebne) opore, ampak
so jim nudili tudi javno, vendar hkrati tudi varno opozarjanje ter govorjenje o
tezave, Sikaniranjih, diskriminaciji ter ostalih problemih, ki jih dozivljajo v
vsakdanjem Zivljenju (Woodland 2000).

V zadnjih 20ih letih razvoja informacijske tehnologije, ko je imela dostop do
interneta le majhna elita, pa smo prisli do stopnje, ko je bil po sklepu francoskega
vrhovnega sodiS¢a, junija 2009, dostop do interneta spoznan za osnovno
Clovekovo pravico (Marshall Kirkpatrick; lan Sparks, 2009). Kasneje istega leta
pa je tudi finsko ministrstvo za promet in komunikacije dolocilo, da je dostop do
interneta zakonska pravica, ki pripada vsakemu prebivalcu Finske (Reisinger
2009).

3.3 Anglesc¢ina v manjSini

Z hitrim vecjo dostopnostjo ter ve€anja populacije, ki internet uporablja pa prihaja
novih sprememb, ki znajo Ze moc¢no vplivati na nadaljen razvoj spleta, socialnih

omreZji in virtualnih svetov.

Tabela 3.1: Stevilo uporabnikov interneta ter njihova rast po svetovnih regijah
Svetovna uporaba interneta ter rast Stevila uporabnikov

Internetni Internetni Penetracija

Svetovne regija (:;pnl:;‘i)ij;%) uporabniki uporabniki | (% Populacije) 20(;3_;; 10 up:f;'e;llf:illlov
Dec. 31,2000 | Dec. 31,2009 2010
Afrika 1,013,779,050 | 4,514,400 110,931,700 10.9 % 2,357.3 % 5.6 %
Azija 3,834,792,852 | 114,304,000 | 825,094,396 215 % 621.8 % 42.0 %
Evropa 813,319,511 | 105,096,093 | 475,069,448 58.4 % 352.0 % 24.2 %
Bliznji Vzhod 212,336,924 3,284,800 63,240,946 29.8 % 1,825.3 % 3.2%
Severna Amerika 344,124,450 | 108,096,800 | 266,224,500 774 % 146.3 % 13.5%
Latinska Amerika 592,556,972 18,068,919 204,689,836 34.5 % 1,032.8 % 10.4 %
Avstralija in Oceanija | 34,700,201 7,620,480 21,263,990 61.3 % 179.0 % 1.1 %
SVET Skupaj 6,845,609,960 = 360,985,492 | 1,966,514,816 28.7 % 444.8 % 100.0 %

Vir: History and Growth of the Internet
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Ze sedaj najvegji del uporabnikov interneta, skoraj polovica, prihaja iz Azije.
Poleg tega pa je v razvitem zahodnem svetu internet dosegel Ze tolikSno
penetracijo, da se je njegova nadaljnja rast upocCasnila in se ne more niti
primerjati z drzavami Latinske Amerike ter Azije. Z nadaljnjim vecanjem Stevila
uporabnikov iz teh svetovnih regij pa se bo neizbezno vecal tudi njihov vpliv,
kakor tudi potrebe, kar se bo v prihodnosti zaCelo vedno bolj odrazati tudi v
delovanju interneta. Ena izmed taksnih (tehni¢nih) sprememb je, da so lahko
sedaj vrhnje domene registrirane v nelatini¢ni pisavi, zaradi ¢esar so bili mnogi
zaskrbljeni, saj so menili, da bo to vodilo v deljenje oz. drobljenje interneta, do
Cesar pa (vsaj za zdaj) ni priSlo. Pri vse vecjem Stevilu Azijskih in Latinsko
Ameriskih uporabnikov interneta lahko pri€akujemo, da jih bo vedno ve¢ zacelo
uporabljati Ze ustaljene internetne servise, socialna omrezja kakor tudi virtualne
svetove. In ob predpostavki, da »novi priSleki« izhajajo iz tradicionalnejSih
kulturnih okolji, bi prav slednji (virtualni svetovi), s svojimi inherentnimi lastnostmi,
pri omenjenih uporabnikih lahko »odigrali« pomembno viogo, podobno kot (so) jo
za gejevsko populacijo ter ostale marginalizirane skupine v razvitih zahodni

drzavah.

4 Teoretski okvir / raziskovalna izhodisca

4.1 Lekcije prvih virtualnih skupnosti

Ker se moje diplomsko delo pomembno navezuje na razumevanje odnosov med
ljudmi, ki se vzpostavljajo v virtualnih skupnostih ter na delovanje virtualnih
skupnosti samih, se mi zdi pomembno, da se na kratko posvetim prvim, morda s
strani spoznavanja in razumevanja celo najpomembnejSim virtualnim
skupnostim. Saj so Stevilni avtorji svoje razumevanje in ugotovitve o fenomenu
virtualnih skupnosti gradili prav s preuCevanjem in sodelovanjem v virtualnih
skupnostih, kot npr. WELL.
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4.1.1 WELL

Howard Rheingold, avtor dela »The Virtual Community: Homesteading on the
Electric Frontier«, ter hkrati tudi pomenske zveze »virtual community, je bil eden
izmed pionirjev, ki je s svojim preuCevanjem virtualnih skupnosti, sploh opozoril
SirSo, kakor tudi strokovno javnost na pojav novega fenomena in s tem tudi
pomembno vplival na nadaljnje razumevanje in preu€evanje virtualnih skupnosti.
Svoje razumevanje virtualnih skupnosti je gradil na spoznanjih, ki jih je dozivel v
okviru virtualne skupnosti, ki se je oblikovala ob nastanku ter delovanju BBSa

»Whole Earth 'Lectronic Link« bolj znanega s kratico WELL.

Rheingold v oblikovanju virtualnih skupnosti vidi odgovor na potrebo javnosti po
vzpostavitvi, za druzbo pomembnih »tretjih prostorov«*, namenjenih druzabnemu
sreCevanju, druzenju, v katerih se spletajo in ohranjajo socialne vezi, ki pa jih je
izkoreninil moderen nacin Zivljenja. Reinghold je mnenja, da lahko z uporabo
racunalnisko posredovane komunikacije, nadomestimo ali vsaj ublazimo rastoCo
potrebo po skupnosti, ki nastaja s tem, ko zaradi sodobne kapitalisticno-
potroSniske druzbe, izginja vedno ve¢ druzbeno pomembnih, neformalnih, javnih
prostorov namenjenih socialnemu Zivljenju. Virtualni svetovi, kot eden izmed
neformalnih javnih prostorov, omogocajo ljudem, da ponovno zgradijo podobe
skupnosti in jim vrnejo obCutek druzbene povezanosti, ki je bile izgubljene, ko so
»pivnice postale supermarketi« (Reinghold 2000).

V svoji knjigi Rheingold opisuje Stevilne primere, ki jih je dozivel v virtualni

skupnosti WELL ter kakSen vpliv so imeli nanj ter na ostale ¢lane skupnosti. Tako

* wtretji prostori« - Rheingold pri tem misli na koncept, ki ga je razvil Oldenburg (1998) v svojem delu The
Great Good Place. NanaSa pa se na moderni, suburbani nacin zivljenja, ki je unicil tradicionalne kraje, kjer
so ljudje sklepali in ohranjali socialne vezi. Oldenburg je te neformalne kraje, videl v lokalnih pivnicah,
pubih, kjer se je tradicionalno odvijalo druzbeno zivljenje, ki pa si jih v moderem naéinu zivljenja ljudi
zamenjali supermarketi, namenjeni zgolj potrosnji.

Tak tretji kraj je bil tudi osnova za uspes$no televizijski nadaljevanki iz 80ih let »Cheers« v kateri je Ze

naslovna pesem "Where Everybody Knows Your Name" nakazovala druZabno naravo okolja nadaljevanke.
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navaja primer Jaya Allisona, ki je v skupnosti WELL nasel mo¢no socialno oporo
ter terapevtiCen izhod iz stiske, ki jo je dozZivljal v »stvarnem« Zivljenju, ko se je
njegova 14 mesecna hc€erka vec¢ tednov borila za Zivljenje. Rheingold piSe kako,
kljub temu, da Jaya ni nikoli spoznal izven WELLa, nikoli videl njegovega obraza
v »stvarnem« Zivljenju, kljub vsemu obcutil do njega in njegove druzine mocna
Custva in emocionalno povezanost. Podobno je tudi Jay opisal, koliko mu je
pomenila podpora skupnosti katero je spoznal na WELLu. Se posebej kadar se
po celodnevni skrbi za h€erko, ni mogel obrniti na nobenega »pravega« prijatelja,
saj so v zgodnijih jutranjih urah vsi spali. WELL-ova skupnost je bila vedno budna

in v njej je nasel tovarisko druzbo in tolazbo.

Rheingold navaja Stevilne primere sorodnik dogodkov, ko so se po pomoC na
spletno skupnost WELL obrnili Stevilni posamezniki, oziroma ko so se Cclani
spletne skupnosti WELL aktivirali za pomo¢ posamezniku, tudi ko ta zanjo sploh
ni zaprosil ali pa je se je od skupnosti na WELLu celo Ze poslovil (npr. ko so v
skupnosti v parih dneh poskrbeli za sredstva in potrebno opremo za zdravljenje
bivSe Clanice, ki je hudo zbolela na veCmesecnem popotovanju po Indiji ter bi
brez njihove pomo i najverjetneje tudi umrla). Po Rheingoldu Stevilni primeri, ki
jih navaja, kazejo na stopnji povezanosti med c¢lani skupnosti ter stopnjo
podpore, ki so jo nudili eden drugemu. Da ta povezanost in stopnja socialne
podpore ni vezana samo na virtualno okolje, temveC da (lahko) prehaja med
virtualnim in »stvarnim« okoljem pa Rheingold ponazarja s primer, ko je eden
izmed produktivnejSih ¢lanov skupnosti WELL nekega dne nepriCakovano storil
samomor. Rheingold, ki se je Se z nekateri ostali ¢lani so se udelezili pogreba
pravi, da so bila Custva, ki jih je doZivljal na pogrebu enako moc¢na ter pristna, kot
ko jih je dozivljal na spletu, ko se je novica 0 samomoru razvedela po spletni
skupnosti.

Rheingold sam ni nikdar postavljal ostre lo¢nice med virtualnimi in »stvarnimi«
skupnostmi. Bil je celo mnenja, da so najbolj povezane skupnosti tiste, med Clani

katerih komunikacija prestopi RPK® v komunikacijo iz »08i v o&i«, katerih &lani se

* RPK — ra¢unalnigko posredovana komunikacija
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poznajo in dobivajo tudi stvarnem svetu. V virtualnih skupnostih je videl

podaljSek, oziroma komplement skupnostim, ki se tvorijo v stvarnem prostoru.

4.1.2 Julie

Podobno kot Rheingold, je v eseju »Will the real body please stand up?« A. R.
Stone opozorila na dolo¢ene lastnosti racunalniS8ko posredovane komunikacije
virtualnih skupnosti, ki lahko pomembno vplivajo na razvoj in oblikovanje
odnosov med posamezniki. V pretresljivem opisu dogodkov, ki so se odvijali na
racunalniski konferenci v New Yorku leta 1985 Stonova prikaze, kako
raCunalniSko posredovana komunikacija omogoCa aktivho sodelovanje in
druzenje hendikepiranim ¢lanom druzbe. Nekaj Cesar v »stvarnem« svetu niso
zmozni, hkrati pa pogosto moznosti za druzenje ali kakrSno koli sodelovanje,
udejstvovanje v svojem »stvarnem« okolju tudi nimajo. Opozori nha emocionalni
kapital, ki ga posamezniki vlagajo v medsebojne odnose, ki lahko postanejo
izjemno zaupni in intimni pri tem pa niso nujno vezani zgolj na virtualno skupnost
ampak lahko prehajajo tudi v »stvarno« okolje. Opozori pa tudi na mozZne
manipulacije in zavajanja, ki izhaja iz fluidnosti identitete katere so lahko
posamezniki virtualnih skupnosti, zaradi njihove inherentne anonimnosti,
posluzijo ter Stevilnih negativnih posledic do katerih pri tem lahko pride. Hkrati pa
pokaze tudi na moznost preizkusanja, spoznavanja razlicnih identitet ter odzivov
nanje, lastnosti ki se jo posameznik v lokalnem okolju »stvarnega« svetu zelo
redko, Ce sploh, lahko privoS¢i.

Zgodba se vrti okoli osebe, ki jo Stonova v eseju poimenuje »Juile«. Julie je
visoko invalidna oseba, tetraplegik, ki je odvisna od invalidskega vozicka in njena
edina vez s svetom je bila komunikacija preko terminala. Tipkovnica, na katero
tipka s pomocjo paliCice pritrjene na glavo, ji predstavlja njeno edino okno v svet.
Kljub svoiji telesni omejenosti, pa je njena osebnost, ki jo projicira v komunikaciji
preko elektronskega omreZja prekipevajo¢a. Njena invalidnost, ne samo da ni

vidna, temvec€ je tudi popolnoma nepomembna. Njena topla osebnost se je
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odrazala na spletnih prijateljstvih, ki jih je Julie sklepala preko elektronskih
konferenc z ljudmi, s katerimi se fiziCno ni nikoli sre€ala. Julie je imela mnogo
prijateljic s katerimi je razvila globok, intimen odnos. Njene prijateljice so z njo
delile svoje najgloblje skrivnosti ter tezave in Julie jim je nudila oporo, kakor jim je
tudi svetovala z nasveti, ki so marsikateri zenski pomagali, spremenili Zivljenje na
bolje. Ceprav ujeta v invalidnem telesu, je bila Julie dojemljiva in pozorna,
obzirna ter soCutna. Nekaj let kasneje je pa je priSlo do odkritja, ki je konferenco
pretresel do temeljev. Ena izmed Juliinih zaupnih in predanih obCudovalk si je
zadala, da bo Julie nasla in jo sreCala tudi v stvarnem okolju. In kot se je izkazalo
je bila »Julie« v resnici moski, psihiater srednjih let, katerega je, ko se je prvi¢
logiral v konferenco, neka Zenska nehote, pomotoma zamenjala za Zensko. Ta
naklju¢en pogovor z Zensko, ki je menila, da je njen sogovornik prav tako
Zenska, je pustil naj moc€an vtis. Kasneje je pojasnjeval: »Bil sem osupel, nisem
si predstavljal, da se Zenske med seboj pogovarjajo na tak nacin. V pogovoru je
bilo toliko (ve€) globine, odprtosti in kompleksnosti. Moski pogovori preko spleta
so veliko bolj rezervirani in povrSinski, tudi med zaupnimi prijatelji. Bil sem
fasciniran in zZelel sem veC.« Zato je veC tednov oblikoval primerno osebnost.
Samska, invalidna starejSa Zenska je bila popolna. Domneval je, da bodo
sogovorniki avtomatsko domnevali, da tako oseba nima socialnega Zivljenja in
posledicno se bo njen obstoj in interakcija zgolj preko spleta zdel naraven in
logi€en, kar se je za vecC let tudi izkazovalo za resni¢no, vse do Sokantnega
razkritia. Novica o »Julie« je odzvanjala po spletu, odzivi nanjo pa so se
razlikovali, od humornega ravnodusja do divje jeze, besa. Najbolj prizadete so
bile Zenske, ki so z Julie spletle in delile najgloblja Custva. Svoja prizadetost,
obCutja ob razkritju »Juliine resnice« so opisovale z naslednjimi izjavami:
»Pocutim se, kot da bi bila posiliena« in pa »izdane, oskrunjene so bile moje
najintimnej$e skrivnosti« (Stone 1991). Stevilne »Julieine« prijateljice in zaupnice
so se pocutile izdane ter prevarane do take mere, da so z »Julie« popolnoma
prekinile vse stike in to kljub temu, da so pred tem imele z »njo« lahko veC let
izjemno globok, prijateljski, zaupen odnos ter hkrati v Julie tudi mo¢no oporo,

zaupnico in terapevta.

26



V eseju »Will the real body please stand up?« Stonova izpostavi Stevilne
lastnosti virtualnih skupnosti, ki izhajajo iz narave delovanja RPK in omogocajo
posameznikov Stevilne prakse, ki si jih v komunikaciji iz »oCi v oCi« v stvarnem
svetu nebi mogli posluzevati. Eden izmed pomembnih dejavnikov, ki posledi¢no
s seboj nosi tako pozitivne kot negativne posledice je (relativna) anonimnost, ki
so jo delezni uporabniki RPK. Ta predstavlja uporabnikom varnost, zaradi katere
se lazje in hitreje odprejo drugemu, pri tem pa se ne izpostavijo v taki meri, kot bi
se v stvarnem svetu. Obenem omogoca igranje z lastno identiteto, vzivljanje v
druge vioge ter s tem dozZivljanje, pridobivanje izkuSenj ali pa izZivljanje

(potlacenih) fantazij, zelja.

4.1.3 Habitat

Ko govorimo o prvih virtualnih skupnostih ter izkusnjah prvih virtualnih svetov
nikakor ne moremo mimo »Habitata«. Virtualnega sveta, ki sta ga v svojih delih
med drugimi omenjala tako Rheingold kakor tudi Stone.

Za Habitat lahko reCemo, da je predhodnik virtualnih okolji, MMOjev, kot jih
poznamo danes in ki so dostopna SirSim mnozicam. Glede nacin delovanja pa
lahko ugotovimo, da gre pravzaprav za prototip okolja kot je Second Life.

Habitat sta za LucasFilm osnovala in razvila Chip Morningstar in Randall Farmer.
Habitat je bil eden prvih poizkusov oblikovanja obseznega vecCuporabniSkega
grafiCnega virtualnega okolja, ki je v svoji testni obliki delovalo med letoma 1986
in 1988. Sistem je bil zasnovan tako, da bi bil kar najpreprostejsi in da bi bilo
njegovo delovanje kar se da ugodno in mnozi¢no dostopno. V praksi je to
pomenilo, da je Habitat tekel na takrat najbolj razSirjeni ter cenovno dostopni
platformi, racunalniku Commodore 64. Uporabniki pa so se nanj povezovali
preko modema in obiCajne telefonske linije. Uporabniki so se v Habitatu
udejstvovali preko dvodimenzionalnega graficnega vmesnika, v katerem so bili
prezentirani z avatarjem, ki so ga lahko oblikovali v okviru danih mozZnosti
Habitata. Uporabnik je svojega avatarja lahko v realnem Casu premikal po

prostoru, pobiral, premikal in manipuliral s predmeti ter s pomocjo tipkovnice
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(omejeno) gestikuliral ter se pogovarjal z drugimi avatarji, ki so se nahajali v
istem prostoru kot se je nahajal sam. Svet Habitata je obsegal okoli 20000
loCenih lokacij imenovanih »regij«. Vsaka regija je bila povezana lahko Se z
Stirimi drugimi regijami, uporabnik pa je med njimi prehajal preprosto tako, da se
je z avatarjem premaknil ez rob trenutnega ekrana, oziroma z prehodom skozi
vrata in podobne prehode. Razvijalci Habitata so uporabnikom namenoma pustili
svobodno voljo pri udejanjanju v virtualnem svetu. Namen je namrec bil, da
uporabnikov ne zamejijo z vnaprej doloenimi cilji, ampak da jim omogocijo ¢im
SirSo paleto moznih aktivnosti, v katerih bi se uporabniki udejstvovali po svoji
volji, glede na lastna pri€akovanja in Zelje. Namen snovalcev Habitata je bil
omogociti uporabnikom &im vecji spekter moznih izkustev, ki so variirala od
dogodkov z vnaprej dolo¢enimi pravili in cilji (npr. iskanje zaklada), dejavnosti, Ki
so nastale kot plod motivacije uporabnikov Habitata (ustanovitev podjetja,
izdajanje Casopisa, ipd.) pa vse do popolnoma prosto€asnih aktivnostim
(druzenje ter pogovor s prijatelji).

PriCakovanja snovalcev Habitata so bila hitro izpolnjena, saj se je izkazalo, da
ima virtualno okolje prepriCljivo socialen znacaj. Kmalu so se spontano zacele
pojavljati poroke in loCitve med avatarji, razne socialne skupnosti in zdruzbe, Ki
so zapolnjevale dolo€eno vlogo, ali pa so nastale kot odziv na dogodke, ki so se
dogajali v virtualnem svetu. Tako je bilo med Stevilnim predmeti, ki so jih lahko
uporabljali avatarji v Habitatu bilo tudi strelno orozje. Ideja, ki je bila v ozadju je
bila, da s tem omogocijo uporabnikom mozZnost, da tudi na druge nacine,
»fizi€no« in ne le preko pogovora, vplivajo na ostale uporabnike, na nacine pri
katerih je bil uporabnik lahko postavljen pred moralno dilemo, ko se je moral
odloCit kako bo (od)reagiral na dano situacijo. Posledi¢no so bile omogocene
kraje kakor tudi uboji/umori avatarjev. V primeru uboja avatarja v Habitatu to
seveda ni bilo tako kriticno kot v stvarnem svetu. Ubit avatar se je znaSel v
svojem stanovanju, s praznimi Zepi, brez vsega imetja, ki ga je posedoval ob
Casu »smrti«. Avatar torej ni bil izni€en iz virtualnega sveta, temvec je Slo bol za
nazadovanje, ki ga je izkusil uporabnik. Neglede na to pa je metafora smrti imela

globok efekt na uporabnike Habiata. OmogocCanje umorov, napadov in drugih
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man;jsih kriminalnih dejanj (npr. tatvin) je bila najmanj sporna in je vzpodbudila
Stevilne razgrete debate med uporabniki Habitata, zaradi katerih so razvijalci
izvedli vseobsezno raziskavo med uporabniki, katere rezultati so pokazali, da je
bila polovica uporabnikov mnenja, da je avatar podaljSek CloveSkega bitja in da je
kot tak tudi upravi€en, da se ga obravnava kot resni¢no osebo, ter da je umor
avatarja zloCin in se ga nebi smelo dopusc¢ati, oziroma da sploh nebi smel biti
mogoc¢ v Habitatu (oz. da bi bilo treba prepovedati vse orozje v Habitatu). Druga
polovica pa je bila mnenja, da je Habitat le virtualna igra, kjer uboj avatarja ni nic¢
bolj resna zadeva, kot je »smrt« pac-mana®, ki nima nobenih posledic. Ustvarjalci
so zato sprejeli kompromis in onemogocili streljanje in tatvine znotraj mestnih
obmodji. Vendar to ni pomerilo uporabnikov in debat. Kot odziv na nasilje pa so
se zacCele pojavljati skupnosti, ki so zagovarjale nenasilje. Tako je v Habitatu
nastala prva cerkev, red sv. Oreha, ki ga je ustanovil in vodil avatar, Cigar
uporabnik je bil v stvarnem Zivljenju duhovnik grSke ortodoksne cerkve. Red sv.
Oreha je hitro pridobil na popularnosti, njegov vodja (avatar) pa je postal zelo
spostovan €lan v Habitatovi skupnosti. Red sv. Oreha je prepovedoval svojim
¢lanom nosSnjo oroZja, krajo in sodelovanje v kakrsnikoli nasilju. Vsi uporabniki
niso delili nazorov reda sv. Oreha, zato so nekateri ustanovili ceh, zdruzenje
tatov. Tako sta red sv. Oreha in ceh tatov predstavljala nekakSna diametralna
pola in kljub omejitvi razvijalcev Habitata, ki je omejevala nasilniSka dejanja izven
mestnih obmocji so bili mnogi uporabniki Se vedno mnenja, da bi bilo ta dejanja
potrebno prepreCevati oziroma kaznovati povzrocitelje na nek nacin. Zato so na
podlagi razprave v mestni hisi izvedli volitve, na katerih so izmed treh avatarjev,
ki so kandidirali, izvolili Serifa. I1zvoljen Serif se po svojih zmoznosti ni po nic¢emer
razlikoval od drugih avatarjev, vendar pa je predstavljal moralno avtoriteto ter je
bil delezen spostovanja s strani drugih avatarjev/uporabnikov Habitata. Obenem

sta v Habitatu zaCela delovati tudi dva odvetnika, ki sta se ukvarjala z

% Pac-Man: izjemno priljubljenih arkadnih iger iz zadetka 80ih let, v kateri vodimo Pac-Mana po 2D
labirintu, pri tem pa poziramo pac-pike in se izogibamo Stirim nasprotnikom, ki Zelijo ujeti Pac-Mana,
kateri v stiku z njimi izgubi zivljenje, »umre«. Vendar pa ima igralec na voljo ve¢ Zzivljenj, tako da v
primeru »smrti« nadaljuje z igro na nivoju v katerem je »umrl«. Igre se ne konca, dokler igralec ne zapravi
vseh »zivljenj« ali opravi vseh nivojev.
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razreSevanjem sporov »prebivalcev«, kakor tudi druge dejavnosti, ki so
dopolnjevale skupnost, npr. izhajanje Casopisa.

Ustvarjalci Habitata so kaj kmalu spoznali, da nad dogajanjem v virtualnem
okolju nimajo nadzora. Vec ljudi, uporabnikov so pritegnili k kaksni dejavnosti,
manj kontrole so imeli nad njo. V najboljSem primeru so zgolj lahko delno vplivali,
oziroma ustvarjali zanimive priloZznosti za razvoj raznih dogodkov, vendar pa so
ugotovili, da se predvidevanja glede obnaSanja uporabnikov Habitata
najpogosteje dajejo popolnoma nepriCakovane rezultate. Ob tem je pomembno
dejstvo, da je bil Habitat zgolj testno okolje z zgolj 150 uporabniki, druzbeno-
tehniCen eksperiment, ki je sluzil za razvoj naslednikov, ki naj nebi imeli prostora

le za 150 uporabnikov/avaterjev, temvec€ za udejstvovanje vec tisoCev.

4.2 Virtualni svet — identitetno igriS€e ali terapevtska soba?

Razlogi za priljubljenost virtualnih svetov ne izhajajo, kakor je razvidno iz
dosedanje »debate«, zgolj iz tehnoloSkega napredka in navduSenja nad
aplikacijami, ki nam jih je »prineslax moderna tehnologija. Del »krivde« lahko po
mnenju mnogih avtorjev lahko pripiSemo tudi odzivu na razvoju moderne,
zahodne druzbe.

Mongardini (Mongardini v Robins 2000, 83) ugotavlja, da druzbene spremembe
in zahteve okolja silijo posameznika, da se odre€ejo enotnosti in sovisnosti svoje
identitete tako na psiholoSkem kot socialnem nivoju. To vodi v izgubljanje eti¢ne
dimenzije Zivljenja, kot posledice pomanjkanja stalnosti in stabilnosti individualne
identitete ter socialne realnosti. Posledicno smo pri¢a vedno manjSega obcutka
pripadnosti skupnosti, pa¢ pa je prisotno vedno vec solipsistizma in egoisti¢nosti.
Fuchs podobno ugotavlja, da zahteve sodobnega nacina Zivljenja v moderni
(zahodni) druzbi posameznika silijo, da za uspesno funkcioniranje pri svojem
delovanju prevzema vse veC vlog. Konstantne menjave, vzivljanja v
konstruktuirane identitete pa lahko vodijo v fragmentacijo posameznikove interne
individualne identitete.
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Virtualni svetovi pa so, s svojo kulturno heterogenostjo, prostor kjer se lahko
posameznik otrese problemov, pritiskov, ki jih doZivlja v okolju modernega
(»stvarnega«) sveta. Posamezniku nudijo moznost, da razreSi probleme krize
identitete preko izzZivite svojih predstav in fantazij. Saj zaradi svoje inherentne
narave omogocajo, da lahko v njih vsak uporabnik najde svoj prostor »pod
virtualnim soncem«. Tu ga ne omejujejo okvirji, ki determinirajo njegovo Zivljenje
v stvarnem okolju, lahko pa v virtualnih okoljih najde druge, podobno mislecCe
uporabnike. V virtualnih okoljih lahko posameznik zopet vzpostavi identitetno
koherentnost, ali pa lahko muéne, negativhe ucCinke fragmentacije izni¢i z

dozivljanjem »perverznih« uzitkov in iger (Robins 2000).

Seveda lahko posameznik lastnosti teh internetnih komunikacijskih kanalov
Zlorabi na razlicne nacine. Anonimnost in neproblemati¢éno menjavanje identitete
mu omogoca, Stevilne oblike agresije, od nadlegovanje, Zaljenje, nestrpnost, ipd.
Tudi take oblike delovanja lahko na kratek rok delujejo na posameznika
terapevtsko, saj mu predstavljajo »ventil za sproS€anje frustracij«, vendar pa
delujejo zelo razdiralno na vzpostavljanje ter ohranjanje kvalitetnin odnosov

znotraj virtualnih skupnosti.

In pri takSnem izzZivljanju identitete, brez omejitev, ki bi jih predstavljalo okolje,
druzba, po mnenju Wilburja (2000), lahko govorimo o nekakSnem poizkusu
samo-terapije pred raCunalniSkim zaslonom. Saj je osebnost ki se »pojavi« v
virtualnem okolju veliko bolj fluidna, kot pa tiste, ki jih prevzemamo v drugih

aspektih nasega (stvarnega) Zivljenja.

Da moznost konstrukta identitete, kakor tudi konstrukt telesa v virtualnem svetu
omogoCa premagovanje ovir, ki jih doZivljamo v stvarnem svetu menit tudi
Krueger (v Robins 1996, 79). Saj so v virtualnih svetovih kiberprostora meje
sebstva definirane manj po spolu, barvi koZe ali nacionalnosti, temveC po
povratnih informacijah, ki jih posameznik dobiva oziroma oddaja, glede na

preplet konstrukta telesa in identitete, kakor tudi s strani ostalih uporabnikov
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virtualnega sveta, skupnosti. V tej prilagodljivi realnosti naso entiteto predstavlja
lahko rekonstruktivno, fluidno sebstvo. Identitete pa si posameznik lahko izbira ali

pa jih zavrze glede na potrebe in situacijo v kateri se znajde.

Heim pri tem opozarja na razlike med virtualnim in »stvarnim« svetom, kjer se
lahko posameznik spusc€a v Stevilne interakcije, kot odgovor in prilagoditev na
vedno tezje okoli€ine, ki jih obcCuti v sodobnem svetu. Virtualni svet mu
omogoca, da goji Stevilne fluidne, neobvezne simpatije, naklonjenosti, odnose, ki
jih vsakodnevno, sodobno, urbano Zivljenju sicer omogoc€a, vendar pa jih v njem

vedno redkeje in tezje vzdrzuje (Heim v Robins 2000, 87).

Podobno Rheingold (2000) v virtualnih skupnostih vidi mozen odgovor, oziroma
reSitev za razkroj modernega druzbenega zivljenja. Virtualne skupnosti v katerih
se posamezniki povezujejo na podlagi skupnih interesov ter afinitet, ne pa po
nakljucnih lokacijah svojih prebivaliS¢, lahko nadomestijo ali vsaj ublazijo rasto€o
potrebo po skupnosti, ki nastaja s tem, ko zaradi sodobne kapitalisticno-
potroSniSke druzbe, iz naSih Zivljenj, izginja vedno vel neformalnih javnih

prostorov pomembnih za vzpostavljanje in vzdrzevanje druzbenih odnosov.

Oziroma kakor pravi R. Stone: »virtualne skupnosti v kiberprostoru zivijo na mejni

¢rti med fizi€no (stvarno) in virtualno kulturo.« (Stone 1991).

Mark Poster (v Lewis 2008, 401), pri tem opozarja $e na omogocanje
medsebojnega povezovanja marginaliziranih posameznikov in skupin, kot so
pripadniki manjSin, etnij, istospolno usmerjeni, skratka vseh, ki jih zaradi takih ali
drugacnih razlogov vecinska kultura oz. druzba ne sprejema kot sebi enake, jih
odriva v margino, etiketera ipd., v virtualnih skupnostih kibernetskega sveta pa so
delezni »svojega miru« in socialne emocionalne opore. Po drugi strani pa
internet posameznikom omogocCa osvoboditev od pripisanih lastnosti, norem in
ideologije, ki mu jih v stvarnem svetu pripisuje vecCinska kultura. Za internetnega

uporabnika tako omejitve, ki jih postavlja spol, spolna usmerjenost, etni¢na
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pripadnost, starost, izgled ali razne hibe postanejo irelevantne (Haraway v Lewis
2008, 403).

Da imajo virtualni svetovi na uporabnike lahko tudi terapevti¢ne ucinke, ki lahko
delujejo kot pripomocek, orodje za rekonstrukcijo identitet v medsebojnih zvezah,

pa je v svojem preucevanju prisla tudi Sherry Turkle (Turkle 1994).

Pri svojem delu je Turkle (1995) spremljala vpliv, ki ga ima uporabe MUD na
psihiatricne bolnike. Ugotovila je, da so spletno igro uporabljali na dva nacina.
Eni so priloznost izrabili za (ponovno) izgradnjo svoje identitete, drugi pa so jo
uporabljali z namenom izogibanje tezav v stvarnem Zivljenju. Pri tem je pokazala,
da je igranje vlog (role playing) lahko za nekatere pozitivna izkusnja, pri kateri so
posamezniki uspesno gradili svojo identiteto, ali pa se laZje spopadali z osebnimi
problemi, za nekatere pa je bilo virtualno okolje le nadin nesmiselnega pobega

pred realnostjo, ki je vodilo v stagniranje in depresijo.

Dobri dve desetletji po pojavu prvih spletnih skupnosti je rapiden razvoj
informacijsko-komunikacijske tehnologije, ki se je hkrati »zalezla« v vse pore
vsakdanjega, modernega Zivljenja, do te mere, da je njena vseprisotnost
samoumevna in je dostop do interneta postal ena izmed osnovnih €lovekovih
pravico, je pripeljal tudi do razcveta Stevilnih, razlicno naravnanih, virtualnih
okolji, katere vsakodnevno obiskujejo milijoni uporabnikov. Ti pa veliko bolj
reprezentativno odslikavajo trenutno populacijo (razvitega sveta), kot pa je bilo to
v Casu prvih virtualnih skupnosti, ko je bil dostop do medmrezja »privilegij«

katerega so bili delezni le redki »specialisti«.

Taylor (2006) je zaradi tega domneval, da se kljub naras€ajoCi popularnosti
(domisljijskih) iger vlog, kjer morajo uporabniki prevzeti eno izmed dolocenih
vlogo, ponavadi v obliki doloCenega karakterja, ki jih igra »ponuja« uporabniku, v
zdajSnjih virtualnih svetovih uporabniki posluzujejo osebnostne igre viog v veliko

manjSi meri. To domnevo sta potrdila raziskavi dveh virtualnih svetov. Park in
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Henley sta ugotovila, da igralci EverQuesta Il (EQ2)’, kljub temu, da imajo na
voljo za igro Siroko izbiro karakternih tipov ter vlog, ve€inoma teZijo proti viogam,
ki se najbolj prilegajo njihovim osebnostnim tipom. Do podobnih ugotovitev pa sta
prisla tudi Martey in Stromer-Galley pri preuCevanju igralcev igre The Sims
Online, kateri niso bili nagnjeni k znatnemu igranju vlog (Williams, Kennedy in
Moore 2010).

Williams, Kennedy in Moore to pripisujejo dvema ne popolnoma izklju€ujo€ima
razlagama. Ena je, da posamezniki igrajo igre vlog z namenom izpolnitve
doloCene potrebe, ki jo Cutijo preden se lotijo igranja, npr. po kreativhem
ustvarjanju, preganjanje dolgoCasja oziroma vsakodnevne rutine ali po zabavi.
Druga mozZna razlaga za igranje iger vlog pa je, da so nekateri ljudje v
»stvarnem« »prisiljeni« igrati vioge in jim virtualne igre vlog omogocajo, da so
lahko taksni kot v resnici (Cutijo da) so. Teoreticno izhodiS€a za takSno razlago
Williams, Kennedy in Moore »najdejo« v Huizengavem »magi¢nem krogu«.
Huizengov »magicni krog« predstavlja druzbeno pregrado, ki obstaja okoli iger.
Znotraj kroga obstaja pravila in norme, katere loCujejo obmocCje igre od
vsakodnevnega zivljenja. Te pa pogosto vkljuCujejo drugacne pravila in sankcije
za oblike obnaSanja ter odstranjujejo druzbene hierarhije. Na primer, e ena
oseba udari drugo znotraj boksarskega ringa je to dejanje povsem pri€akovano in
nagrajeno, v primeru da do tega pride zunaj ringa pa je lahko razlog za aretacijo.
Magicni krog omogoc€a zaposlenemu in njegovemu Sefu, da pozabita na svoj
status med igro, mo¢ magi¢nega kroga pa lahko predstavlja zanesljiv indikator
loCitve med prostorom igre in obiCajnim prostorom. V primeru, da je meja Sibka,
zaposleni in njegov Sef ne morata tekmovati kot enakopravna tekmeca.

Pomembnost igre za u€enje in socializacijo je pri strokovnjakih Ze dolgo znano
dejstvo, Se bolj pomembno pa je dozivljanje igre za preizkuSanje novih
vedenjskih vzorcev in idej. Ena izmed kljunih socialnih funkcij igre je
omogocanje varnega okolja za preizkuSanje novih idej in vlog. Taks$no

eksperimentiranje pa ni omejeno zgolj na preizku$anje idej, strategij ali doloCenih

7 EQ2: Fantazijska MMORPG
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potez, za mnoge vkljuCuje tudi (iz)oblikovanje lastne identitete, kot je pri
terapevtskem zdravljenju bolnikov s pomoc¢jo MUD okolji prikazala Turkle.
Vendar pa ne smemo pozabiti, da je njeno delo prikazalo, da je mozna tudi druga
moznost, nesmiseln beg iz realnosti, ki lahko vodi v stagnacijo in depresivne
motnje. Kar pa nam preprecuje, kot opozarjajo Williams, Kennedy in Moore, da bi
lahko sprejeli dokonénejSo sodbo glede ugotovitev Turkljeve, je to, da so njene
ugotovitve nastale na podlagi (pre)majhnega Stevila bolnikov, ki so bili na
psihoterapevtskem zdravljenju. Morda Se pomembnejSe pa je, da ne moremo biti
prepriCani, da ugotovitve raziskav v tekstovnih virtualnih okoljih (MUD) drzijo tudi
za sodobna 3D grafi¢na virtualna okolja, ki ve€¢inoma temeljijo na interakciji med
avatarji.

Teoretsko podlago za nadaljnje zakljuCke zato (Williams in drugi 2010) Crpajo iz
Goffmanove teorije samo-prezentacije. Goffman (1959) trdi, da vsi ohranjamo
distanco med svojim privatnim sebstvom ter delom sebstva, ki ga kazemo
navzven. To idejo pa je Meyrowitz priredil za domeno elektronskih medijev, z
namenom nacina razlage, kako moderna mnoZzicha komunikacija zamegljuje
meje med oblikami »naoderskega« (front stage) in »zaoderskega« (back stage)

vedenja (Meyrowitz 1985).

Za namene moje naloge so Se posebej zanimive ugotovitve do katerih so prisli
Williams, Kennedy in Moorey glede namena in razlogov uporabnikov virtualnih,
graficnih svetov MMO. Ali uporabniki v MMO okolji eksperimentirajo s svojimi
identitetami, ali pa jim ta okolja preprosto omogocajo, da se izrazijo, so, taksni
kot v resnici tudi so, vendar pa v »stvarnem« svetu, zaradi razliCnih razlogov, ne

morejo biti.

Do podobnih oziroma skladnih ugotovitev kot Williams, Kennedy in Moorey je
priSel Nick Yee (2006), ki ugotavlja, da so razlogi uporabnikov, oziroma tipi
igralcev (Ce Zelimo glede na njihove razloge opredeliti uporabnike same), niso
monolitni in se pogosto prekrivajo. |lzmed uporabnikov MMO se z igranje vlog

»ukvarja« le manjSina igralcev. Etnografski intervjuji z njimi pa so razkrili, da je
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njihov najvecji motiv za igranje vlog v MMO potopitvena (immersion) lastnost
virtualnih svetov, tej pa je sledila socialna komponenta. Nadaljnji intervjuji so
razkrili dva poglavitna elementa potopitvene motivacije za igranje uporabnikov
MMO. Prvi je bil moznost uporabnikov, da se lahko skozi okolje MMO izrazijo na
nacine, na katere se zaradi druzbenih omejitev ne morejo v »stvarnem, off-line«
svetu. Drugi element je bil moznost pobega, z namenom sprostitve ter
kratkoCasnega pobega pred vsakdanjimi tegobami »stvarnega« sveta. NihCe
izmed slednjih ni smatral pobeg od tezav »stvarnega« sveta preko MMO kot
trajno ter uCinkovito reSitev, temvec le kot kratkoCasno sprostitev.

Za vecino sodelujoCih v raziskavi se je pokazalo, da jim igra vlog predstavlja
pomembno dejavnost tako v virtualnih kakor tudi v »stvarnem« svetu, neglede na
to, kakdno vlogo igranje vlog v njihovem Zivljenju predstavlja, naj bo to mozZnost
kreativhega ustvarjanja, pobeg pred problemi in travmami »stvarnega« sveta,
moznost zdravega sproSCanja ali pa nacCina pridobitve organizacijskih

sposobnosti in izboljSanja pisalnih oziroma tipkarskih sposobnosti.

Rezultati raziskave, ki je bila izvedena v virtualnem okolju EQ2 nakazujejo, da
igralci vlog predstavljajo relativno majhen del uporabnikov virtualnega okolja.
Poleg tega pa je verjetneje, da igralec vlog izhaja iz marginaliziranih skupin kot
SO0 rasne manjSine, ne heteroseksualno usmerjeni, pripadniki ne vecinske
religiozne skupnosti »stvarnega« sveta, ter da verjetneje trpi za psihosocialnimi
ali/in zdravstvenimi teZzavami. Videti je tudi, da igralci vlog virtualno okolje
izkoriSCajo predvsem za izrazanje svojega resniCnega, pogosto potlaCenega
sebstva, identitete in ne za ustvarjanje in preizkusanje novih fantazijskih identitet.
Virtualno okolje pa jim omogoca terapevtsko sprostitev od stresa vsakodnevnega

Zivljenja in orodje za grajenje pristnih skupnosti.

Williams, Kennedy in Moorey kakor tudi Yee so v svojem raziskovalnem delu v
tridimenzionalnih graficnih virtualnih svetovih prisli do ugotovitev, ki so skladne s
tistimi do katerih so priSli mnogi raziskovalci zgodnejSih virtualnih skupnosti, ki so

po vecini temeljile na tekstovni komunikaciji, oziroma lahko ugotovimo, da jih v
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veliki meri potrjujejo. Hkrati pa vidimo, da grafiCnha dimenzija sodobnih virtualnih
okolji, glede na prejSnja tekstovna okolja, dodaja novo izrazno funkcijo, ki lahko
odnose in komunikacijo v virtualnem okolju bogati, hkrati pa uporabnikom
omogoca tudi nove dejavnosti ter nacine udejstvovanja v virtualnih okoljih.

Za primer naj navedem primer uporabnice Clover Windlow, ki je bila sploh prva

oseba s katero sem opravil daljSi razgovor.

5 Second Life v primerjavi z fantazijskimi MMO(RPG)ji

Ce se na hitro pogledamo razvoj virtualnih okolji, ugotovimo da so sprva
tekstualni virtualni svetovi (MUD:i) delovali po modelu »od spodaj navzgor«. Tak
model je omogocal uporabnikom samovoljno oblikovanje identitet, karakterjev,
kakor tudi okolja samega. Posledi¢no pa je bilo od uporabnika odvisno tudi
izvajanje razlicnih dejanj, ki so bila vezana na oblikovanje okolja in predmetov v
njem (na primer opremljenost stanovanj, sob z pohiStvom ter posledi¢na uporaba
doloCenih kosov pohistva ipd.). Ta okolja pa so zaradi modela delovanja imela
tudi nekaj negativnih lastnosti. Taka okolja so privilegirala izobrazen sloj, ki je
dobro obvladal jezik ter se je lazje in bolje shemati¢no vZzivel v okolje. Poleg tega
pa so taka uporabniSko osnovana okolja morala ostati na (relativno) nizkem
nivoju razseznosti in kompleksnosti, saj so zaradi tehnoloSkih omejitev, temeljila
na okornem tekstovnem opisovanju, po¢asnimi povezavami, ki so temeljile na

telefonski liniji ter posledi€no visokimi stroski telefonskih racunov (Geser 2007).

Poleg »od spodaj navzgor« modela se je v devetdesetih, z razvojem
MMORPGijev, ki so temeljili na grafichnem vmesniku, uveljavil radikalno drugacen
pristop »od zgoraj navzdol«. Ta povecini domisljijska okolja oz. igre z razvojem
internetne infrastrukture ter racunalniSke tehnologije postale izjemno priljubljene.

Za primer poglejmo enega izmed vodilnih predstavnikov tega »Zanra« World of
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Warcraft (WoW), kateri ima registriranih ve& kot 11,5 milijonov® uporabnikov,
vendar ker imajo doloCeni igralci registriranih po ve¢ racunov je ocenjeno, da je

dejansko Stevilo igralcev WoW bliZje 9 milijonom uporabnikov.

Ce primerjamo model delovanja MUD okolji z MMORPG, vidimo da je avtonomija
igralcev v fantazijskih MMORPG okoljih minimalna, saj imajo slednja Ze zacrtano
zgodbo in igralcem zadenejo nacin ter cilj igre. Igralci si morajo v naprej izbrati
karakter, s katerim se udejstvujejo v igri in kateri v naprej dolo¢a (najuspesnejsi)
nacin igranja, prav tako pa so v naprej doloCeni izzivi in problemi s katerimi se
mora soociti igralec ter tudi orodja, ki jih ima pri tem na voljo. V naprej je

oblikovano tudi okolje in nanj igralec ne more vpliva.

Nekaj vmesnega je bilo poskusno okolje Habitat (ve€¢ o Habitatu v poglavju
4.1.3). Habitat je imel plosk, dvodimenzionalni grafi¢ni vmesnik, ki je delovalo po
modelu »od spodaj navzgor«, z doloCenimi omejitvami. V Casu Habitata je
informacijska tehnologija, na kateri danes temeljijo sodobni MMOQji, blago receno,
Se v povojih. To se je poznalo tako na Stevilu uporabnikov, ki so lahko dostopali
do Habitata (150), kakor tudi na za danasnje Case (zelo) primitivni grafiki, ki pa je
bila za tiste Case izjemno napredna. Habitat je omogo€a razvoj socialnih
skupnosti, podobno kot MUDi in kasneje MMORPG;ji, vendar pa so za razliko s
slednjimi Habitatovi kreatorji pustiti uporabnikom »proste roke« glede dejavnosti
oz. udejstvovanja v okolju, saj jih je zanimalo kakSen bo odziv na novo (graficno)
okolje. Zase so sicer zadrzali moznosti sprememb, vendar jih niso Zeleli
vsiljevati, ¢e zato niso imeli veCinske podpore uporabnikov, hkrati pa so tudi
ugotovili, da na okolje in uporabnike ne morejo vplivati z le rahlimi posegi v
Habitat, saj kot so zapisali, se je v njem razvila Ziva socialna skupnost, ki je

oblikovala svoje zakonitosti ter nacin delovanja.

Virtualno okolje Second Life (SL) pa je sodoben hibrid, saj uporablja

najsodobnejsih tehnologije s katerimi zdruZuje lastnosti decentralizirane vsebine,

8 Blizzard Entertainment
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ki jo ustvarjajo njegovi uporabniki (oz. prebivalci) z tridimenzionalnim grafi¢nim
vmesnikom, ki omogoca realistiCen prikaz okolja, ki je prav tako oblikovano s
strani prebivalcev SL. Linden Labs, kot izvirni ustvarjalec platforme SL, pa skrbi

za tehni¢ne in administrativne potrebe SL.

Second Lifeu se pogosto pripisuje oznaka MMORPG ali MMOG, vendar pa je
taka oznaka neprimerna, saj »G« v akronimu stoji za »game« oz. igra, in se
nanasa na sistem tekmovalnih, k cilju doloenih dejavnosti, v okviru v naprej
doloCenih pravil, kar pa za okolje SL ne moremo trditi. Prav nasprotno, SL je bil
namensko zasnovan brez pravil ali ciljev, Ki bi jih bilo potrebno doseci, zato da bi
si njegovi uporabniki lahko prosto odlocali, kaj Zelijo pocCeti in kako se Zelijo
socialno udejstvovati. Mnogi SL oznacujejo kot »svet priloZnosti« saj omogoca
Siroko paleto vedenjskih moznosti, ki skupaj s inventarjem orodji, ki jih nudi,
lahko uporabnikom predstavlja koristen okolje za kakrsno koli samo-opredeljeno,

posledi¢no nepredvidljivo ter spremenljivo, dejavnost oz. cilj (Geser 2007).

Ceprav na prvi pogled grafiéni podobi znotraj virtualnih okolji SL in (na primer)
WoW, v kvalitativnem smislu, izglodata podobno, vendar pa je pri sami uporabi
hitro opazna razlika. Do te pride, ker je okolje v MMORPG;jih vecinoma stabilno
in se ne spreminja, zaradi Cesar so Stevilne graficne komponente lahko
shranjene decentralizirano, na lokalni raCunalnik uporabnika in posledi¢no je
breme na serverje na katerih teCe virtualno okolje relativho nizek. Enako velja za
avatarje s katerimi se v taksnih igrah udejstvujejo igralci, saj so mozni izgledi
vhaprej doloceni. V nasprotju pa se v SL zaradi decentraliziranosti vsebine, ki je
lastna vsakemu uporabniku (avatarju) in kraju v virtualnem okolju, morajo le te
hraniti centralno, prav tako pa se morajo na enak nacin, v realnem casu, tudi
prenaSati do vsakega uporabnika virtualnega okolja. Zaradi tega je breme na
strojno opremo kakor tudi na internetno povezavo relativno visoko. To se Se
posebej pozna, ko se na istem kraju znotraj SL naenkrat nahaja veliko Stevilo

uporabnikov. Na primer, ¢e se v nocnem lokalu nahaja veliko S$tevilo
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uporabnikov, se posamezniku, ki se bo teleportiral® vanj, okolje no bo izrisalo (na
zaslon) hipno, ampak se bodo objekti, avatarji prisotni v okolju ter ostali detajli
izrisovali postopoma. Poleg tega pa se zakasnitve oz. lag odrazajo tudi na
samem manipuliranju z avatarjem, saj se ne odziva tekoCe in ga je teZje
upravljati v okolju. Na zakasnitve oz. »lag« ni odporna prakticno nobena MMO
igra oz. virtualno okolje, vendar pa je tudi zaradi tehnicne narave SL, ta Se
posebej obcutliv na ta pojav. Zaradi tega pa tudi uporabniSka izkusnja
uporabnikov, sploh tistih, ki prvi¢ vstopajo v SL, neredko neprivlaéna (Carr v
Geser 2007, 4).

Geser (2007) je mnenja, da SL podobno kakor PC'® v osemdesetih in internet v
devetdesetih vzbuja navdu$enje, ki ne temelji na specificnih namenih oz. ciljih,
ampak na osupljivo Sirokem spektru moznih uporab, ki jih SL obljublja v
prihodnosti. Tako vec€ina uporabnikov SL nima jasnega mnenja o tem, kaj hocejo
v SL poceti oziroma doseci. VeCinoma zelijo uporabniki SL sodelovati v
svobodomiselnem okolju ter se vkljuciti v Stevilne nepredvidljive dogodke,
(fantazijsko pre)oblikovati svoje avatarje ter njihovo okolje in se spuscati v

medosebne odnose iz instrumentalnih ali socialno-emocionalnih razlogov.

? Teleportiranje v SL: ena izmed oblik premikanja po virtualnem svetu, kjer se hipoma preselimo na drugo
lokacijo, ponavadi preve¢ oddaljeno za druge na¢ine premikanja.
' PC: osebni radunalnik
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5.1 Second Life (i)nfo

Second Life (SL) je virtualno okolje, ki ga je razvilo in junija 2003 izdalo podjetje
Linden Lab. V SL se uporabniki, poimenovani tudi prebivalci vklju€ujejo preko
osebnega raCunalnika ter internetne povezave. V virtualnem svetu SL pa se
udejstvujejo oz. se prezentirajo preko avatarjev, ki jih lahko oblikujejo po svoji
volji.

Svet SL ni enovita celota, temvec je sestavljen iz mnogih razli¢no velikih parcel,
ki glede na povezanost med seboj tvorijo razlicno velike otoke. Velikost okolja ni
stalna, saj Linden Lab po potrebi oz. povprasevanju ustvari nove parcele, Ki jih
nato proda prebivalcem. Trenutna velikost oz. (uporabna) povrsina SL tako sedaj
(avgust 2010) meri dobrih 2060 kvadratnih kilometrov'’, kar pomeni, da je SL za
priblizno Cetrtino vecji od Londona z okolico. V SL pa je od 27. julija 2010 uradno
registriranih ve€ kot 20 milijonov prebivalcev (Voyager 2010), ki prihajajo iz ve€
kot 100 drzav (Borst 2009). To seveda Se z dale€ ne pomeni, da je kdaj v SL tudi
prisotnih toliko prebivalcev. Stevilo uporabnikov, ki so kadarkoli »priklopljeni« v
SL variira med 35 in 70 tiso¢'?, kar je v veliki meri odvisno od ure, saj veéina
prebivalcev SL prihaja iz Evrope ter ZDA, posledi¢no pa se ta dnevni ritem pozna
tudi v SL. Tudi na Stevilko 20 milijonov registriranih uporabnikov je potrebno
gledati z rezervo, saj veliko uporabnikov, ki se registrira v SL hitro zgubi
zanimanje za virtualno okolje ter niso aktivni, po drugi strani pa Stevilni
uporabniki uporabljajo tudi po ve€ avatarjev oz. »alt-ov«, kot jih v tem primeru
poimenujejo.

Vecina raziskav, kakor tudi podatki, ki jih objavlja Linden Lab prikazujejo, da
populacijo prebivalcev SL sestoji v razmerju priblizno 60:40 v prid moskega
spola, vendar velja omeniti, da odstotek Zensk (40%) dosega SL v primerjavi z
popularnimi MMORPG;ji, ki so usmerjeni v bolj militanten nacin igranja ter
doseganja zastavljenih ciljev, dale¢ vecje vrednosti, npr. v WOW ta znaS$a le okoli

15% (Yee 2009). Da se posameznik lahko registrira kot prebivalec SL mora biti

"' Second Life Grid Survey
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star najmanj 18 let, vendar pa so v povprecju uporabniki SL precej starejSi, saj
povpreéna starost znasa 33 let'. Zanimivo je, da so Zenske v SL v povpregju
starejSe kot moski. Vecina jih je starih med 35 in 55 let in v SL prezivijo ve€ Casa
(Tateru 2008).

6 Metodoloski pristop

Ker me zanimajo predvsem kaksSni so vidiki ter dozivljanja uporabnikov
virtualnega okolja Second Life, Ce jim le to predstavlja platformo katera jim
omogoca vecCjo svobodo ter varnost pri izraznost, zaradi katere da se lahko
udejstvujejo po svoji volji, ter da lahko izZivijo svoj pravi jaz, brez omejitev in
sodb, ki bi jim jih zastavljalo (njihovo) okolje »stvarnega« sveta sem se v
empiricnem delu diplomske naloge, odlocil za kvalitativni pristop.

Kvalitativne raziskave sicer ne omogocajo nivoja statistiCcne obdelave podatkov,
ki jih lahko izvajamo na podlagi kvantitativnega raziskovalnega dela, vendar pa
nam omogocajo bolj poglobljeno ter kompleksnejSo razumevanje pojava, ki ga
Zelimo preuciti (Mesec 1998).

V mojem primeru sem naslonil predvsem na kvalitativne pristope opazovanja
(opazovanje z delno ter popolno udelezbo) in spraSevanja (nestandardiziran ali

delno strukturiran individualni intervju ter skupinska razprava).

7 Moja odisejada po Second Lifeu

Moja popotovanja po virtualnem svetu SL so se odvijala dva meseca med
junijem in septembrom. V SL se nisem prijavil vsak dan, sem pa ob vsaki prijavi v

virtualno okolje prezivel veC ur. V tem obdobju ocenjujem, da sem v SL preZivel

13 Second Life FAQ
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med 80 in 100 ur. V naslednjem poglavju bom povzel, kako je potekal moj vstop
v virtualni svet SL, moje u€enje ter spoznanja, ki sem jih pridobil tekom dveh

meseceyv, ki sem jih prebil v SL.

7.1 Prvi koraki

Sprva sem menil, da bo moj vstop in adaptacija v virtualno okolje Second Life
precej enostaven. Kot dolgoletni uporabnik interneta, osebnih racunalnikov,
razlicnega programja, komunikacijskih aplikacij in kanalov, ki mu racunalniSko
komunikacijske novosti v preteklosti niso predstavljale tezav, sem sklepal, da bo
tako tudi z virtualnim okoljem SL. Poleg vsega naStetega tudi nisem bil popoln
novinec pri spoznavanju virtualnih okolji. Saj sem nenazadnje pred okoli Sestimi
leti sodeloval v testnem, sicer zgolj Stirinajst dnevnem, obdobju pred izidom
mnozi¢ne vecC igralske na-linijske igre vlog (MMORPG) World of Worldcraft
namenjene evropski populaciji. Ne samo to, celo v Second Lifeu sem imel Ze
skoraj dve leti registriran (ze drugi) uporabniski racun. Pri tem sem seveda
zanemaril, da mi je Linden Lab prvi raCun izbrisal zaradi neaktivnosti, dejanje za
katerega se v Linden Lab ne odloCijo pogosto, Se bolj pomembno pa sem
zanemaril, da je kljub Ze drugem uporabniSkem racunu do sedaj (vse skupaj) v
SL nisem prezivel ve¢ kot 10 ur, ter da tudi v virtualnem svetu igre World of
Worldcraft 6 let poprej nisem preZivel ve¢ kot 20 ur. Sem pa pred ponovno
avanturo, v okviru diplomskega dela, predelal kar nekaj medijskih kakor tudi bolj
ali manj znanstvenih zapisov o Second Lifeu ter o se poucil o raznih dogodkih, ki
se znotraj virtualnega okolja odvijajo, kakor tudi o izpovedih Stevilnih prebivalcev
SL ter moznostih, ki (jim) jih SL omogoa. Tako sem se samozavestno, s
prepricanjem, da poznam mehaniko delovanja virtualnega sveta lotil raziskovanja
ter iskanje primernih prebivalcev za mojo raziskavo.

Ker sem Ze imel aktiviran uporabniski raCun sem se odlocil, da bom uporabil ze
obstojeCi avatar. To je sicer pomenilo, da me je ob vstopu v SL »vrglo« na
neznano lokacijo v SL, saj otok na katerem je imel moj avatar oznaceno domaco

lokacijo zal ni ve€ obstajal, ali pa, kot sem kasneje zasledil, zame ravno iz istega
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»starostnega« razloga ni bil ve€ dosegljiv. Namre€ vsak nov prebivalec SL izbere
zacetni otok na katerem bo zacel svoje »Zivljenje«. Zacetni otoki se med seboj
sicer razlikujejo po tematiki, vendar imajo isti namen. Ta pa je, da nov uporabnik
SL oblikuje svojega avatarja ter se nauci upravljati z njim, se seznani z okoljem in
ukazi, ki so potrebni za izdelovanje ter modeliranje izdelkov v SL. Poleg tega ima
na teh lokacijah dobi Stevilne zastonjske dodatke, ki so namenjeni predvsem
modificiranje izgleda avatarja, kot so razne obleke, koze, obutev ipd.. Na
zacetnih lokacijah so prisotni tudi starejSi uporabniki, ki so tam z namenom, da
nudijo pomo¢ zacCetnikom v novem okolju. Ker so mi bile osnove znane Ze od
prej, tako ali tako pa se nisem imel namena ukvarjati z grajenjem ter
oblikovanjem objektov, me to ni preve¢ motilo. Se najbolj mi je bilo zal za
moznost, da bi novince lahko vpra$al, zakaj so se odlocili za to da so prisli v SL,
oziroma kaj pri¢akujejo od virtualnega okolja. Za lazZje »Zivljenje« sem zamenjal
Se nekaj evrov v protivrednosti 2000 lindenskih dolarjev, ki so uradno placilo v
SL. Tako opremljen sem se podal na »lov« za posamezniki oz. skupnostmi, ki v

virtualnih okoljih is¢ejo svobodo, katera ne morejo uZivati v stvarnem Zivljenju.

7.2 Raziskovalni pristop

Svoje popotovanje po svetu SL sem zacel na slepo, pomikal sem se iz otoka na
otok ter raziskoval okolico in dogajanje v njej. Kmalu sem ugotovil, da se
prebivalci zbirajo v skupine povecini le v klubih, ki so ponavadi vkljuCeni v
nakupovalne komplekse, kjer prebivalci poslusajo glasbo ter pleSejo, ali pa
nakupujejo za svoje avatarje. Presenetila me je skromna koli¢ina komunikacije,
saj kljub temu da je bilo v klubih lahko tudi po veC deset avatarjev, je le malo kdo
komuniciral v javnem kanalu, kjer je komunikacija med avatarji dostopna vsem, Ki
so v blizini avatatrjev, ki komunicirajo. Poleg pomanjkanja komunikacije me je
presenetilo tudi da nikjer nisem zasledil »zloglasnih« sex klubov, ki naj bi jih bilo
v SL polno. Pogovor z »mimoidoCimi« mi je hitro razkril skrivnost na obe
vprasanji. Linden Lab je namre€C maja letos uvedel strog reZim preverjanja

starosti uporabnikov, svet SL pa je rangiral glede na vsebino in dejavnosti, ki se
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odvijajo v njem na tri ravni, ki opredeljujejo za koga je vsebina okolja primerna.
Ce zeli imeti prebivalec popolni dostop do celotnega SL lahko to stori na dva
nacina. Prvi je dokaj zapleten, saj od uporabnika zahteva, da v nastavitvah
profila vnese svoje ime, letnico rojstva ter naslov, nato pa jih potrditi z osebnim
dokumentom, se pravi Stevilko osebne izkaznice ali potnega lista. V primeru da je
uporabnik drzavljan ZDA pa lahko svojo identiteto ter starost potrdi tudi z
vozniSkim dovoljenjem ali zadnjimi Stirimi Stevilkami socialnega zavarovanja.
Drugi, morda preprostejSi in hitrejSi naCin pa zahteva aktiviranje placilnega
racuna, ki je vezan na kreditno kartico ali placilni servis paypal (ki je vezan na
kreditno kartico) uporabnika. Glede komunikacije pa se je izkazalo, da prebivalci
SL v veliki meri uporablja tako imenovano takoj$no sporoéanje (TS)™, saj na tak
nacin ne pride do tega, da bi vsi govorili eden ¢ez drugega. TS lahko uporabniki
uporabljajo tudi ¢e niso na istem kraju kot njihovi sogovorniki, ampak so zgolj
prijavljeni v SL. TS pa se lahko izkoris€a tudi za asinhrono komunikacijo, saj ¢e
je prejemnik sporocila ni prijavljen v SL ga prejme v trenutku ko se ponovno
prijavi virtualno okolje. Kot sem spoznal kasneje se javna komunikacija uporablja
vecCinoma uporablja z namenom hkratnega obvesScanja skupine prebivalcev na
nekem prostoru, npr. v klubu. Tako je v navadi, da ko pride nov prebivalec v klub,
kjer se odvija dolo¢en dogodek, ga gostitelj »javno« pozdravi in s tem opozori oz.
obvesti tudi vse ostale v klubu, kdo se jim je pridruzil. Javna komunikacija pa se
uporablja tudi v primeru, ko se prebivalci, ponavadi pripadniki dolo¢ene skupine,
zberejo na doloCenem mestu, z namenom debatiranja in je tema pogovora v
naprej doloCena. V SL je omogocCena tudi glasovna komunikacija, ¢e ima
uporabnik prikloplien mikrofon (ter slusalke ali zvocnike). Podobno kot pri
tekstovni komunikaciji je tudi pri zvo¢ni komunikaciji mozno uporabljati javen
kanal, kar pomeni, da je govor sliSen vsem prisotnim v doloCeni oddaljenosti od
govorca, lahko pa uporabnik direktno »pokliCe« drugega uporabnika in glasovna
komunikacija poteka le med njima. Vendar pa je moja izkuSnja pokazala, da

prebivalci SL med seboj v vecini komunicirajo v tekstovni obliki.

'* Takojinje sporo¢anje oz. “instant massaging” v angleskem prevodu pogosto oznateno z ang. kratico IM
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Kmalu sem ugotovil, da slepo skakanje po otokih, na katerih je veliko
uporabnikov ni ucinkovito, saj sem le redko priSel do konkretnega pogovora in
informacij, ki sem jih iskal. V lahkothem pogovoru namre¢ nisem dobil mnogo
informacij, kadar pa sem v tak$nih okolis¢inah povedal, da delam raziskavo, so
sogovorniki hitro izgubili interes za odgovarjanje na vecje Stevilo vprasanj. Nekaj
uspehov sem s »slepim« skakanjem po otokih imel, ko sem se usmeril na
podroCja na katerih je bilo malo ali pa le en sam avatar. Na tak nadin sem
pogosteje naletel na avatarje, ki so podobno kot jaz (zgolj) raziskovali okolje, ali
pa se ukvarjali z izdelovanjem ter oblikovanjem raznih virtualnih izdelkov, pri tem
pa so bili pripravljeni tudi na daljSi razgovor ter moja vprasanja o njihovih vzrokih
in motivaciji za udejstvovanje v SL.

Vendar pa moj sistem Se vedno ni bil dovolj u€inkovit, hkrati pa mi tudi ni
omogocal nobenega vpliva ne to koga bom sre€al. Zato sem sprva preko uradne
spletne strani SL, nato pa tudi preko drugih, na virtualna okolja ter Second Life
specializiranih spletnih strani in blogov zaclel raziskovati ter slediti razliCnim
skupnostim in njihovim dejavnostim znotraj SL. Na podlagi informacij, ki sem jih
pridobil na tak naCin se v nadaljevanju raziskave lazje orientiral na podrocja
dolo€enih skupnosti oz. interesnih skupin, katerih ¢lani so se mi zdeli interesantni

za mojo raziskavo.

7.3 Skupnosti, izgled ter pravila obnasanja

Sedaj, ko sem vedel, kje moram iskati se je pojavilo vprasanje, kako me bojo
Clani dolo€ene skupnosti sprejeli ter ¢e bodo sploh Zeleli komunicirati z menoj,
zunanjim opazovalcem, ki ne deli nujno njihovih idealov ter pogledov. Poleg tega
sem bil s opozorjen tudi na mozne tezave v zvezi z mojim izgledom pri doloCenih
skupnostih v SL. Sam sem se gibal po SL z ¢loveSkim avatarjem moskega spola,
ki sem ga oblikoval tako, da je odslikaval moje osnovne telesne karakteristike. In
Ceprav je svet SL naCeloma zelo odprto ter strpno okolje obstajajo doloCena

pravila, ki se jih vsi prebivalci zavedajo ter praviloma drzijo.
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Osnovna pravila so dolo¢ena s strani Linden Lab, kot sem Ze omenil, so podrocja
v SL oznacena glede na vsebino ter dejavnosti, ki se v njih odvijajo z oznakami
»PG«, »Mature« in »Adult«. PG« oznacuje obmocdja, ki so primerna, oziroma ne
vsebujejo elementov, ki bi bili lahko motecCi za prebivalce SL. Tako je na takem
obmocju nesprejemljivo kakrSno koli eksplicitno razkazovanje ter dejavnosti, ki
tako ali drugace povezane z goloto ali spolnostjo. Kontrolo pa poleg Linden Lab
izvajajo tudi prebivalci sami. Poleg pravil Linden Lab pa lahko lastniki na svojih
parcelah uveljavljajo svoja pravilo, dokler so v skladu z pravili Linden Lab. Tako
obstajajo na primer klubi, ki so namenjeni zgolj doloCeni skupnosti, ali pa je v njih
obvezna vecerna toaleta. VeCinoma smo vedno, ko pridemo na obmocje, ki je
namenjeno druzenju ter raznim skupinskim dejavnostim opozorjeni kakSna
pravila na tem kraju veljajo ter kakSno vedenje se od obiskovalcev pri¢akujejo. V
primeru, da gost pravil ne upoSteva ga lahko lastnik ali upravljavec odstrani iz
obmocdja ter mu v skrajnem primeru tudi prepove nadaljnje obiske. To pa v resnici
pomeni, da ima avatar blokiran dostop na to parcelo. Vendar pa so taksni ukrepi
redki, saj v vecCini primerov zadostuje Ze opozorilo ali zatasna odstranitev s

parcele.

Sam kaksnih vecjih teZzav v tem smislu nisem dozZivel. Zgolj enkrat se mi je
pripetilo, da sem se znaSel v domiSljiskem svetu otoka, na katerem so se
prebivalci igrali fantazijsko igro vlog. V njihovem domisljiskem, srednjeveSkem
okolju so obstajala pravila, za katera nisem vedel. Med mojim raziskovanjem
detajlno dodelanega sveta sem opazil, da med ostalimi prebivalci povzro¢am
doloCeno stopnjo nelagodja. Kmalu je do mene pristopil eden izmed igralcev ter
me vprasal kaj po¢nem tu. Ko sem mu razloZil, da zgolj raziskujem okolico in kaj
je moj namen mi je razlozil, da morajo vsi na otoku biti oble€eni v skladu z
tematiko okolja, ter da je to tudi razglaseno na mestni hiSi na sredini vasi. Ko
sem mu razlozil, da nimam primerne oprave mi je dal poseben TAG'®, ki je ostale

igralce obvescal, da sem zgolj zaCasni obiskovalec. Ves ¢as najinega pogovora,

'S TAG: Oznaka, ki oznaGuje avatarja in je vidna vsem. Vsebuje najmanj ime avatarja, lahko pa tudi
pripadnost raznim skupinam, skupnostim ipd.
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pa je bil moj sogovornik, Stryker Ixtar, ki je po opravi spominjal na Robina Hooda,
zelo prijazen ter razumevajoc, niti mu ni bilo odve¢ odgovarjati na moja vprasanja
0 njegovem odnosu do SL.

Je pa mozno, da sem bil z Cloveskim avatarjem, kot pripadnik najbolj razSirjene
skupine prebivalcev, manj izpostavljen krajem ter situacijam, kjer »pripadniki«
drugih skupnosti niso zazeleni. Pri tem bi rad poudaril, da sam nisem naletel na
nobeno takSno podroCje. Da pa obstajajo tudi prostori kjer pripadniki
»necloveskih« skupnosti niso zazZeleni, so me obvestili nekateri sogovorniki, ki so
to Ze doziveli. Vendar gre za redke izjeme, v veliki veCini so restrikcije, Ce ze

obstajajo, omejene na kodeks obnasanja in/ali oblacenja.

Kot sem Ze omenil se prebivalci SL udejstvujejo, ter vstopajo v medsebojne
interakcije preko avatarja, ki jih opredeljuje v virtualnem sveto. Pri oblikovanju
avatarja vsak izhaja iz osnovne predloge, ki mo jo »ponudi« SL, ko se prvi¢
priklopi v virtualno okolje, od uporabnika pa je odvisno za kaSen izgled se bo
odlo€il. Tako ima vsak prebivalec SL moznost, da oblikuje individualen izgled, ki
ga najbolj opredeljuje, oziroma s katerim se lahko najbolje izrazi v okolju SL.

Pri mojem raziskovanju, ter pogovorih z uporabniki SL sem opazil, da se jih
vec€ina odloCi za idealiziran Cloveski izgled, kateri v vecini primerov izraza
doloCene fiziCne karakteristike uporabnika, obenem pa z obleko, nakitom ter
modnim stilom izrazajo svoj stil Zivljenja oziroma pripadnost doloCeni skupnosti,
(sub)kulturi. Ugotovil sem tudi, da podobno kot je ugotavljal Ze Yee (2006) v svoji
raziskavi Daedalus Project, tudi pri prebivalcih SL ne moremo govoriti o strogi
monolitni pripadnosti doloCeni skupnosti ali dejavnosti. Saj medtem ko uporabniki
vecji del Casa, ki ga prezivijo v virtualnem svetu, posvetijo dolo¢eni dejavnosti, Ki
jim predstavlja primarni razlog ter motiv za udejanjanje v SL, se vdajajo tudi v
Stevilne sekundarnem obstranske dejavnosti, ki jim jih virtualno okolje omogoca.
Veliko prebivalcev za svoje obCasne »eskapade« uporablja druga¢ne preobleke
ali celo druge avatarje (imenovane alts — kot alternativne oziroma alter), ki jim
omogocajo, da se bolje vZivijo v vloge v katere se vzivljajo, istoasno se lahko

bolje vklopijo v tematiko okolja ter (posledicno) hkrati doprinesejo tudi do
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kompleksnejSega doZivljanja okolja ter tematike dejavnosti drugih uporabnikov
SL, ki se udejstvujejo v isti dejavnosti.

Za primer naj navedem primer uporabnice Clover Windlow (Clovesko) prebivalko
SL od novembra 2008 ter (v stvarnem svetu) mater dveh otrok, na katero sem
naletel v njeni trgovini in je bila sploh prva oseba s katero sem opravil daljsi
razgovor, v stikih pa sva ostala tudi kasneje. Glavni motiv za njeno udejstvovanje
ji predstavlja moznost kreativhega ustvarjanja, oziroma Ce jo citiram: »/ live to
make stuff«, (zivim zato da, izdelujem stvari). V SL tako vodi tri »podjetja«.
Primarno se ukvarja z »izdelavo« ter prodajo hrane, pijace ter hiSne opreme. V
Casu najinega pogovora je ravno izdelovala kredenco za pecivo, ter pecivo ki ga
je kasneje v njej razstavila. Poleg svoje trgovine pa njen alt vodi Se Irski Pub ter
prodajalno knjig. MoZnost ustvarjanja in udejanjanja njenih idej jo izpolnjuje ter
osreCuje, to da ostali prebivalci kupujejo njene stvaritve pa predstavija le Se
dodatno »piko na i«, saj jo Se dodatno motivira, ker ve da njeni izdelki ugajajo
tudi drugim, poleg tega s svojimi izdelki celo nekaj zasluzi (v stvarnem svetu), kar
v SL prej izjema kot pravilo, vendar pa to ni njen poglaviten namen. Ko sem jo
vprasal, Ce ji ostane kaj Casa Se za kakSne drugacCne dejavnosti, sem zvedel, da
se res véasih kratkodasi z igranjem RP'™ v enem izmed $tevilnih domisljijskih
okoljih v SL, v katerem se prelevi v elf-injo'’. Zaupala mi je tudi, da je bila, kot
elfinja, nekaj ¢asa celo v romanti€énem razmerju, vendar pa da preprosto ni imela
Casa vzdrzevati razmerja, saj se raje posveCa njeni primarni dejavnost, ki ji

pomeni veliko vec.

Ob prevladujocem Stevilu »Cloveskih«, pa se mnogi uporabniki SL odlocijo tudi
za drugacno upodobitev svojega (primarnega) avatarja. Kljub prakticno
neomejenim moznostim pa prevladujejo dolo¢ene skupnosti, omenil bom le nekaj

najbolj pogostih s katerimi pripadniki sem se bil tudi v stiku.

"7 Elf: Pol bozansko bitje, ki izvira iz Nordijske mitologije ter ena izmed »standardnih« ras v $tevilnih
literarnih delih, filmih in ra¢unalniskih igrah. Prisotni so na primer v knjizni predlogi in filmski trilogiji
Lord of the Rings ter MMORPGju World od Worldcraft, ¢e omenim le bolj znane primere.
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Neko. Neko je japonski izraz za domaco macko (ter slengovski izraz za
podrejeno lezbijko). V SL pa pripadniki te skupnosti uporabljajo pretezno
CloveSke avatarje, z dodanimi macjimi deli. Skoraj obvezno to pomeni macja
uSesa in rep, lahko pa tudi smréek, macje Sape ipd. Neko kultura se napaja
predvsem iz japonskih animiranih serij (anime) in stripov (manga). Neko-ji naj bi
izrazali svoje notranjo »macjo« naturo, naceloma so bolj samosvoji in niso znani
po medsebojnem druZenju. Svoje razloge za neko izgled je October Hush, ki je
biseksualka in prebivalka SL od novembra 2006 opisala takole: »Od nekdaj sem
Cutila nekakSno povezanost, privlacnost do mack in Ze po naravi sem bolj
muhaste, zelo igrive, ujCkajoCe, zabavne, prikupne in rahlo neodkrite osebnosti.
In ta del moje osebnosti se mi je zdelo najbolj naravno izraziti v mojem avatarju.«
Vendar pa so po mojih izkuSnjah Stevilni uporabniki, vsaj na zaCetku svoje neko
»kariere«, odloCajo za noSenje znacilnih neko, macjih delov predvsem zato, ker

(jim) izgledajo prikupno in se razlikujejo od »obicajnih ¢loveskih« avatarjev.

Furry. Furryji so prebivalci, ki se v SL upodabljajo preko antropomorfnih,
Clovecnih, Zivalskih avatarjev — Zivalski avatarji CloveSke oblike, ki hodijo po dveh
nogah. Furryji so precej razsirjeni, uporabljajo jih celo nekaj zaposlenih v Linden
Lab. Nekateri zagovarjajo idejo, da so (pravi) Furryji spiritualno oz. emocionalno
povezani z Zivalskim svetom, vendar pa je velika veCina uporabnikov SL furryjev
zaradi njihovega izgleda. Ce za veéina furryjev velja, da se razen po svojem
izgledu ne razlikujejo od ostalih skupnosti in prebivalcev SL pa tega ne moremo
trditi za celotno skupnost, saj se jih kar precejSen delez udejanja v »strogo

odraslih« dejavnostih ter vodijo tudi nekaj bolj popularnih klubov iste narave.

Vampirji. Vampirji so precej StevilCni ter razsirjeni v virtualnem svetu SL. Njihova
skupnost je orientirana predvsem okoli igranja igre vlog in se mo¢no napaja iz, v
zadnjih letih popularnih, vampirskih serij in filmov. Igranje vampirja v virtualnem
svetu kot nacin sprostitve ter spoznavanja novih ljudi je glavni razlog za
udejstvovanje v SL za Sabrino Helix, 24 letno Zensko iz Waylenda (Kentucky,

ZDA), ki mi je zaupala, da trenutno Zivi s svojo materjo, ki je bolna in potrebuje
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njeno pomoc, ter da se s takSnim igranjem sprosti, spoznava nove ljudi, hkrati pa
Se vedno skrbi za svojo mater. Moja izkusSnja z vampirji je bila tudi, da so Se
posebej prijazni, da ostalih prebivalcev SL, saj so med mnogimi zapisani na
slabem glasu, ker je v€asih ena izmed vecjih skupin izvajala soCasne »napade«
na ostale prebivalce SL, kar se je odraZalo z mnozi¢nim nezaZzelenimi sporocili
pri »napadenih« prebivalcih, saj vampir ne more ugrizniti svoje tarCe brez
njenega privoljenja, vsaka proSnja pa se izpiSe v uokvirjenem sporocilu na

zaslonu Zrtve, kar je hitro postalo (zelo) nadlezno.

Poleg skupnosti, ki se opredeljujejo skozi izgled svojega avatarja, pa v SL
obstajajo Se Stevilne skupnosti ter interesne skupine, ki so povezane preko

dejavnosti s katero se uporabniki SL ukvarjajo.

Ena, ki je po mnenju mnogih predstavlja pomembnejSo skupino v SL so tako
imenovani »graditelji. To so uporabniki, kateri se v glavhem posvecajo izgradnji
novih stvaritev v SL. To pomeni od dekorativnih detajlov to reprodukcij celotnih
mest, ki jih potem uporabljajo za svoje veselje ali pa prodajajo drugim
uporabnikom SL. Izdelovanje razli¢nih izdelkov je nekaj, kar se slej ko prej loti
skoraj vsak uporabnik SL, vendar pa je za veCje »projekte« potrebno, poleg
veliko potrpljenja, precej tehni€nega znanja ter poznavanja kode. To pomeni, da
se vecina uporabnikov ustavi pri izdelovanju raznih izdelkov (oblek, nakita, koze,
las ipd.) za svojega avatarja, nekateri gredo korak dlje in se odloCijo za nakup
parcele ter se lotijo izdelave in urejevanja svojega delovanja. Vendar pa ti

uporabniki ustvarjajo predvsem zase, za razliko od »graditeljev«

Za potek moje raziskave pa je bilo zelo priro¢no, da sem priSel na debatno-
filozofski otok in se pridruZil eni izmed skupin, ki se redno zbirajo ter debatirajo o
razli¢nih tematikah. Primarna tematika debate je znana v naprej, vendar pa je
nadaljevanje debate odvisno od tematike, ki jo izpostavijo udeleZenci, ki se
debate udelezijo. Ker so Cclani takSnih skupin pripadniki Stevilnih razliCnih

skupnosti sem na tak nacin relativno enostavno in v hitrem ¢asu prisel do
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Stevilnih osebnih razlogov ter motivov, ki uporabnikom SL predstavljajo bistvene
razloge za njihovo udejstvovanje v virtualnem svetu, kakor tudi izkusnje, ki jih iz

njega Crpajo ter kaj jim ta dozZivetja in dejavnosti pomenijo.

Seveda ko govorimo o skupnostih v SL ne moremo mimo Stevilne skupnost, ki
virtualno okolje izrablja za udejstvovanje v razlicnih spolnih praksah, do katerih
pa imajo Stevilni uporabniki zelo razlicha mnenja. Nekaterim se zdijo nesmiselne
ter nezadostne, drugim omogocajo avanturizem, ki si ga zaradi razlicnih
dejavnikov, od socialnih pritiskov do zdravstvenih rizikov, ne morejo privosciti v
»stvarnem« svetu, pri tretjin pa sprozajo odpor do Furyjev, ker njihovo spolno

udejstvovaje povezujejo z bestialnostjo.

Inocent LittleBoots, ki je zadnje dve leti v stalnem razmerju, je mnenja, da tak
avanturizem, poleg varnosti uporabnikom omogoca izkusnjo, ki je za mnoge zelo
doziveta in resni¢na, kakor tudi Custva ter strasti, ki jih ob tem doZivljajo. Enako
resni¢na in zadovoljujo€a pa so lahko tudi razmerja med uporabniki SL. Tako se
Inocente LittleBoots in njena ljubimka zadnje dve leti vsaj dvakrat na teden dobita
na vecurni seansi. Poleg tega, da sta ljubimki, pa sta prvo in najpomembneje
zelo dobri prijateljici in koristi od njune zveze Inocente mocno obcuti tudi v
»stvarnemc Zivljenju, saj se Cuti ljubljeno neglede na to, ali je v virtualnem ali v

stvarnem svetu.

V svojem raziskovanju sem obiskal tudi Gay Archipelago (GA). GA je
mednarodna regija v SL, ki sestoji iz veCjega Stevila (142) otokov. Eden izmed
poglavitnih namenov GA je nudenje pomo¢ ter dobrodo$lica LGBT'® novincem v
SL. Poleg tega pa se v GA odvijajo Stevilne dejavnosti gejevske skupnosti, od
razliénih storitev za gejevsko populacijo, trgovanja, oddajanja zemlje oziroma
domovanj, zabave do igranja iger vlog ipd. Pri mojem raziskovanju GA sem imel
to sreCo, da naletel na Doma Bamatterja. Dom Bamatter je prebivalec SL Ze od

sredine leta 2006, lastnik precejSnjega podrocja v GA in eden izmed vidnejSih

'8 LGBT: akronim za lezbijke, geje, biseksualce ter transeksualce
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Clanov v upravljavski strukturi GA. Kot vecletnega aktivista ter enega izmed
vidnih ¢lanov gejevske skupnosti v SL kakor tudi osebo, ki je pomagal mnogim,
katere so razli¢ni vzroki pripeljali, da so svoje »drugo Zivljenje« zaceli prav v
obmocju Gay Archipelago, me je zanimala predvsem njegova izkusnja z novinci
ter njihovimi razlogi za udejstvovanje v SL in posledi¢no kaj jim pomeni skupnost
GA. Dom je bil mnenja, da je GA mnogim pripadnikom LGBT skupnosti
predstavlja logi¢en vstop v SL, saj jim omogoca vstop v novo, vendar pa ne tuje
okolje. Gay Archipelago je domovanje gejevske skupnosti v SL, vendar pa se
njegov vpliv preko meja virtualnega sveta. Mednarodni LGBT populaciji v SL
omogoca skupno druzenje, socializiranje, zabavo, podporo, izmenjavo izkusen;
ter varno obmodje, kjer se lahko svobodno izrazijo svojo seksualno identiteto, ¢e
pa o njej niso prepriCani, prostor kjer lahko varno eksperimentirajo. Obenem ima
vsak nov prebivalec GA mozZnost, da zaprosi za zaCasno domovanje, kar
pomeni, da za dva meseca, v brezplaten najem, dobi svojo parcelo, bungalov.
Ta mu lahko sluzi za izhodiséno toCko svojih »pohodov« po virtualnem svetu, v
njem v miru izdeluje ter oblikujejo razliCne izdelke. Lahko ga opremi in interier
oblikuje po svojih zeljah in potrebah ter tako Se dodatno izrazi svoj zivljenjski stil
ali pa v intimnost svojega domovanja koga povabi.

Za lazje raziskovanje GA mi je Dom dal poseben HUD', ki mi je omogoéal
direktno teleportacijo na pomembne ter priljubljene tocke GA. Velik del GA je
oblikovan po dolo€enih znamenitostih ter za LGBT populacijo pomembnih
predelih ter toCkah San Francisca, ne manjkajo pa tudi znani gejevski klubi, ki

spadajo med najbolj popularne ter obiskane kraje na obmocju Gay Archipelago.

7.4 Motivi in razlogi za udejstvovanje v SL

V Casu moje raziskave sem v virtualnem okolju SL stopil v stik s kar nekaj
pripadniki razli€nih skupnosti in interesnih skupin, nekaterim sem se tudi pridruzil

ter sodeloval pri njihovih dejavnostih. Do sedaj sem v tem poglavju povzel, kako

' HUD - Head-up display: Pomozni grafi¢ni zaslon, okence (znotraj virtualnega okolja) na katerem
uporabnik lahko vidi razne informacije ali pa mu omogoca izvedbo dolo¢enih ukazov.

33



je potekala moja raziskovalna pot po SL. Kako sem spoznaval mehanizme
virtualnega sveta, s katerimi teZzavami sem se sooCil in kako sem jih reSeval.
Opisal sem skupnosti oziroma interesne skupine s katerimi sem priSel v stik pri
razgovorih z njihovimi €lani. Dejavnosti s katerimi se ukvarjajo, kaj jih pri tem
Zene ter izkusnje, ki so jih pri tem pridobili.

V nadaljevanju pa bom uporabnike SL, s katerimi sem bil v stiku, razvrstil v
skupine, ki sem jih oblikoval na podlagi teoretskih izhodiS€¢ moje diplomske
naloge ter motivov in razlogov, zaradi katerih se udejstvujejo v virtualnem svetu.
Ker kakor smo ze ugotovili, se uporabniki virtualnega okolja Second Life
udejanjajo v Stevilnih aktivnostih, s katerimi zadovoljujejo razliCne potrebe. Kakor
pa so pri posameznikih razlicni (ali podobni) motivi in razlogi, za njihovo
udejstvovanje v SL, tako se razlikujejo, oziroma prekrivajo tudi njihove
dejavnosti. Pri razvrd€anju v skupine sem se zato osredotoCil na dejavnosti ter
razloge, kateri so (bili) po mnenju mojih sogovornikov poglavitni za njihovo
udejstvovanje v SL. Pri vsaki skupini bom za boljSo ilustracijo navedel tudi par

primerov oziroma citatov uporabnikov.

Ustvarjalci. V skupino Ustvarjalci sem razvrstil uporabnike SL, ki virtualno okolje
izkoriSCajo predvsem za sproSCanje svoje ustvarjalne energije. Opredmetenje
idej, izdelovanje virtualnih predmetov in izgradnja virtualnega sveta, za svoje ali
potrebe skupnost jim predstavlja glavho motivacijo za udejstvovanje in hkrati
poglavitno dejavnost v SL.

Furry (m) po imenu Argent Stonecutter na vpraSanje glede motivacije in
poglavitnih razlogov zaradi katerih se udejstvuje v SL:
»Deset minut z urejevalnikom kode za spisanje, ki ustvari pol milje visok
neboti¢nik. Izdelava sprogramirane eksplozije, ki me je izstrelila na
Sestkratno razdaljo od Zemlje do Lune je bila res bomba. ZmoZnost da se

spremenim v emo pando, Ki joCe solze iz prave krvi...«
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Chantal Gloom, Zenska:
»Zame gradnja. Morda sem pocCasna, vendar pa vseskozi najdem nove

idej, vse ¢as, Se vedno, tudi po Stirih letih. To je moj hobi in ljubim ga.«

Ajax Manatiso, moski:
»Ustvariti najin sanjski vrt z mojo Zeno in nato slisati obiskovalce govoriti,

kako lep je; nato pa v mesecini najinega vrta skupaj zaplesati. «

DruzZenje in zabava: V skupino Druzenje in zabava sem uvrstil tiste uporabnike
SL, ki virtualno okolje izkoris€¢ajo predvsem za sproS€eno spoznavanje novih
ljudi, klepet in (klubsko) druZenje. |1z te dejavnosti se lahko razvijejo npr. pristna
prijateljstva ali kasne drugacne aktivnosti, vendar pa to ni bil primarni motiv

uporabnikov.

Beebo Brink, zenska:
»Danes sem Sla plesat v Madhu's Cafe in posluSat mojega prijatelja
Carterja, ki je vrtel glasbo iz celega sveta, glasbo ki jo drugace nebi nikoli
slisala. In obenem sem prav tako plesala z ljudmi iz celega sveta, od
Velike Britanije do Avstralije in vmes. Bilo je zabaven, surrealistien,

popolnoma normalna ponedeljkova no¢ v Cafeju.«

Lewis Luminos, moski:
»Zame je najpomembneje, da lahko naredim, da moj avatar izgleda kakor
Jjaz izgledam v mojih sanjah. Nato pa, da se pa lahko pomeSam med ljudi
iz vsega sveta, plesem in poslusam Zzivo glasbo z njimi in to vse prede

zajtrkom.«

55



Pravi prijatelji. Mnogi uporabniki SL izkori§€ajo za ohranjanje iskrenih prijateljstev

z osebami, ki so jih spoznali v virtualnem ali stvarnem svetu.

Viola Bach, Zenska:
»Gradnja, ustvarjanje vsebine in nakupovanje je lahko vedno zabavno in
privlacno, vendar pa so zame bili vedno najbolj pomembni ljudje in pravi

prijatelji. Vedno pravi prijatelji. «

Arilynn Karu, Zenska:
»SL me je privedel do ljudi, ki jih poznam sedaj in jim lahko re¢em
prijatelji. Prijatelji, ki so me nasmejali , razjasnili moje dneve, dodali veliko
razlicnih besed v moj besednjak, razsirili moje obzorje, poglobili moje
znanje in pogosto, ne da bi vedeli, razsvetlili svetlobo v temnih ¢asih. Jaz
nisem ne graditeljica, ne programerka. Nikoli nisem resnicno nas$la kaksSne
dejavnosti v SL, ki bi ohranila moje zanimanje za dalj Casa. Zame, vse kar
Jje pomembno so ljudje. In imela sem privilegij da sem spoznala nekaj res

odli¢nih.«

stpaulsub Clio, Zenska:
»Ljudje. Imela sem to sre¢o, da sem spoznala nekaj izmed izjemno
kreativnih ljudi v SL in lahko mnoge izmed njih klicem prijatelj! V zadnjih
dveh mesecih sem izgubila dva izmed njih, in spoznala sem koliko mi SL

in prijatelji, ki sem jih spoznala v njem resnicno pomenijo.«

RP — igranje vlog in izzZivljanje fantazij. Pogosta dejavnost mnogih uporabnikov
SL je igranje fantazijskih vlog, ki se odvijajo v tematiki prirejenih okoljih ali pa
vzivijo kakSno drugo vlogo, ter na takSen nacin lazje uresniCujejo svoje zelje,

fantazije ali pa vzpostavljajo kontakt z drugimi.
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Kalor Rayner, moski:
»Ce sem v SL prijavijen kot Kalor ponavadi samo gradim, programiram.
Vendar pa se preteZzno ne ukvarjam s tem. ObiCajno gradim, podiram in
ponovno nanovo gradim mojo hio. ...
Vecino ¢asa pa sem v SL prijavijen kot Trasee. Z njo se pocutim bolj
udobno kot z Kalorjem. Ona rada hodi ven plesat, nakupovat ter
raziskovat. Tako je raziskovala RLV kot tudi BDSM. Ne glede na aktivnost

pa je glavna stvar pri tem pa je srecevanje in spoznavanje ljudi.«

Ryanna Enfield, Zenska:
»Pobeg. Zmoznost da sem in da delam stvari, ki jih v stvarnem Zivljenju
nebi nikoli storila, saj niso varne ali sploh mogoCe. Da se popolnoma
vzZivim v karakter vioge, ki jo igram in se popolnoma prepustim v to okolje,

za par ur ali zgolj za nekaj minut.«

Samo-izzivetje. Nekaterim uporabnikom virtualni svet predstavlja moznost in
priloznost, da se izZivijo v svojo resni¢no osebnost, ki jo zaradi razlicnih pritiskov

ali pricakovanj ne morejo v domacem okolju stvarnega sveta.

Inocent LittleBoots, Zenska:
»V prvih parih minutah, ko se vklju¢im v SL jaz postanem moj avatar, ne
samo da jo upravljam od odzunaj. Jaz resni¢no doZivliam vse kar se mi
dogodi v SL. UZivam v izdelavi avartarja, v katerega se tako vZivim. Ona
izgleda podobno kot jaz v RL, samo lepSa, s skrbno izbrano kozo, obleko,
AO, itd. UZivam tudi v izdelovanju doma in vrta — vkljucujoCi
sprogramiranega pohiStva s Sirokim naborom animacij za izraZanje
razlicnih razpoloZenj. Glavni razlog za vso to ustvarjalnostjo pa je boljSe
doZivetje moajih ljubezenskih odnosov v SL. V mojih ljubezenskih odnosih
v stvarnem Zivljenju sem od nekdaj bila precej mazohisticna in uklonjena.

V stvarnem Zivijenju, zaradi mnogih razlogov, vklju¢ujoci tveganja okuzbe,

57



nevarnosti, da bi bila napadena ali poskodovana ¢e bi Domme zaneslo, ali
pa bi se izkazalo, da je sociopat ter tveganja za moj javen ugled, ki je
pomemben, saj sem spoStovana strokovnjakinja v majhnem mestu, ne

morem biti tako spolno avanturistiCna kot bi si Zelela biti. «

Roxanne Blue, Zenska:

»Zame SL pomeni, da se lahko konéno pravega spola. To, da sem bila
sprejeta in tretirana kot Roxanne, neglede kamor koli sem $la, je imelo
neverjetno osvobajajo¢ ucinek name. Preko SL sem spoznala, da Zelim to
dozZivetje izkusiti tudi v RL in pricela sem moj tranzicijo z Roxanne v
Stvarni svet.

V SL sem dobila neverjetno podporo in sprejemanje, pridobila nekaj
resnicno cudovitih prijateljev s celega sveta. Sedaj, ko sem opravila s
svojim prehodom v Zensko v RL, sem ugotovila, da so ti prijatelji najvecje

darilo, ki sem ga dobila v SL.«

Opora pri duSevnih stiskah. Da lahko virtualni svetovi predstavljajo pomembno
okuje za samo-terapijo, oporo ter pomo¢ posameznikom, ki so se znasli v
duSevni stiski so opazili Ze raziskovalci prvih virtualnih skupnosti. Enako tudi
virtualni svet SL s Stevilnimi moznostmi udejstvovanja ter raznolikimi skupnostmi
predstavlja okolje, v katerem mnogi najdejo oporo ter pomoc€ pri soo€anju in

iskanju izhoda iz duSevnih stisk v katerih se znajdejo v stvarnem Zivljenju.

Jahar Aabye, moski:
»V vsej resnosti, ko sem se pridruZil SL sem bil v precej slabega zdravja.
Kar je situacijo Se poslabsalo je bilo, da sem ravno v tistem moral na svoje
prvo MRI slikanje moZganov. Bil sem prestrasen saj se mi ni sanjalo, kako
bo izgledala moja prihodnost. In kakorkoli ¢udno se slisi, menim da sem

ostal duSevno zdrav prav zaradi SL. ZmoZnost raziskovanja in iskanja
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novih ter zanimivih stvari je bila res ¢udovita. Omogocila mi je, da sem se

zabaval in smejal, ko se najverjetneje drugace nebi mogel. «

Maeistrom Eyre, Zenska, neko:

»Ker trpim za kombinacijo klinicne depresije in socialne nemirnosti, med
drugimi re¢mi, mi lahko vsakodnevno stvarno Zivljenje predstavija velik
napor. VV¢asih je vse kar rabim odmor od te realnosti.

Véasih sem zaradi moZnosti oblikovanja lastnega lika ter okolja pogosto
igrala The Sims, Ceprav je bila v osnovi le »igra« z omejitvami in pravilo.
Moja prva reakcija na SL je bila, da je tak kot The Sims na steroidih. In da
gola telesa niso bila »zamegljena« in sex ni bil skrit pod rjuhe. Nato sem
raziskovala dalje in odkrila nekaj resnicno osupljivih, lepih stvari, ki so jih
ustvarili prebivalci SL. Tako, vsaj ko sem prijavijena v SL lahko pobegnem
od izgleda, ki ga imam v stvarnem Zivijenju. Moj avatar lahko tudi pleSe na
nacin, kot si lahko le Zelim, da bi se moje telo lahko premikalo v stvarnem
svetu. Lahko se pogovarjam in Salim in igram igro vliog z ostalimi, ki me
poznajo samo po izgledu in delovanju mojega avatarja. Oni mi dajo
moznost, da pokazem del sebe, kar je nekaj, kar je storilo zelo malo ljudi v

stvarnem Ziviljenju.«

8 Ugotovitve in opazanja

V diplomski nalogi sem se sprva Zelel orientirati predvsem na posameznike, ki v
svojem okolju, zaradi razlicnih pritiskov, pricakovanj druzine in okolja,
marginalizacije ter etiketiranja s strani druzbe, ne morejo ali pa si ne upajo izraziti
svojega zivljenjskega stila, svojega resni¢nega jaza ter pripadnosti (sub)kulturi s

katero se istovetijo.

Za raziskavo v virtualnem okolju Second Life sem se odloc€il, saj se mi je idejo

virtualnega sveta Second Life zdela zelo zanimiva odkar sem kaksne Stiri, pet let
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nazaj prvic sliSal za SL, vendar pa sem bil vedno rahlo skepti¢en o njeni izvedbi,
saj me moje bezne izkuSnje z virtualnim okoljem v tistem €asu niso prepriCale.
Vendar pa sem bil kljub temu mnenja, da bi SL lahko bilo okolje, ki posamezniku
omogocCa, da se izrazi brez da bi ga bilo pretirano strah za posledice, ki bi jih
(lahko) bil delezen ob tem v stvarnem svetu. In da narava in mehanika okolja
omogoCa nastanek Stevilnih  (sub)kulturnih  skupnosti katere svojim

posameznikom nudijo socialno podporo.

V raziskavi sem spoznal, da virtualno okolje SL nudi platformo, ki Stevilnim
uporabnikom omogoca Sirok spekter zadovoljevanje njihovih, Zelja, fantazij in
potreb, hkrati pa jim nudi obclutek relativne varnost, ki izvira iz obcutka
anonimnosti ter zmozZnosti oblikovanja svoje primarne kakor tudi Stevilnih

alternativnih vizualnih in osebnostnih prezenc v virtualnem svetu.

Kot so v preteklosti raziskovalci preuCevali ter opisovali nastanek in razvoj
(virtualnih) skupnosti na Stevilnih internetno-komunikacijskih platformah se tudi
virtualno okolje SL izkazuje kot zelo produktivno okolje za uspevanje Stevilnih
skupnosti ter delovanje raznih interesnih skupin. Vendar pa daje SL Se poseben
C¢ar mednarodna, multikulturna sestava uporabnikov, ki Se posebej zaradi
visokega deleza prisotnosti posameznikov in skupin, ki se v lokalnih okoljih
stvarnega sveta ne morejo ali pa si ne upajo v polnosti izraziti svojega
resni¢nega jaza ter Zzelenega Zivljenjskega sloga. To pa ima za posledico, da se
je v okolju SL ustvarila izrazito heterogena, strpna ter odprta multikulturna
druzba. Ce pa pri tem pomislimo $e na izrazito hitro rast internetnih uporabnikov
v drzavah, ki do sedaj niso imele razvite u€inkovite internetne infrastrukture in/ali
v katerih povecini veljajo bolj tradicionalistiCni, konzervativni nazori lahko
pricakujemo, da se bo zaradi sorodnih razlogov in potreb kot v zadnjih dvajsetih
letih, ter navsezadnje Se danes, v razvitem, »zahodnem« svetu, s €asoma
interes ter predvsem mozZnost za udejstvovanje v virtualnih okoljih kot je SL Se

poveceval.
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V diplomski nalogi sem skus$al prikazati, kaj sem v kontaktu z uporabniki,
prebivalci SL spoznal ter potrditi domneve, ki so izhajale iz teoretskega okvirja
mojega diplomskega dela, ter prejSnjih raziskav in ugotovitev o virtualnih
skupnosti na katere sem se naslanjal, ter navsezadnje iz lastnih priCakovan;j in
izkuSenj, ki so temeljila na poznavanju in razumevanju podobnih okolji ter

skupnosti.

Spoznal ter prikazal sem Stevilne razloge ter motive, ki posameznike zenejo v
udejstvovanje v virtualnem okolju ter kakS8en pomen in posledice ima takSno
udejanjanje za njih ter obenem tudi za C¢lane njihovih skupnosti in ostale
prebivalce SL.

Tako medtem, ko nekaterim virtualno svet predstavlja mozZnost sprostitve,
prekinitev dnevne rutine ter kratkoCasnega pobega od vsakdanjega stresa
vsakodnevnega zivljenja, igranja igre vlog ali pa prostor za izzivljanja raznih
fetiSev, vendar pa mu (virtualnemu okolju) ne pripisujejo vecjega pomena, drugi v
SL spletejo globoka prijateljstva, skupnosti, katere zasedajo pomembno mesto v
njihovem Zivljenju ter jim hkrati predstavljajo pomemben vir socialno-
emocionalne podpore. Obenem virtualni svet SL mnogi izkoristijo za
eksperimentiranje z, oziroma udejanjenju svojega Zivljenjskega stila in nazorov,
ki jih zaradi raznih pritiskov ali pri¢akovanj njihovega stvarnega okolja, druzbe ne
morejo ali pa si jih ne upajo. Na tak nacin pa lahko blaZijo trenja in frustracije, ki
izhajajo iz dualnosti njihove zunanje prezence ter osebne identitete, ali pa kot v
primeru Roxanne Blue, spoznajo da se ne Zelijo veC pretvarjati, temvec tudi v
stvarnem Zivljenju zaziveti svoj zivljenjski stil, izraziti svojo resnic¢no identiteto ter
ob sprejemanju in podpori, ki jo so jo delezni v virtualnem svetu ta korak tudi
storijo. Potem pa so »tukaj« Se uporabniki, ki jim virtualno okolje omogoca
idealno okolje za udejanjanje svojih kreativnih idej, pa naj gre tukaj za replikacijo
stvarnega okolja, fantazijskih svetov ali finomehani¢nih izdelkov, ki jih na tak
nacin opredmetijo, vidijo »postavljene« v tridimenzionalnem svetu ter odzive in
vtise ostalih prebivalcev nanje, kar Se dopolnjuje njihovo zadovoljstvo. SL pa daje

moznost enakopravnega udejstvovanja ter interakcije z ostalimi uporabniki tudi
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posameznikom, ki so tako ali drugace fizicno hendikepirani in/ali trpijo za raznimi
psihi€nimi motnjami, ki jim onemogocajo normalno Zivljenje ter udejstvovanje v

stvarnem svetu.

V spodnji tabeli sem oblikoval osem skupin, v katere sem razvrstil uporabnike
SL, glede na razlike, ki izhajajo iz njihove primarne dejavnosti oziroma
motivacijskih razlogov, zaradi katerih se posvec€ajo razlicnim aktivnostim v
virtualnem svetu. Te razlike lahko opazimo tudi v razli¢nih pristopih, pricakovanijih
ter naCinu sprejemljivega obnasanja pri njihovem virtualnem udejstvovanju. Pri
tem moram (zopet) opozoriti, da je tezko uporabnike SL razvrscati zgolj po
doloCeni dejavnosti ali lastnosti, saj jih, podobno kakor v stvarnem Zivljenju,
vodijo Stevilni interesi in motivi, kar se odraza tudi v njihovem delovanju in
aktivnostih v virtualnem svetu. Zato tudi ne bi bilo narobe, Ce bi v tabeli kakSne

kategorije zdruzili skupaj.

Tabela 8.1: Razlike med uporabniki SL glede na njihov primarni motiv in

dejavnost
PRIMARNA
DEJAVNOST/OPREDELITEV RASA NAMEN oz. OPORA PRAVILA / NORME
e . . . fantazijsko .
fantazijsko igranje igre vlog odvisna od okolja udejstvovanie dolocena / stroge
seksualni avanturizem razli¢no avant'url.s tlgno -/
udejanjanje
“clubbing” razli¢no zabava, druZenje sproscena / o.dv1sne od
okolja
iskreno prijateljevanje razli¢no emocionalna opora | odvisna od posameznikov
samo-izzivetje razli¢no 1dept1t§tn9 - / odvisne od okolja
udejanjenje
gejevska populacija** cloveska socialna opora, zabava - / odvisne od okolja
graditelj razli¢no ust\./arj‘aln.o odvisna od posameznikov
udejanjanje
dusevna stiska razli¢no socialna OpoTd, Samo- - / odvisne od okolja
terapija

* oznaka “-“ predstavlja osnoven, minimalen okvir pravil in norm, zapovedanih s strani Linden Lab in ne
posameznikov, skupnosti ali okolji v katerih se uporabniki SL udejanjajo v svojih aktivnosti.
** tu je misljena predvsem moska populacija iz podroc¢ja Gay Archipelago.

62




Razlike med razli¢nimi profili uporabnikov so prikazana glede na tip avatarja, ki
ga pri svojih dejavnostih uporabljajo (stolpec »RASA«), namenom s katerim se
udejstvujejo v virtualnem svetu (stolpec »NAMEN oz. OPORA«) ter pravili in
normami skupnosti in okolja, katerim so pri svojih aktivnostih podvrzeni (stolpec
»PRAVILA / NORME«).

Pri omenjeni tipizaciji so me vodile izkuSnje, ki sem jih pridobil s pogovori z
prebivalci SL in mojimi opazZanji v ¢asu mojega raziskovanja virtualnega sveta.
Pri tem se zavedam, da sem uspel preiskati le majhen delCek okolja v katerem
sem deloval, ter da tudi Stevilni poglobljeni pogovori, ki sem jih imel z prebivalci
SL, ne odslikavajo celotne kompleksnosti odnosov in motivov, ki vodijo

posameznike pri njihovem virtualnem Zivljenju.

Ugotovitve do katerih sem priSel me niso preveC presenetile, saj so v skladu s
teoretskimi nastavki moje diplomske naloge. Nakazujejo na potencial in pomen
virtualnega okolja SL za svoje uporabnike, hkrati pa tudi potrjujejo ugotovitve
podobnih raziskav v sorodnih okoljih. Morda me je rahlo presenetil le delez
istospolno oziroma biseksualno usmerjenih uporabnikov, vendar pa to le potrjuje
ugotovitve o potencialu virtualnega okolja SL ter moznostih za eksperimentiranje

oziroma izZivljanje lastne (spolne) identitete.

Kot pa pravi slovenski pregovor, ni zlato vse kar se sveti. V nalogi sem Ze opisal
nekaj tezav, na katere sem naletel pri mojem potepanju v virtualnem svetu SL,
vendar pa ima SL (Se) veC teZav, zaradi katerih, kljub porocilom Linden Lab o
njegovi rasti, ni tako zanimiv za potencialne uporabnike kot bi glede na ves
medijski dZzumbus okoli SL pred leti ter navsezadnje glede na povedano v tej
nalogi pri¢akovali.

Kot prvo ne moremo mimo relativno visokih strojnih zahtev, ki so potreben za
tekoCe delovanje virtualnega okolja, saj od uporabnika zahtevajo sodoben
raCunalnik z zmogljivo graficno kartico ter seveda Sirokopasovni dostop do
interneta. Naslednja teZzavo predstavlja relativno visok nivo tehni¢nega znanja, Ki

ga more posameznik osvoijiti, Ce se uspesno delovati v SL, Se posebej Ce se Zeli
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ukvarjati z izdelavo aktivnih vsebin, saj te od uporabnikov zahtevajo tudi relativho
dobro znanje programiranja. TeZzavo za mnoge uporabnike, ki se v SL vklopijo
prviC predstavlja tudi cilj oziroma namen SL ali ¢e smo natanCnejSi odsotnost le
tega. Kajti ravno zaradi lastnost, ki omogoca »zrelim« uporabnikom izrazno
svobodo ter mozZnosti udejstvovanja in udejanjanja na nivoju, ki ga dosega redko
katero (virtualno) okolje je prvi stik z virtualnim okoljem pogosto dolgo€asen in
nezanimiv, zaradi Cesar hitro izgubijo interes za nadaljnjo raziskovanje ter
spoznavanje okolja. Vendar pa s tem morebitnih problemov, ki delajo virtualno
okolje SL uporabnikom neprijazno Se ni konec. Tako v primeru, da se na nekem
kraju zbere vecje Stevilo uporabnikov, okoli 50 ali veC, se zaradi zasnove in
nacina delovanja SL, zaCnejo pojavljati zakasnitve med »ukazi« od uporabnika
svojemu avatarju, hkrati pa pride tudi do poCasnejSega in postopnejSega
izrisovanja okolja ter neskladja med gibanjem avatarja v okolju ter okolju samim.
To v praksi pomeni, da je gibanje zelo neprijetno, e ne Ze onemogoceno, kar je
Se posebej neprijetno, Ce se do kraja, kjer se dogodek odvija, Zelimo Sele
»prebiti«.

Poleg omenjenih tezav pa menim, da virtualni svet kot je SL nebo mogel nikoli
doseci Stevila uporabnikov, kot na primer socialno omrezje Facebook (FB), ki je v
priblizno enakem &asovnem obdobju kot SL pridobilo Ze ved& kot 500 milijonov?°.
Seveda eno in drugo teZko primerjamo, saj gre za drugaéni zasnovi ter
namembnosti, iz Cesar sledi tudi bistvena razlika pri naCinu uporabe enega ali
drugega. Uporaba FB je za uporabnika nezahtevna in ne zahteva posebnega
priucenja. Na FB uporabniki lahko »skocCijo« mimogrede in jim pri tem ni potrebno
(popolnoma) prekiniti dejavnost s katero se trenutno ukvarjajo, poleg tega pa tudi
ne potrebujejo veliko ¢asa, da pregledajo spremembe in novosti ter po potrebi
odgovorijo nanje. Nasprotno aktivnosti v SL zahtevajo od uporabnika veliko ve¢
Casa, poleg tega pa se zelo tezko hkrati posveCa Se kakSni drugi dejavnosti.
Poleg tega pa servis kot je FB dostopen iz veliko vecjega nabora naprav, saj
lahko do njega uporabniki dostopajo preko vsakega racunalnika z dostopom do

interneta kakor tudi mobilnih telefonov. V nasprotju z FB pa za dostop do SL

2 Facebook statistic
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najprej potrebujemo zmogljivejsi raCunalnik na katerega more biti hkrati instaliran
racunalniski program, klient, ki skrbi za komunikacijo med racunalnikom in
strezniki na katerih te€e virtualni svet SL. Platformo SL so sicer v preteklosti ze
parkrat poskusali prenesti na mobilne telefone, vendar pa se noben poskus do
sedaj ni izkazal za uspesSnega. V prihodnosti, s prihodom vedno zmogljivejSih
pametnih mobilnih telefonov na trg se to utegne spremeniti, vendar pa Se vedno

ostaja razlika v naCinu in pomenu uporabe obeh platform.

Pri svojem raziskovanju SL sem hitro ugotovil, da je za »kvalitetno«
udejstvovanje v virtualnem svetu v njem prebiti veliko Stevilo ur. Tekom
pogovorov z njegovimi prebivalci pa sem uvidel, koliko ¢asa za svoje dejavnosti v
SL posvecajo Stevilni posamezniki, Se posebej tako imenovani »graditelji«.
PosploSeno bi lahko rekel, da bolj kot so uporabniki SL vZiveti v doloCeno
aktivnost ali skupnost, ve¢ Casa posvecajo svojemu vzivljanju in udejstvovanju v
virtualnem svetu. To ima lahko negativen ucinek na njihovo socialno »stvarno«
Zivljenje, kakor tudi opravljanje svojih dolznosti v vsakodnevnem Zzivljenju. Saj jim
za kvalitetno vzdrzevanje odnosov in opravljanje svojih dolZnosti preprosto
zmanjka Casa. Morda celo veCjo tezavo predstavlja prevelika navezanost na
dolo€eno virtualno okolje, katero pa lahko v primeru, da se ne izkazuje svoje
ekonomske upravienosti, hitro izgubi podporo lastnikov in investitorjev, ki lahko
virtualni svet preprosto ugasnejo, kar se je v primeru zadnje ekonomske krize
tudi dogodilo kar nekaj, prej uspesnim, klonom SL, s tem pa to najpogosteje
pomeni tudi smrt veCine virtualnih skupnosti, ki so se oblikovale znotraj
virtualnega okolja. To lahko Se posebej prizadene tiste uporabnike, ki v svojem
lokalnem okolju ne morejo ali ne zmorejo vzpostavljati odnosov z lokalno
skupnostjo ter so se iz tega razloga sploh odloCili za udelezbo v virtualni
platformi, kot je SL.

V senci nedavnih poplav se mi zdi problemati¢no tudi prekomerno zanaSanje
posameznikov na Crpanje raznih oblik pomoci preko virtualnih skupnosti, saj se
hitro lahko zgodi, da do njih nimamo dostopa ali pa da potrebujemo fizicno

pomoc¢, ki pa (nam) jo Clani nase virtualne skupnosti, tudi ¢e Zelijo, ne morejo
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(pravoCasno) zagotoviti, saj so C€lani istih virtualnih skupnosti ponavadi

razkropljeni po celem svetu in le redkeje v bliznji okolici.

Ko se sedaj ozrem nazaj na opravljeno raziskovanje po virtualnem svetu in nacini
s katerim sem se »spopadel« pri pridobivanju podatkov s strani uporabnikov SL
vidim, da moj pristop velikokrat, Se posebej v zaCetku avanture ni bil optimalen.
Vendar pa je bil kljub temu koristen, kajti na tak nacin sem pridobil izku$njo, s
katero se mora soociti vsakdo, ki se prvi¢ Zeli podati v zanj novo virtualno okolje
SL. Zaradi tega sem lazje razumel dinamiko udejstvovanja novih in manj
izkusenih prebivalcev SL ter njihovih aktivnosti.

S staliS¢a vecje intenzitete vzpostavljanja kontaktov z drugimi uporabniki bi bilo
morda raziskovalni pristop zanimivo ponoviti z Zenskim avatarjem, saj moje
izkuSnje potrjujejo ugotovitve raziskovalcev in uporabnikov virtualnih svetov, ki
pravijo da se tudi v virtualnih svetovih odrazajo Stevilne norme in navade, ki
vodijo uporabnike v stvarnem svetu. Tako je precej verjetneje, da ob nakljuCnih
sreCanjih »moski« avatar ogovori »Zenskega«, ta verjetnost pa se visa tudi glede
na to kako izzivalno oziroma »sexy« je »zZenski« avatar opravljen. To »pravilo«
sicer ni absolutno in je odvisno tudi od tematike kraja oziroma skupnosti po
katerem domovanju se potikas.

Sedaj, ko sem priSel v kontakt z nekaterimi skupnostmi bi se bilo v nadaljevanju
morda interesantno fokusirati na dolo¢eno specificno skupnost, subkulturo ter se
podrobneje spoznati z njenim ustrojem, ¢lani, njihovimi medsebojnimi odnosi in
dejavnostmi ter pomenom, ki ga ima za njene Clane. V primeru daljSega
Casovnega raziskovanja in/ali sodelovanja veC raziskovalcev, pa omenjene
kvalitativne metode dodatno kombinirali s kvantitativnimi ter tako sestaviti
kompleksnejSo in hkrati sistemati¢nejSo sliko virtualnih skupnosti ter motivov,
vzrokov in razlogov, ki Zenejo njihove ¢lane k udejanjanju v virtualnih skupnostih
SL.
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