KULTURA DRUZENJA
CHAT ROOM GENERACLJE:
“ZA UZITEK GRE!"

Povzetek

Clanek obravnava pomen specificnih komunikacijskih
okolij, ki postajajo v kontekstu vsakdanjega Zivljenja
mladih ljudi vse izrazitejSi. Gre namrec za t. i. prostore
za klepet na spletu, v katerih se razvija dinami¢na
pogovorna kultura in ki obenem predstavljajo tudi nov
kontekst medosebnega druzenja. Z naslonitvijo na
Stevilne razprave in konkretne empiri¢ne Studije s tega
podrocja ¢lanek prikazuje tako potenciale kot tudi
morebitne posledice nastajajoc¢ih komunikacijskih
prostorov. Avtorica ugotavlja, da so za novo chat room
generacijo znacilne vsaj tri kulture druzenja: fantazijski
beg pred realnostjo, iskanje terapevtsko-prijateljskih vezi
in eksperimentiranje z intimnimi izkustvi. V vsaki od teh
kultur se na specifi¢ne nacine prepletajo medsebojni
ucinki razlicnih mehanizmov delovanja, ki jih posamezniki
lahko izkori$¢ajo v prostorih za klepet. Gre namrec za
iskanje ravnotezja med privla¢nostjo anonimnosti,
odsotnostjo avtoritete in izjemno svobodo izbire, ki
posamezniku nudijo varljiv ob¢utek osebne modi. Pri
tem se zastavlja vprasanje, ali se novi prostori druzenja
lahko udejanijijo tudi kot nova emancipatorna okolja, kjer
se posamezniki lazje in tvorneje izrazijo ter na ta nacin
krepijo svojo avtenticno samopodobo. Avtorica meni, da
je prevladujoca zelja po igri in uzitku vsaj ena od ovir, ki
ta potencial preprecuje.
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Uvod

Veliko Britanijo je julija lani vznemiril posebne vrste preplah. Dvanajstletna
deklica je pobegnila od doma in se podala v Pariz skupaj z nekim pripadnikom
ameriske mornarice, ki ga je spoznala v spletni klepetalnici. Na internetu torej, do
katerega danes stevilni mladi ne le, da imajo dostop, temvec predstavlja tehnologijo
njihovega otrostva, njihove mladosti, njihovega odrasc¢anja. Klepetalnice spadajo
namre¢ med bolj raznolika, zagotovo pa najbolj skrivnostna okolja na spletu.
Odpirajo prostor, kjer se lahko povsem nemoteno pogovarjajo ljudje s celega sveta,
o ¢emerkoli. Po podatkih se vanje redno vkljucuje kar 20 odstotkov angleskih otrok
med 7.in 11. letom starosti. Govori se o “chat room generaciji”. Generaciji, ki sebe in
druge spoznava na nov, predtem skoraj nepoznan nacin. S pritiskom na gumb,
pod izbranim vzdevkom se tako odpira nova “kultura klepeta”. Namesto na obiskih,
ulicah ali igriscih se mladi danes vse raje srecujejo (tudi) na spletu.

Popularnost klepetalnic odpira stevilna vprasanja. V medijih lahko najdete pod
razli¢énimi naslovi nemalo zastrasujocih novic, npr. “Nevarnosti interneta” ali
“Internetna industrija v boju proti pedofilom”. Zato po svoje ni ¢udno, da je ze v
zacetku leta 2003 britanska vlada sprozila milijon funtov vredno oglasevalsko
kampanjo o zas¢iti otrok na internetu. V vseh medijih se je pojavil kup navodil,
opozoril in receptov, namenjenih starsem, uciteljem in internetnim ponudnikom,
kako se ubraniti nasilnih nadleznezev, ki v klepetalnicah ogrozajo mir in varstvo
otrok. Ponujeni nasveti za otroke so naslednji: “Preveri, ali starsi soglasajo z vstopom
v klepetalnico”; “Predstavi se z vzdevkom”; “Nikoli ne razkrij svojega pravega
imena, e-naslova, starosti, telefonske Stevilke, domacega naslova, sole ali spola”;

s,

“Zapusti klepetalnico takoj, ko te kaj neprijetnega zmoti”; “Sporodi to starSem in
ponudniku”; “Shrani sleherni pogovor, za katerega menis, da lahko sluzi kot dokaz
nadlegovanja” in Se “Nikoli se z nikomer ne srecaj v realnem svetu, ¢e s tem ne
soglasajo tvoji starsi” (Cnn.com 2003). Odzivi na promocijsko potezo so bili razli¢ni
in mnenja o njeni upravicenosti neenotna. Mnogi namre¢ opozarjajo, da gre za
nepotrebno trosenje denarja, ki povzroca neke vrste demonizacijo klepetalnic
(Furedi na BBC online 2003). Stevilni kritiki pa o¢itajo tudi medijem, da s svojim
nenehnim porocanjem o nezgodah in zapletih v klepetalnicah soustvarjajo splosno
kulturo strahu pred internetom ter paranoi¢no preusmerjajo pozornost na pojave,
ki ljudi odvracajo od sicer koristnih in druzbeno relevantnih praks.

Na tem mestu ne bomo presojali, kdo ima v tej zgodbi prav in kdo ne. Nas
namen je, nasprotno, raziskati $irs$i pomen specifi¢cnih komunikacijskih okolij, ki
naseljujejo internet e od vsega zacetka. Ce se opremo na $tevilne razprave in tudi
konkretne empiri¢ne analize o interaktivnih razpravljalnih forumih, ki so omejeni
na politicne vsebine in obravnavajo javne teme (Davis 1999; Wilhelm 2000), lahko
sklenemo, da je uc¢inek teh pogovorov v praksi izjemno majhen. Le redko se namre¢
zgodi, da med razpravljalci pride do konstruktivnega in argumentiranega dialoga,
ki bi ga veljalo upostevati tudi sirSe. Zato se tem prostorom pogosto ocita, da v njih
prevladuje kultura monologa, kjer glasni postanejo Se glasnejsi (Davis 1999; Streck
1998). Ce so na internetu razprave o politi¢nih vsebinah v tem smislu neuspe$ne,
pa se po drugi strani zdi, da so klepetalnice v kontekstu vsakdanjega Zivljenja bolj
obetajoce. Poraja se namre¢ raznolika in dinami¢na pogovorna kultura, ki
predstavlja nov kontekst druzenja in s seboj prinasa povsem realne ucinke.
Ustvarjajo se novi druzbeni odnosi, ki jih spremljajo stevilna vedenja: prijateljstva,



intimne romance, profesionalni interesi, javna naslavljanja, druzbene akcije, pa
tudi nadlegovanja, verbalne groznje in nasilje (Fernback 1999, 203). Vse to
neposredno kaze na novo dimenzijo interneta, ki se prek razli¢nih interaktivnih
prostorov, namenjenih druzenju, vse bolj udejanja tudi kot pomemben medij
druzbene socializacije.

Za novo chat room generacijo lahko v teh okoljih razberemo vsaj tri kulture
druzenja - fantazijski beg pred realnostjo, iskanje terapevtskih in prijateljskih vezi
ter eksperimentiranje z intimnimi izkustvi. Kot bomo videli v nadaljevanju, se z
racunalnisko posredovanim komuniciranjem nastajajoci prostori za klepet in z njimi
nove kulture druzenja konstituirajo tudi kot novi konteksti druzbene (ne)modi, ki
imajo pomembno lastnost: manifestirajo se skozi igro, kar proizvaja posebne
okoliscine, ki posameznikom nudijo (varljiv) ob¢utek osebne moci. V virtualni
situaciji popolne izbire se sodelujoci posluzujejo razli¢nih praks, s pomocjo katerih
nenehno upravljajo z vtisom zato, da bi postali opazeni v mnozici nevidnih
posameznikov. Ker se v okolju fizi¢ne anonimnosti identiteta posameznika v o¢eh
drugih neizogibno konstituira izklju¢no skozi natipkane besede, ki jih sogovorniki
prebirajo na racunalniskem zaslonu, se uveljavlja specificna mo¢ jezika in misli.
Pripadniki chat room generacije so tako sooceni z nezanemarljivo dilemo: kako, ce
sploh, preoblikovati pomene, ki jih sicer v vsakdanjem zivljenju pripisujejo
kodiranim osebnostnim znakom, kot so denimo ime, barva las ali koze, velikost in
teza, spol in starost.

Izkaze se, da se v fizi¢no anonimnih okoljih, ki bi se sicer lahko konstituirala kot
emancipatorni prostori, ki bi zmanjsevali pritiske zunanjih socialnih norm in
bremena »idealnega« videza, dogaja prav nasprotno: pod pretvezo uzitka in igre
se mo¢ obeh mehanizmov razlikovanja celo utrjuje. Mladi namrec pri navezovanju
stikov z drugimi najprej najpogosteje preverijo, kdo se »fizi¢no« skriva na drugi
strani zaslona.! Potreba po fizi¢ni identifikaciji sogovornikov torej v teh kulturah
druzenja le redko resni¢no ponikne. Anonimna narava racunalnisko posredovanega
komuniciranja, ki zamegljuje avtoriteto videza, je na ta nacin v svojem bistvu
paradoksalna — po eni strani deluje kot spodbuda za privzemanje namisljene,
»virtualne«identitete, ki mnoge osvobodi osebnih frustracij, nelagodja pri pogovoru
z drugimi in podobnih asocialnih ovir, hkrati pa dobesedno kli¢e po realni »bodifikaciji«
posameznika. Toda razli¢ne kulture druzenja tvorijo v odnosu do polozaja osebne
neanonimnosti razlicne zahteve in pricakovanja: terapevtski diskurz je denimo
mogoc in u¢inkovit samo ob jasni identifikaciji svetovalca, ki mu Sele javno razkritje
njegove strokovnosti daje avtoriteto tistega, ki ve, medtem ko ostaja identiteta
»pacienta« nujno skrita; oblikovanje intimnejsih razmerij v prostorih za klepet pa,
nasprotno, zahteva obojestransko zaupanje in iskreno samorazkritje. Te razlike in
specifike pa posledi¢no ze odrazajo izjemno kompleksno naravo obravnavanih
komunikacijskih prostorov, kjer se pritiski anonimnosti, medsebojnega zaupanja
in tudi potencialnega tveganja intenzivno prepletajo in na ta nacin tvorijo povsem
specificne druzbene situacije. Vprasanje, ki se ob tem zastavlja, je, ali se pod geslom
»za uzitek gre«briSejo emancipatorni in socialnointegrativni potenciali teh prostorov.

Prostori za klepet na spletu

Ko govorimo o novih moznostih komuniciranja prek interneta, je treba upostevati
raznolik in pester spekter razli¢nih orodij, ki nam to dovoljujejo. Druzabni klepeti,
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zasebni pogovori ali javne razprave spadajo med tiste komunikacijske prakse, ki
so obicajno omejene na dve vrsti spletnih okolij: na asinhrone razpravljalne forume
in novicarske skupine, kjer sodelovanje ni hkratno, ter na sinhrone spletne
Klepetalnice, kjer si udelezenci med seboj izmenjujejo sporocila socasno.> Za oba
tipa prostorov velja, da sta »druzbeno konstruirana« (Baym 1998; Jones 1998).
Obstajata torej samo toliko ¢asa, dokler med sogovorniki poteka debata. Mnogi
avtorji se strinjajo s tezo, da imajo odnosi, ki jih spletemo v okoljih interneta,
specifi¢ne lastnosti tako v fizicnem kot tudi emocionalnem smislu (Clark 1998;
Holloway in Valentine 2003; Wallace 1999). Na spletu se namre¢ ustvarjajo
»breztelesni« odnosi (disembodied relations), ki moznosti fizicnega stika omejujejo.
Zaradi specificne oblike komuniciranja se odnosi na spletu oblikujejo v tandemu z
verbalnimi praksami, ki nadomescajo dejanske dogodke v »resni¢nem zivljenju«
(Clark 1998, 174). »Ko spoznavas nove ljudi, si pogosto nekam napet in v bistvu ne
ves, kaj reci. Ko pa si na spletu, lahko sploh ni¢ ne reces, lahko si nekdo drug, lahko
si povsem odprt in sproscen, ker drugih ne vidis,« je klju¢no prednost druzenja
prek spleta opisala ena od mladih navdusenk (Helen v Holloway in Valentine 2003,
135).

V zavesti povprecnih uporabnikov interneta ti prostori sicer ne zasedajo najbolj
popularnega mesta; po podatkih sodeg, jih ze ves ¢as prehiteva tako uporaba e-
poste kot svetovnega spleta. Tudi za slovenski prostor velja, da so ti prostori manj
obiskani. Kot kazejo rezultati raziskave RIS (2001), kar 58 odstotkov slovenskih
uporabnikov interneta nikoli ne uporablja IRC-a, 52 odstotkov pa je takih, ki nikoli
ne posezejo po drugih orodjih za interaktivno pogovarjanje. Toda cetudi so izkusnje
z njimi v tem smislu manj pogoste in omejene na specificne skupine uporabnikov,
jim privlacnosti in posebnosti vecina vendarle ne odreka. Zanimiva studija o
dojemanju zivljenja na mrezi (King 2001) recimo kaZe, da se na lestvici vrednotenja,
percepcije posameznikove moci in moznih dejavnosti v razli¢nih okoljih na spletu
med najbolj pozitivna delovanja uvrscajo prav pisanje e-poste, deskanje po spletu
in vkljucevanje v klepetalnice. Te imajo posebno mesto prav v o¢eh mlajsih, ki jih
ocenjujejo bolj pozitivno kot starej$i uporabniki (King 2001, 425). Ce lahko torej
recemo, da taksna orodja vecine ne zanimajo, tega ne moremo reci za mlajse; v
Sloveniji namrec¢ dnevno “irca” 11 odstotkov otrok med 6. in 14. letom, skoraj vsak
dan pa Se dodatnih 13 odstotkov (RIS 2001).

Mo¢ anonimnosti, odsotnost avtoritete in tiranija izbire. Razlogov za
privlacnost teh orodij je zagotovo vec, vsaj trije dejavniki pa jim dajejo poseben
pecat. Vedenje posameznika v pogovornih okoljih je namrec v veliki meri odraz
svobode, ki jo ponuja anonimnost delovanja. Drugi spodbujevalni dejavnik je
obicajna odsotnost avtoritete v posameznem prostoru, ki se dopolnjuje z izrazitim
motivom za delovanje (Wallace 1999, 9). Nacinov, kako posamezniki delujemo v
odnosu do drugih v situaciji, ko smo lahko nevidni in nenadzorovani, je seveda
vec. Ena od privlacnosti teh okolij je prav obc¢utek izjemno velike mozZnosti izbiranja,
kar lahko nekaterim udelezencem ponuja poseben emancipatori¢ni potencial. V
eni od studij o razsirjenosti zmenkov na spletu (Clark 1998) je svojo drugacno,
online samopodobo 14-letna Elisabeth oznacila takole: »Ko sem na mrezi, sem
obicajno veliko agresivnejsa. V klepetalnicah preprosto lazje in pogosteje izrazam
svoja obcutja, tako da ¢e nekdo govori o necem, ¢esar ne maram, mu to tudi povem.
Tega ne bi nikoli naredila v razredu, v 3oli ali sicer« (Clark 1998, 165).



Privla¢nost teh prostorov ima seveda tudi svoje omejitve oziroma specificne
zahteve. “V tekstualno zasnovanem okolju ne more$ projecirati svojega visokega
statusa na nacin, kot bi ga v vizualni situaciji — z brezhibnim videzom ali zlato uro.
Tvoj gospodovalni glas je utisan. Tvoj nalezljivi smeh in dvignjeni obrvi so nevidni”
(Wallace 1999, 28). Gre namre¢ za specificne okolis¢ine, v katerih poteka t. i.
“upravljanje z vtisom”. V vsakdanjih situacijah se pri tem pogosto zanasamo na
vizualne informacije o drugih, kot so denimo kodi oblacenja, gestikulacija, barva
in viSina glasu, telesna mimika, s pomocjo katerih razporejamo ljudi v razli¢ne
skupine na lestvici medosebne privlacnosti. V kontekstu racunalnisko posredovanega
komuniciranja pa posamezniki tovrstne znake le s tezavo izrazijo. Prav odsotnost
fizicnih znakov v teh okolis¢inah posameznikom narekuje, da se zbiranje prvih
vtisov o drugem v veliki meri predrugaci in se zato razlikuje od nacina, ki ga
izoblikujemo v »resni¢nem« zivljenju.

Moc izbranega imena. Eden od prvih znakov, na osnovi katerega se posamezniki
v teh prostorih loc¢ijo med seboj, je njihovo ime oziroma vzdevek (nickname), ki si
ga vsak skrbno izbere. Vzdevek je namrec prva in v klepetalnicah lahko tudi edina
zadeva, ki jo drugi sploh kdajkoli vidijo (Sveningsson 2002, 56). Kot tak ima vsaj v
zacetnih korakih spoznavanja drugih vlogo najbolj ucinkovitega mehanizma
privlacnosti: »Imena se preobrazijo v blagovne znamke, v razlo¢ne posamicne
vonjave, prek katerih se znotraj sicer negotovega in anonimnega okolja posamezniki
med seboj prepoznavajo bodisi kot prijatelji bodisi kot sovrazniki« (Myers 1987 v
Sveningsson 2002, 56). Vzdevek tako deluje podobno kot »obraz«, kot tisto, kar
daje posamezniku videz, na podlagi katerega se ljudje v kasnejsih situacijah
ponovno prepoznajo. Lahko bi celo rekli, da predstavljajo edino »materialno«
podlago za medsebojno prepoznavanje (Praprotnik 2003).

Kot ugotavljajo avtorji studije o lastnostih vzdevkov v okolju IRC, je pri izbiri
vzdevka igranje z moznostmi skoraj pravilo: le 8 odstotkov uporabnikov se dejansko
odloc¢i za uporabo svojega pravega imena (Bechar-Israeli 1996, 12). Neopredeljivost
fizi¢ne identitete je tako hkrati predpogoj in nuja za izrazito »maskiranje«, ki ga
posamezniki v igri vlog zavestno uporabljajo pri izgradnji svoje virtualne podobe.
Zato si vecina (45 odstotkov) nadene taksen »nicks, da z njim sporocajo, kaksni so.
Izstopanje iz mnozice potencialnih sogovornikov z dobro izbiro »pravega imena«
je izjemno pomembno, saj odraza posameznikovo kreativnost, unikatnost in
drugacnost. Vzdevki so namre¢, za razliko od posameznikovega resni¢nega imena,
domiselna osebna kreacija in ne nekaj, kar bi nam vnaprej dodelili drugi. V praksi
se obi¢ajno nanasajo na prostor oz. obmocje (“FDV-jevec”, “Slovenka”) ali neko
drugo specifiko posameznika (“ex-bruc”, “unhappy”, »bosanec«),? lahko pa sezejo
Se bistveno dlje. Dokaj nazorno lahko namre¢ pokazejo na sodobne trende v druzbi,
saj tako izbor kot skrita vsebina »za« vzdevki odrazata tudi namero, katerim
skupnostim ali idejam Zelijo posamezniki pripadati (»antiglobalist«, »jansevecs,
»freudovec, pa tudi »princeskac, »vitez«, »papez«itd). V tem oziru »ne reflektirajo
nujno nasih osebnostnih znacilnosti in videza, ampak lahko odsevajo nase aspiracije
ali celo sanje oziroma Zelje« (Praprotnik 2003, 87).

Mo¢ medsebojnega zaupanja in zmanjSevanje negotovosti. Zaradi odsotnosti
Klasi¢nih identitetnih znakov, kot so videz, spol, starost, barva koze, prevladuje v
racunalnisko posredovanem okolju nacelo »vse, kar vidijo drugi, so tvoje besede«. Z
drugimi besedami to pomeni, da posamezniki, ko navezujejo stike z drugimi,
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delujejo skladno z naslednjo enacbo: »natipkati nekaj o sebi = predstaviti sebe
drugemu/drugim« (Praprotnik 2003, 74). Konstrukcija posameznikove samopodobe,
njegove »online, »kiber-«ali »virtualne« identitete, je zato v osnovi vselej uspesna
in zadovoljiva, saj se osebe brez veéjih ovir predstavljajo natanc¢no tako, kot jim v
dani situaciji ustreza. Razkritje samopodobe je zato nujno selektivno. Posamezniki
drug drugemu posredujejo zgolj tiste lastnosti, zgolj tiste informacije o sebi, ki si
jih sami izberejo in ki jih dejansko Zelijo izpostaviti. To pa obenem posamezniku
daje obcutek vecjega nadzora nad situacijo. Ali kot je odsotnost negotovosti in
tveganja v klepetalnicah pojasnil eden od otrok: »Preprosto prides in pricnes
pogovor. Kdorkoli te slisi, se lahko odzove, a ¢e se ne odzove nihce, ni prav nobene
zadrege, ker te v resnici nihce ne vidi. Nihce se ti ne more posmehovati, ¢e izjavis
kaj neumnega. Lahko se preprosto odklopis in izgines, ne da bi te kdo opazil. Vse
skupaj je precej lazje in manj zapleteno« (Clive v Holloway in Valentine 2003, 135).
Za sogovornike na drugi strani ekrana je situacija bolj zapletena. Tu, nasprotno,
deluje nacelo »verjamem ti na besedo, toda z dolo¢eno mero skepse«. Posamezniki
namrec vsaj nekaj casa zavestno ohranjajo distanco drug do drugega, kar deluje
kot varovalo, kot obrambni mehanizem, ki jih varuje pred morebitnim razocaranjem
in ki $¢iti posameznikovo custveno zaledje. Nezanemarljiva posledica tega je
obicajno prevladujo¢ igriv prizvok racunalnisko posredovanega druzenja. Ali kot
bi v stevilnih izjavah v en glas zavpili mladi »klepetalci«: »Ne skrbi, za uzitek gre«.

Ne glede na to igrivo naravo klepetalnic je pomemben temelj tovrstnih interakcij
dolocena stopnja zaupanja med sogovorniki, ki ne odraza zgolj »resnosti« dane
situacije, temvec nasploh omogoca, da se komunikacijski stik nadaljuje in
potencialno razvije v neke vrste odnos. Kakor pri slehernem medc¢loveskem odnosu,
predstavlja »delo na zaupanju« (Giddens 1990, 121), ki ga zaznamuje obojestranski
proces samorazkritja, tudi v teh okoljih pomemben temelj pri oblikovanju
medosebnih vezi. Obenem pa velja Ze na tem mestu dodati, da je eden od razlogov
za izjemno privlacnost klepetalnic med mladimi prav njihov ambivalentni znacaj,
kjer »hkrati smo in nismo«. V tem se skriva tudi emancipatorni potencial novih
oblik druzenja, ki se kaze vsaj na dveh ravneh: a) v zmanjsanem pritisku estetskih
idealov, ki ga v vsakdanjem zivljenju narekuje »ukvarjanje z videzomg, in b) v
pojemanju pritiska zunanjih socialnih norm, ki lahko predvsem v oc¢eh mladih
nastopajo kot pomembne ovire pri medsebojnem povezovanju in vzpostavljanju
socialnih stikov z drugimi.

Kulture druzenja v klepetalnicah

Ce sodimo po rezultatih razli¢nih $tudij (McKenna, Green in Gleason 2002, Parks
in Floyd 1996, Spears in Lea 1992, Walther 1996); lahko recemo, da je teznja po
oblikovanju druzbenih interakcij eden od poglavitnih motivov za uporabo
interneta. Raziskovalce zato v tem kontekstu zanimajo predvsem primerjave med
oblikami interakcij, ki jih posamezniki vzpostavljajo prek interneta, in tistimi, ki
jih oblikujejo sicer. V zelo grobem smislu bi njihove ugotovitve lahko povzeli v
skupno idejo, da med njimi obstaja ve¢ podobnosti kot morebitnih razlik.

V okolju interneta lahko naletimo vsaj na tri strategije oblikovanja medosebnih
odnosov (McKenna, Green in Gleason 2002, 10-11). Prva, najpogostejsa strategija
druzenja temelji na iskanju ljudi s podobnimi interesi. Ze sama struktura interneta
je prek forme iskalnikov razporejena tako, da zahteva aktivno samoselekcijo vsebin,



ki je predvidoma rezultat posameznikovih posebnih zanimanj. Podobno so
strukturirani interaktivni prostori za klepet. Tudi zanje velja, da je njihova pestrost
in komunikacijska dinamika pogojena z raznolikostjo motivov, ki jih s seboj
prinasajo njihovi udelezenci. Zato mnogi opozarjajo, da je na spletu iskanje
»podobnih drugih« (finding similar others) bistveno lazje in hitrejse, kar pomembno
doloca tudi trajnost vzpostavljenih odnosov. Drugo strategijo oblikovanja
medosebnih odnosov lahko oznacimo kot strategijo skoka Cez ovire (getting pass the
gates). Obicajne osebnostne prepreke, kot so recimo nezazelene fizicne lastnosti,
sramezljivost, socialna anksioznost in podobno, imajo v kontekstu racunalnisko
posredovanega komuniciranja manjso tezo. Ker te osebnostne lastnosti
posameznikov vsaj ob prvih stikih sploh niso opazne in lahko ostanejo tudi dalj
Casa prikrite, je moznost, da do odnosa med posamezniki sploh pride, bistveno
vecdja kot v sicersnjih vsakdanjih situacijah. Tretjo pogosto zaznano strategijo
navezovanja stikov z drugimi v teh okolis¢inah predstavljajo t. i. intimna
samorazkritja. Samorazkritje igra pomembno vlogo pri gradnji odnosov med ljudmi,
ker vzpostavlja pogoje za medsebojno zaupanje. Anonimna narava racunalnisko
posredovanega komuniciranja omogoca hitro in lazje razkrivanje informacij o sebi
ter deluje podobno kot nakljuc¢na srecanja s tujcem. Zmanjsuje namrec¢ zaznavo
tveganja pred razkritjem, ki lahko vodi v zavrnitev ali celo sankcije drugih.
Posledi¢no pa se razvijeta intimno ozracje in obcutek bliZine, ki blagodejno vplivata
na oblikovanje medsebojnih odnosov. Od tod izhaja tudi vecina pricakovanj o tem,
da anonimnost racunalnisko posredovanega komuniciranja posameznike spodbuja
k vedji intimnosti in blizini.

Implikacije specificnih strategij se nadalje kazejo v nacinu oblikovanja
medosebnih odnosov, ki se po mnenju avtoric 1) oblikujejo hitreje, 2) imajo trajnejso
bazo, ker temeljijo na skupnih motivih, in 3) lazje prenesejo breme prvega
neposrednega srecanja, ker so prvotne ovire pri gradnji odnosov ze presezene
(McKenna, Green in Gleason 2002, 10). Na spletu se tako porajajo nove oblike
druZzbenih interakcij, ki jim Walther pripisuje znacaj »hiperpersonalnih interakcij«
(Walther 1996, 17). Po njegovem mnenju je namre¢ posameznikovo delovanje in
posledi¢no dojemanje drugih v kontekstu ra¢unalnisko posredovanega
komuniciranja rezultat razlicnih dejavnikov, ki skupaj tvorijo intenzivne, oziroma
kakor jih sam imenuje, »hiper« osebne relacije. Sogovorniki namre¢ v procesu
kategorizacije drugega pogosteje in tudi mocneje kot v obicajnih neposrednih
okolis¢inah zaznavajo medsebojno podobnost. Posiljatelj sporocil v tem okolju tudi
lazje »optimizira« svojo samopodobo in se posledi¢no predstavlja v boljsi luci, kot
bi se lahko pri neposrednem stiku. Izoblikovanje hiperpersonalnih interakcij
spodbuja tudi specificen format ra¢unalnisko posredovanega komuniciranja, ki
izhaja iz asinhronega, torej nesocasnega (so)delovanja. Nasteti dejavniki se nato v
nizu ponavljajocih se druzbenih stikov povecujejo in prek nacela povratne zanke
celo utrdijo. Moznosti in okolis¢ine za oblikovanje intenzivnih, t. i. »pretirano
osebnih« vezi, pa imajo pomembne implikacije tudi za razvoj romanti¢nih,
intimnejsih odnosov prek interneta. Gradnja romanti¢nih odnosov, ki poteka s
pomocjo interneta, nikakor ni enoli¢en in monoton pojav. Internet pogosto nastopa
kot medij, ki omogoca nadaljevanje ze vzpostavljenega stika, in v tem primeru
deluje predvsem kot mehanizem za ohranjanje obstojecih vezi. Lahko pa sluzi kot
medij za dvorjenje ali snubljenje, ko se iz naklju¢nih srec¢anj prek klepetalnic in e-
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poste ter telefona stik nadaljuje tudi v fizicnem okolju. Nasprotno pa je za t. i.
pojav »kiberflirtanja« znacilno, da gre izklju¢no za igro, katere namen ni gradnja
resnih, obvezujocih zvez.

Na tem mestu se seveda zastavi vprasanje, kaj je tisto, kar dela ljudi privla¢ne v
fizicno anonimnih okoljih. Pri gradnji intimnih razmerij igra namrec¢ prav
privlacnost med partnerji pomembno vlogo. Zaznava podobnosti med ljudmi je
nainternetu eden od dejavnikov, zaradi katerega se privla¢nost hitro razvije. Poleg
tega pa internet dovoljuje precej strateskega vedenja pri razkrivanju posameznikove
samopodobe, saj omogoca prikrivanje posameznikovih slabosti in izpostavljanje
prednosti. Vendar pa je predpogoj za sleherni avtenticen odnos z drugimi
razkrivanje “pravega jaza” in tudi studije o oblikovanju odnosov prek spleta
dokazujejo, da uspejo izoblikovati trajnejse in pristnejse odnose le tisti posamezniki,
ki se ne posluzujejo igre prevar, temvec se drugim razkrijejo taksni, kot so (McKeena,
Green in Gleasin 2002). Pri tem ne smemo spregledati, da je zgodnje proucevanje
ra¢unalnisko posredovanega komuniciranja v luc¢i pozitivnhega vrednotenja
medosebnega komuniciranja, ker temelji na neposredni blizini in soprisotnosti v
komunikacijski proces vpletenih ljudi, povsem odkrito zavracalo moznost za
oblikovanje toplih, izpolnjujocih, kaj Sele intimnih odnosov v teh okoljih. Toda kot
kazejo stevilne sodobne studije, je prijateljstvo, stkano na mrezi, pogost pojav (Baym
2000; Clark 1998; Holloway in Valentine 2003), kot sta pogosti tudi njegova trdnost
in trajnost (Wallace 1999, 134). Po podatkih analize, ki je bila narejena na vzorcu
uporabnikov novicarskih skupin (Parks in Floyd 1996), je kar dvema tretjinama
sodelujoc¢ih uspelo vzpostaviti osebne stike z nekom, ki so ga srecali v izbrani
skupini. Seveda so odnosi raznovrstni — nekateri izjemno intenzivni in trajni, drugi
spet kratkotrajni in $ibki. Zavracanje spletnih okolij kot nedruzbenih prostorov
kaze torej na zastarelo razumevanje in povrsno poznavanje njihovega dejanskega
utripa. V oceh tistih, ki prek ra¢unalniskega komuniciranja spletejo pomembne
stike in vezi, imajo odnosi na spletu povsem enake lastnosti, kot jih pripisujejo
drugim: so trajni, druzabni, prostovoljni, vzajemni in zadovoljujejo tako socialne
kot emocionalne potrebe (Holloway in Valentine 2003, 136). Ni dvoma, da
predstavljajo novi prostori za klepet pomemben javni prostor druzenja, ki dobiva
vse bolj pomembno mesto predvsem v kontekstu vsakdanjega zivljenja mladih
ljudi. Poglejmo, za kaksne strategije druzenja gre.

Pobeg v pravljicni svet

Zdi se, da so prav najstniki tisti, ki se v klepetalnice vkljucujejo zaradi zelje po
pobegu iz realnega sveta. Racunalnik v njihovi sobi predstavlja namre¢ novo obliko
izolacije pred zunanjim svetom in jim pomeni trenutek, ko se lahko posvetijo
izklju¢no sebi. To potrjujejo izpovedi tistih mladih, ki ne skrivajo dejstva, da njihov
svet na spletu konstituira zasebni prostor, prostor separacije ter pobega iz
intenzivnega in zahtevnega lokalnega okolja, ki ga tvorijo vsakodnevni odnosi z
drugimi (Holloway in Valentine 2003, 126-137). Pred pritiski vsakdana namre¢ mladi
niso izvzeti, zato se lahko v teh prostorih povsem sprostijo: “Ko si na mrezi, si
lahko, kar v resnici nisi, in lahko si povsem odprt, saj v bistvu nikogar ne vidis”
(Helen v Holloway in Valentine 2003, 135). Obenem jim lahko pomeni tudi beg
pred negativnimi vidiki Zivljenja v druzini, kot so recimo druzinski konflikti in
domace obveznosti (Holloway in Valentine 2003, 109). V taksnih okolis¢inah prihaja



v ospredje prav pomen odsotne avtoritete in vec¢jega obcutka svobode, ki med
mladimi delujeta kot mehanizma samozas¢ite pred zunanjim svetom.

Terapevtsko-prijateljski klepet

Stevilnih klepetalnic in razpravljalnih skupin ni mogoce imeti zgolj za beg pred
realnostjo. Prav nasprotno, mnogi primeri potrjujejo, da so ista okolja lahko vir
vzajemne pomociinizhoda iz tezav, ki jih povzrocajo povsem realne ¢loveske stiske.
Veliko uporabnikov namrec sprasuje za nasvete in iS¢e pomo¢ pri reSevanju svojih
socialnih, fizi¢nih, zdravstvenih ali psihi¢nih tezav. Pri tem pa niso delezni zgolj
neke splosne podpore, temvec¢ dobijo tudi stevilne koristne informacije in konkretne
napotke (Wellman in Gulia 1999, 172).4

Toda niso samo informacije tisto, kar Zene posameznike k rednemu in trajnemu
vkljucevanju v raznolike razpravljalne forume. Ljudje teZijo namrec tudi k prijateljstvu,
druzbeni podpori in iS¢ejo obcutek pripadnosti (Wellman in Gulia 1999, 173).°
Odmevne ugotovitve o ve¢pomenskosti teh prostorov ponuja Baymova analiza
dogajanj v razpravljalnem forumu o televizijskih limonadnicah “rec.arts.tv.soaps”
(Baym 2000), kjer je ena od udeleZenk zapisala naslednje:

“Sprva sem sporocila v r.a.t.s. prebirala zato, da bi bila na tekocem s tem, kar
se dogaja — kot bi brala dobro knjigo. Nato se zacne$ pogovarjati z drugimi.
Ocara te spremljanje razlicnih pogledov na tako razlicne reci in teme. Potem
se z drugimi dopisovalci spoprijateljis. Kmalu se ti zdi, kot da sedis nekje pri
pogovoru v krogu bliZnjih prijateljev. Ceprav se z njimi nikoli ne srecas, se
oblikujejo topla in precej tesna prijateljstva” (v Baym 2000, 120).

Medtem ko je moznost za sklepanje prijateljstev obi¢ajno pogojena z neposredno
blizino, stopi v interaktivnih racunalnisko generiranih prostorih na mesto taksnega
spodbujevalca prijateljskih vezi pogostost “naklju¢nega krizanja” z isto osebo
(Wallace 1998, 139). Prijateljsko ozracje v neki skupini je po drugi strani tudi odraz
¢asa oziroma trajanja pogovorov in pogostosti pojavljanja posameznih sporo¢il v
skupini (Baym 2000, 135). Tehni¢no gledano, imajo v tem smislu vsi udelezenci
skoraj enake moznosti, da najdejo prijatelja na spletu. Kljub temu se nekaterim
skupinam uporabnikov prijateljstvo vztrajno izmika, razlog pa izvira iz njihovega
posebnega nacina delovanja. V skupini so namrec¢ pasivni gledalci, v zargonu lurkerji
(opazovalci), ki lahko sporocila povsem redno prebirajo, svojih misli in vprasan;
pa nikoli ne delijo z drugimi clani. A rastoca kultura druzenja ima svoje zahteve.
Ni dovolj, da v prostoru obstajas, “biti moras viden, ce se zeli§ druziti z drugimi,
kar na internetu pomeni, da moras spregovoriti” (Wallace 1999, 140).¢ Toda vecina
tistih, ki v razpravljalnih forumih le redko aktivno sodelujejo, se v ta okolja vraca
zaradi prijateljskega, toplega vzdusja. Seveda ostaja vprasanje, na osnovi cesa si
taksno prijateljsko podobo sploh oblikujejo.

Primeri prijateljskih vezi na spletu med mladimi kaZejo, da predvsem dekleta
veckrat uporabljajo “maskaradne igre vlog”, ko se drugim predstavljajo drugacne,
kot v resnici so. Dekleta na ta nacin navidezno utrjujejo obcutek vecje socialne
mocdi, ¢eprav se zaradi osebnega pretvarjanja njihovo dojemanje privlacnega, ki
izvira predvsem iz tega, kar je lepo, sploh ne spremeni. Prav nasprotno, s pomocjo
interneta (re)konstruirajo natancno tiste standarde zazelenega, za katere verjamejo,
da so tudi v fizicnem svetu bolj sprejeti. V klepetalnicah se zato dekleta opisujejo
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vitkejsa, vecja, starejsa in bolj izobrazena, kot dejansko so, z daljsimi, najpogosteje
blond lasmi. Toda ta obc¢utek “vecje moci” je varljiv in hipen. Ko se racunalniski
ekran zatemni, z njim izgine tudi preobrazena idealna samopodoba.

Po drugi strani pa Clarkova studija prica o tem, da je pri sklepanju prijateljskih
vezi v teh prostorih fizicni izgled vrstnikov lahko precej manj odlocilen kot v
realnem svetu (Clark 1998, 167). Zaradi tovrstne prednosti se mladi znebijo pritiska
vrstniskih skupin, ki imajo oblikovana svoja merila sprejemljivega in privla¢nega:
“Namesto pritiska vrstnikov, ali se druzijo s “pravimi” dekleti, ki so po videzu
primerljiva z idealom, omogoca internet veliko bolj enakopravno izmenjavo,
osvobojeno vecine omejitev, ki jih nalaga soglasje vrstnikov” (Clark 1998, 168). Prav
zato, ker fizi¢ni stiki prek interneta niso mogoci, se mladim zdijo ta okolja
svobodnejsa, saj lahko med seboj komunicirajo na nacin, ki presega socialne
omejitve in se ograjuje od pritiskov vrstnikov.

Od prijateljstva k romanci

Sode¢ po nekaterih $tudijah, je med mladimi v prostorih za klepet najbolj
zazelena interakcija v obliki heteroseksualnega para. Zato ne preseneca, da je prav
v najstniskih klepetalnicah potreba po preverjanju starosti in spola veliko vecja
kot drugod (Clark 1998, 162). Gradnja intimnejsih razmerij v teh prostorih pa med
mladimi izvira iz narascajoce potrebe, da se izognejo emocionalnemu tveganju, ki
ga prinasajo bolj “globoke”, torej odgovorne zveze. V primerjavi z lastnostmi, ki
jih imajo trdna razmerja, ki temeljijo na medsebojnem zaupanju, odkritosti in
popolni avtenti¢nosti, je v odnosih v klepetalnicah v ospredju zabava: “Lahko si,
kdorkoli Zelis, in fantje so lahko, kakrsnikoli si pa¢ zelijo biti. Zato ni nujno, da gre
za iskreno razmerje, vazno je, da se zabavamo. Odnos ne more biti resen, saj se s
fantom prek interneta ne mores tako preprosto zaplesti kot z nekom, ki ga dejansko
vidi$ in z njim govoris. Tu gre predvsem za zabavo” (v Clark 1998, 179). Prav zato
so tovrstni odnosi predmet nenehnih pogajanj, saj se ves cas gibljejo na tanki ¢rti
med iskrenostjo in neiskrenostjo, med odkritostjo in igro, med resni¢nostjo in

.....
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V taksni “romanti¢ni” kulturi druzenja so odnosi torej pogojeni z zadovoljevanjem
specifi¢nih potreb, ki prinasajo uzitek. Zabava je tu sprejeta kot skupna norma, ki
obvladuje okolje in njegove udelezence. Na ta nacin mladi tezko oblikujejo obcutek
navezanosti na druge, prav tako ne izkusijo potrebe po obvezi ali odgovornosti do
drugega. Zdi se, kot da taksni odnosi nimajo nikakrsnih realnih posledic in zato ne
prinasajo realnih tveganj. V klepetalnicah postavljajo intimne meje vsakdanjega
zivljenja igra, neresnost in uzitek. Seveda samo v primeru, ko sta pomanjkanje
resnosti in zelja po zabavi sprejeti pravili, ki ju soglasno privzemajo vsi udelezenci.”

Premoc uzitka?

Problem nastane, ko se spontani vzorci druzenja, zavezani predvsem zabavi,
nekriticno prenesejo v tiste situacije, v katerih neodgovornost do drugih ni vec
merilo skupne kulture klepeta. Anonimnost posameznikovega delovanja in
odsotnost avtoritete postaneta v tem primeru spodbujevalna dejavnika, ki zmoreta
prostor prijaznega klepeta preobraziti v prostor zalitev in grozenj, verbalnega
nasilja, nestrpnosti in medsebojnega izkljucevanja. Sode¢ po nekaterih studijah,
spadajo med najbolj provokativne prav tiste zalitve, kjer gre za napade na



posameznikov znacaj, njegovo kompetenco ali fizi¢ni izgled (Martin, Anderson in
Horvath 1996). Spodbuja jih moznost, da so ljudje, ko so prepricani, da jim njihovih
lastnih dejanj ne moremo osebno pripisati, manj obremenjeni z druzbenimi
konvencijami (Wallace 1999, 125).

V tem kontekstu postanejo napotki, ki jih otrokom in starSem narekuje v uvodu
omenjena preventivna kampanja, vprasljivi in so dolgorocno lahko celo dvorezen
mec¢. V imenu njihove samozascite namre¢ pripadnike chat room generacije
dobesedno spodbujajo k anonimnosti, ki deluje kot norma “primernega” obnasanja
v spletnih klepetalnicah. Toda c¢e je anonimnost v nekaterih primerih pogoj za
ucinkovito druzenje (recimo v terapevtskih skupinah), kjer posamezniku nudi
(po)moc priresevanju njegovih lastnih tezav, se lahko v drugih primerih anonimnost
preobrazi tudi v (pre)mo¢, ki jo posameznik izkoris¢a v odnosu proti drugemu. Zaradi
raznovrstnih kultur druzenja, ki jih lahko identificiramo v prostorih spletnega
klepeta, kazejo kakrsnikoli poskusi vnaprejsnje univerzalizacije vedenja ali
uniformiranosti migljenja na nerazumevanje njihovega druzbenega in kulturnega
utripa, ki nikakor ni enoli¢en. Razmah razli¢nih kultur druZenja v klepetalnicah,
kjer v o¢eh mladih postaja prav uzitek pomemben vir njihove osebne modi,
predstavlja namre¢ kompleksen in ne vec¢ zgolj obroben pojav. Emancipatorne
potenciale novih prostorov druzenja, ki jih mladi sami, kot kazejo studije, izkusajo
v razli¢nih situacijah, je zato smiselno umestiti v $irsi kontekst mladinske kulture
in se natancneje vprasati, kaj se na oni strani racunalniskega zaslona dogaja
takSnega, da trend medsebojnega druzenja za maskami vzdevkov narasca. Po drugi
strani je odgovore na taksne dileme smiselno oblikovati tako, da upostevamo
posebnosti racunalnisko posredovanega komuniciranja in natan¢no proucimo, kaj
je v prostorih za klepet takSnega, kar mlade privlaci. S tem prispevkom smo s
pomocjo drugih analiz, opravljenih na tem podrocju, Ze nakazali nekatere smernice,
ki jim lahko sledimo, za njihovo podrobnejSo pojasnitev v okviru slovenskega
kulturnega okolja pa bo v prihodnje treba vec raziskovalne pozornosti nameniti
razmahu slovenske chat room generacije.

Opombe:

1.V praksi se to denimo kaze v najpogostejSih vprasanjih, ki jih posamezniki izmenjajo skoraj
nemudoma po tem, ko si izberejo svojega sogovornika. Ce posameznikov vzdevek pomaga k
razkrivanju spolne identitete govorcev, potem se eno od prvih vprasanj v prostem pogovornem
stilu obic¢ajno glasi: “Kolk star(a)?”

2. Ta okolja predstavljajo pomemben del kibernetskega prostora, saj omogocajo neposreden in
obicajno nefiltriran stik mnogih z mnogimi. Kot natanéneje opisujemo tudi drugod (Pinter in Oblak
2000), jih po izvedbeni plati opredeljujejo 1) moznost, da v njih aktivno sodeluje ve¢ oseb, 2) obéi
dostop in 3) trajanje v Casu.

3. Na tem mestu je treba omeniti $e eno ugotovitev. Izbrano ime je obi€ajno trajno, posamezniki
ga namre¢ redko spremenijo, pa ¢eprav je tehni¢no to povsem nezahteven postopek (gl. Bechar-
Israeli 1996).

4.V slovenskem prostoru predstavlja enega taksnih fenomenov recimo spletna stran
“Med.Over.Net", kjer je skupaj vec kot 50 razlicnih forumov razdeljenih v dve lo¢eni skupini: na
eni strani so forumi prostih pogovorov, kjer potekajo debate o zalovanju, neplodnosti, prehrani,
rekreaciji, spolnosti, pa tudi o avtomobilizmu, domacih zivalih in podobnem, na drugi strani pa
gre za pogovore med “pacientom” in izbranim strokovnjakom; tu je diapazon tem vezan skoraj
izkljuéno na podrocje zdravja (dermatologija, porodnistvo, psihiatrija, motnje hranjenja), vendar se
vse bolj dopolnjuje z drugimi temami (ljubezen, pomo¢ Zenskam, starejsim).
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5. Indikativen primer predstavlja izpoved enega od udelezencev foruma Seniornet, namenjenega
predvsem starejSim uporabnikom interneta: “Ko ne morem zaspati, je vse, kar moram storiti,
vkljugiti raCunalnik in tam je vedno kdo, s komer se lahko pogovarjam, smejem in izmenjam
ideje” (Furlong 1989 v Wellman in Gulia 1999, 173).

6. Razlike med udelezenci izvirajo tudi od drugod; eden taksnih dejavnikov je poznavanje teme, o
kateri je govor, kar je opazno predvsem v tematsko specifi¢nih razpravljalnih skupinah. Kot drug
pomemben dejavnik se kaze talent za nastopanje (Baym 2000, 160).

7. Tega recimo ne moremo reci za vse bolj popularen pojav na internetu — online dating (spletni
zmenki). Gre namrec za iskanje partnerjev prek klepetalnic in spleta, ki danes (poleg pornografije)
velja za eno najbolj dobi¢konosnih storitev (gl. prispevek “Ljubezen na prvi klik” v Sobotni prilogi,
Delo, 16. 8. 2003).

8. Raziskava Kieslerjeve in njenih sodelavcev je recimo ze zgodaj pokazala, da anonimnost na
racunalnisko posredovanih konferencah spodbuja Stevilo napadov in Zalitev v skupini; v primerjavi
z neanonimno udelezbo je delez sovraznih pripomb tu namrec kar Sestkrat vecji (Kiesler, Siegel in
My Guire 1984).
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