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Sazetak

Od njegova pocetka, od 1983. godine do danas, gotovo da ne postoji aspekt Covjekova Zivota
koji nije zahvacéen djelovanjem interneta. Uslijed eksponencijalnog razvoja elektroni¢kih medija,
njihove interaktivnosti i Sirokog spektra moguénosti koje nude, internet je postao dio Covjekove
svakodnevice, omogucavaju¢i pojedincima razliCite izvore informacija, zabave, ali 1
komunikacije. U ovom radu razmatra se §to je to Sto ¢ini internet toliko popularnim 1 zastupljenim
medijem. Potom, tri trenutno najpopularnije aktivnosti modernoga doba — drustvene mreze, online
seksualne aktivnosti 1 videoigre zasebno su prezentirane po poglavljima. Osim motivacijskih
pokreta¢a pojedine aktivnosti, prezentirane su i demografske te psihosocijalne karakteristike
njihovih korisnika. Dakako, kao i kod svih slozenih pojava, niti o internetskim aktivnostima ne
moze se govoriti kao o isklju¢ivo dobrim ili lo§im pojavama. Tijekom zadnjeg desetljeca, ovisnost
o internetskim aktivnostima uocena je kao novi klinicki poremecaj. Stoga u sklopu svakog
prikazani su i dosadasnji nalazi o etiologiji, prevalenciji, simptomima te strategijama prevencije i

tretmana problemati¢ne ukljucenosti u svaku od odabranih aktivnosti.

Kljucne rijedi: internet, drustvene mreZe, online seksualne aktivnosti, videoigre, ovisnost
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1. Uvod

Kontinuirani razvoj modernih tehnologija 1 digitalizacije u posljednjem desetljecu
neosporan je, kao i njihov utjecaj na svakodnevne zivote pojedinaca. Prema jednoj procjeni,
izmedu devet i petnaest milijuna ljudi pocetkom 21. stolje¢a svakodnevno se sluzilo internetom,
pri ¢emu se brojka svaka tri mjeseca povecava za ak 25% (Cooper, McLoughlin i Campbell,
2000). Statisticki podaci dobiveni za Republiku Hrvatsku ukazuju kako od 4.2 milijuna stanovnika
Cak 75% stanovnika koristi internet (Jurman, Bori¢evi¢-MarSani¢, Paradzik, Karapetri¢ Bolfan 1

Javornik, 2017).

Sto ¢ini Internet toliko privlaénim medijem? Izrazita popularnost interneta i sve
moguénosti koje nudi, najces¢e se objaSnjava tzv. trostrukim A mehanizmom (access,
affordability, anonymity; Stulhofer i sur., 2006). Naime, smatra se kako je razlog njegove sve veée
zastupljenosti u zivotima posljedica €injenice da mu osoba moze pristupiti u bilo koje doba
(access), da je cjenovno pristupacan (affordability) te da osigurava anonimnost koja korisniku
pruza osjecaj sigurnosti (anonymity). Aktivnosti koje internet pruza su raznolike, od dobivanja
novih informacija (npr. ¢itanjem novina), sve do komunikacije s drugim osobama i razli¢ite izvore
zabave. Upravo ta raznolikost upotrebe interneta povezana je s njegovom interaktivnom prirodom
kao medija u kojem korisnici aktivno donose odluke o tome u koje aktivnosti i na koji nacin se

ukljuciti (Blank 1 Groselj, 2014).

S obzirom na rastu¢i trend zastupljenosti interneta u zivotima ljudi, ne ¢udi kako se kod
istrazivaca probudio interes za prouc¢avanjem motivacijskih ¢imbenika ove pojave, kao 1 nekih
kljuénih karakteristika korisnika pojedinih internetskih aktivnosti. Ipak, dok vec¢ina ljudi internet
koristi bez znacajnih teSko¢a za zdravlje, kod manjeg broja osoba dolazi do razvoja
disfunkcionalne ili prekomjerne upotrebe interneta. Ove osobe pokazuju obrasce ponasanja koji
ukazuju na mogucu ovisnost o koriStenju interneta Sto se moze negativno odraziti na njihove
svakodnevne aktivnosti, meduljudske odnose 1 psiholosku dobrobit. Sukladno tome, sve vec¢i dio
stru¢njaka nastoji razumjeti etiologiju ovog problema suvremenog doba te radi na razvoju tretmana

1 strategija prevencije (Jurman i sur., 2017).

Ovaj rad sastoji se od Cetiri poglavlja. Nakon uvoda, u kojem je opisano zasto su ljudi
toliko privuceni internetom kao novim medijem, slijede tri poglavlja u kojima se predstavljaju tri
trenutno najdominantnije online aktivnosti u populaciji — drustvene mreze, online seksualne

aktivnosti 1 videoigre. U drugom poglavlju prikazane su neke od najistaknutijih drustvenih mreza



u svijetu, ali i Hrvatskoj, te razlozi zaSto ih ljudi koriste. Osim toga, uocene su i odredene
karakteristike zajednicke korisnicima istih, pri ¢emu su uocene i one koje mogu rezultirati pojavom
kompulzivnog koriStenja istih, $to se namece kao sve ucestaliji problem. Kako se s vremenom
seksualnost vise ne dozivljava kao tabu tema, ljudi su poceli koristiti internet i u tu svrhu, §to je
detaljno prikazano u tre¢em poglavlju. Iako se muskarci smatraju primarnim korisnicima ovih
aktivnosti, zene takoder izvjestavaju o sve ucestalijem koriStenju istih pa su u sklopu ovoga
poglavlja paralelno prikazane razlike u tipi¢nim karakteristikama, ali i motivima za upustanje u
ovakav tip aktivnosti izmedu muskaraca i zena. Upravo zbog anonimnosti, ali i pristupacnosti i
dostupnosti, internet ¢esto zna rezultirati problemati¢nim upustanjem u online seksualne aktivnosti
pa su u sklopu ovoga poglavlja prikazani i znakovi kako prepoznati problemati¢no koristenje istih.
Cetvrto poglavlje posveéeno je videoigrama kao jednoj od najées¢ih slobodnih aktivnosti ovoga
doba. Rijec je o toliko prisutnoj aktivnosti da se uveo i termin ,,gejmer* koji obiljeZzava osobe koje
velik dio svog vremena provedu upravo igrajuci videoigre, a u nastavku rada prikazane su njihove
specificnosti, kao i faktori koji ih poti¢u na igranje. Medutim, videoigre imaju odredenu
karakteristiku stvaranja ovisnosti te Cesto rezultiraju kompulzivnim igranjem, narocito kod mlade
populacije, stoga su u radu prikazani i pokazatelji potencijalne ovisnosti kako bi se na vrijeme
uocio ovaj problem te sprijecile negativne posljedice do kojih moze doci. Na kraju rada prikazana
je zaklju¢na misao o vaznosti interneta u ¢ovjekovu zivotu te sumarni prikaz kljucnih motiva za

sve odabrane aktivnosti.



2. DrusStvene mreze

Boyd i Ellison (2007) definirali su drustvene mreze kao ,,virtualne zajednice gdje pojedinac
moze stvoriti svoj profil, stupiti u interakciju s prijateljima iz stvarnog zivota, ali i upoznati nove
osobe s kojima dijeli odredene interese*. Broj korisnika druStvenih mreza izrazito raste, kako u
svijetu, tako 1 u Republici Hrvatskoj koja je u 2018. godini brojila 2.06 milijuna aktivnih korisnika,
a prognoze su da ¢e do 2022. godine njihov broj dose¢i 2.18 milijuna (Tomasek, 2019). U svom
istrazivanju Rotim (2017) je sa studentima hrvatskih sveucilista dobila podatke koji govore kako
najveci udio (24.9%) govori o koriStenju druStvenih mreza otprilike jedan do dva sata dnevno, dok
21.4% tvrdi kako viSe od tri sata dnevno provodi na drustvenim mrezama, a samo 11% njih 15 do
30 minuta. Kuss 1 Griffiths (2011) su se u svom istrazivanju fokusirali na konkretne aktivnosti
kojima se korisnici najviSe bave te ukazuju kako je najdominantnija aktivnost citanje/odgovaranje
na komentare na vlastitom ili tudem profilu (60%), a zatim slijede slanje/odgovaranje na poruke

(14%) 1 pregledavanje profila prijatelja (13%).
2.1. Temeljna demografska i psihosocijalna obiljeZja korisnika drusStvenih mreza

Duggan i Brenner (2013) u svom su istrazivanju na ameri¢kom uzorku utvrdili kako 67%
sudionika koristi neke od drustvenih mreza, a Facebook se isti¢e kao vodeca druStvena mreZa na
kojoj 67% korisnika posjeduje osobni profil, potom slijede Twitter (16%) 1 Instagram (13%).
Ukoliko se u obzir uzme varijabla spola, Zene su ¢es¢i korisnici svih oblika drustvenih mreza, pri
¢emu je o koriStenju barem jedne drustvene mreze izvijestilo 71% zenskih sudionica i 62% muskih
sudionika. Sli¢no istrazivanje (Rotim, 2017) provedeno je 1 na uzorku hrvatskih studenata prema
kojem se u Republici Hrvatskoj Facebook isti¢e kao najzastupljenija drustvena mreza (93.8%), a
potom slijedi Instagram (71.9%), dok su drustvene mreZe koje su izrazito dominantne u zapadnoj
kulturi, u Hrvatskoj dobile manje pozornosti — Snapchat (28.3%) 1 Twitter (18.7%). Usporedbom
navedenih rezultata ocita je razlika u zastupljenosti pojedinih druStvenih mreza. Treba imati na
umu da su druStvene mreze jo$ viSe zazivjele unutar populacije u razdoblju od tri godine izmedu
dva navedena istrazivanja, ali 1 ¢injenicu da su u hrvatskom istrazivanju sudjelovali isklju¢ivo
studenti za koje postoji opravdana pretpostavka da su skloniji koriStenju druStvenih mreZa zbog
fleksibilnijeg vremena, ali i boljeg snalaZenja s tehnologijom. Sto se ti¢e koristenja drustvenih
mreZa prema spolu, u Hrvatskoj je omjer muskih i1 Zenskih korisnika podjednak — 50.82%

muskaraca i 49.18% zena (Arbona, 2016).

U komparativnoj studiji koju su proveli Hampton, Goulet, Rainie i Purcell (2011) utvrdeno

je kako osobe od 23. do 35. godine ¢ine najzastupljeniju dobnu skupinu na drustvenim mrezama.
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No, usporedbom ukljuc¢enosti pojedinih dobnih skupina u drustvenim mrezama vidljivo je kako
vrijeme odmiCe da drustvene mreze postaju sve prihvaéenije od strane starije populacije.
Konkretno, u odnosu na prvo istrazivanje iz 2008. godine kada je samo 11% sudionika starijih od
50 godina koristilo druStvene mreZe, u ponovljenoj studiji 2010. godine njih ¢ak 26% izvijestilo
je o korisStenju neke od drustvenih mreza. Statisti¢ki podaci za RH ukazuju kako su tinejdzerska i
studentska dob najzastupljenije na drustvenim mrezama (30%), a odmah potom slijede osobe
izmedu 25 1 34 godina (28%). U odnosu na 2% korisnika starijih od 55 godina iz 2010. godine
(Kusi¢, 2010), u 2016. godini postotak korisnika starijih od 55 godina skocio je na 8% (Arbona,
2016).

Razmatrajuéi potencijalnu razliku u koristenju druStvenih mreza s obzirom na stupanj
obrazovanja, Duggan i Brenner (2013) nisu pronasli ikakve znacajne razlike ve¢ izvjestavaju o
podjednakoj zastupljenosti osoba svih razina obrazovanja na druStvenim mrezama. No, pronasli
su znacajnu razliku s obzirom na mjesto prebivaliSta pri ¢emu su osobe iz urbanih krajeva sklonije

koriStenju drustvenih mreza nego li one iz ruralnih.
2.2. Motivacija za KkoriStenjem drusStvenih mreza

Nekolicina istrazivanja nastojala je razumjeti Sto lezi u pozadini pojedineva izbora
odredene druStvene mreZe 1 njezina koriStenja. Na navedenu problematiku odgovor je ponudilo
nekoliko teorijskih pristupa kao §to su TAM (Technology acceptance model; Davis, 1989) ili
UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology; Venkatesh, Morris, David i Davis,
2003). No, najcesc¢e koristeni pristup u objaSnjavanju pojave odredenog online ponasanja je U&G
teorija (Uses and Gratifications theory; McQuail, 1994). Ova teorija sugerira da pojedinci aktivno
biraju vrstu medija koju ¢e koristiti 1 u koju svrhu, ovisno o svojim potrebama i ciljevima, stoga je
moguce da razli€iti ljudi koriste isti medij u razli¢ite svrhe. McQuail (1994) u svom teorijskom
pristupu istice postojanje Cetiri glavne motivacijske potrebe koje poticu koristenje druStvenih

mreza, a to su informiranje, zabava, socijalna interakcija 1 osobni identitet.

U istrazivanju koji su proveli Brandtzaeg i Heim (2009), ali su kasnije potvrdila jo§ i druga
istrazivanja (npr. Boase, Horrigan, Wellman 1 Rainie, 2006; Sheldon, 2008), kao najistaknutiji
motiv koriStenja druStvenih mreza ispostavilo se stjecanje novih poznanstava (31%), odmah potom
slijedilo je odrzavanje kontakta s prijateljima i poznanicima (21%). Za razliku od toga, samo 1%
sudionika izvijestilo je kako se koristi druStvenim mrezama radi odrzavanja kontakta s clanovima
obitelji. O socijalizaciji (komentiranje objava, objavljivanje slika, pruzanje ili dobivanje podrske

1 sl.) kao primarnom motivu izvijestilo je 14% sudionika. DruStvene mreze neupitno su 1 jedan od
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glavnih izvora informacija, stoga je 10% sudionika izjavilo kako koriste druStvene mreze kako bi
bili informirani ne samo o novostima na javnoj sceni, nego i o dogadajima u Zivotu svojih online
prijatelja. Usporedno s tim motivom, moze se naglasiti i motiv diskutiranja o razli¢itim pojavama
(6.5%). Kao $to je naglaseno, besplatna komunikacija jedna je od kljuénih karakteristika
drustvenih mreza te je 3.5% sudionika izvijestilo kako se istima koriste primarno zbog navedenog
razloga. Jednak postotak sudionika rekao je kako koriste drustvene mreze kako bi ,skratili
vrijeme®. Osim toga, razmjenjivanje razlicitih sadrzaja (npr. slika, videa; 3%), nespecificirana
zabava (npr. igranje igrica; 2%) 1 pretrazivanje profila drugih osoba (1.5%) takoder su prijavljeni
kao neki od motiva za koriStenje druStvenih mreza. Preostalih 3% sudionika navelo je ostale

razloge uklju¢ivanja, kao $to je promocija vlastitog posla (npr. fotografi, glazbenici).

Uz sve prethodno navedene motive, Ryan, Chester, Reece i Xenos (2014) napominju i
eskapizam tj. bijeg od stvarnosti kao moguc¢i motiv koristenja druStvenih mreza. Na njihovu ideju
moze se nadovezati istrazivanje Bischof-Kastner, Kuntsche i Wolstein (2014) prema kojima su
teznja pozitivnim osjecajima 1 smanjivanje/uklanjanje negativnih osje¢aja osnovni izvor
motivacije za ljudsko ponaSanje. Unato¢ svim prikazanim rezultatima, vazno je uociti kako
istrazivanja nisu izvijestila o tipi¢noj samoprezentaciji kao klju¢nom motivu koristenja drustvenih
mreza, iako istraziva¢i druStvene mreze nazivaju tehnologijom osobne promocije i narcizma
(Strano, 2008). Najvazniji identificirani motivi za koriStenje druStvenih mreza prikazani su u

Tablici 1.

Tablica 1. Motivi koriStenja druStvenih mreza 1 aktivnosti koje ukljucuju.

Informiranje  Trazenje informacija, razmjenjivanje razlicitih sadrzaja,

diskutiranje
Zabava Gledanje zabavnih sadrzaja (npr. slike, videosnimke), igranje
igrica
Socijalna Komunikacija, odrzavanje kontakta s
interakcija poznanicima/prijateljima/obitelji, stjecanje novih poznanstava
pSOb}li Promoviranje vlastitog rada (npr. umjetnici, poduzetnici),
identitet pretrazivanje profila korisnika
Strategija Regulacija emocija, eskapizam, pruzanje/davanje podrske

suocavanja



Studija Barkera (2009) sugerirala je da mogu postojati razlike u motivacijama za koristenje
drustvenih mreza izmedu muskaraca i Zena. Istaknuo je kako Zene primarno koriste drustvene
mreze radi zabave te odrzavanja postoje¢ih odnosa, dok ih muskarci koriste uglavnom u svrhu
dobivanja socijalne podrske te upoznavanja ljudi sli¢nih interesa. U novije vrijeme, paznju je
pocela privlaciti i razlika u motivaciji izmedu razli¢itih dobnih skupina. Iako je mali broj
istrazivanja proveden na tu temu, dosadasnja istrazivanja ukazuju kako je za mladu populaciju
primarni razlog koristenja drustvenih mreza komunikacija s vr$njacima, dok osobe srednje zivotne
dobi izvjestavaju o poslovno orijentiranim motivima, ali 1 trazenju informacija te socijalizaciji 1
komunikaciji (Bulut i Dogan, 2017). Za najstariju populaciju (55+ godina) kao razlog koristenja
drustvenih mreza istiCe se odrzavanje kontakta s obitelji, prijateljima i poznanicima te znatizelja

za dogadanjima u njihovim zivotima (Rylands 1 Van Belle, 2017).

Kroz istrazivanja se ispostavilo kako se ljudi razli¢itih osobina li¢nosti takoder razlikuju u
frekvenciji i razlozima koriStenja druStvenih mreza. Ljudi koji su izrazito ekstrovertirani i otvoreni
ka iskustvu cesce koriste druStvene mreze (Correa, Hinsley 1 De Zuniga, 2010). Ipak, ne moze se
zakljuciti kako se introverti ne koriste istima, ve¢ je vazno naglasiti postojanje razlike u razlozima
njihova koristenja. Ekstroverti i pojedinci otvoreni ka iskustvu izrazito su drustveni, otvoreni i
znatizeljni pa koriste druStvene mreze u svrhu proSirenja svog vec postojeeg socijalnog
okruzenja, dok introvertirani pojedinci primarno koriste drustvene mreze u svrhu socijalne
kompenzacije tj. kao alternativni oblik socijalne interakcije (Barker, 2009). Na ovaj podatak mogu
se nadovezati nalazi o utjecaju neuroticizma. Cesto svakodnevno koristenje Facebooka u
istrazivanju Amichai-Hamburger 1 Vinitzky (2010) bilo je povezano s visokom razinom
neuroticizma §to se moze objasniti osobnom percepcijom niske socijalne podrske iz svoje okoline
koju nastoje nadoknaditi preko drustvenih mreza. Isto tako, pojedinci s niskim stupnjem ugodnosti
znatno su viSe privuceni druStvenim mrezama u svrhu trazenja socijalne podrSke zbog
nezadovoljavajuce interakcije licem u lice s obzirom da njih karakterizira sumnji¢avost 1 manjak
empatije (Giota i Kleftaras, 2014). Sto se ti¢e savjesnosti, dosada$nja istraZivanja izvjestavaju o

postojanju negativne korelacije s koriStenjem drustvenih mreza (Butt 1 Phillips, 2008).
2.3. Ovisnost o drustvenim mreZama

Andreassen 1 Pallesen (2014) gledaju na ovisnost o druStvenim mreZama kao pretjerani
interes za iste koji rezultira njthovim prekomjernim koriStenjem i posvec¢ivanjem toliko vremena 1
truda da dolazi do naruSavanja drugih drustvenih aktivnosti, studija/posla, meduljudskih odnosa

1/ili psiholoskog zdravlja. No, nije svako prekomjerno koristenje drustvenih mreza odraz ovisnosti.



Klju¢na razlika izmedu ,,normalnog* prekomjernog koriStenja drustvenih mreza, koje povremeno
dozivljavaju mnogi, i ovisnosti o druStvenim mrezama je ta $to prva skupina ima odredeni stupanj
kontrole nad svojim angazmanom u druStvenim mrezZama, tj. bave se 1 drugim aktivnostima te
vode dinamican zivot, dok je aktivnost pripadnika druge skupine kompulzivna i nekontrolirana
(Griffiths, 2010). Ovisnost o drustvenim mrezama ukljucuje dozivljavanje klasi¢nih simptoma
bihevioralnih ovisnosti (Griffiths, 2005); (a) promjene raspolozenja (tj. ukljucenost u drustvene
mreze dovodi do povoljnih promjena u emocionalnim stanjima zbog smanjivanja osjecaja krivnje,
tjeskobe, nemira, bespomoc¢nosti i depresije), (b) tolerancija (tj. sve ucestalije koristenje drustvenih
mreza kako bi se postigla Zeljena razina zadovoljstva), (c) povlacenje (tj. dozivljavanje neugodnih
fizickih i emocionalnih simptoma kada je upotreba drustvenih mreza ogranicena ili zaustavljena),
(d) konflikt (tj. nastaju interpersonalni i intrapsihicki problemi zbog koriStenja drustvenih mreza),
te (e) povratak (tj. ovisnici se brzo vracaju pretjeranom koriStenju druStvenih mreza nakon

apstinencijskog razdoblja).

Kako bi se bolje razumio nastanak ovog poremecaja, istrazivanja su pocela proucavati
odnos izmedu pojedinih crta licnosti 1 ovisnosti o drustvenim mrezama. Studije sustavno pokazuju
kako su neuroticizam i ekstraverzija pozitivno povezani s ovisno$¢éu o drustvenim mrezama, dok
je savjesnost negativno povezana, Sto je ocekivano s obzirom da je ona odraz samodiscipline
(Andreassen 1 sur., 2013). Osim toga, impulzivnost i narcisoidnost takoder su se pokazali
znacajnima u predvidanju razvoja ovisnosti o drustvenim mrezama (Wu, Cheung, Ku 1 Hung,

2013).

Uz crte li¢nosti koje ¢ine dispozicijski faktor za razvoj ovisnosti, smatra se kako kognicije
takoder igraju vaznu ulogu (Andreassen i Pallesen, 2014). Misli se smatraju pokreta¢ima svakog
ljudskog ponasanja pa tako 1 onog online. Na primjer, negativno samopoimanje ("Nisam dovoljno
dobar" ili "Nedostaje mi socijalnih vjestina") moZe potaknuti na odredeno ponasanje na
drustvenim mrezama kada osoba vjeruje da se broj pratitelja na drustvenim mreZama izjednacuje
s uspjehom, $to na koncu rezultira kompulzivnim koriStenjem drustvenih mreza. Osim kognicija,
istiCe se 1 vaznost sociokulturnog utjecaja na razvoj ovisnosti pri ¢emu se misli na utjecaj obiteljske
dinamike (npr. roditeljski pritisak) ili promatranje opsesivnog ponaSanja na drustvenim mreZama

bliskih uzora (roditelja, brace/sestara, vr$njaka; Andreassen, 2015).

Uz sve faktore koji doprinose razvoju ovisnosti o drustvenim mreZama, a prethodno su
navedeni, nastanak ovisnosti o drustvenim mrezama moze se objasniti po principu teorije ucenja

(Andreassen i Pallesen, 2014). Prema teoriji ucenja, kompulzivno ponasanje, u ovom slucaju



koriStenje druStvenih mreza, ¢e se javiti ukoliko je to isto ponasanje u proslosti rezultiralo
pozeljnim posljedicama. Na primjer, ukoliko je prethodno koristenje druStvenih mreza rezultiralo
pozitivnim ishodima poput zabave, popularnosti, paznje ili pozitivnih povratnih informacija,
postoji velika vjerojatnost da ¢e osoba nastaviti s koriStenjem istih, Sto moZe rezultirati
kompulzivnom uporabom drustvenih mreza. Isti efekt javlja se i ukoliko je ponaSanje na
drustvenim mrezama prethodno dovelo do izbjegavanja negativnih posljedica (npr. dosade, grupne
iskljucenosti). Ovu ideju razvoja ovisnosti podrzavaju rezultati studija koje izvjeStavaju kako je
razvoj ovisnosti o druStvenim mrezama ponajvise povezan s motivima ,,skracivanja vremena“,
trazenja zabave i druzenja (npr. Ryan, Chester, Reece i Xenos, 2014; Sofiah, Omar, Bolong 1

Osman, 2011).

Vec je spomenuto kako ovisnost o druStvenim mrezama rezultira negativnim posljedicama
koje se o€ituju u razli¢itim zivotnim domenama. ZabiljeZeno je kako osobe ovisne o druStvenim
mrezama izvjeStavaju o niskom samopostovanju te prisutnosti depresije i anksioznosti (Koc 1
Gulyagci, 2013). Emocionalni problemi povlace sa sobom i probleme u interpersonalnim
odnosima jer su ovisnici preokupirani drustvenim mrezama pa sve manje vremena posvecuju
ljudima iz svoje okoline te postaju socijalno povuceni (Cam i Isbulan, 2012). S obzirom na visoki
angazman na druStvenim mrezama, ovisne osobe nerijetko odustaju od svih ostalih aktivnosti jer
im one vise nisu izvor zadovoljstva. Ukoliko je pak rije¢ o aktivnostima koje osoba ne moze
obustaviti, npr. studiranje, tada istrazivanja sustavno ukazuju na postizanje losijih akademskih
rezultata 1 op¢enito losiji uspjeh/uradak (Cam 1 Isbulan, 2012; Koc i Gulyagci, 2013). Prekomjerno

koriStenje drustvenih mreza moze dovesti i do poteSkoca sa spavanjem (Brunborg i sur., 2011).

Za razliku od drugih ovisnosti, cilj lijeenja ovisnosti o drustvenim mreZama ne moze biti
potpuna apstinencija od koriStenja interneta jer je on postao sastavni element svakodnevnog
funkcioniranja. Umjesto toga, krajnji cilj terapije jest kontrolirana upotreba interneta i njegovih
funkcija, posebno druStvenih mreza, 1 prevencija povratka na njihovu prekomjernu uporabu
koriste¢i strategije razvijene u okviru kognitivno-bihevioralne terapije (Kuss 1 Griffiths, 2011).
Osim toga, postoje i odredene aplikacije (npr. ColdTurkey, SelfControl, Freedom) cCijim
preuzimanjem korisnik moze blokirati web stranice ili aplikacije koje Zeli izbjegavati. Nadalje, jos
neke praktiCne strategije samopomoc¢i podrazumijevaju postavljanje mobitela na zrakoplovni
nacin, ne prijavljivanje na drustvene mreZe na poslu ili u Skoli, ostavljanje mobitela kod kuce,
odredivanje primjerenog vremena kada i koliko ¢e osoba provoditi na druStvenim mrezama ili

pronalazak drugih slobodnih aktivnosti (Shonin, Van Gordon 1 Griffiths, 2014).



3. Online seksualne aktivnosti (OSA)

Fascinacija ljudi seksualno$¢u vidljiva je i na internetu na brojne nacine. Procjene
sugeriraju da je 20% svih korisnika interneta ukljuceno u neki oblik online seksualnih aktivnosti
(OSA), koje se definiraju kao ,,uporaba interneta za bilo koju aktivnost koja ukljucuje seksualnost
u svrhu rekreacije, zabave, istrazivanja, edukacije, podrske, trgovine, pribavljanja seksualnih 1
romanti¢nih partnera i druge* (Cooper, Morahan-Martin, Mathy i Maheu, 2002). S obzirom da
OSA podrazumijevaju Sirok spektar aktivnosti koje ukljuc¢uju ljudsku seksualnost, Shaughnessy,
Byers 1 Walsh (2011) predlozili su da se OSA mogu primarno podijeliti u tri kategorije: (a)
samostalne uzbudujuce aktivnosti (npr. gledanje pornografije), (b) partnerske uzbudujuce

aktivnosti (npr. seksting) 1 (¢) neuzbudujuce aktivnosti (npr. trazenje seksualnih informacija).
3.1. Temeljna demografska i psihosocijalna obiljeZja korisnika online seksualnih aktivnosti

Cooper, Scherer, Boies i Gordon (1999) su pronasli kako je ¢ak 84.2% korisnika OSA
muskog roda, a samo 15.8% zenskog. Noviji rezultati ukazuju na znacajnu promjenu na ovom
planu. Naime, studija Matkovi¢ (2014), na hrvatskoj populaciji, govori o podjednakoj
zastupljenosti korisnika oba spola (50.2% muskaraca, 49.8% Zena) §to se zasigurno moze pripisati
¢injenici da seksualnost viSe nije tabu tema kao §to je bila prije 20 godina. Prosjecna dob korisnika
OSA u istrazivanju Cooper 1 sur. (2002) iznosila je 33 godine, §to je ostala relativno stabilna
karakteristika ukoliko taj podatak usporedimo s podatkom Matkovi¢ (2014) gdje najzastupljeniju
dobnu skupinu korisnika OSA ¢ine osobe u rasponu dobi od 25 do 30 godina (35.2%), a odmah
potom osobe izmedu 31. 1 40. godine starosti (28.8%). Kao jo$ jedna stabilna karakteristika
korisnika OSA pokazao se 1 stupanj obrazovanja. Grov, Gillespie, Royce 1 Lever, (2011) ukazuju
kako sve korisnike OSA karakterizira natprosjeno obrazovanje i postojanje profesionalne
karijere, a isti nalaz jo§ jednom potvrduje i Matkovi¢ (2014) gdje ¢ak 66.2% sudionika ima
zavrienu barem visoku §kolu ili preddiplomski studij. Sto se ti¢e ljubavnog statusa korisnika OSA,
potrebna su istraZivanja novijeg datuma, no prema podacima Cooper i sur. (2002), 43.4% korisnika

izjavilo je da je u braku.

Velik broj studija posvetio je paznju spolnim razlikama u koristenju OSA. Da se
nadovezemo na prethodni nalaz o ljubavnom statusu korisnika OSA, istrazivanja ukazuju kako je
vjerojatnije da ¢e OSA koristiti muskarci koji su u braku nego li zene (45.3% prema 33.2%), ali 1
da je prosjecna starost muskog korisnika OSA u prosjeku veca za tri godine od korisnice istih
(Cooper 1 sur., 2002). Pronadene su razlike i u vidu preferiranih OSA, pri ¢emu su Zene vise

zainteresirane za interaktivne OSA (npr. seksting), dok muskarci preferiraju OSA koje ukljucuju
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vizualni sadrzaj (npr. pornografija; Cooper, Mansson, Daneback, Tikkanen i Ross, 2003).
Istrazivanja ukazuju i na znacajne razlike u koli¢ini vremena koje muskarci i Zene provode u OSA
(Cooper 1 sur., 2002), pri ¢emu muskarci posvecuju prosjecno 2.83 sata tjedno OSA, dok Zene
upola manje (1.39 sata tjedno). Ipak, za Hrvatsku podaci o tjednom prosjeku sati utroSenih na OSA
nesto su niZi za oba spola, pa tako za muskarce iznose 2.17 sati i samo 0.4 sata za zene (Stulhofer

isur., 2000).

S obzirom da se OSA mogu smatrati jednim oblikom rizi¢nog ponasanja, provedena su
istrazivanja koja bi utvrdila moguée postojanje komorbiditeta s ostalim oblicima rizi¢nog
ponasanja. Uistinu, pronadeno je kako su korisnici OSA izvijestili 1 o ucestaloj konzumaciji
marihuane, puSenju cigareta, opijanju, ali i suicidalnim mislima te simptomima depresije (Dake,
Price, Maziarz i Ward, 2012). Mogu¢ utjecaj Velikih pet dimenzija li¢nosti tek je nedavno poceo
dobivati paznju istrazivaca, a ono §to se za sada moze pretpostaviti jest da su viSa razina
ekstraverzije 1 otvorenosti, te emocionalna stabilnost, kao 1 narcisoidnost, pozitivho povezani s
OSA. Znac¢ajan odnos ugodnosti i savjesnosti nije pronaden u odnosu na OSA u dosada$njim

istrazivanjima (Liu i Zheng, 2020).
3.2. Motivacija za koriStenjem online seksualnih aktivnosti

U opseznom istrazivanju Cooper i sur. (2002) utvrdeni su najces¢i razlozi ukljucivanja u
OSA. Preko tri Cetvrtine ispitanika (78%) izjavilo je kako su bili aktivni u OSA u svrhu vlastite
distrakcije, a za €ak viSe od polovice uzorka (56%) to je bio i1 primarni razlog. Otprilike trecina
ispitanika (35.1%) izjavila je da je razlog ukljucenosti u OSA osobna edukacija, a za osminu njih
(12.1%) to je osnovni razlog. lako je gotovo tre¢ina sudionika koristila OSA kao nacin suocavanja
sa stresom (29.4%), samo mali dio (6.1%) izvijestio je da je to njihov primarni razlog. Neupitno
je da internet pruza jedinstvenu mogucnost igranja raznih uloga, druZenja i upoznavanja novih
ljudi. Otprilike petina korisnika (21.1%) ukljucila se u OSA zbog ostvarenja osobnih fantazija, a
10% izjavilo je da je to njihov glavni razlog ukljuc¢ivanja u OSA. IstiCu se i socijalni razlozi za
uklju¢ivanje u OSA, a podrazumijevaju: (a) druzenje s osobama zajednickih interesa (18.5%;
primaran razlog za 6.2%), (b) upoznavanje ljudi radi potencijalnog ostvarenja ljubavne veze
(9.8%; primaran razlog za 2.2%), (¢) upoznavanje ljudi radi ostvarenja seksualne aktivnosti u
stvarnom svijetu (9.8%; primaran razlog za 3.1%) 1 (d) dobivanje podrske za postojece seksualne

probleme (7.4%; primaran razlog za 1.3%).

U navedenom istrazivanju uoceno je kako je za oba spola distrakcija najceSce prijavljeni

razlog uklju¢ivanja u OSA. No, postoji znacajna razlika u vjerojatnosti ukljuc¢ivanja u OSA radi
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distrakcije izmedu muskaraca i Zena (81.5% prema 60.3%). Osim toga, muskarci su imali gotovo
dvostruko vecéu vjerojatnost uklju¢ivanja u OSA radi suocavanja sa stresom (31.6% prema
17.3%). Za razliku od muSkaraca, Zene su pokazale jasnu sklonost koriStenju interneta u
edukacijske svrhe. Vise od pola zena koristilo je internet radi pronalaska seksualnih informacija,
dok je iz istog razloga internet koristilo manje od tre¢ine muskaraca (55.3% prema 31.3%). Na
ovaj nalaz moze se nadovezati i ¢eS¢a kupnja seksualnih proizvoda preko interneta od strane Zena
nego muskaraca (16% prema 11.6%). Uz to, Zene su takoder sklonije koriStenju OSA iz socijalnih
razloga (24.3% prema 17.4%) te radi traZenja podrske za postojece seksualne probleme (14.4%
prema 6.1%). U Tablici 2. sazeto su prikazane klju¢ne motivacije za sudjelovanje u OSA prema

spolu.

Tablica 2. Prikaz istaknutih motivacijskih faktora za sudjelovanje u OSA prema spolu.

Muskareci Zene

Strategija suocavanje sa stresom +
suo¢avanja

distrakcija +

ostvarivanje osobnih fantazija +
Socijalni trazenje podrske u vezi seksualnih briga +
razlozi

upoznavanje ljudi s ciljem ostvarenja +

ljubavne veze ili seksualnog odnosa
Edukacijske trazenje seksualnih informacija +
svrhe

kupnja seksualnih proizvoda +

Cooper 1 sur. (2003) obratili su paznju pak na potencijalne dobne razlike u razlozima
koriStenja OSA. Sudionici su bili podijeljeni u ¢etiri dobne skupine te su dobiveni sljedeci nalazi.
Kao najdominantniji razlog ukljuc¢ivanja u OSA za osobe od 18. do 24. godine starosti jest
pregledavanje erotskih sadrzaja, za dobne skupine od 25 do 34 i 35 do 49 godina jest
flert/koketiranje, a za najstariju skupinu (od 50 do 75 godina) posjecivanje stranica za pronalazak
partnera. Usporedbom dobnih skupina pronaden je znaajan linearni pad u pristupu erotskim
sadrzajima s dobi te da mlade osobe (18 — 24) znacajno vise koriste internet u edukacijske svrhe 1

radi ostvarenja seksualnog zadovoljstva u odnosu na druge dobne skupine. Sveukupno gledano,
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najstarija dobna skupina u ovom istrazivanju rjede je koristila internet za OSA, Sto bi mogla biti
posljedica losijih tehnoloskih sposobnosti, ali i opéeg pada seksualnog interesa koji se javlja s dobi
(Bancroft 1 Vukadinovi¢, 2004). No, moze se pretpostaviti kako ¢e do¢i do odredenih promjena u
ovom trendu jer ¢e mlada populacija koja trenutno dominira u koristenju OSA s vremenom ostariti,

ali ¢e njihove tehnoloske vjestine ostati.

Za razliku od prethodno spomenutog istrazivanja Coopera i sur. (2002), u istrazivanju
Wery i Billieuxa (2016) znatno veci udio sudionika izvijestio je o koriStenju interneta u seksualne
edukacijske svrhe (67.7%) 1 trazenja podrSke zbog postojecih seksualnih problema (66.2%). 1z
ovoga bi se moglo zakljuciti kako je uobiCajena praksa postala da se informacije o seksualnosti
pretrazuju putem interneta Sto se dijelom moze objasniti nelagodom pri raspravljanju o seksualnim
temama putem interakcije licem u lice. No, iako internet moze biti prikladan medij za pronalazenje
seksualnih informacija, informacije koje pruza ¢esto su neadekvatne te usmjerene na pornografske
sadrzaje §to mozZe biti potencijalno opasno s obzirom da je pornografija uglavnom odraz nezdravog
1 nerealistiénog seksualnog ponaSanja te bi moglo do¢i do usvajanja pogresnih i potencijalno

neprimjerenih uvjerenja.
3.3. Problemati¢na ukljucenost u online seksualne aktivnosti

U vecini slu¢ajeva, ukljucenost u OSA nije problemati¢na i ne dovodi do negativnih ishoda
na socijalnoj, osobnoj ili profesionalnoj razini (Wery 1 Billieux, 2016). Ipak, OSA mogu postati
pretjerane i utjecati na nekoliko aspekata svakodnevnog Zivota. Problemati¢na uporaba OSA
op¢enito se definira kao ,,pretjerana uklju¢enost u OSA povezana sa sljede¢im simptomima:
gubitak kontrole, uporna Zelja ili neuspjeSni napori da se zaustave, smanje ili kontroliraju online
seksualna ponaSanja, koriStenje OSA kao glavne strategije suoCavanja, povlacenje (pojava stanja
negativnog raspolozenja kada OSA nisu dostupne), tolerancija (potreba za vise sati koristenja 1
ekstremnijim seksualnim sadrZajima) i1 nekoliko socijalnih, fizickih i1 psiholoskih negativnih
posljedica® (Carnes, 2000; Goodman, 1998). Cooper i sur. (1999) nastojali su kroz svoje
istrazivanje utvrditi kolika vremenska angaziranost u OSA C¢ini tu ,,pretjeranu ukljucenost®.
Rezultati koje su dobili ukazuju kako su ispitanici koji su se bavili 11 ili viSe sati tjedno OSA

izvijestili 0 znatno veéim Zivotnim posljedicama.

Cooper i sur. (2002) izvijestili su o prevalenciji od 9.6% za problemati¢no koriStenje OSA,
ali istraZivanja novijega datuma ukazuju na smanjenje prevalencije §to moze biti posljedica
promjene u kriterijima tj. operacionalizaciji samog pojma problemati¢nog koriStenja OSA. Na

primjer, Kraus, Voon i Potenza (2016) govore o prevalenciji u rasponu od 3% do 6%, a Dickenson,
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Gleason, Coleman i Miner (2018) od 1% do 6%. Kao $to vidimo, ne moze se re¢i da je odstupanje
beznacajno, stoga je vazno stvoriti jednoznacan kriterij prilikom proucavanja ove pojave s obzirom
da OSA bivaju sve prisutnije u zivotima pojedinaca. No, ono s ¢ime se slazu gotovo sva
istrazivanja jest dominantna prisutnost muskog spola u problemati¢cnom koristenju OSA (npr. 80%
muskaraca prema 20% zena; Kraus i sur., 2016). Osim toga, istrazivanja ukazuju i kako je
problemati¢no koristenje OSA karakteristi¢nije za osobe koje su slobodne nego li za one koje su

u ljubavnim vezama (Ballester-Arnal, Castro-Calvo, Gil-Llario i Gimenez-Garcia, 2014).

O mnostvu ¢imbenika raspravljalo se kao etioloski povezanima s razvojem problemati¢nog
online seksualnog ponasanja. Seksualna ovisnost i kompulzivnost mogu se razviti kao dio reakcije
na prosle fizicke, seksualne, obiteljske 1 drustvene traume (Robinson, 1999) i obiteljsko seksualno
ponasanje i stavove (Earle i Earle, 1995). Osim toga, ukazano je na ucestali komorbiditet s
poremecajima li¢nosti (Rickards i Laaser, 1999), raspolozenja (Earle i Earle, 1995; Kafka i1
Prentky, 1992) i zlouporabom ili ovisnosti o odredenim supstancama (Sealy, 1999). No, samo su
dvije empirijske studije provedene na temu motiva povezanih s problemati¢nom uporabom OSA.
Cooper, Griffin-Shelley, Delmonico i Mathy (2001) istaknuli su da motivi povezani s
neproblemati¢nom uporabom OSA ukljucuju distrakciju te seksualno obrazovanje i podrsku (npr.
savjet, informacije), dok je problemati¢no sudjelovanje u OSA bilo povezano s motivima kao $to
su smanjenje stresa, suocavanje s emocijama ili ukljucivanje u specificne seksualne aktivnosti koje
se ne mogu izvoditi van online okruzenja tj. u stvarnom svijetu. U drugoj studiji, Ross i sur. (2013)
ukazali su na tri glavne vrste motiva koje predvidaju problematicno koriStenje OSA: (a) zanimanje
za pornografske sadrzaje koji su dostupni samo na internetu (npr. parafilni sadrzaj), (b) opustanje

1 (c) seksualno zadovoljstvo.

S obzirom da je rije¢ o relativno novoj pojavi, trenutno ne postoji konsenzus oko cilja
lije¢enja problemati¢nog online seksualnog ponasanja pa se tako psihoterapeuti razlikuju po svom
pristupu. Vecina radikalnih pristupa za cilj imaju uspostaviti potpunu seksualnu apstinenciju,
izuzev bracnog odnosa, dok oni liberalnijeg pristupa nastoje smanjiti negativne posljedice. No,
ve¢ina klini¢ara opredjeljuje se za umjereni pristup kojim se uvaZava potencijalna ovisnicka
priroda odredenih seksualnih ponaSanja i prepoznaje vaznost prirodnog seksualnog nagona. Stoga
je cilj lijeCenja prema ovom pristupu obi¢no povezan s (a) razdvajanjem ponasanja koja sluze
zadovoljavanju osnovnih seksualnih potreba i onih koja sluze zadovoljenju nekih drugih potreba
(npr. regulacija raspoloZenja, suo€avanje sa stresom) ili odrazavaju pojedinceve impulzivne
seksualne tendencije 1 (b) razvoj strategija koje ¢e omoguciti uspostavljanje zdravog obrasca

ponasanja te smanjenje/uklanjanje problemati¢nog seksualnog ponasanja (Efrati i Gola, 2018).
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Ipak, nuzno je i dalje nastaviti istrazivati OSA jer samo bolje razumijevanje motiva i profila
njihovih korisnika moze omoguciti klini¢arima bolje predvidanje, procjenjivanje i ,lijecenje™

pojedinaca kod kojih se javi problemati¢na ukljuc¢enost u OSA.

4. Videoigre

Trziste videoigara kontinuirano raste u posljednjem desetljecu i Cini se da je to jedan od
rijetkih sektora otporan na recesiju. Uzimajuci u obzir nalaze istrazivanja koja sustavno ukazuju
na sve vecu ukljucenost igraca u igranje videoigara gdje je samo u razdoblju od godinu dana
prosjecno vrijeme igranja poraslo s 22 sata tjedno na 25 sati (Griffiths, Davies 1 Chappell, 2004),

ne ¢udi da je porastao i istrazivacki interes za videoigrice i njihove efekte.
4.1. Temeljna demografska i psihosocijalna obiljeZja ,,gejmera*

Brojna istrazivanja provedena su na temu utvrdivanja tipi¢nih karakteristika online igraca,
a najkonzistentniji nalaz na ovome podrucju jest da su muskarci skloniji igranju videoigara nego
zene (Lenhart i sur., 2008; Olson i sur., 2007). Yee (2003) u svom istrazivanju govori kako je 84%
do 88% igraca muskog spola, §to je u skladu s nalazima koje su dobili Griffiths, Davies 1 Chappell

(2004) u svom su istrazivanju (otprilike 85% igraca su muskarci).

Vidljivo je 1 da raCunalne igre viSe nisu usmjerene iskljuc¢ivo prema adolescentskoj publici.
Studija koju su proveli Griffiths i sur. (2004) potvrduje tu tvrdnju jer je prosje¢na dob igraca u
njihovoj studiji bila gotovo 28 godina. Skoro pa dvije trecine (59%) igraca bilo je u dobi izmedu
18 1 30 godina, dok je broj mladih adolescenata 1 onih izmedu 41. 1 50. godine bio podjednak
(koliko?). Ovi nalazi sli¢ni su onima Griffiths i sur. (2003), iako je u novijoj studiji raspon dobi
nesto vec¢i. Konkretnije, ¢ini se da je u studiji iz 2004. godine veci postotak mladih 1 starijih igraca.
Ovi nalazi usporedivi su 1 s onima koje je dobio Yee (2003), da je prosjecna dob igraca gotovo 26
godina, $to je joS jednom potvrdio u svom kasnijem istrazivanju u kojem je prosjecna dob bila 26.6
godina (Yee, 2006). Uzme li se u obzir i spol, tada istraZivanja sustavno pokazuju kako su Zenske

igracice starije u odnosu na muske igrace (Cole i Griffiths, 2007; Yee, 2006).

Studije izvjescuju da je stupanj obrazovanja igraca visi od one opce populacije (Griffiths 1
sur., 2003; Williams, Yee 1 Caplan, 2008). U istraZzivanju Griffiths 1 sur. (2004) ¢ak 42% uzorka
imalo je visoku stru¢nu spremu S$to se moze objasniti pretpostavkom da kompleksnost igrice

privlac¢i obrazovaniju populaciju. Kao §to je i ocekivano, najveci udio visoko obrazovanih igraca
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pripada IT sektoru; 28.7% prema Griffiths i sur. (2004) ili 25% koje je dobio Yee (2003). Ukoliko
se paznja obrati na udio onih koji jos§ nisu zavrsili svoje Skolovanje (33%), Griffiths i sur. (2003)
ukazuju kako je najveci dio njih na fakultetu (16%), a zatim u srednjoj (14%) 1 osnovnoj Skoli

(3%).

Istrazivanje Griffiths 1 sur. (2004) pokazalo je da samci (55.7%) prevladavaju u svijetu
racunalnih igara. Moglo bi se pretpostaviti da osobe koje imaju partnera manje vremena mogu
posvetiti igranju igrica. No, utvrdeno je da je gotovo 30% igraca u braku (36%; Yee, 2006), a 63%
njih igralo je zajedno s partnerom (Griffiths i sur., 2004). Moguce je da ¢e partneri zajedno igrati
racunalne igre kako bi imali zajednicki interes, ali isto tako Cini se da ima i1 onih koji ne zele da
njihovi partneri budu dio ove aktivnosti (posebno ako igru koriste kao oblik ,,bijega®) (Griffiths i

sur., 2004).

Od velikog interesa kod istrazivaca ovoga podrucja bile su i crte li¢nosti karakteristi¢ne za
tzv. ,,gejmere. Prema petofaktorskom modelu, utvrdeno je kako su pojedinci koji su visoko na
dimenzijama otvorenosti, savjesnosti i ekstraverzije skloniji igranju igrica te postizu bolje uspjehe
u istima, dok nije pronadena razlika izmedu igrac¢a i neigrata na dimenzijama ugodnosti 1
neuroticizma (Klimmt i Hartmann, 2006; Teng, 2008). Navedeni nalazi mogu se objasniti
pretpostavkom da su pojedinci koji se nalaze visoko na dimenzijama otvorenosti, savjesnosti i
ekstraverzije Zeljni u€enja, ali 1 da vrlo brzo uce. Stoga imaju vecu vjerojatnost od igraca koji se
nalaze nisko na ovim dimenzijama da postignu osobni uspjeh u igranju videoigara, poboljSaju
samoefikasnost te iz tog razloga imaju tendenciju da nastave igrati videoigre (Teng, 2008).
Naravno, ovisno o crtama li¢nosti, pojedinac odabire odredenu vrstu igrice. Na primjer, ekstroverti
vole uzbudenje i odlucni su pa su za njih prikladne borbene igre, ljudi koji su otvoreni ka iskustvu
znatizeljni su pa su igre s fasciniraju¢im efektima ili razvojem inteligencije pogodne za njih, dok
bi za pojedince izrazene ugodnosti mogle biti najprikladnije igre koje zahtijevaju timski rad (Chen,

Tu 1 Wang, 2008).
4.2. Motivacija za igranjem videoigara

Teorija samodeterminacije (Przybylski, Rigby i1 Ryan, 2010) trenutno predstavlja
najopsezniji motivacijski model za razumijevanje igranje videoigara. Prema njima, motivacija za
igranjem videoigara povezana je s potencijalom igrica da zadovolje osnovne psiholoske potrebe
pojedinca: kompetenciju, autonomiju i povezanost. Prema tome, gledajuéi iz ove perspektive,
igranje videoigara nije nesSto Sto se dogada pojedincima, ve¢ je interno motivirano 1 usmjereno

(Ferguson 1 Olson, 2013). Potreba za kompetencijom moze se promatrati kao opc¢a potreba za
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zabavom 1 postizanjem uspjeha. Zadovoljenje potrebe za autonomijom ukazuje da pojedinci pak
mogu koristiti videoigre kao mjesto gdje mogu imati odredenu razinu kontrole, pa ¢ak i mo¢i, na
nacine koji u stvarnom svijetu nisu moguéi. No, potrebe vezane za drusStvenu povezanost
sugeriraju da videoigre mogu pojedincu pruziti mogucnost drusStvenog povezivanja jednako kao i
druge drustvene aktivnosti, Sto je u sukobu s uobiCajenim stereotipom o videoigrama kao
drustveno ogranicavaju¢im 1 izoliraju¢im aktivnostima. Ipak, dosadasnji nalazi ukazuju da je
igranje videoigara izrazito drustvena aktivnost (Lenhart i sur., 2008). Nekolicina istrazivanja
ispitivala je individualne razlike u motivacijama za igranje videoigara te dobila rezultate koji idu

u prilog teorijskom modelu samodeterminacije.

Istrazivanje Fergusona i Olsona (2013) ukazuje na Cetiri primarne motivacije za igranje
videoigara: vjerovanje da iste mogu biti zabavne, smanjivanje stresa, sprje¢avanje dosade i
omogucavanje druStvene interakcije. Dobiveni nalazi idu u prilog teoriji samoodredenja;
motivacija za zabavom/izazovom moze se gledati u sklopu potrebe za kompetencijom,
smanjivanjem stresa tj. katarza u sklopu potrebe za autonomijom te druStvena interakcija kao
potreba za povezanos$¢u. Uz navedene, pronadena je i motivacija za izbjegavanjem dosade koja
nije predvidena u sklopu teorije samoodredenja, a odnosi se na jednostavan nacin ispunjavanja
vremena. Naime, igranje igrica ne podrazumijeva uvijek apsolutnu i potpunu angaZziranost, vec se
¢esto zna dogoditi da pojedinac igra videoigru jer u tom trenutku percipira kao da nema $to drugo
raditi 1 na taj nacin izbjegava dosadu. Uz iznimku motivacije za izbjegavanjem dosade, muskarci
su pokazali vecu razinu odobravanja za ostale tri vrste motivacije, odnosno zabavu/izazov, katarzu
1 socijalnu. U tom smislu, jo§ jednom potvrdeno je da su musSkarci opcéenito viSe motivirani za

igranje videoigara nego Zene (Ferguson i Olson, 2013).

Drugi istaknut model jest model motivacijskih faktora igraca koji je predlozio Yee (2006),
au sklopu kojega je utvrdeno deset komponenti motivacije rasporedenih u tri subskale: postignuce,
socijalna motivacija 1 identifikacija s likom. Postignue karakterizira napredovanje u igri i
poznavanju iste, prouCavanje mehanicke perspektive igre radi optimalnije izvedbe te
kompetitivnost koja se odnosi na Zelju za izazovima i natjecanjem s drugima. Socijalna motivacija
obuhvaca Zelju za komunikacijom s drugim igracima, Zelju za ostvarivanjem dugotrajnog i
kvalitetnog odnosa s drugima te zadovoljstvo koje proizlazi iz osjecaja pripadnosti odredenoj
skupini te zajednicki postignutih uspjeha. Zadnja subskala, identifikacija s likom, obuhvaca
otkrivanje informacija o igri koje vec¢ina igraca ne zna (npr. znanje o likovima i njihovim pri¢ama,
tajnim mjestima unutar igre i sl.), igranje uloga koje se odnosi na stvaranje vlastitog lika kao 1

njegove price. U zadnju subskalu ulazi 1 bijeg od stvarnosti koji se odnosi na koriStenje online
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okoline kako bi se izbjeglo razmisljanje o vlastitim problemima (Yee, 2006). Konkretno, Reinecke
je (2009) kroz svoje istrazivanje dobio uvid u to kako su igraci bili skloniji igranju videoigara
nakon stresnih dogadaja u uvjerenju da ¢e na taj nacin smanjiti stres, Sto se ispostavilo to¢nim u
istrazivanju Russoniello, O'Brien i Parks (2009). Osim toga, Ferguson 1 Rueda (2010) otkrili su
kako pojedinci koji imaju povijest igranja nasilnih videoigara rjeSavaju stresne zadatke s manje
hostilnosti 1 depresivnosti. Ukoliko obratimo paznju na spolnu razliku u izrazenosti ovih
funkcionalnih motiva, muskarci pokazuju izrazenije rezultate na svim segmentima motivacije koja
je orijentirana ka postignucu, dok su za Zene karakteristicnije motivacije socijalnog aspekta (vidjeti
Tablicu 3; Yee, 2006). Dodatno, usporedbom motivacije kod osoba razli¢ite dobi, Lenhart i sur.
(2008) saznali su kako je pak za mladu populaciju dominantnija socijalna motivacija, a da su kod

starije djece posebno snazni motivi postignuca.

Tablica 3. Prikaz istaknutih motivacijskih faktora za igranje videoigara prema spolu.

Muskarci Zene
zabava, smanjivanje stresa, socijalna izbjegavanje dosade, socijalna interakcija,
interakcija, Zelja za postignucem i osjecaj zadovoljstva koji proizlazi iz

napredovanjem, kompetitivnost, razumijevanje | pripadanja odredenoj skupini te postignutih

mehanicke perspektive igre uspjeha

Ljudi koji imaju izraZzene funkcionalne potrebe za napredovanjem te razumijevanjem
mehanicke perspektive igre, viSe ¢e vremena posvetiti igranju online igara. Isto vrijedi i1 za one
koji imaju izraZene potrebe za uspostavljanjem odnosa i bijegom od stvarnosti. Ovi funkcionalni
ciljevi Cesto su neostvarivi bez vjezbanja, opetovanih pokusaja i upornosti pa su stoga pozitivno
povezani s igranjem videoigara (Xu, Turel 1 Yuan, 2012). No, ukoliko necije gore navedene
funkcionalne potrebe postanu trajno prisutne, dominantno izrazene i automatske, tada pojedinac
moze razviti kompulzivni obrazac trazenja i igranja videoigara, §to ukazuje na razvoj i postojanje

ovisnosti (Robinson i Berridge, 2003).
4.3. Ovisnost o videoigrama

Prema definiciji, ovaj poremecaj karakterizira obrazac ponaSanja perzistirajuceg ili
ponavljajuceg igranja videoigara koji se odvija na Stetu drugih bitnih podrucja funkcioniranja
(osobnih, obiteljskih, socijalnih, edukacijskih, okupacijskih 1 dr.; Robinson 1 Berridge, 2003).
Najmanje pet od devet sljedecih kriterija potrebno je za postavljanje dijagnoze: (a) preokupiranost
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(igranje videoigara postaje dominantna aktivnost u svakodnevnici), (b) simptomi sustezanja
prilikom prekida igranja (iritabilnost, anksioznost ili tuga), (c) pojava tolerancije (sve duzi periodi
igranja), (d) neuspjesno sustezanje ili smanjenje vremena provedeno u igranju, (e) gubitak interesa
za odnose, hobije 1 druge oblike zabave u stvarnom zivotu, (f) opetovano ekscesivno igranje unato¢
osvijestenosti o psiholoskim posljedicama, (g) obmanjivanje ¢lanova obitelji, lijecnika 1 ostalih o
duljini igranja videoigara, (h) koriStenje videoigre kako bi se izbjeglo neko negativno raspoloZenje,
te (i) ugrozavanje posla u vidu njegova gubitka ili gubitka prilike za napredovanjem u karijeri i
obrazovanju. Za dijagnozu potrebno je barem dvanaest mjeseci igranja, iako se vrijeme moze

skratiti ukoliko su simptomi izrazeni, a kriteriji ispunjeni (Milas, 2019).

Mihara i Higuchi (2017) u svom radu daju kratki pregled istrazivanja provedenih na temu
prevalencije ovisnosti o videoigrama u posljednjih dvadeset godina. Prevalencija se kre¢e od 0.7%
do 27.5%, ve¢inskim dijelom u muskoj populaciji 1 s veCom vjerojatno$¢u pojave u mladoj
zivotnoj dobi. Sveukupna prevalencija kod muskog spola varira izmedu 2.0% 1 22.7%, a kod
zenskog spola izmedu 0% 1 14.9%. Ovako veliki raspon prevalencije moZe se objasniti
nedostatkom globalno prihvacenih dijagnostic¢kih kriterija, koriStenjem razlicitih instrumenata pri
procjeni i grani¢nim vrijednostima, ali i samom prirodom ispitanika (npr. pronadene su vise
prevalencije u azijskim drzavama nego li u ostalim dijelovima svijeta; Kuss, Griftiths, Karila i
Billieux, 2014). Takoder, u samom istrazivanju naglasili su postojanje rizicnih i protektivnih

faktora koji djeluju na razvoj ovisnosti o videoigrama (vidjeti Tablicu 4).

Tablica 4. Rizi¢ni 1 protektivni faktori povezani s razvojem ovisnosti o videoigrama

(Mihara 1 Higuchi, 2017).

Rizi¢ni faktori Protektivni faktori
Vise vremena provedeno igrajuci videoigre, rana Veca razina samopostovanja i socijalne
dob pocetka igranja, pozitivan stav prema kompetencije, socijalna integracija u skoli, dobra
igranju, muski spol, disfunkcionalna obitelj, bihevioralna kontrola, uspjesno ispunjenje
impulzivnost, usamljenost, problematicno bazicnih psiholoskih potreba i zadovoljstava,
ponasanje, manja socijalna angaziranost i ulaganje u skolski uspjeh, ekstraverzija.
integracija, nisko samopouzdanje, nezadovoljstvo
viastitim Zivotom, psihijatrijski komorbiditeti.
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Xu i sur. (2012) identificirali su Sest klju¢nih ¢imbenika u prevenciji ovisnosti o online

igrama ili pak smanjenju nastale Stete i ublazavanju simptoma (vidjeti Tablicu 5).

Tablica 5. Cimbenici prevencije i ublazavanja ovisnosti o videoigrama (Xu i sur., 2012).

Konstrukt Definicija

Premjestanje paznje Mjera u kojoj se druge znacajne aktivnosti nude kako bi se
premjestila paznja s problemati¢nog ponasanja.

Odvracanje paznje Mjera u kojoj pojedinac opaza napore drugih osoba iz okoline da

sprije¢e njegovo igranje (npr. prepirke, suosjecanje, prisila,

poticaji).

Racionalizacija/edukacija

Stupanj sposobnosti pojedinca da razumije probleme povezane s

problemati¢nim ponasanjem.

Roditeljski nadzor

Stupanj u kojem pojedinac smatra da njegovi roditelji/staratelji

obracaju paznju na njega, njegove aktivnosti i ishode istih.

Ogranicavanje resursa

Stupanj u kojem igra¢ shvaca da raspolaze ograni¢enim resursima

(npr. novac, oprema, propisi).

Percipirani trosak

Mjera u kojoj pojedinac percipira troskove igranja visokima.

Uzevsi u obzir sve navedene preventivne faktore, vazno je naglasiti kako bi roditelji 1

nastavnici (ili poslodavci u slu¢aju odraslih) trebali (a) poticati i podrZavati bavljenje alternativnim

aktivnostima (npr. sport), (b) educirati ljude o mogué¢im problemima pretjeranog igranja online

igara, (c) povecati percipirane troSkove igranja videoigara (npr. kontrolom dZeparca ili

oporezivanjem igara) 1 (d) nadzirati online aktivnosti igraa (npr. vrijeme 1 trajanje igranja)

(Ponicki, Gruenewald 1 LaScala, 2007).
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Zakljucak

Iako je Internet prvotno razvijen u sklopu vojnih potreba, ljudske potrebe, ali i njihova
kreativnost, dovele su ga na jednu potpuno novu razinu Sto ga danas €ini primarnim izvorom
razli¢itih sadrzaja — od edukativnih, informativnih pa sve do zabavnih, a uz to omogucuje i

socijalnu interakciju.

Kao sto je spomenuto, ljudi se radaju s odredenim potrebama, od onih fizic¢kih pa sve do
psiholoskih i socijalnih koje su u razli¢itom stupnju izrazene kod pojedinaca, ali je njihovo
zadovoljenje nuzno u svrhu optimalnog funkcioniranja. Iako su one relativno stabilne kroz
vrijeme, nacin njihova zadovoljenja (primarno psiholoskih i socijalnih) promijenjen je razvojem
interneta S$to je i prikazano u sklopu ovoga rada. Kao najceséi i zajednicki pokretaci odabranih
online aktivnosti — drustvene mreze, online seksualne aktivnosti 1 videoigre, isticu se socijalni
razlozi, zabava te koriStenje istih kao strategija suocavanja. Ipak, postoje 1 odredeni motivacijski
faktori karakteristicni za pojedine aktivnosti, pri cemu se za drustvene mreze 1 online seksualne
aktivnosti istice i1 zelja za informiranjem. Uz to, drustvene mreze u skladu sa svojom ulogom
samopromocije isti¢u i motiv prikaza osobnog identiteta. Sto se ti¢e videoigara, uz primarna tri

motiva istice se 1 Zelja za postignucem.

Internet je uvelike olakSao ¢ovjekov Zivot 1 zadovoljenje njegovih potreba, ali kao 1 svaka
druga pojava, niti o internetu se ne moze govoriti kao o isklju¢ivo dobroj pojavi. Upravo zbog
njegovih jedinstvenih karakteristika (,,mehanizam trostrukog A*) Cesto zna rezultirati
problemati¢nim koriStenjem. Internet se kontinuirano razvija i nudi nove mogucnosti, ali 1
korisnici po svojim karakteristikama dozivljavaju odredene promjene, $to se zasigurno odraZzava
ne samo na motivaciju, nego i na posljedice koriStenja razli€itih internetskih aktivnosti. Stoga je
nuzno posvetiti jo§ vise paznje ovom aspektu jer internet je postao dominantna aktivnost u nasSim

Zivotima, a ne usputna, tj. prolazna pojava.
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