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Sazetak

Drustvene mreze iz dana u dan nude razne sadrZaje, kako pozitivne, tako i negativne. Primjer
koji donosi obje strane su virtualni izazovi. Oni mogu biti drustveni pokretaci, ali i1 razlog
tragi¢nih posljedica. Cilj ovog diplomskog rada je istraziti koliko su mladi upoznati s virtualnim
izazovima, sudjeluju li u njima, te koja im je motivacija za uklju¢ivanje, gledanje ili potpuno
ignoriranje virtualnih izazova. Virtualni izazovi nagli su porast dozivjeli u skladu s rastom
popularnosti TikToka koji je najpopularnija drustvena mreza za njihovo dijeljenje. S obzirom
da je generacija Z generacija koja je najzastupljenija na toj platformi, ciljana populacija
istrazivanja bili su upravo oni. Teorijski dio rada donosi pregled ve¢ postojece literature o ovoj
tematici, a istrazivacki dio donosi rezultate koji pokazuju motivaciju mladih za sudjelovanje u

virtualnim izazovima.

Klju¢ne rijeci: drustvene mreze, mladi, TikTok, virtualni izazovi, generacija



Abstract

Social networks offer a variety of content every day, both positive and negative. An example
that brings both parties are virtual challenges. They can be social drivers, but also the reason
for tragic consequences. The aim of this thesis is to investigate how young people are familiar
with virtual challenges, whether they participate in them, and what is their motivation for
joining, watching or completely ignoring virtual challenges. Virtual challenges have
experienced a sharp increase in line with the growth in popularity of TikTok, which is the most
popular social network for sharing them. Given that Generation Z is the generation most
represented on that platform, the target population of the research was exactly them. The
theoretical part of the work provides an overview of the already existing literature on this topic,
and the research part provides results that show the motivation of young people to participate

in virtual challenges.

Keywords: social networks, youth, TikTok, virtual challenges, Generation Z



Sadrzaj

R U ) Vo To TP PR USRPTPPPRN 2
N ) ) ) R A 1 T 111 = /RSP SR 3
2.1.  Miladi na druStvenim mMreZaMa ..............coouueeeiiieeeeeiiieeeeeiiiee e e eiiee e eitee e st snaaea s 4

3. VIFTUAINT IZAZOVI ..ooviiiiieie bbbttt nre s 6
3.1, Pozitivni izazovi i druStveni POKTeti...............ccccouvvviiiiiiiiiiiiiieiise e 9
3.2.  Negativni izazovi: riziCno ponasanje i OPASNOSLE ........c..ccuuveerveeiiesieesieenenieeseeneanens 11
3.2.1.  Primjeri negativnih i 0pasnin iZazova............cccccveveeiieieeie e 12

3.3.  Motivacija mladih za sudjelovanje u virtualnim izazovima ...........cccocevceeieiienennnnne 16
3.4. TikTok — najpopularnija platforma za objavljivanje virtualnih izazova................... 20
3.5.  Nerve —film koji pokazuje svu opasnost virtualnih izazova...........c.ccceceevvevveineennn. 23
3.6. Prevencija tragedija i edukacija mladih o virtualnim izazovima..........c...cccccvevennen. 24

4, Metodologija iStraZivanja .............ccccceeiiiiiiiiiiiiiic e 26
4.1, Metoda iSIFAZIVANTA .........cceeueiiiieiiiiie ettt nbe e neas 26
4.2, UzOFAK ISTFAZIVANJA ... 27

5. Rezultati iStraZivanja ..............occooe i 29
S.1. KoFiStenje TikTOKG ...........ccccooiiiiiiiiiiiiiii i 32
ST VA 1 (0 F= LTI 2= V. 1V SRR 35
5.3, RASPIAVA ... iiii ittt 49

6. ZAKLJUCAK ..o 51
7. POPIS HEEIATUIE ...ttt 53
% T V(o1 g I (0] (00 [ - U - USSP 56



1. Uvod

U danasnje vrijeme druStvene mreze postale su integralni dio zivota svih ljudi, pogotovo
mladih. Svaka mreza nudi druge opcije, no svima je zajedniCko da se na njima moze pokazati
kreativnost, povezati s vr$njacima, pa Cak i zaraditi. Na druStvenim mrezama svakog se dana
radaju novi trendovi koji se zatim Sire. Mnogi od njih postaju viralni. Jedan od trendova koji
privlaci mlade diljem svijeta su virtualni izazovi. Oni mogu biti zabavni, kreativni, edukativni,
imati humanitarne ciljeve, ali mogu biti i opasni i vuéi za sobom riskantno ponasanje. Medijska
uloga u formiranju misljenja o izazovima doprinijela je negativnoj konotaciji jer je vecina
medijskih ¢lanaka bila o tragi¢nim posljedicama virtualnih izazova. Bez obzira na to, mladi se
i dalje masovno ukljucuju i sudjeluju u izazovima. Stoga je vazno razumjeti koja je njihova
motivacija za to kako bi se u buduénosti mogli poduzeti preventivni koraci i kako bi se izbjegle

tragedije.

Cilj ovog diplomskog rada je ispitati koliko su mladi upoznati s pojmom ,,virtualni
izazov®, sudjeluju i u njima te koja im je motivacija. Rad je podijeljen na dva dijela: teorijski
1istrazivacki. Teorijski dio pobliZe objaSnjava tematiku, odnosno definira koriStenje druStvenih
mreza 1 postojanje virtualnih izazova na njima. Takoder, na temelju ve¢ postojece literature
objasnjena je motivacija koja stoji iza sudjelovanja u izazovima. Istrazivacki dio rada donosi
podatke i rezultate ankete koja je provedena na srednjoskolcima na podruéju Republike
Hrvatske. Anketa je sadrzavala setove pitanja kojima je cilj bio ispitati navike koriStenja
drustvenih mreza, prvenstveno TikToka, upoznatost s virtualnim izazovima i sudjelovanje u
istima. Nadalje, pokuSalo se saznati 1 Sto mlade tjera da se ukljuce u izazove 1 §to ith motivira

na objavljivanje takvih videa.



2. Drustvene mreze

U danasnje je vrijeme internet okosnica drustva. Internet se primjenjuje u gotovo svim
aspektima zivota, te je drustvo toliko naviknuto na njegovu uporabu i stalnu dostupnost da je
zivot bez njega postao nezamisliv. Gotovo sve osobe svoj mobilni uredaj nose gdje god da idu,
a s obzirom da se internetu moze pristupiti preko mobilnih telefona, moze se reci da je gotovo
uvijek dostupan. ,,Za vecinu djece i odraslih internet je sastavni dio zivota. Njegova uporaba
odrazava se u svakodnevnom zivotu.” (Stfilkova, Mikulcova, Kopecky, 2020: 187). Na
internetu se traze razne potrebne informacije, odrzavaju online tecajevi, zabavlja, sudjeluje u
raznim gradanskim aktivnostima, komunicira s drugim ljudima. Upravo zbog ucestale
komunikacije ljudi na internetu razvile su se ,,drustvene mreze koje su najpopularniji globalni
komunikacijski fenomen jer je ¢ovjek druStveno bice i jer ga drustvena komunikacija zanima i
privlaci“ (Grbavac, Grbavac, 2014: 207). Prema Jacinti i Vitomiru Grbavac ljudi Kkoriste

druStvene mreze kako bi se zbliZili, povezali ili sprijateljili s novim ljudima (2014: 207).

Danah Boyd i Nicole Ellison definiraju drustvene mrezu kao ,,uslugu temeljenu na webu
koja omogucuje pojedincima da izgrade javni ili polu-javni profil unutar omedenog sustava,
artikuliraju listu drugih korisnika s kojima dijele vezu i gledaju i koriste vlastiti popis veza i
popise veza drugih unutar sustava“ (Boyd, Ellison, 2008: 211 prema Kusi¢, 2010: 104). Ta
definicija daje uvid u jedan od klju¢nih aspekata druStvenih mreza, a to je izgradnja tzv.
digitalnog ili virtualnog identiteta. Ljudi na druStvenim mrezama stvaraju profile. ,,Profili su
jedinstvene stranice na kojima svaki pojedinac moze sebe predstaviti drugima u sustavu uz
deskriptore kao S§to su dob, spol, interesi, dio 'Nesto o sebi', te multimedijalni sadrzaj i razne
aplikacije koji ujedno personaliziraju i obogacuju profil* (Kusi¢, 2010: 104). Osoba se pomocu
svog profila moze predstaviti na odredeni nain koji sama odreduje. To se naziva
samoprezentacija. Vecina korisnika gradi svoj virtualni identitet tako da on izgleda onako kako
zele da ih drugi ljudi vide. Mladi na drustvenim mrezama Cesto prikazuju najbolju sliku sebe.
Zbog toga se virtualni identitet u mnogim slucajevima razlikuje od onog pravog. Takoder,
korisnici su shvatili kako predstavljanje sebe na odreden nacin moZze donijeti ve¢u popularnost
na drustvenim mrezama nego predstavljanje istinskog sebe. Smatraju da ukoliko se predstave
na zanimljiv i privlacan nacin to ¢e privuéi veci broj pratitelja i donijeti veéi broj lajkova.
Upravo je to jedan od razloga zbog kojeg se mladi upustaju u virtualne izazove koji su tema

ovog rada i o kojima ¢e biti rije¢ nesto kasnije u radu.



Izbor drustvenih mreza je izuzetno velik, te svaki korisnik bira drustvenu mrezu koja
mu se najviSe svida ili koja ¢e najbolje odgovarati njegovim potrebama. Drustvene mreze s
najvise korisnika su Facebook, YouTube, Instagram, WhatsApp i TikTok (Statista, 2024a).
Svaka od tih mreZa ima svoj nacin rada, no vecini je zajednicko da omogucuju komunikaciju
korisnika, objavljivanje sadrZaja, komentiranje i oznac¢avanje sadrzaja opcijom ,,svida mi se®.
Sve se drustvene mreze konstantno azuriraju te dodaju nove opcije koje bi trebale poboljsati

iskustvo korisnika.

2.1. Mladi na drustvenim mrezama

Najcesci korisnici drustvenih mreza su mladi ljudi izmedu 18 i 34 godine (Statista,
2024b). Mladi danas sve ranije krecu koristiti druStvene mreze, te sve vise svog slobodnog
vremena provode na njima. Drustvene mreze su danas neizostavan dio Zivota praktic¢ki ve¢ od

rodenja. Djeca se radaju i rastu okruzena internetom i druStvenim mrezama.

Prva generacija koja je odrasla u takvom okruZenju naziva se ,,generacija Z*“. Generacija
Z obuhvaca populaciju rodenu od kraja 1990-ih i pocetkom 2000-ih godina. Najvaznije
obiljezje te generacije je ,,mobitel u ruci* (Sinkovi¢, 2021). Shangda Hu navodi kako je ova
generacija rodena s jo$ jednim na¢inom druzenja — putem interneta. Kada je u pitanju druzenje
na internetu, njima je to sasvim normalno (Hu, 2024: 2). Oni komuniciraju putem interneta, na
njemu stvaraju prijateljstva i prema njima se to ne razlikuje od fizickog druzenja. Vise ne igraju
drustvene igre u istoj prostoriji ali igraju online igre za koje je potrebna komunikacija koju
odrzavaju, takoder, putem interneta. Nadalje, ,.kao digitalni domorodac, generacija Z je od
djetinjstva bila izloZzena Sirokom rasponu sadrzaja putem interneta i drustvenih medija.
Razli¢itost ideja 1 miSljenja zbog razlicitosti unutar generacije i globalne svijesti te djela na
internetu ucinili su Generaciju Z kreativnijom od ostalih generacija“ (Hu, 2024: 2). IstraZivanje
koje su proveli JWT Intelligence i Snap Inc. otkrilo je kako polovica generacije Z vjeruje da je
njihova generacija kreativnija od prijasnjih. ,,JWT je ispitao vise od 1200 pripadnika generacije
Z koji zive u SAD-u i Ujedinjenom Kraljevstvu koji koriste svoje pametne telefone barem
jednom dnevno i, buduéi da je mozda prva generacija odrasla u potpunosti u digitalnom dobu,
nije previSe iznenadujuc¢e kako pripadnici generacije Z izrazavaju vecinu svojih online
kreativnost pomocu online alata“ (Marketing charts, 2019). To je istrazivanje pokazalo kako

viSe od tri Cetvrtine ispitanika svoje slobodno vrijeme provodi izvan mreze sudjelujuci u



kreativnim aktivnostima poput crtanja, ilustriranja i vodenja dnevnika, dok polovica ispitanika
svoje slobodno vrijeme online provodi kreativno uredujuci fotografije ili stvaraju¢i memeove
(Marketing charts, 2019).

Sli¢na generaciji Z je generacija Alpha. ,,Rodeni u tehnoloskoj eri, pripadnici generacije
Alpha predstavljaju uzbudljivu kombinaciju mogucénosti, avantura i istraZivanja za buduc¢nost.
Potaknuti drustvom, pripadnici generacije Alpha javno dijele svoje Zivote i misli i ne poznaju
granice.”“ (Jha, 2020: 9) Pripadnicima generacije Alpha smatraju se oni rodeni nakon 2010.
godine. To je ve¢ vrijeme u kojem se tehnologija rapidno razvijala, stoga ne ¢udi kako su
pripadnici ove generacije nauceni brzo se prilagodavati novitetima u tehnologiji. Marius Drugas
smatra kako je za ovu generaciju specifican vrlo rani ulazak u svijet tehnologije, raniji i od
generacije Z (Drugas, 2022: 5). Oni su odrasli uz ekrane i drustvene mreze poput Instagrama i
Snapchata zbog ¢ega su dobili nadimak Screenagers. Istrazivanja pokazuju kako su pripadnici
ove generacije jo§ znatizeljniji i kreativniji od generacije Z (Apaydin & Kaya, 2020 prema
Drugas, 2022: 5). Medutim, ,njihova brzina pretrazivanja, njihova potreba za kratkim
odgovorima i trenutnom povratnom informacijom, njihova sklonost multitasking ponaSanju,
sve su to prepreke u razvoju kritickog misljenja, koje zahtijeva vrijeme, paznju ili interes za

detalje* (Broncis, 2022 prema Drugas, 2022: 5).



3. Virtualni izazovi

Drustvene mreZe nezaobilazan su dio zivota mladih. Brzina kojom neki sadrZaj moze
postati viralan je nevjerojatna. Jedan od fenomena koji je dobio globalnu paznju tijekom proslog
desetljeca su virtualni izazovi. Novi izazovi ni¢u iz dana u dan, a mnogi od njih postaju viralni
i zapazeni. Velik broj njih postize globalnu popularnost, no i kratkotrajnost kao Sto je
karakteristika veéine viralnih sadrzaja. Za sadrzaj se kaze da je viralan kada u kratkom
vremenskom periodu pridobije veliku koli¢inu paznje u vidu pregleda, komentara i lajkova.
Nema recepta koji garantira viralnost sadrzaja. Mnoge varijable, kao S$to su vrijeme
objavljivanja i emotivnost sadrzaja, utjecu na viralnost sadrzaja te se one moraju poklopiti kako
bi sadrzaj pridobio veliku koli¢inu paznje. Takvi sadrzaji mogu nepoznate ljude pretvoriti u

celebrityje gotovo preko noci.

Virtualni izazovi Cesto postaju viralni zahvaljujuci kolicini ljudi koja u njima sudjeluje
i kolic¢ini sadrzaja koji se dijeli, a vezan je uz odredeni izazov. Masovna distribucija uz dodatak
hashtagova uvelike pridonosi popularnosti izazova. Takoder, ako neka javna ili poznata osoba
sudjeluje u nekom od izazova, za ocekivati je kako ¢e upravo taj izazov postati ekstremno
popularan. Dakle, viralnost virtualnih izazova posljedica je sloZzenog spleta okolnosti koji

poticu brzo Sirenje takvog sadrzaja.

Unato¢ velikoj popularnosti i proSirenosti virtualnih izazova definiranje njih, ironi¢no,
ostaje izazov. Gianluca Bonifazi i suradnici (2022) virtualne izazove definiraju kao obracun
odnosno natjecanje. Medutim, vazno je napomenuti kako rijec natjecanje i izazov nose razli¢itu
konotaciju. ,,Natjecanje ukljucuje sudionike koji nastoje nadmasiti druge u odredenom zadatku
istiCuci se u vjestini. Suprotno tome, izazov obi¢no ukljucuje zadatak koji se netko mora izvrsiti
radi drustvene potvrde, Sto Cesto ukljucuje rizicnija ponasanja‘ (Kobilke, Markiewitz, 2024: 2).
S obzirom na to da ovakav sadrzaj vise ukljucuje zadatke koji se izvrSavaju, rije¢ izazov mu je
puno prikladnija. No, takav sadrzaj ¢esto ukljucuje elemente natjecanja, odnosno ljudi pokusaju
odraditi zadatak bolje od drugih, pa se tako i Bonifazijeva definicija moze primijeniti na takav

sadrzaj.

Izazovi se ,identificiraju hashtagom i pocinju s korisnikom koji objavljuje video s tim
hashtagom i poziva druge da repliciraju isti video na svoj na¢in* (Bonifazi i dr., 2022: 2).

Nadalje, Rebecca Roth i suradnici smatraju da su virtualni izazovi ,,aktivnosti u kojima korisnici



interneta oponaSaju ponasanja drugih na internetu, $to moZe biti dio stvaranja identiteta i
drustvene interakcije mladih* (Bucknell i dr., 2020 prema Roth i dr., 2021: 1). Lara Kobilke i
Antonia Markiewitz smatraju kako postoje tri kriterija koja su dosljedna u vecini definicija i
¢ine srz razumijevanja virtualnih izazova, a to su sadrzaj kojeg generiraju korisnici, namjera

replikacije 1 viralna priroda sadrzaja (Kobilke, Markiewitz, 2024: 10).

Cin izvodenja specifiénog virtualnog izazova obi¢no potjee iz individualnog ¢ina, a
izazovi dobivaju na zamahu i interesu tako Sto i ostali odluce sudjelovati, stvarajuéi tako
kolektivnu masovnu akciju (Burgess i dr., 2018 prema Ortega-Barén i dr., 2023: 12537).
Odnosno, jedna osoba provede neku akciju koja se smatra izazovom i podijeli takav sadrZzaj na
nekoj platformi nerijetko pozivajuci i ostale da se ukljuce. Tada se ukljuCuju ostali koji imitiraju
takvo ponasanje, tj. sudjeluju u izazovu. Sredis$nji dio ovog koncepta je sadrzaj koji sudionici
stvaraju u obliku videozapisa koji je izraden s namjerom da ga drugi repliciraju u nadi kako ¢e

izazov postati viralan.

Virtualni izazovi izrazito su popularni medu mladima, a dijelom je to zato $to nude
mogucnost reafirmacije i povecanja osjeCaja pripadnosti i povezanosti s drugima (Juarez-
Escribano, 2019 prema Ortega-Bar6n i dr., 2023: 12537). Sabrina Sykes smatra kako virtualni
izazovi pruzaju ,,wow* faktor koji je vrlo privlatan mladima kojima je fokus na pridobivanju
statusa 1 druStvenog odobravanja (Sykes, 2019). Sve su to ponaSanja karakteristicna uz
drustvene mreze. lako izazovi nisu novi fenomen, izloZenost drustvenim mrezama prouzrocila
je masovno Sirenje izazova koji su tada prozvani i online izazovi. Online aspekt je, naravno,
njihovo objavljivanje na raznim platformama i brzo Sirenje po istima. DruStvena mreza koja je
posebno poznata po virtualnim izazovima je TikTok stoga ne ¢udi kako su sudionici izazova

pretezito pripadnici generacije Z i Alpha koji su na toj mreZi najzastupljeniji.

Velik dio virtualnih izazova su zabavni, bezopasni te ¢ak imaju humanitarnu svrhu,
postoje 1 oni riskantni izazovi koji zauzimaju puno vise medijskog prostora stoga su takvi opasni
izazovi prva asocijacija koja se veze uz pojam ,,virtualni izazov*. Razli¢iti autori dijele izazove
na razli¢ite nacine. Neka istrazivanja dijele izazove prema stupnju Stete, odnosno posljedica
koje mogu prouzroditi. Neki izazovi mogu rezultirati minimalnim ili nikakvim posljedicama,
mozda uzrokujuci blagu nelagodu ili neugodu. Suprotno tome, neki izazovi su izrazito Stetni i
potencijalno dovode do fizickih ozljeda ili ¢ak smrtnih ishoda (Kobilke, Markiewitz, 2024: 6).

Nadalje, izazovi se mogu podijeliti prema potencijalnom riziku. Tada se izazovi dijele na one
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koji ¢e vrlo vjerojatno prouzroCiti Stetu i one koji se ne smatraju opasnima (Kobilke,
Markiewitz, 2024: 6). Neke studije usvojile su tipologiju koja se temelji na namjeravanim
ishodima izazova, kao §to je sluZenje plemenitom cilju ili poticanju osjecaja zajednistva
(Kobilke, Markiewitz, 2024: 6). Juarez-Escribano podijelio je izazove na druStvene izazove,
solidarne, nekulturne i opasne izazove. Drustveni izazovi su interaktivni izazovi koji ne
predstavljaju opasnost za sudionike i obi¢no imaju drustvenu ili obiteljsku komponentu. Svrha
solidarnih izazova je osvijestiti ljude o odredenom drustvenom cilju, pomoé¢i drugima ili
potaknuti dobro ponasanje. Nekulturni izazovi nisu opasni, ali se smatraju nepristojnim, a

.....

Escribano, 2019 prema Ortega-Baron i dr., 2023: 12531).

Kobilke i Markiewitz predlazu dvije vrste tipologije ovih izazova; dvodimenzionalnu i
trodimenzionalnu. ,,Dvodimenzionalni okvir razvrstava izazove u kategorije na temelju njihove
namjere (od pozitivne do negativne) i povezane opasnosti (od minimalne do vrlo opasne). Ova
se tipologija temelji na premisi da nisu svi izazovi stvoreni jednaki - dok su neki stvoreni s
altruisticnim ciljevima ili hedonistiCkom zabavom na umu, drugi su stvoreni da uzrokuju Stetu.
Ova jednostavna tipologija pomaze u rasclanjivanju razliitih motiva za sudjelovanje u
izazovima i njihovih implikacija na sigurnost pojedinca i zajednice* (Kobilke, Markiewitz,
2024: 10). U takvoj tipologiji, autorice razlikuju pozitivne, neutralne i negativne izazove, a bilo
koji od tih izazova moze biti minimalno ili izrazito opasan. ,, Trodimenzionalni okvir dodatno
usavrSava ovu analizu mapiranjem izazova u odnosu na Stetu, rizik i namjeru. Ovaj pristup
omogucuje dionicima da preciznije ras¢lane izazove. Na primjer, izazov namijenjen podizanju
svijesti za dobar razlog (pozitivna namjera) moze, u rijetkim sluajevima, imati neZeljene,
smrtonosne posljedice (velika Steta) ako se on ne provede ispravno (mali rizik)“ (Kobilke,
Markiewitz, 2024: 10).

Najjednostavnije, izazovi se mogu podijeliti na one koji su, u globalu pozitivni, odnosno
oni koji su namijenjeni zabavi ili imaju neki humanitarni cilj, i one negativne, odnosno one
riskantne i opasne. U idu¢im poglavljima detaljnije su objasnjeni pozitivni i negativni izazovi,

te su navedeni najpoznatiji primjeri.



3.1. Porzitivni izazovi i drusStveni pokreti

Pozitivni virtualni izazovi koriste mo¢ drustvenih mreza kako bi potaknuli sudjelovanje
u aktivnostima koje su zabavne, promicu druStvene vrijednosti ili drustvenu odgovornost. Takvi

izazovi mogu biti edukativni ili imaju humanitarne ciljeve.

»Viralne kampanje temeljene na drustvenim mrezama postale su popularna strategija
oglasavanja‘ (Hazel Kwon, 2019: 10). One su dio takozvanog elektronickog marketinga od usta
do usta, odnosno electronic word of mouth marketinga. ,,Viralne kampanje obi¢no zapo€inju
kada online korisnici podijele poruku u obliku e-poste, videa ili javno vidljivih komentara®
(Hazel Kwon, 2019: 2). Kada se poruka prosljeduje i Siri na $to veéi broj ljudi ona postane
viralna, a to je krucijalni element svakog internetskog oglasavanja (Hazel Kwon, 2019: 2). Ljudi
koji zapoc€inju takve kampanje shvatili su kako uklju¢ivanje neke akcije u takvim kampanjama
daje bolje rezultate od dijeljena samo poruke. Zato su izazovi Cesto ukljucuju u viralne
kampanje. Izazovi €esto ukljucuju poziv ostalima da se prikljuc¢e. On moze biti indirektan ili
direktno upucéen odredenim osobama. To se radi kako bi se potaknula znatizelja publike o tome
tko ¢e biti sljedeci sudionik, odnosno takvo javno upucivanje poziva bitan je mehanizam da se
kampanja ucini zabavnom, privlacnom i dijeljenom (Hazel Kwon, 2019: 3). Na taj nacin se
izazov $iri te je on tako gamificiran i stoga traje dulje od konvencionalne viralne kampanje
(Hazel Kwon, 2019: 2). Ukljucivanje javnih i poznatih osoba vazno je prilikom Sirenja ovakvih
kampanja jer se pokazalo kako njihovo sudjelovanje pospjesuje rezultate i rasirenost kampanje.
Npr., ako neka poznata licnost pozove sve svoje fanove da se prikljuce izazovu, odnosno

kampanji, odaziv ¢e biti puno ve¢i.

Najpoznatiji primjer viralne kampanje koja ukljucuje neki izazov je Ice Bucket
Challenge. Kampanja je postala viralna 2014. godine kada je Pete Frates, bivsi americki igra¢
bejzbola koji je bolovao od amiotrofi¢ne lateralne skleroze (ALS), Zelio skrenuti pozornost na
potrebu za dodatnim istrazivanjem ove bolesti. Posljedi¢no njegovom trudu za podizanje svjesti
0 ALS-u razvio se Ice Bucket Challenge (IBC). Sudionici izazova polijevali su se kantom
hladne vode, to snimili i objavili na drustvenim mrezama. Na kraju videa nominirali su druge
ljude koji bi trebali napraviti isto ili donirati novac za istraZivanje ove bolesti. Mnogi su
napravili oboje. ,,Kampanja je stekla globalno priznanje od digitalne publike kao jedna od
najuspjesnijih viralnih kampanja povezanih s bolestima koja se sirila na drustvenim mrezama*

(Hazel Kwon, 2019: 1). U kampanju su se uklju¢ila mnoga poznata lica kao $to su Oprah



Winfrey, Robert Downey Jr., Justin Bieber, Barack Obama, Chris Martin i mnogi drugi. 1zazov
je zadobio globalnu paznju, a prikupljeno je preko 115 milijuna dolara kojima su financirani

razni istrazivacki projekti koji su rezultirali otkrivanjem gena koji je klju¢an za terapiju.

CHALLENGES

Fotografija 1: Primjer Ice Bucket Challengea (Alschallenges.blogspot, 2014)

Postoji mnogo izazova koji funkcioniraju na isti nacin kao 1 IBC, odnosno cilj im je
probuditi svijest o odredenom problemu i pomo¢i u rjesavanju istog. Neki od njih su The
Sriracha Challenge (sudionici trebaju progutati zlicu Sriracha umaka ili donirati novce za
pomo¢ veteranima beskuénicima), The Hipster Challenge (sudionici se moraju obu¢i kao
hipsteri i tako hodati gradom ili donirati novce kako bi se podigla svijest o borbi protiv djecjeg
rada), The Superman IV Challenge (sudionici moraju pogledati film Superman IV: The Quest
for Peace ili donirati novce za pomo¢ zaustavljanju unistavanja kisnih Suma) i The I'm Yours
Challenge (sudionici se moraju snimiti kako pjevaju pjesmu I'm Yours, a zatim traZiti prijatelje
da gledaju taj video 10 puta ili doniraju novce za pomo¢ za zaustavljanje okrutnosti prema
zivotinjama). Osim prikupljanja sredstava, cilj nekog izazova moze biti poticanje pozitivne
drustvene promjene. Jedan od izazova koji je mobilizirao ljude i potaknuo ih na djelovanje je
#trashtag challenge. Trashtag je izazov u kojem se ljudi pozivaju da pokupe smece s plaza,
travnjaka, parkova itd. te podijele slike prije i poslije ¢is¢enja. I1zazov je 2019. godine postao
viralan nakon §to je sve viSe ljudi pocelo dijeliti sadrzaj s hashtagom trashtag. Cilj izazova bio
je promicanje ekoloske svijesti 1 poticanje ljudi na djelovanje kako bi doprinijeli o¢uvanju

okolisa.
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Fotografija 2: Primjer #trashtag challengea (Synthesio.com, n.p.)

Neki izazovi dobili su na popularnosti zbog svojeg zabavnog elementa i jednostavnosti.
Takav je bio Mannequin Challenge. Poanta ovog izazova je bila da svi njegovi sudionici
zauzmu pozu 1 zatim ostaju nepomicni do kraja snimanja. Klju¢ ovog izazova bio je timski rad
jer je svaki sudionik morao pridonijeti kako bi izazov uspio. Videi s ovim izazovom postali su
viralni 2016. godine, a izazov je popularan postao zato §to je pruzao osjecaj pripadnosti i

zajednistva.

Ovi pozitivni online izazovi pokazuju kako virtualni izazovi mogu biti mocan alat za
ostvarivanje plemenitih ciljeva kao $to su stvaranje zajednice, prikupljanje sredstava, podizanje

svijesti 0 odredenom problemu te kako su korisni u poticanju ljudi na djelovanje.

3.2. Negativni izazovi: rizicno ponasanje i opasnosti

Virtualni izazovi o kojima se puno vise pric¢a i koji zauzimaju puno vise medijskog
prostora su oni opasni koji mogu imati izrazito Stetne posljedice. S obzirom na to da je medijska
pokrivenost ovih izazova mnogo opSirnija, glavna konotacija koja se veze uz izazove je upravo
ona negativna. O takvim izazovima se najc¢esce piSe kako bi se upozorilo roditelje na ono $to

kola drustvenim mrezama te kako bi mogli poduzeti preventivne korake, ali i upoznati se s
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mogu¢im posljedicama takvih izazova. Ova vrsta izazova moze biti izuzetno opasna s
posljedicama opasnim po zivot stoga je medijska hajka oko tih izazova ocekivana, a u neku
ruku i opravdana. Negativni izazovi poticu rizicno ponasanja i predstavljaju ozbiljnu opasnost
za sudionike. Cesto su posljedice skrivene iza ideje uzbudljive aktivnosti. Mladi se &esto vole
izlagati uzbudenju i adrenalinu pa Cak i ako to sa sobom nosi odredeni rizik. Potaknuti su
znatizeljom, zeljom za dokazivanjem, ali i kompetitivnos¢u jer se u ovakvim izazovima cesto
pokusava dokazati kako su oni bolji, hrabriji 1 spretniji od drugih, ali i da mogu dulje trpiti bol.
Uglavnom su upoznati s posljedicama, ali i pretpostavljaju kako se nece takve stvari dogoditi
upravo njima. Medutim, stvarnost je da je prilikom izvodenja opasnih izazova dovoljna samo
sekunda vremena i jedna mala pogreska kako bi se adrenalinski pothvat pretvorio u straSnu

tragediju.

Horace Hunter navodi kako negativni izazovi imaju razne rizike, a on navodi pritisak
vr$njaka 1 impulzivno ponaSanje, rizik od fizickih ozljeda, nedostatak odgovarajucih
informacija (o posljedicama), probleme za mentalno zdravlje, utjecaj kojeg izazovi imaju na

mlade, desenzibilizaciju i pravne posljedice (Hunter, 2023).

Negativni izazovi puno c¢eS¢e postaju viralni, dugotrajniji su i popularniji po broju
sudionika. Postoje razne vrste opasnih izazova, a najcesce se dijele prema posljedicama koje
izazivaju. Elisa Astorri i suradnici podijelili su opasne izazove na one koji ukljucuju gusenje,
one koji vode potencijalnom samoubojstvu, one koji uzrokuju stetu na kozi 1 one koji ukljucuju
konzumaciju opasnih tvari (Astorri i dr. 2023: 100). U idu¢em poglavlju navedeni su i

objasnjeni najpoznatiji primjeri izazova ovih vrsta.

3.2.1. Primjeri negativnih i opasnih izazova

Najpoznatiji izazov koji vodi potencijalnom samoubojstvu, ali mozda i najpoznatiji
opasni virtualni izazov opcenito je Blue Whale Challenge. To je izazov koji je nastao u Rusiji
2013. godine, a njegov kreator je Philipp Budeikin, student psihologije, koji je ,,Zelio "ocistiti
drustvo od bioloskog otpada", §to znaci da su ljudi koji su spremni ubiti se za igru bioloski
otpad* (Khasawneh, 2019: 9). I1zazov ukljucuje niz zadataka koji se moraju izvrsiti u razdoblju
od 50 dana, pri ¢emu svakim danom zadaci postaju sve opasniji i opasniji, a kona¢ni izazov je
samoubojstvo. Zadaci su razni, a neki od njih ukljucuju gledanje horor filma usred no¢i, rezanje

usni, odlazak na most i stajanje na rubu mosta, crtanje kitova... Kada je zadatak ispunjen,
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sudionik treba svom ,,voditelju izazova“ poslati fotografiju kao dokaz. Za sudjelovanje u
1zazovu osoba je morala biti odabrana. Budu¢i sudionik dobio bi poveznicu koja vodi do tajne
grupe za razgovor; ta je poveznica zapravo bila virus koji je sluzio za kradu privatnih podataka
0 osobi koji su se zatim koristili kao ucjena ako je sudionik zelio odustati od izazova. Ono §to
je posebno mracno oko ovog izazova je odabir sudionika. Sudionici su bili posebno odabrani
za sudjelovanje na temelju svoje online aktivnosti, odnosno pratilo se koja osoba na internetu
pretrazuje samoubojstva, suicidalne misli te ostale pojmove povezane s depresijom. Takve
osobe bile su ciljana skupina izazova, te su oni bili pozvani da sudjeluju u izazovu jer se za njih
smatralo kako ¢e uistinu izvrsiti finalni izazov. Kako bi se osiguralo izvrSavanje kona¢nog
izazova (skakanje s visoke zgrade, odnosno oduzimanje vlastitog zZivota), ,,pocetni zadaci u
izazovu imali su zada¢u da povecavaju fizicku toleranciju boli i time smanjuju strah od smrti*

(Ramamurthy, 2017: 137).

Gotovo identi¢an izazov pojavio se nekoliko godina kasnije, a to je Momo Challenge.
U ovom izazovu sudionici nisu bili odabrani, nego su se trebali putem WhatsAppa javiti na
brojeve koji su kruzili drustvenim mrezama. Avatar ovog izazova bila je lutka s blijedom
kozom, ogromnim ustima i izbuljenim o¢ima koja je poznata pod nazivom Mother Bird.
Sudionici su putem poruka komunicirali s osobom koja im je zadavala izazove koji su pozivali
na samoozljedivanje 1 samoubojstvo. Ovaj izazov pridobio je ogromnu medijsku paznju.
,Momo Challenge presao je iz obmane u pravu medijsku paniku u nekoliko tjedana, dijelom
zato Sto su roditelji preplavljeni pricama o djeci koja su meta grabezljivaca koji vrebaju na svim
kutovima interneta” (Moore, 2023: 1). Osim ozbiljnih posljedica koje izazov moze donijeti,
moralna panika je potaknuta i izgledom avatara. ,,ZastraSujuéa, ali perverzno fotogeni¢na, lutka

je savrSeno utjelovila nesto tako jezivo kao §to je Momo Challenge (Moore, 2023: 17).
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Fotografija 3: Avatar Momo Challengea (Vox.com, 2019)

Najpoznatiji izazov u kojem je glavna aktivnost guSenje je The Blackout Challenge
poznat jos i kao The Choking Game. Izazov ima razne varijacije. Osoba moze gusiti sebe ili
nekoga drugoga. U tu se svrhe koristi remen, jastuk, plasticne vreéice i sli¢no. Cilj je
onesvijestiti sebe ili drugu osobu. Posljedice koje ovaj izazov nosi su oStecenje mozga, ozljeda
kraljeznice, ali i smrt. lako izazov postoji ve¢ godinama, viralnost je stekao najvise zahvaljujuci
TikToku na kojem su se videi s provodenjem tog izazova masovno dijelili, te su brojni smrtni
slucajevi povezani upravo s ovim izazovom. Upravo zbog ovog izazova TikTok se naSao na
sudu nakon §to se suoCio s brojnim optuzbama roditelja Cija su djeca preminula tijekom
izvodenja ovog izazova kojeg su vidjeli na TikToku. Roditelji su optuzili TikTok i njihov

algoritam koji je djeci konstantno ,,gurao® videozapise s ovim izazovom.

Velik broj izazova kao posljedicu ima oStecenja na kozi. Jedan od najpopularnijih je
Salt and Ice Challenge. To je izazov u kojem sudionici stavljaju sol na dio koze, a zatim se na
sol stavlja led. Sudionici se natje¢u tko moze duze tolerirati bol, a kao posljedicu reakcije soli
i leda, sudionici mogu zadobiti teSke opekline. Deodorant Challenge je, takoder, izazov u
kojem se mogu dobiti ozbiljne opekline. Ovaj izazov ukljucuje prskanje dezodoransa na kozu
u velikim koli¢inama $to posljedi¢no ostavlja opekline. Sunburn Challenge kao cilj ima ostaviti
trag nekog uzorka na koZi. Na dio koZe se sa kremom koja ima SPF faktor nacrta neki uzorak

te se sudionik mora ,,prziti* na suncu. Osim opeklina, ovaj izazov moze pridonijeti i nastajanju
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raka koze. Mozda najjopasniji izazov koji kao Stetu moze ostaviti opekline je Fire Challenge u

kojem se osoba polijeva zapaljivim sredstvom i zatim zapali.

Fotografija 4: Sunburn Challenge (Chsnews.com, 2015)

Cinnamon Challenge je jedan od najpoznatijih izazova koji ukljuéuje unosenje tvari u
organizam. lako cimet u pravilu nije opasan za zdravlje, na¢in na koji se koristi u ovom izazovu
¢ini ga izuzetno opasnim. Cimet isuSuje usta zbog Cega ga je tesSko progutati bez dodatka neke
tekucine Sto rezultira kasljanjem, inhalacijom cimeta i povra¢anjem §to zauzvrat moze dovesti
do iritacije grla, poteSkoca s disanjem, pa i guSenja. Postoje dvije glavne varijante ovog izazova.
Prva varijanta je da sudionik sam pokuSa pojesti zlicu punu cimeta u kraCem vremenskom
periodu, dok drugi nacin obuhvaca osobu koja pokuSa drugu osobu uhvatiti nespremnu te joj
gurnuti Zlicu punu cimeta u usta. Ta varijanta moze biti jo§ opasnija s obzirom na to da osoba

ne ocekuje konzumaciju cimeta pa moze do¢i do joS vece opasnosti od guSenja.

Jo$ jedan iznimno popularan izazovom s konzumacijom, ovog puta nejestive stvari, je
Tide Pod Challenge. lzazov se sastoji od konzumacije kapsula Tide Poda, a posljedice
ukljucuju mucninu, povracanje, oste¢enja jednjaka i diSnih puteva te trovanje. Banana Sprite
Challenge je izazov koji pociva na premisi da tijelo ne moze probaviti kombinaciju banana i
Spritea u isto vrijeme zbog ¢ega sudionici ovog izazova jedu banane i piju Sprite u isto vrijeme.
Posljedice su uglavnom mucnina i povrac¢anje. One Chip Challenge je izazov u kojem sudionik
mora pojesti samo jedan komad ekstremno ljutog ¢ipsa. Mnogi sudionici ovog izazova iskusili

su iritaciju usta, bol ili zarenje, zajedno s crijevnom nelagodom.
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Postoje jo$ neki izazovi koji su postali iznimno viralni zbog cega ih je potrebno
spomenuti. To su Skullbreaker Challenge i Kylie Jenner Lip Challenge. U Skullbreakeru
najcesc¢e sudjeluju tri osobe. Dvije osobe koje stoje s vanjske strane skacu u zrak. Za njima
skace osoba koja stoji u sredini dok joj druge dvije osobe podmecéu nogu u nadi da ¢e joj omesti
ravnotezu te da ¢e ona pasti. Posljedice su fraktura lubanje, potres mozga, pa ¢ak i smrt. Kylie
Jenner Lip kao cilj ima postizanje punijih usana. Sudionici pokazuju kako koriste male ¢aSice
koja prekriva njihove usne, izvlace¢i sav zrak iz posude, a zatim je otpustaju. To moze dovesti

do modrica i izobli¢enja usana.

Neki od izazova nisu zamisljeni kao opasni, medutim, modifikacije koje su sudionici
izveli prilikom provodenja izazova ucinili su ih opasnima. Takvi su Bird Box Challenge i Kiki
Challenge. Bird Box izazov prihvatio je koncept istoimenog filma. U filmu ljudi moraju nauciti
djelovati dok imaju povez na ocima. Upravo je to ideja ovog izazova. Sudionici su pokusavali
izvoditi razne dnevne aktivnosti dok preko o€iju imaju povez. No, neki od sudionika odlucili
su tada raditi riskantne stvari poput prelaska ulice, kuhanja, rezanja i sjeckanja $to ih je dovelo
u rizik od ozljeda. U Kiki izazovu sudionici plesu na pjesmu In My Feelings izvodac¢a Drakea.
Izazov je poCeo donositi nezeljene posljedice kada su sudionici poceli izvoditi taj ples dok
hodaju uz auto koji se krece. Osim za same sudionike, ovaj izazov predstavlja rizik za sve one
koji se u tom trenutku nalaze u prometu s obzirom na to da je fokus sudionika i onih koji snimaju

video upravo na izvodenju izazova, a ne na sigurnost na cesti.

Fotografija 5: Kiki Challenge (Ggindia.com, 2018; Goodthinsguy.com, 2018;
Theweek.com, 2018)

3.3. Motivacija mladih za sudjelovanje u virtualnim izazovima

Sudjelovanje mladih u virtualnim izazovima postalo je uobicajena praksa na drustvenim
mrezama. No, pitanje je zaSto su oni toliko popularni te Sto pokrece i motivira mlade na

sudjelovanje u izazovima. Razumijevanje motivacije moze pomoci u definiranju privlacnosti
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izazova. Stoga su mnogi znanstvenici odlucili istraZiti motive koji stoje iza razloga sudjelovanja
u izazovima kako bi shvatili zaSto su virtualni izazovi toliko zastupljeni na druStvenim

mrezama.

U vedini istrazivanja glavni motiv za sudjelovanjem je pritisak vrSnjaka. Astorri i
suradnici navode kako su ,,pritisak vrSnjaka i Zelja za pripadanjem grupi vrSnjaka medu
vode¢im uzrocima koji promicu sudjelovanje u viralnim online izazovima bez obzira na njihovu
opasnost (Bada, Clayton, 2019 prema Astorri i dr., 2023: 98). ,,Osjec¢aj prihvacenosti i
ukljucenosti od strane vrSnjaka klju€an je za pozitivan razvoj, osobito u adolescenciji (Cava i
dr., 2011 prema Ortega-Baron i dr., 2023: 12531). Jaclyn Abraham i suradnici smatraju kako
se pritisak javlja u dva oblika; izravno poticanje na sudjelovanje i Zelja za prihvacanjem
vr$njaka. Kada nekog adolescenta njegovi vrsnjaci izravno poti¢u na sudjelovanje, on se osjeca
primorano provesti izazov. U suprotnom ¢e biti odbacen iz drustva. Osim potrebe za
pripadanjem u drustvu, mladi se boje kako ih vr$njaci ne bi izolirali ako ne izvrSe ono Sto se od
njih trazi. Zbog toga popustaju pritisku i sudjeluju u izazovima. Strah od odbacenosti i izolacije
je, izgleda, jaci od straha od posljedica. Nadalje, mladi zele osjecati pripadnost svome drustvu.
Zele se uklopiti, ne Zele se isticati 1 biti neprihvaceni (Sttilkova, Mikulcova, Kopecky, 2020:
188).

Roth i suradnici navode kako mladi percipiraju one koji sudjeluju u izazovima kao cool
i posebne (Roth i dr. 2021: 6). S obzirom na to da mladi zele biti prepoznati kao cool i popularni,
njihova Zelja da postanu poznati na drutvenim mrezama nije iznenadujuca. Sto je izazov
opasniji i provokativniji, to je popularniji. Mladi misle kako ¢e im sudjelovanje u takvim
izazovima donijeti slavu koju prizeljkuju barem u obliku pratitelja i lajkova. Takoder, na
drustvenim mrezama mladi mogu izgraditi svoj online identitet koji je onakav kakav si oni
prizeljkuju. Ako se zele predstaviti kao hrabri, sudjelovanje 1 dijeljenje takvog sadrzaja na

drustvenim mreZama moze im pomoc¢i u tome, ali i u stjecanju poStovanja njihovih vrSnjaka.

U svom istrazivanju motivacijskih faktora za sudjelovanjem u izazovima, Roth i
suradnici (2021: 4-5) definirali se sljedece faktore: stav, percipaciju izazova, osobnu agendu,
znanje 1 vjeStine, vanjska ograni¢enja i navike koriStenja interneta. Prilikom istraZivanja
stavova 0 izazovima, analizirali su emocionalne odgovore i kognitivna uvjerenja. Preko 90%
sudionika reklo je da vjeruju da je sudjelovanje u online izazovima ugodno iskustvo, a

sudjelovanje doprinosi osjecaju samopouzdanja. Za mnoge sudionike uzitak je bio vazniji od
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donoSenja mudrih odluka. Istrazujuéi percipaciju izazova analizirali su kako ispitanici
percipiraju izazove, ali 1 §to misle kako bi njihova okolina gledala na njihovo sudjelovanje.
Vecina sudionika rekla je kako bi njihovi prijatelji odobrili njihovo sudjelovanje u izazovu, a
polovica ispitanika izjasnila se kako bi ucinili ono $to drugi misle da je ispravno, osobito njihovi
internetski prijatelji. Takoder, polovica ispitanika rekla je da se ¢ini da su ljudi u videima
provodenja izazova sretni i da uzivaju u toj aktivnosti. Prilikom ispitivanja osobne agende
analiziralo se jesu li ispitanici koji su sudjelovali u nekom izazovu smatrali da je izazov pod
njihovom kontrolom. Vecina ispitanika osjecala je da dobro vladaju izazovom i da je te
aktivnosti bilo relativno lako izvesti. Dakle, i tezina izazova je faktor koji utjeCe na
sudjelovanje. Nadalje, Sto se tiCe znanja o izazovu 1 vjeStinama koje su potrebne za
sudjelovanje, vecina sudionika se izjasnila kako je vidjela videozapise drugih ljudi koji rade
izazove, te je tako vidjela koje su im vjeStine potrebne. Na tim videozapisima nije bilo
upozorenja o potencijalnim rizicima izazova. Cimbenik koji takoder utje¢e na motivaciju su
barijere okoline. Vecina ispitanika reklo je da se nisu suocili s nikakvim preprekama pri
sudjelovanju u online izazovima te da je bilo lagano nabaviti stvari potrebne za izazov. Na
pitanje o intenzitetu i ucestalosti koristenja platforme, uredaja i interneta, vecina sudionika
izjavila je da koristi raCunalo dugi niz godina. Dodatno, mnogi su sudionici izjavili da koriste
internet vise od pet sati dnevno. Sudionici su rekli da redovito posje¢uju TikTok, Instagram,
Youtube, Facebook, WhatsApp i druge platforme drustvenih medija $to znaci da i potencijalna

izloZenost takvom sadrzaju dodatno potic¢e na sudjelovanje u izazovu.

Astorri i suradnici (2023: 102-103) su svojim istrazivanjem razloge koji navode mlade
ljude i adolescente na upustanje u izazove grupirali u Cetiri vrste:
1. Preuzimanje rizika, §to im omogucuje da prevladaju tjeskobu ili strah od nepoznatog,
2. Potraga za intenzivnim osjeéajem,
3. Bijeg od stvarnosti, trenutak u kojem uspijevaju pobjeci od vanjskog svijeta i svojih
briga i strepniji,
4. Budenje/prezivljavanje, tj. osjec¢aj svemoci zbog polozenog potencijalno smrtonosnog

izazova.

U istrazivanju Johannesa Ahlsea, Felixa Nilssona i Nine Sandstrom (2020: 34-42) kao
motivacijski razlozi za sudjelovanje navedeni su zabava, potraga za informacijama, pogodnost
provodenja izazova, drustveni status, osobni identitet i struktura izazova. Kao glavni motivator

oni navode zabavu te navode kako su sudionici istrazivanja otkrili kako je kriterij kojim se vode
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prilikom izbora izazova u kojima ¢e sudjelovati, upravo da on bude zabavan. Analizirajuci
odgovore ispitanika zakljucili su 1 kako je ispitanicima zabavnije sudjelovati u izazovu ako on
ukljucuje grupu ljudi. Veéina ispitanika tvrdi kako bi im sudjelovanje u izazovu bilo manje
neugodno ako u njemu sudjeluju zajedno sa svojim prijateljima. Potraga za informacijama,
odnosno obrazovne svrhe, takoder su identificirane kao motivacijski faktor. Mnogi su sudionici
smatrali da ¢e se lakSe prikljuciti nekom izazovu ako postoji $ansa da kroz njega nesto nauce.
Pod istrazivanjem pogodnosti provodenja izazova, autori su analizirali karakteristike izazova
kojima ¢e se ispitanici lakSe prikljuciti. Vecina ispitanika navela je kako izazov treba biti
jednostavan kako bi se prikljucili, a neki ispitanici su naveli ¢ak kako bi odustali od
sudjelovanja kada bi to od njih zahtjevalo da potroSe novac ili uloze mnogo vremena u
provodenje izazova. Status kojeg mladi imaju u drustvu, takoder je bitan faktor u odluci o
sudjelovanju. Drustveni status moze sprijeCiti korisnike da se uklju¢e u javno stvaranje i
objavljivanje sadrzaja jer se na to gleda kao na jadnu aktivnost i stoga predstavlja prijetnju
njihovom druStvenom statusu. S druge strane, ispitanici smatraju da ¢e se lakSe ukljuciti u
izazov ako tako mogu pokazati neki svoj talent. Sudionici su istaknuli da je to postala flex-thing
(,,fleksanje*, pokazivanje) gdje postaje drustveno prihvatljivo ,,pokazivati se“ jer se odredene
namjere Kriju iza sudjelovanja u izazovu. Nadalje, ako se prilikom izvodenja izazova moze
pokazati vlastita osobnost, vrijednosti ili istaknuti vlastito misljenje to ¢e povecati motivaciju
za sudjelovanje. Struktura izazova takoder utjeCe na motivaciju. Neki ispitanici naveli su kako
je izazovu potrebna natjecateljska komponenta kako bi sudjelovali, dok se neki u izazove

ukljucuju iskljucivo radi cilja izazova.

Mladi se u izazove upustaju i zbog Zelje za paznjom. Zelja za paznjom moze ukljudivati
zelju da sudionik bude primije¢en. Ovaj razlog je usko povezan uz zelju za popularnost na

drustvenim mrezama.

Mladi su nerijetko svjesni opasnosti kojima se izlazu prilikom nekih od izazova, no i
dalje odluce sudjelovati u njima, odnosno motivira ih Zelja za rizikom. ,,Za mlade koji snazno
reagiraju na pritisak da se dokazu, postoji nesto privla¢no u zastraSuju¢em, teSkom ili Cak
riskantnom nizu zadataka koje treba izvrsiti“ (Mak, 2024). Za to postoji i biolosko objasnjenje.
,,Postoji neuroloSka osnova za to, budu¢i da je prefrontalni korteks tinejdZera jo§ uvijek u
razvoju. To je dio mozga odgovoran za kriticko razmisljanje 1 odredivanje dugoro¢nih
posljedica. U isto vrijeme, emocionalni dio mozga tinejdzera je preaktivan.” (Mak, 2024). To

znaci da su mladi jako motivirani za sudjelovanje u ponaSanju koje ¢e im donijeti uzbudenje ili
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u ponaSanju koje ¢e biti drustveno nagradeno bez da se fokusiraju na rizike i posljedice takvog

ponasanja (Sykes, 2019).

Vazan faktor za uklju¢ivanje u izazov je i1 ukljuCenost javnih i poznatih osoba.
Celebrityji imaju kljuénu ulogu u Sirenju virtualnih izazova s obzirom na veliki broj pratitelja
na drustvenim mrezama. Takoder, ako se neka poznata osoba uklju¢i u izazov velika je
vjerojatnost da ¢e to dobiti medijsku pokrivenost zbog ¢ega ¢e se dodatno privuci paznja na
izazov. Osim ukljuCenosti poznatih, vazan motivator je i ukljucenost bliskih osoba. Adam
Burgess 1 suradnici (2017: 16) su u svojem istrazivanju zakljucili kako ¢e se osoba lakSe odluciti
na sudjelovanje u izazovu ako vidi nekog prijatelja kako provodi izazov i uziva u tome. Oni su
takoder otkrili kako je druStvena implikacija ,kaSnjenja na igru“ utjecala na odluku o
sudjelovanju (Burgess i dr., 2017: 17). Ako mladi vide da je trend ve¢ na izdisaju nece se
prikljuciti u izazov. ,,Rana nominacija za sudjelovanje u izazovu donosi prestiz, a time i veéi
poticaj za sudjelovanje, dok kasna nominacija moze donijeti suprotan u¢inak* (Burgess 1 dr.,

2017: 18).

3.4. TikTok — najpopularnija platforma za objavljivanje virtualnih izazova

,»T1kTok kao platforma drustvenih medija ima misiju digitalnog biljeZzenja svjetske
kreativnosti, inovacija, znanja i dragocjenih Zzivotnih trenutaka i predstavljanja svih tih
trenutaka izravno putem mobitela® (Patel, Binjola, 2020: 16). TikTok je unatrag nekoliko
godina dozivio izniman rast i popularnost, najvise medu pripadnicima generacije Z i Alpha. To
je mobilna aplikacija za izradu i objavljivanje kratkih videozapisa koji su u pocetku trebali
trajati od 15 do 60 sekundi. Medutim, te granice su sada pomaknute i videozapisi mogu trajati
od 3 sekunde do 3 minute. Po¢etkom 2022. godine TikTok je uveo mogucnost trajanja videa
do 10 minuta. Medutim, moderan nacin Zivota karakterizira brzina. U danasnje vrijeme brzina
zivota je dominantna karakteristika koja utjece na navike ljudi. Upravo su zato formati poput
kratkih videozapisa popularni na drustvenim mrezama. Stoga je odluka TikToka da uvedu
opciju desetominutnih videa povucena ve¢ 2023. godine. ,,Ova aplikacija zahtijeva i manje
vremena za izradu videa §to je prednost za korisnike jer se ovaj faktor uklapa u brz nacin Zivota
korisnika $to TikTok ¢ini potpuno drugacijim od drugih konkurentskih aplikacija (Jaffar, 2019:
188). Osim brzine stvaranja, Badriya Abdul Jaffar i suradnici (2019: 193) navode kako je dizajn

aplikacije jedan od razloga zasto je ova aplikacija privukla veliku pozornost. Jednostavan je za
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koriStenje, a znacajke poput izazova, plesnih videa i dueta privlate mlade da koriste ovu

aplikaciju.

»11kTok uvelike duguje Vineu. Vine je 2012. osvjezio druStvene mreze nudeci
moguénost snimanja Sest do sedam sekundi dugih videa koji se jednostavno dijele* (Grgic,
Kugis, 2021: 13). Na sli¢noj premisi pociva i TikTok. 2014. godine pokrenuta je aplikacija pod
nazivom Musical.ly, a ,,Jjude je odusevio tada inovativan koncept snimanja playback videa na
glazbene komade u trajanju od 15 do 60 sekundi* (Grgi¢, Kucis, 2021: 13). Tri godine kasnije
tvrtka ByteDance pokrenula je Douyin. Douyin je platforma koja je vrlo slicna Musical.ly-u.
Zhang Yiming, kineski poduzetnik i osnivac tvrtke ByteDance, ,,2018. je za milijardu dolara
kupio konkurenciju Musical.ly samo zato da bi je mogao ugasiti, a onda je kona¢no lansirao i
veliki, globalni TikTok*. Svoju globalnu popularnost TikTok je dosegao 2020. godine za
vrijeme lockdowna, odnosno tijekom pandemije korona virusa. Sirin Kale (2020) smatra da ono
Sto ga je ¢inilo prikladnim za koristenje tijekom izolacije je to $to je prvenstveno platforma za
zatvorene prostore. TikTok je u velikoj mjeri utjecao na mentalno zdravlje ljudi tijekom
pandemije. Pomagao je ljudima da ostanu povezani. Stvarao je internetske zajednice tako §to
su ljudi diljem svijeta gledali iste videe, ukljucivali se u iste trendove i izazove. Takoder,
korisnici su mogli kreirati inovativan sadrzaj u udobnosti svoga doma $to je bila kljuéna
karakteristika Sirenja aplikacije za vrijeme pandemije. Tako su mogli pokazivati svoju

kreativnost i talent makar ograni¢eni na boravak u unutrasnjosti.

Hui Zuo i Tongyue Wang (2019: 3-4) navode razloge zbog kojeg mladi koriste TikTok,
a to su potraga za zabavom, samoizrazavanje, pracenje trendova, ostvarivanje druStvenih
odnosa, stjecanje koristi i potro$nja dobara. Oni smatraju kako je glavna funkcija TikToka
zabava. Vecina kratkih videozapisa na platformi Tik Tok uglavnom su duhoviti i Saljivi.
Korisnici pronalaze zabavu u Tik Toku uzimaju¢i kratki predah od emocija stvarnog Zivota u
fragmentiranom vremenu. Istovremeno, za korisnike koji se Zele izraziti, proces izrade kratkih
videa je zadovoljstvo sam po sebi. ,,S potrosacke tocke gledista, Tik Tokovi reklamni proizvodi
i usluge e-trgovine Kkorisnicima pruzaju neograni¢en izbor, od svakodnevne kozmetike,
prehrane do obrazovnih putovanja i tako dalje. Korisnici zadovoljavaju svoje raznolike potrebe

kroz personaliziranu potrosnju na Tik Tok platformi.“ (Zuo, Wang, 2019: 4)

Andreas Schellewald (2021: 1443-1449) navodi Sest komunikacijskih oblika koji su

najzastupljeniji na TikToku. To su komi¢ni oblik, dokumentarni, zajednicki, interaktivni,

21



objaSnjavajuci i meta. PreteZito je sadrZaj na ovoj platformi zabavnog ili dokumentarnog tona,
a kada se u to umijesa oblik zajednicke komunikacije dobiva se recept za uspjeh. Videozapisi
koje ljudi stvaraju sa svojim partnerima, prijateljima, pa ¢ak i roditeljima, vrlo su popularni na
mrezi. Njima se pokazuju drusStveni odnosi korisnika izvan mreze, a ljudska znatiZelja uvijek
¢e rado zaviriti u socijalni Zivot drugih. Objasnjavajuci sadrzaj odnosi se na razne tutoriale koje
ljudi objavljuju, a meta sadrzaj i interaktivna forma usko su povezani. Oba formata unose

element igre u svoj sadrzaj, odnosno traZze od korisnika da se prikljuce odredenoj aktivnosti.

Zuo i Wang (2019: 4-5) razlikuju tri vrste identiteta koji se stvaraju na ovoj platformi.
Oni navode kako ljudi na TikToku imaju osobni identitet, grupni i kulturalni. Osobni identitet
korisnici mogu izgraditi tako $to mogu napraviti ili podijeliti kratke videozapise na temelju
svog osobnog iskustva i dobiti priliku da se pokazu u svjetlu u kojem u stvarnosti ne mogu.
,Konstrukcija grupnog identiteta Tik Tok korisnika moze se podijeliti na dva nacina: jedan je
identifikacija Tik Tok korisni¢kih grupa u stvarnosti, a drugi je identifikacija Tik Tok grupe*
(Zuo, Wang, 2019: 4). Korisnik ¢e se prikljuciti onoj grupi ¢ije interese dijele kako bi osjecaj
pripadnosti bio $to jaci. ,,Pocetna orijentacija platforme Tik Tok na proizvod namijenjena je
udovoljavanju navikama suvremenih mladih korisnika“ (Zuo, Wang, 2019: 5). Kroz
sudjelovanje u raznim grupama i aktivnostima na platformi, korisnici se mogu poistovijetiti s
kulturom mladih koju TikTok promice. Ta kultura obuhvaca stil odijevanja, jezik, modu,
potroSacke navike i slicno. Kada se korisnik identificira s TikTok kulturom, on stjece pozitivan
stav o njoj, a korisnici TikToka poistovjeéuju se s popularnom potrosackom kulturom. Nacin
na koji korisnici konzumiraju sadrzaj na TikToku odreduje njihov identitet. Postoje dva glavna
nacina za izgradnju identiteta kroz potro$nju (Zuo, Wang, 2019: 5):

1. Fokus na potrosnju: Kada korisnici vide proizvod koji ith zanima 1 mogu si ga priustiti,
kupit ¢e ga, Sto im pruza duboko iskustvo potrosnje i poveéava njihovu prepoznatljivost
potroSacke kulture.

2. Fokus na potrosace: Korisnici koji se aktivno ukljuc¢uju u potrosacku kulturu TikToka
koriste platformu za izgradnju 1 izrazavanje svog identiteta kao dijela popularne potrosacke

kulture.

Vazna karakteristika TikToka je njegova pocetna stranica imena For you page (akronim
FYP). Kada korisnik otvori aplikaciju, automatski dolazi na FYP. Svaciji FYP je drugadiji, a
videozapisi koje sadrzi odredeni su algoritmom koji predlaze videe koji bi korisnika mogli

interesirati. Svaki korisni¢ki profil je jedinstven i prilagoden osobi koja ga koristi. Sustav
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preporuka rangira videozapise na temelju kombinacije razli¢itih faktora koji pokazuju Sto
korisnik voli 1 ne voli. Ovi faktori ukljucuju korisnikove interakcije, informacije o
videozapisima, te postavke uredaja i racuna. Sustav preporuka obraduje sve te informacije kako
bi rangirao videozapise za prikazivanje korisniku (Bonifazi i dr., 2022: 1). Odnosno, algoritam
predlaze videozapise za koje vjeruje da ¢e korisnik pogledati. Drugim rijecima, sadrZaj koji se
nalazi na korisnikovoj pocetnoj stranici zadovoljava njegove potrebe i Zelje, a korisnik zna da
ako ,lista dalje”, odnosno skrola dalje, dobivat ¢e joS takvog sadrzaja. Kao rezultat toga,
korisnici mogu satima gledati videozapise. Iako videozapis moze trajati samo 15 sekundi, kada
korisnici koriste aplikaciju poput TikToka kako bi ,,ubili“ malo vremena, obi¢no na njoj
provedu puno vise od 15 sekundi, a da to i ne primijete. ,,Jer jedina operacija koju korisnik treba
napraviti, nakon zavrsSetka videa, je povuéi prstom prema gore po ekranu i zapoceti sljedeci*
(Zhao, 2021: 2). Upravo zato moze nastati i ovisnost o ovoj drustvenoj mrezi. Zhengwei Zhao
(2021: 3) smatra da takve aplikacije oduzimaju ljudima vrijeme, odvla¢e im paznju i oteZzavaju
koncentraciju na ozbiljne stvari, odnosno hvataju ih u vrtlog zabave. ,, TikTok je dizajniran da
stvara ovisnost: mozete se pomicati po nadzornoj ploci satima, a da vam uopce ne ponestane

sadrzaja“ (Kale, 2020).

Bonifazi i suradnici (2022: 2) smatraju kako je FYP i njegov algoritam kljuc¢an za
distribuciju izazova na TikToku. Ako korisnik pogleda nekoliko videa s takvim sadrzajem,
algoritam ¢e to shvatiti kao da mu se takav sadrzaj svida te ¢e mu nastavljati izbacivati takve

vidozapise. Sto vise takvih videa korisnik vidi, vece su Sanse da ¢e se okusati u jednom od njih.

3.5. Nerve — film koji pokazuje svu opasnost virtualnih izazova

Film iz 2016. godine, Nerve, donosi napetu pri¢u koja odrazava trendove virtualnih
izazova na drustvenim mrezama. U sredisStu radnje je Venus koju glumi Emma Roberts. Venus
se prijavljuje u internetsku igru Nerve koja funkcionira tako $to svatko moze izabrati hoce li
biti igra¢ ili gledatelj. Gledatelji igratima daju izazove, a kada ih izvrSe, igrac¢i dobivaju
novcane nagrade. Kako igra napreduje izazovi postaju sve opasniji i riskantniji. Tako je jedan
od prvih Venusinih izazova bio da poljubi stranca, no jedan od izazova bio je da se zajedno s
jos jednim igra¢em, lanom (Dave Franco), vozi na motoru, no lan treba do¢i do 100 km/h i
treba imati povez na ofima. Ovo je ekstremno riskantan izazov koji su Venus i lan odradili, a

sve zbog popularnosti na drustvenim mrezama.
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»Nerve je alegorija koja otkriva duboku stvarnost onoga $to su drustveni mediji postali“
(Ferrer, 2016). Algoritmi drustvenih mreza, ponajviSe TikToka, poti¢u korisnike na
sudjelovanje i stvaranje sadrzaja koji bi mogao postati viralan. Pravilo igre Nerve je da svi
izazovi moraju biti snimljeni inace se ne vrijede kao odradeni. Isto tako se odraduju izazovi ¢ije
se izvrSavanje snima i postavlja na drustvene mreze. ,,Nerve je izvrstan film koji podize svijest
o uznemiruju¢em ponaSanju vecine korisnika drustvenih medija“ (Ferrer, 2016). U filmu je
vidljivo kako su Venus, lan 1 ostali igraci spremni riskirati svoj Zivot kako b1 odradili izazov te
potencijalno stekli slavu putem interneta. Film prikazuje i ,,kako su mnogi ljudi opsjednuti time
kako se predstavljaju na internetu (Ferrer, 2016). Tako se Sydney, Venusina prijateljica, htjela
pokazati kao neustrasiva coolerica i dobiti $to viSe gledatelja. To ju je na kraju u jednom
izazovu skoro kostalo Zivota. Film sluzi kao upozorenje o moguéim posljedicama takvih
izazova (smrt jednog igraca) i potice mlade da razmisle o potencijalnim rizicima u koje se

upustaju.

U filmu je vidljivo i kako gledalacka kultura utjece na Sirenje izazova. Bez osoba koje
su se prijavile u igru kao gledatelji ne bi bilo niti igraca niti bi se izvodili izazovi. Isto je i na
TikToku. Bez odgovarajuce publike takav sadrzaj ne bi se toliko $irio, a bio bi i manji odaziv
za sudjelovanje u opasnim izazovima s obzirom na to da ne bi donosili preglede. Trendove
zapravo stvara publika. Oni koji gledaju utjecu na to Sto ¢e postati viralno jer oni masovno

dijele taj sadrzaj. Dakle, gledalacka kultura je klju¢ni element u §irenju virtualnih izazova.

3.6. Prevencija tragedija i edukacija mladih o virtualnim izazovima

Prevencija i edukacija su klju¢ni elementi kako bi se izbjegle tragi¢ne posljedice
prilikom izvodenja virtualnih izazova. Ove strategije pruzaju mladima alate i znanja koja su
potrebna za donosenje informiranih odluka i izbjegavanje opasnih situacija. Tragedije se mogu
izbjeci ako je osoba dovoljno informirana o izazovu, kao i o posljedicama koje on donosi.
Edukacija je kljucna za informiranje mladih o rizicima, opasnostima i posljedicama koje neki
izazovi nose. Informiranjem oni postaju svjesni potencijalnih posljedica te su manje skloni
sudjelovati u riskantnim izazovima. Takoder, edukacijom se razvija kriticko razmisljanje koje
pomaze u preispitavanju motiva za sudjelovanjem u izazovu. Stoga je vazno pristupiti
informiranju mladih s osjetljivos¢u i paznjom, uzimajuéi u obzir njihovu dob i zrelost. Potrebno
je pazljivo birati rijeci, ton i na¢in komunikacije kako bi shvatili da takvo ponaSanje moze biti

opasno za zdravlje (Strilkova, Mikulcova, Kopecky, 2020: 188).
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Vazno je napomenuti kako je edukacija potrebna i kod pozitivnih izazova. Takvi izazovi
imaju visi cilj o kojem se potrebno educirati kako izazov ne bi bio samo pusta aktivnost.
Takoder, iako imaju najbolju namjeru, i pozitivni izazovi mogu donijeti negativne posljedice.
Tako npr. Ice Bucket Challenge moze dovesti do Soka zbog naglog polijevanja hladnom vodom,
a taj Sok moze dovesti do sr¢anog zastoja. Stoga je bitno raspitati se o posljedicama svih izazova

u koje se pojedinac zeli upustiti.
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4. Metodologija istraZivanja

Predmet istrazivanja ovog diplomskog rada je sudjelovanje mladih u virtualnim
izazovima. Glavni cilj je istraziti sudjeluju li mladi u virtualnim izazovima, koja im je
motivacija za sudjelovanje, odnosno iz kojeg razloga ne sudjeluju u istima. Takoder, zeli se
ispitati na kojim drustvenim mrezama mladi naj¢eS¢e vidaju videozapise s provodenjem
virtualnih izazova. Pritisak vr$njaka najces¢i je razlog mladih da se okuSaju u izazovima.
Takoder, Cesti razlozi su zabava i popularnost na drustvenim mreZzama, odnosno prikupljanje
Sto veceg broja ,lajkova®. Od trenutka kad se globalno prosirio, TikTok je pridonio Sirenju
mnogih trendova, pa tako i Sirenju virtualnih izazova. 1z navedenih ciljeva istrazivanja proizasle

su sljedece hipoteze:

H1: Vecina ispitanika upoznata je s pojmom ,,virtualni izazov*.

H2: Vecina ispitanika barem je jednom vidjela video s provodenjem virtualnog izazova.
H3: Najvise ispitanika vidjelo je provodenje virtualnog izazova na TikToku.

H4: Barem 10% ispitanika sudjelovalo je u nekom virtualnom izazovu.

HS5: Najcesci razlog za provodenje izazova je pritisak vr$njaka.

H6: Vecina ispitanika je upoznata s posljedicama koje virtualni izazovi mogu donijeti.

4.1. Metoda istrazivanja

Za provodenje istrazivanja koriStena je metoda ankete. Anketa je metoda istraZivanja
koja se najcesc¢e koristi prilikom provodenja kvantitativnih istrazivanja, a definira se kao ,,oblik
istrazivanja u kojemu je izvor podataka osobni iskaz ispitanika o njegovim osobinama,
razmiS$ljanju i ponasanju“ (Lamza Posavec, 2011: 13). Takoder, anketa je najlaksi nacin za
prikupljanje informacija ,,0 nekim karakteristikama pojedinaca i drustvenih skupina, kao §to su
razli¢iti demografski, ekonomski, socioloski, psiholoski podaci i sl.“ (Lamza Posavec, 2011:
12). Anketa se najc¢esce sastoji od pretezno zatvorenih pitanja, pa je tako i ova anketa imala 43
pitanja, od Cega je 35 pitanja bilo zatvorenog tipa, dok je 8 pitanja od ispitanika trazilo da sami
navedu odredeni podatak. Na neka pitanja morali su odgovoriti svi ispitanici, dok su na neka

odgovarali ovisno o svom odabiru na odredeno pitanje.
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Upitnik je ispitanicima poslan pomocu poveznice, te je anketa objavljena na drustvenoj
mrezi Facebook, to¢nije objavljena je u grupama na Facebooku C¢iji korisnici su ciljana
populacija ove ankete, a to su srednjoskolci, npr. grupe ,,Maturanti 2023./2024.* i ,,UPISI — za
srednjoskolce i maturante 2024./2025.“. Anketa je bila aktivna mjesec dana, to¢nije od 5. lipnja

2024. godine do 3. srpnja 2024. godine te je bila formirana u programu ,,Google Forms*.

4.2. Uzorak istraZivanja

Ciljana populacija istrazivanja bili su punoljetni srednjoskolci, odnosno mladi u dobi od
18 i 19 godina, na podruc¢ju Republike Hrvatske. Fokus je bio na srednjoSkolcima zato §to je to
dob kada su mladi najskloniji eksperimentirati na druStvenim mrezama i upustati se u razne
riskantne izazove. Razlog iz kojeg su se trazili punoljetni srednjoskolci je zato S$to su u tim
godinama mladi ve¢ dovoljno zreli kako bi mogli prepoznati opasnost izazova u kojem
sudjeluju, ali su i spremni preuzeti rizik. Anketni upitnik ispunila je 281 osoba, od kojih je
vecéina bila zenskog spola, ¢ak 76,9% njih, odnosno 216 osoba. Muski spol ¢inio je 22,4%

ankete, dok se 0,7% ispitanika nije zelio izjasniti o svom spolu (grafikon 1).

Spol:
281 odgovor

@ Muski
@ Zenski
Ne Zelim se izjasniti

Grafikon 1: Spol ispitanika (N = 281)

Najvise ispitanika, njih 85, odnoso 30,2%, zivi na podru¢ju grada Zagreba, dok 16,7%
dolazi iz Zagrebacke Zupanije. Na tre¢em mjestu su ispitanici iz Karlovacke zupanije (8,5%).
6% ispitanika je iz Osjecko-baranjske, a 5% iz Splitsko-dalmatinske Zupanije. Primorsko-
goranska zupanija donijela je 3,9% ispitanika, a Koprivni¢ko-krizevacka i Vukovarsko-
srijemska po 3,6% ispitanika; 2,8% ispitanika dolazi iz Sisatko-moslavacke zupanije, dok 2,5%

dolazi iz Pozesko-slavonske, Zadarske Zupanije i Varazdinske Zupanije. Iz Brodsko-posavske i
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Bjelovarsko-bilogorske Zupanije dolazi 2,1% ispitanika. Krapinsko-zagorska (1,8%),
Sibensko-kninska (1,8%) Medimurska (1,4%), Istarska (1,1), Dubrova¢ko-neretvanska (0,7%)
i Viroviti¢ko-podravska (0,7%) donijele su neSto manji broj ispitanika, dok je najmanji broj

ispitanika iz Li¢ko-senjske Zzupanije (0,4%) (grafikon 2).

® Grad Zagreb
Varazdinska Zupanija
m Koprivnicko-krizevacka Zupanija
® Pozesko-slavonska Zupanija
m Vukovarsko-srijemska Zupanija
Medimurska Zupanija

m Zadarska Zupanija

Mjesto stanovanja

|

S

= Zagrebacka Zupanija

= Krapinsko-zagorska Zupanija

m Bjelovarsko-bilogorska Zupanija
m Brodsko-posavska Zupanija

= Splitsko-dalmatinska Zupanija

= Licko-senjska Zupanija

= Sibensko-kninska Zupanija

= Karlovacka Zupanija

m Sisacko-moslavacka Zupanija

m Viroviticko-podravska Zupanija

m Osjecko-baranjska Zupanija
Primorsko-goranska Zupanija

= |starska Zupanija

= Dubrovacko-neretvanska Zupanija

Grafikon 2: Mjesto stanovanja (N = 281)

Vrsta srednje skole:
281 odgovor

Vise od polovice ispitanika (51,6%) pohada gimnaziju, a u strukovnu $kolu ide 47% ispitanika.

Najmanje ispitanika pohada umjetnic¢ku Skolu, njih 1,4% (grafikon 3).

@ Gimnazija
@ Strukovna skola
@ Umjetnitka skola

Grafikon 3: Vrsta srednje Skole (N = 281)
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5. Rezultati istraZivanja

Prvi set pitanja odnosio se na koriStenje drustvenih mreza. U ovom setu zeljelo se
istraziti koje druStvene mreZe ispitanici najvise koriste, koliko vremena provode na drustvenim

mrezama te koji sadrzaj najvise gledaju.

Svi ispitanici su potvrdili da koriste drustvene mreze, a mreze koje najviSe koriste su
Instagram (98,6%) i TikTok (82,2%). Pokazalo se i da 61,2% ispitanika koristi Snapchat i
Facebook, dok je neSto manji broj ispitanika aktivan na mreZzama BeReal(19,6%), X (15,7%) 1
Discord (14,2%). Od ostalih mreza ispitanici su jo§ navodili YouTube, Pinterest, WhatsApp,
Reddit, LinkedIn i Tumblr (grafikon 4).

Koje drustvene mreze koristite? (moguce je odabrati viSe odgovora)
281 odgovor

Facebook

Instagram

X

TikTok

BeReal

Snapchat

Discord

whats app |1 (0.4 %)

YouTube, Pinterest}—1 (0,4 %)
Pinterest}—2 (0,7 %)

YouTube |1 (0,4 %)

youtube, pinterest, vsco, reddit|—1 (0,4 %)
Reddit|—1 (0,4 %)

Whatsapp 2 (0,7 %)

Tumblr, Pinterest, Reddit}—1 (0,4 %)
Reddit, LinkedIn }—1 (0,4 %)

1(0.4 %)
WhatsApp |1 (0,4 %)

172 (61,2 %)

277 (98,6 %)

44 (15,7 %)
231 (82,2 %)

172 (61,2 %)
40 (14,2 %)

Grafikon 4: Najcesce koristene drustvene mreze (N = 281)

Najvise ispitanika na drustvenim mreZama provodi 3-5 sati dnevno (52,3%). Cetvrtina
ispitanika, njih 26%, na drustvenim mrezama provodi vise od 5 sati dnevno, a 19,6% ispitanika
je na drustvenim mrezama aktivno 1-2 sata dnevno. Samo 2,1% ispitanika na drustvenim

mrezama provodi od 1 minute do 1 sata dnevno (grafikon 5).
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Koliko vremena provodite na drustvenim mrezama na dnevnoj bazi?
281 odgovor

@ Od 1 minute do 1 sata dnevno
@ 1-2 sata dnevno

) 3-5 sati dnevno
@ Vise od 5 sati dnevno

@ Ne koristim drustvene mreze svakoga
dana

Grafikon 5: Koristenje drustvenih mreza na dnevnoj bazi (N = 281)

Iduce pitanje bilo je vezano uz razlog koriStenja druStvenih mreza. Ispitanici su mogli
odabrati vise ponudenih odgovora te dodati svoje odgovore. Cak 90,7% ispitanika koristi
drustvene mreze kako bi komunicirali s drugim ljudima, a 87,9% njih koristi drustvene mreze
kako bi pratili vijesti i novosti. Za edukativne svrhe drustvene mreze koristi 49,8% ispitanika,
a 31,3% ispitanika koristi drustvene mreze kako bi kreirali i objavljivali vlastiti sadrzaj.
Nekolicina ispitanika je nadodala kako druStvene mreze koristi iz zabave i za izbjegavanje

dosade, dok jedna osoba navodi Marketplace kupovinu kao razlog koriStenja mreza (grafikon

6).

Zasto koristite drustvene mreze? (moguce je odabrati vise opcija)
281 odgovor

88 (31,3 %)

Kreiranje i objavljivanje vlasti...
Pracenje vijesti i novosti
Komunikacija s drugim ljudima
Edukativne svrhe

Zabava

247 (87,9 %)
255 (90,7 %)
140 (49,8 %)

41,4 %)
3 (1,1 %)
2 (0.7 %)
1(0.4 %)
1(0,4 %)
1(0,4 %)
1(0.4 %)
1 (0.4 %)
1(0.4 %)
1 (0,4 %)
1 (0.4 %)
1(0.4 %)
1 (0,4 %)
1 (0.4 %)
1 (0.4 %)
1(0.4 %)
1(0.4 %)
0 100 200 300

zabava

Marketplace kupovina

Da se zabavim

Ubijanje dosade

zabava i estetika

P

Da prokrastiniram i da se ud...
zabavu

Dosada

Zanimacija

Humor

Gledanje memova

dosada

Qdrzavanje kontakata s ljudi...
1z dosade

Grafikon 6: Razlozi koriStenja drustvenih mreza (N = 281)
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Sto se ti¢e profila koje prate na drustvenim mreZama, ispitanici su imali razne odgovore.
Najveci broj ispitanika prati profile svojih poznanika, njih 222, odnosno 79%. Lifestyle profili
(59,4%), fashion (56,2%), beauty (50,2%) i food profili (47,7%) imaju sli¢an broj odgovora,
dok fitness profile prati nesto manji broj ispitanika (39,9%). Ispitanici su naveli kako prate jo$
i profile sa sportskim sadrzajem, automobilima, profile poznatih osoba, te politicke, znanstvene

i edukativne profile (grafikon 7).

Kakve profile pratite na drustvenim mrezama? (moguce je odabrati vise opcija)
281 odgovor

167 (59.4 %)
158 (56,2 %)
141 (50,2 %)

151 (53,7 %)
134 (47,7 %)

Fitness 112 (39.9 %)
Profile svojih poznanika

222 (79 %)
B3 (1,1 %)
Sportf-3 (1,1 %)
sporth-2 (0,7 %)
Automobilski sadrzajil—1 (0.4 %)
Humor 2 (0,7 %)
Nogomet} 1 (0.4 %)
Poznate osobef—1 (0,4 %)
Zivotinje}—1 (0,4 %)
editore}—1 (0,4 %)
Informativne profile pouzd.. |1 (0.4 %)
profili s umjetnickim fotogr...}—1 (0,4 %)
Funny}—1 (0,4 %)
Umjetnostf—1 (0,4 %)
Politicke, znanstvene i ed...}—1 (0,4 %)
edukativne, geografija, po...|—1 (0.4 %)
celebrity people, car/bike...}—1 (0,4 %)
Sportske}—1 (0.4 %)
Skola i ugenjef—1(0.4 %)
memesk—1 (0.4 %)
ne pratim nista nego samo...}—1 (0,4 %)
Religion}—1 (0.4 %)
Glazbenike}—1 (0.4 %)
Formula 1F-1 (0.4 %)

0 50 100 150 200 250

Grafikon 7: Profili koje ispitanici prate na dru$tvenim mrezama (N = 281)

Osim preferencija profila, ispitanici su upitani i kakav sadrzaj vole gledati na drustvenim
mrezama. NajviSe njih voli gledati humoristi¢an, odnosno zabavan sadrzaj (87,5%), a nesto
manji broj ispitanika voli gledati edukativan sadrzaj (81,1%) koji ukljucuje savjete ili
zanimljive ¢injenice. Takoder, velik broj ispitanika voli pratiti razne tutorijale poput kuhanja,
DIY projekata i sli¢no (68,3%). Svaki deseti ispitanik, odnosno njih 11,7%, gleda prijenose
uzivo, a 8,2% voli pogledati virtualne izazove. Ispitanici su naveli kako vole gledati i plesne

videe, vjerske sadrzaje, i ¢lanke o trenutnim zbivanjima u svijetu (grafikon 8).
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Kakav sadrzaj volite gledati na drustvenim mrezama? (moguce je odabrati viSe opcija)
281 odgovor

Humoristian/zabavan 246 (87,5 %)

Edukativan(npr. savjeti, zanimlji... 228 (81,1 %)
Prijenose uZivo 33 (11,7 %)
Virtualni izazovi 23 (8,2 %)
Tutorijali(npr. make up, kuhanje... 192 (68,3 %)
3 (1,1 %)
1(0,4 %)
1(0,4 %)
1(0,4 %)
1(0,4 %)

0 50 100 150 200 250

Fitness
Clanci o trenutnim zbivanjima o...
Vjerski

Plesni videi

Grafikon 8: Sadrzaj koji ispitanici vole gledati na drustvenim mrezama (N = 281)

S obzirom na to da se velik dio rada odnosi na koristenje TikToka bilo je potrebno
ispitati i koliko ispitanika koristi TikTok pri ¢emu je istrazivanje pokazalo da ga koristi 82,9%
ispitanika, odnosno njih 233 (grafikon 9). Ovaj podatak potvrduje rasirenost i popularnost
TikToka medu mladima u Hrvatskoj.

Koristite li TikTok?
281 odgovor

@® Da
® Ne

Grafikon 9: Koristenje TikToka (N = 281)

5.1. Koristenje TikToka

Iduci set pitanja odnosi se na koristenje samog TikToka. Ispitanici koji su negativno

odgovorili na pitanje o koristenju TikToka nisu morali odgovarati na pitanja iz ovog seta.
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Od 233 korisnika TikToka njih 181, odnosno 77,7%, ne kreira sadrzaj, ve¢ samo gleda
objavljeni sadrzaj. Sadrzaj kreira tek 22,3% ispitanika (grafikon 10).

Kreirate li sadrzaj na TikToku?
233 odgovora

® Da
® Ne

Grafikon 10: Kreiranje sadrZzaja na TikToku (N = 233)

TikTok je poznat po svojoj pocetnoj stranici. Korisnici ove mreze pretezno vrijeme
provode upravo na toj pocetnoj stranici, odnosno foryoupage-u, ¢iji nacin funkcioniranja je
prethodno spomenut u radu. Stoga je bilo potrebno ispitati od cega se vecinski sastoji pocetna
stranica ispitanika. Vecina ispitanika, njih 76%, odgovorila je kako im se na poc¢etnoj stranici
nalaze videi s humoristi¢nim sadrzajem $to potvrduje Cinjenicu da je jedna od glavnih ideja
TikToka upravo zabava, dok 71,7% ispitanika na svojoj pocetnoj stranici gleda isjecke iz
filmova i serija. Velik broj ispitanika oznacio je kako se na njihovom foryoupage-u nalaze i
tutorijali (63,1%), a day in the life videi (51,5%), otvaranje paketa (49,8%) i edukativan sadrzaj
(48,5%). NeSto manji broj ispitanika na po€etnoj stranici gleda plesne videe (20,6%) 1 videe
bazirane na hashtagovima u trendu (29, 6%). Virtualni izazovi ve¢inski ¢ine pocetnu stranicu
kod 7,3% ispitanika (grafikon 11).
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0d tega se vecinski sastoji Vas foryoupage(pocetna stranica) na TikToku? (moguce je odabrati vise
opcija)
233 odgovora

Plesni videi

Videi bazirani na hashtagovi...
Videi s humoristiénim sadrza...
Tutorijali(npr. make up, kuha...
Edukativan sadraj

Isjecci iz filmovarserija
Virtualni izazovi

A day in the life videi
Otvaranje paketa(haul, unbo...

48 (20,6 %)
89 (29,6 %)

177 (76 %)
147 (63,1 %)

113 (48,5 %)
167 (71,7 %)

17 (7,3 %)
120 (51,5 %)
116 (49,8 %)
4(1.7 %)

bolesni videi koje mi kum saljef—1 (0,4 %)

ne kreiramf—1 (0,4 %)
Taylor Swiftf—1 (0,4 %)
Edits|—1 (0,4 %)
Hopecore 1(04 %)
Gym}—1(0,4 %)
GAMING |1 (0,4 %)
auto/motol—1 (0,4 %)
life stories}—1 (0,4 %)
Edit-sif—1 (0,4 %)

0 50 100 1560 200

Grafikon 11: Pocetna stranica ispitanika (N = 233)
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5.2. Virtualni izazovi

Treéi set pitanja ispituje povezanost ispitanika s virtualnim izazovima. Na pitanje jesu
li upoznati s pojmom ,,virtualni izazovi“ potvrdno je odgovorilo 63,7% ispitanika. Time je
potvrdena prva hipoteza istrazivanja koja je predvidala kako ¢e vise od polovice ispitanika biti

upoznata s navedenim pojmom (grafikon 12).

Jeste li upoznati s pojmom "virtualni izazov/online challenge"?
281 odgovor

@ Da
® Ne

Grafikon 12: Vise od polovice ispitanika je upoznato s pojmom ,,virtualni izazov* (N = 281)

U sljedeéem pitanju ispitanici su morali oznaditi sve izazove za koje su ¢uli. Cak 226
ispitanika, odnosno 80,4%, culo je za Blue Whale Challenge, dok je nesto manji broj ¢uo za
Momo Challenge (49,8%). Za izazov s cimetom, tj. Cinnamon Challenge, ¢ulo je 30,2%
ispitanika, 26,3% ispitanika upoznato je s Bird Box Challengeom, 20,6% s Tide Pods
Challengeom, a 14,9% s Blackout Challengeom. Za Deodorant Challenge ¢ulo je najmanje
ispitanika, njih 11,7%, dok 14,9% ispitanika nije Culo niti za jedan od navedenih izazova
(grafikon 13).
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Oznacite sve izazove za koje ste ¢uli:
281 odgovor

Blue Whale 226 (80,4 %)
Momo 140 (49,8 %)

Blackout 42 (14,9 %)

Tide Pods 58 (20,6 %)

Bird Box 74 (26,3 %)

Cinnamon 85 (30,2 %)

Deodorant 33 (11,7 %)

Nisam ¢uo/Cula ni za jedan od... 42 (14,9 %)

0 50 100 150 200 250

Grafikon 13: Najvise ispitanika ¢ulo je za Blue Whale Challenge (N = 281)

Ispitanike se zatim upitalo znaju li za jo$ neki virtualni izazov. Samo 9,6% ispitanika je
odgovorilo potvrdno (grafikon 14). Ispitanici koji su na ovo pitanje odgovorili potvrdno, u
idu¢em su pitanju trebali navesti preostale izazove za koje su ¢uli. Na pitanje je odgovorilo 30
ispitanika, a nakupili su se raznovrsni izazovi. Naj¢e$¢e spomenuti izazov bio je Ice Bucket
Challenge. Taj izazov spomenulo je 14 ispitanika. Po dva odgovora skupili su Salt and Ice
Challenge, Kylie Jenner Lip Challenge, Bottle Flip i Mannequin Challenge. Od izazova su jo§
spomenuti i Coronavirus Challenge, Egg crack, She's a 10 but..., Don't laugh out loud, One
Chip Challenge, Cameron Boyce Challenge, Fire Challenge, Planking, Rose Challenge,
Skullbreaker Challenge, Lying on the Road Challenge, Sprite and Banana Challenge, Condom
Challenge, Marshmallow Challenge...

Znate li za jo$ neki virtualni izazov?
281 odgovor

@ Da
@ Ne

Grafikon 14: Postotak ispitanika koji su ¢uli za jo$ neki izazov(N = 281)
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Sljede¢im se pitanjem zeljelo istraziti koliko je ispitanika barem jednom vidjelo video s
provodenjem nekog virtualnog izazova. Cak 64,1% ispitanika potvrdilo je da je vidjelo takav
sadrzaj (grafikon 15). Time je potvrdena druga hipoteza istrazivanja koja je glasila da je vecina

ispitanika barem jednom vidjela takav sadrzaj.

Jeste li ikada vidjeli video s virtualnim izazovom?
281 odgovor

@ Da
® Ne

Grafikon 15: Ispitanici koji su vidjeli video s virtualnim izazovom (N = 281)

Od ispitanika koji su vidjeli video s virtualnim izazovom u idu¢em se pitanju trazilo da
oznace na kojoj druStvenoj mrezi su vidjeli takav sadrzaj kako bi se potvrdila ili opovrgnula
treca hipoteza koja kaze da je najvise ispitanika koji su vidjeli video s izazovima takav sadrzaj
vidjelo na TikToku. Cak 72,5% ispitanika navelo je TikTok kao drustvenu mreZu na kojoj su
vidjeli takav sadrzaj, 56,1% ispitanika takav sadrzaj su pogledali na YouTubeu, dok je 47,1%
ispitanika takav sadrzaj uocilo na Instagramu. NeSto manji postotak ispitanika je oznacilo
Facebook (15,9%) i X (12,7%). Jedan ispitanik naveo je Snapchat kao drustvenu mrezu na kojoj

je vidio takav sadrzaj (grafikon 16.) Tim je podacima potvrdena hipoteza tri.
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Ako ste na prethodno pitanje odgovorili potvrdno(da), na kojim drustvenim mrezama? (moguce je
odabrati vise opcija)
189 odgovora

TikTok 137 (72,5 %)

Facebook

Instagram 89 (47,1 %)

X 24 (12,7 %)
Youtube 106 (56,1 %)
1(0,5 %)
Nis 1(0,5 %)
Snapchat 1(0,5 %)

0 50 100 150

Grafikon 16: Drustvene mreze na kojima je najviSe ispitanika vidjelo virtualne
izazove (N = 189)

Hipoteza cetiri glasi da je barem 10% ispitanika sudjelovalo u nekom virtualnom
izazovu. Sljedece pitanje bilo je namjenjeno ispitivanju ove hipoteze. Od 281 ispitanika u
virtualnom izazovu sudjelovalo je njih 16 $to ¢ini 5,7% ¢ime je opovrgnuta Cetvrta hipoteza
istrazivanja (grafikon 17). Ovisno o odgovoru na ovo pitanje ispitanici su dalje bili usmjereni
na set pitanja koji odgovara njihovom odgovoru, odnosno ispitanicima koji su odgovorili

potvrdno otvorio se set pitanja vezanih uz sudjelovanje u izazovu i obrnuto.

Jeste li ikada sudjelovali u virtualnom izazovu?
281 odgovor

® Da
® Ne

T

Grafikon 17: Sudjelovanje u virtualnim izazovima (N = 281)
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Ispitanici koji su sudjelovali u virtualnim izazovima trebali su navesti u kojim su
izazovima sudjelovali. Najvise puta spomenut je Cinnamon Challenge. Njega je navelo
sedmero ispitanika. Od ostalih izazova spomenuti su jo$ i Ice Bucket Challenge, Water Slap,
Momo Challenge, Blue Whale Challenge, Salt and Ice Challenge, Bottle Flip, Smoothie
Challenge, Marshmallow Challenge, Happy Slapping i Mannequin Challenge.

Iduce pitanje bilo je vezano uz motivaciju za provodenje izazova kako bi se ispitala peta
hipoteza koja tvrdi da je najviSe sudionika u izazovima to radilo zbog pritiska vr$njaka.
Medutim, zbog pritiska vrSnjaka u izazovu je sudjelovalo tek 18,8% ispitanika. Najvise
ispitanika, njih 31,3% sudjelovalo je u izazovu zbog navale adrenalina tijekom provodenja
izazova. Time se odbacuje peta hipoteza. Po 25% ispitanika odlucilo je sudjelovati u izazovu
zbog odobravanja vr$njaka, odnosno uklapanja u drustvo, zelje za paznjom i moguénosti
kreiranja 1 objavljivanja novog sadrzaja. Najces¢i razlozi koji su ispitanici jo§ navodili su

zabava i dosada (grafikon 18).

Koja je bila Vasa motivacija za sudjelovanje u izazovima? (moguce je odabrati vise opcija)
16 adgovora

Odobravanje vrsnjaka, uklapan... 4 (25 %)

Pritisak vrénjaka 3(188%)
Zelja za paznjom 4 (25 %)
Moguénost kreiranja i objavljiva... 4 (25 %)
Navala adrenalina tijekom prov... 5 (31,3 %)
Zabava 1(8,3 %)
1(8,3 %)
183 %)

183 %)

dosada/zabava
Da impresioniram curu

Frendici i meni je bilo dosadno

Grafikon 18: Razlozi sudjelovanja u virtualnim izazovima (N = 16)

Osim motivacije za sudjelovanje u izazovu, cilj ove ankete je bio ispitati i jesu li
ispitanici snimili 1 objavili provodenje izazova. Od 16 ispitanika koji su odradili neki izazov,
njih osmero je snimilo i objavilo provodenje izazova, Sto ¢ini 50% (grafikon 19). Od tih se
ispitanika trazilo da navedu drustvene mreze na kojima su objavili video. Njih Sestero je video
objavilo na TikToku, dvoje na YouTubeu, a jedna osoba je video objavila i na Snapchatu. Iduce
pitanje bilo je vezano uz motivaciju objavljivanja videa. Ve¢ je poznato kako od 16 ispitanika
koji su sudjelovali u izazovu, njih osmero nije snimalo provodenje izazova, pa tako opcija

,hisam objavio/objavila provodenje izazova“ ima osam glasova.
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Jeste li snimili i objavili provodenje izazova?

16 odgovora

® Da
@ Ne

Grafikon 19: Snimanje i objavljivanje provodenja izazova (N = 16)

Od preostalih ispitanika njih Sestero je provodenje izazova objavilo zbog popularnosti
na druStvenim mrezama i Zelje za objavljivanjem novog sadrzaja, a cak petero zbog prikupljanja
Sto veceg broja ,.lajkova®. Dvoje ispitanika objavilo je video zbog Zelje za paznjom, a jedna
osoba zbog pritiska vr§njaka. Ispitanici su naveli jo§ dva razloga objavljivanja videa, a to su:

,,da budem sretan” i ,,da svi vide i ispadnem baja‘“ (grafikon 20) .

Koja je bila Vasa motivacija za objavljivanje videa u kojem ste proveli izazov? (mogucée je odabrati
vise opcija)

16 odgovora

Nisam objavio/objavila provode... 8 (50 %)

Odobravanje vrinjaka, uklapan...

Pritisak vrsnjaka
Zelja za paZnjom 2 (12,5 %)
Popularnost na drustvenim mre... 6 (37,5 %)
Zelja za objavljivanjem novog s... 6 (37,5 %)
Prikupljanje sto veceg broja laj... 5(31,3 %)
Da budem sretan

Da svi vide i ispadnem baja

Grafikon 20: Razlozi objavljivanja videa s provodenjem izazova (N = 16)
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Ispitanici koji su na pitanje o sudjelovanju u izazovu odgovorili negativno odgovarali
su na sljedeci set pitanja koji se sastojao od pitanja u kojem se istrazuje zasto nikada nisu
sudjelovali u izazovu te jesu li se ikada Zeljeli okusati u nekom od njih. Od 265 ispitanika koji
nisu nikada sudjelovali u nekom izazovu, njih 227, odnosno 85,7%, nisu bili zainteresirani za
provodenje izazova. Kao strah od posljedica navelo je 31,3% ispitanika, a 19,6% ispitanika
smatra da se takav sadrzaj ne uklapa u sadrzaj Koji inace kreiraju te stoga nisu sudjelovali u
nekom od izazova. Takoder, dva ispitanika su navela neznanje o takvom sadrzaju kao razlog

zbog kojeg nisu sudjelovali u izazovu (grafikon 21).

Iz kojeg razloga niste nikada proveli neki virtualni izazov? (moguce je odabrati vise opcija)
265 odgovora

Nezainteresiranost 227 (85,7 %)

Strah od posliedica 83 (31,3 %)

Takav sadrzaj se ne uklapa u s... 52 (19,6 %)
Ja uopce ne znam sto je to}—1 (0,4 %)
nisam znala sto je to}—1 (0,4 %)
1(0,4 %)
Ne kreiram sadrzaj|—1 (0,4 %)
nikada mi nije ni izbacio takav...}|—1 (0,4 %)

0 50 100 150 200 250

Grafikon 21: Razlozi zbog kojih ispitanici nisu sudjelovali u izazovima (N = 265)

Od ispitanika koji nisu nikad sudjelovali u izazovima, samo njih 13, odnosno 4,9%, je
razmiSljalo o sudjelovanju u nekom od izazova (grafikon 22). Ti su ispitanici u idu¢em setu
pitanja odgovarali na pitanja vezana uz zelju za sudjelovanjem. dok su ostali ispitanici

automatski prebaceni na iduci set pitanja.

Jeste li se Zeljeli okusati u nekom virtualnom izazovu?
265 odgovora

® Da
® Ne

‘

Grafikon 22: Ispitanici koji su se Zeljeli okusati u nekom virtualnom izazovu (N = 265)
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Od 13 ispitanika koji su Zeljeli sudjelovati u nekom izazovu, njih troje naveli su da su
htjeli sudjelovati u Cinnamon Challengeu i Ice Bucket Challengeu. Navedeni su jo$ i Blue
Whale Challenge i Dance Off Challenge. Najvise ispitanika je odgovorilo kako je njihova
motivacija za potencijalnim sudjelovanjem u videu bila navala adrenalina tijekom provodenja
izazova (61,5%), 15,4% ispitanika razmisljali su o sudjelovanju u nekom od izazova kako bi
dobili odobravanje vrSnjaka, a 7,7% zbog pritiska vrSnjaka 1 mogucnosti kreiranja i
objavljivanja novog sadrzaja. Zabava je takoder navedena kao jedan od razloga. Nju je navelo

dvoje ispitanika (grafikon 23).

Koja je bila Vasa motivacija za potencijalnim sudjelovanjem u nekom izazovu? (moguce je odabrati
vise opcija)
13 odgovora

Odobravanje vrénjaka, uklapan... 2 (154 %)
Pritisak vrénjaka
Zelia za paznjom
Mogucnost kreiranja i objavljiva...
Navala adrenalina tijekom prov... 8 (61,5 %)
Zabava 2 (15,4 %)
1(7,7 %)

0 2 4 6 8

Grafikon 23: Razlozi zbog kojeg su ispitanici razmisljali o sudjelovanju u nekom
virtualnom izazovu (N = 13)

Od 13 ispitanika samo jedna osoba bi snimila i objavila provodenje izazova (grafikon

24), a to bi napravila na TikToku i Instagramu.

Biste li provodenje izazova snimili i objavili na drustvenim mrezama?

13 odgovora

®Da
® Ne

Y

Grafikon 24: Snimanje provodenja izazova (N = 13)
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Kao razlog za potencijalno objavljivanje videa provodenja izazova navedeni su
mogucnost objavljivanja novog sadrzaja (15,4%), odobravanje vrSnjaka (7,7%), Zelja za
paznjom (7,7,%), popularnost na drustvenim mrezama (7,7%) i prikupljanje Sto veceg broja
,lajkova“ (7,7%) (grafikon 25).

Koja bi bila Vasa motivacija za potencijalno objavljivanje videa na kojem provodite izazov? (moguce
je odabrati vise opcija)
13 odgovora

Ne bih objavio/la video 9 (69,2 %)

Odobravanje vrinjaka, uklapan... 1(7,7 %)
Pritisak vrénjaka|—0 (0 %)
Zelja za paznjom 1(7,7 %)
Popularnost na drustvenim mre... 1(7,7 %)

Moguénost objavljivanja novog. .. 2 (15,4 %)

Prikupljanje $to veceg broja laj... 1(7,7 %)

0 2 4 6 8 10

Grafikon 25: Razlozi za potencijalno objavljivanje videa (N = 13)

Na iduéi set pitanja vezan uz virtualne izazove ponovno su odgovarali svi ispitanici.
Kako bi se istrazila Sesta hipoteza istrazivanja postavljeno je pitanje o posljedicama koje
virtualni izazovi mogu donijeti. Vecina ispitanika, njih 82,6%, upoznata je s posljedicama
virtualnih izazova (grafikon 26). S obzirom na to da je vecina ispitanika odgovorila potvrdno

na ovo pitanje hipoteza Sest je potvrdena.

Jeste li upoznati s posljedicama koje virtualni izazovi mogu donijeti?
281 odgovor

® Da
® Ne

Grafikon 26: Upoznatost s posljedicama virtualnih izazova (N = 281)
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Istrazivanje je pokazalo i da je 11% ispitanika koji su sudjelovali ili htjeli sudjelovati u
nekom virtualnom izazovu upoznato s posljedicama, dok 6% nije upoznato s posljedicama
izazova u kojem su sudjelovali ili Zeljeli sudjelovati. Ostali ispitanici nisu sudjelovali niti su

zeljeli sudjelovati u nekom izazovu (grafikon 27).

Jeste li upoznati s posljedicama virtualnog izazova kojeg ste proveli ili htjeli provesti?
281 odgovor

® D=
® Ne

@ Nisam proveo/provela niti sam planirao/
planirala provesti izazov

N

Grafikon 27: Upoznatost ispitanika s posljedicama izazova koje su proveli ili Zeljeli
provesti (N = 281)

Na pitanje poznaju li nekoga tko je sudjelovao u nekom od izazova, potvrdno je
odgovorilo 25,3% ispitanika (grafikon 28).

Poznajete li nekoga tko je sudjelovao u nekom virtualnom izazovu?
281 odgovor

@ Da
@ Ne

Grafikon 28: Vec¢ina ispitanika ne poznaje nikoga tko je sudjelovao u izazovu (N = 281)
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NajviSe ispitanika smatra da je razlog iz kojeg se mladi upustaju u virtualne izazove
zelja za paznjom (82,2%). NeSto manji broj ispitanika smatra da je popularnost na drustvenim
mrezama jedan od razloga sudjelovanja (75,8%), dok 68,3% ispitanika smatra da mladi
sudjeluju u izazovima zbog odobravanja vrsnjaka, odnosno da se uklope u drustvo, a 59,4% ih
smatra da to rade zbog Zelje za ,,lajkovima‘. Nadalje, 49,1% misli da mladi to rade najvise zbog
pritiska vrSnjaka, a 19,2% oznacilo je opciju ,,mogucnost kreiranja i objavljivanja novog
sadrzaja* kao potencijalni razlog provodenja izazova. Kao razloge sudjelovanja ispitanici su
jos naveli dosadu, zabavu, znatiZelju, neznanje o posljedicama, te Zelju da ostali ljudi misle da

su hrabri (grafikon 29).

Sto mislite iz kojih razloga mladi sudjeluju u virtualnim izazovima? (moguée je odabrati vise opcija)
281 odgovor

Odobravanje vrinjaka, uklap...
Pritisak vrsnjaka

Zelja za paznjom

Popularnost na drustvenim...
Mogucnost kreiranja i objavlj...
Prikupljanje sto veceg broja ...

192 (68,3 %)
138 (49,1 %)

231 (82,2 %)
213 (75,8 %)

54 (19,2 %)

167 (59,4 %)

Pritisaka vrsnjakaf—1 (0,4 %)
Jer su debilif—1 (0,4 %)
dosada/zabaval—1 (0,4 %)
Nesto sto je novo je automat... |—1 (0,4 %)
Znatizeljaj—1 (0,4 %)
Dosada, ne znaju za posljedi...}—1 (0,4 %)
Da ljudi misle da su hrabrif—1 (0,4 %)

0 50 100 150 200 250

Grafikon 29: Razlozi zbog kojih mladi sudjeluju u virtualnim izazovima (N = 281)

U iduéem setu pitanja ispitanicima je spomenuto i postojanje izazova s dobrom
namjerom poput Ice Bucket Challengea, te se tim setom pitanja istrazuje je li u takvoj vrsti
izazova sudjelovao veci broj ispitanika. O postojanju izazova s dobrom namjerom upoznato je
58,4% ispitanika, odnosno njih 164 (grafikon 30). Od ispitanika se zatim trazilo da navedu
pozitivne izazove za koje su ¢uli. Neki od izazova koje su naveli su Smoothie Challenge, Trash
Tag Challenge, Book Bucket Challenge, 30-day Push Up Challenge, Patience Challenge,

75hard Challenge, I'm Yours Challenge i Jerusalema Challenge.
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Znate li da postoje i izazovi s dobrom namjerom, npr. Ice Bucket Challenge?
281 odgovor

® Da
® Ne

Grafikon 30: Upoznatost ispitanika s postojanjem pozitivnih izazova (N = 281)

U nekom pozitivnhom izazovu sudjelovalo je 53 ispitanika, odnosno njih 18,9%
(grafikon 31). Na prijasnje pitanje o sudjelovanju u izazovu potvrdno je odgovorilo tek 16
ispitanika, §to znaci da ispitanici prvo pomisle samo na opasne izazove, no kada se spomenu
pozitivni izazovi, postotak sudionika raste. Izazov u kojem je sudjelovalo najvise ispitanika je
Ice Bucket Challenge. U njemu je sudjelovalo ¢ak 28 ispitanika. Izazovi u kojima su ispitanici
jos sudjelovali su Trash Tag Challenge, Jerusalema Challenge, Smoothie Challenge, Hipster

Challenge, I'm Yours Challenge i Mannequin Challenge.

Jeste li ikada sudjelovali u nekom pozitivnom izazovu?
281 odgovor

@ Da
® Ne

Grafikon 31: Sudjelovanje u pozitivnim izazovima (N = 281)
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Od 53 ispitanika koji su sudjelovali u pozitivnim izazovima, njih 22, odnosno 41,5%,
napravilo je to zbog navale adrenalina tijekom provodenja izazova, 28,3% zbog mogucénosti
kreiranja i objavljivanja novog sadrzaja, 13,2% zbog odobravanja vrsnjaka, 9,4% zbog zelje za
paznjom, a 5,7% zbog pritiska vrSnjaka. Razlozi koje su ispitanici joS naveli su zabava, Zelja
da budu u trendu, dosada, zato §to je za humanitarne svrhe i ¢iS¢enje planeta od smeca (grafikon

32).

Koja je hila Vaga motivacija za sudjelovanjem? (moguce je odabrati vise opcija)
53 odgovora

Odobravanje vrénjaka, uklap...
Pritisak vrinjaka

Zelja za paznjom

Moguénost kreiranja i objavl]..
Navala adrenalina tijekom pr..
Zabava

Zelja da budem u trendu
Ciscenje planeta od smeéa
Dabro djelo

dosadalzabava

zabava sa obitelji

Poslije utakmice slavlje

|z zabave, ali privatno, nikad...
Bio je humanitarne svrhe

7(13.2%)

3(5.7 %)

5 (9.4 %)
15 (28,3 %)
22 (41,5 %)
2(3,8 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

(1,9 %)

1 (1,0 %)

1 (1,0 %)

1(1,9 %)

1(1,9 %)

Cisto ovako

Zvuéalo je zabavno i zanimljivo
Dobra volja u $koli

Zabava sa prijateljima

Meni i frendici je bilo dosadno

Grafikon 32: Razlozi za sudjelovanje u pozitivnim izazovima (N = 53)

Od 53 ispitanika, njih 21, odnosno 39,6%, snimilo je i objavilo provodenje pozitivnog
izazova na drustvenim mrezama (grafikon 33). Od toga je njih petero video objavilo na
TikToku, petero na Instagramu, a navode se jo§ i YouTube, Facebook, te aplikacija od Unicefa

— Mlijecna staza.

Jeste li snimili i objavili provodenje pozitivnog izazova?
53 odgovora

@® Da
® Ne

Grafikon 33: Objavljivanje pozitivnih izazova na drustvenim mrezama (N = 53)
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Sedmero ispitanika objavilo je video zato $to su bili u mogucénosti kreirati i objaviti novi
sadrzaj, Cetvero zbog popularnosti na druStvenim mrezama, zelje za lajkovima 1 zelje za
paznjom, dvoje zbog pritiska vrSnjaka i jedna osoba zbog odobravanja vr$njaka. Razlozi
objavljivanja koje su ispitanici jo§ naveli su promocija izazova, zato §to je bilo popularno, ali i

kako bi impresionirali simpatiju (grafikon 34).

Koja je bila Vasa motivacija za objavljivanje videa u kojem ste proveli pozitivan izazov?
53 odgovora

Nisam objavio/objavila video
Odobravanje vrinjaka, uklap...
Pritisak vrsnjaka

Zelja za paznjom

Popularnost na drustvenim...

34 (64,2 %)

1(1.9 %)
2 (3,8 %)

4(7.5 %)
4(7,5 %)

Moguénost kreiranja i objavlj... 7 (13,2 %)
Prikupljanje sto veceg broja I... 4(7,5 %)
Dobro djelo 1(1,9 %)
Bilo je popularno 1(1,9 %)
Prikaz slavlja i veselja poslij... 1(1.9 %)
Cisto ovako 1(1,9 %)
Htio sam zadiviti simpatiju 1(1,9 %)
promovirati izazov 1(1,9 %)
Podrska drugima 1(1,9 %)
0 10 20 30 40

Grafikon 34: Razlozi objavljivanja videa sudjelovanja u pozitivnom izazovu (N = 53)
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5.3. Rasprava

Cilj ovog istrazivanja bio je utvrditi sudjeluju li mladi u virtualnim izazovima te koja
im je motivacija za to. Takoder, zeljelo se istraziti na kojim se drustvenim mrezama mladi
najcesce susrecu s virtualnim izazovima, te znaju li za posljedice istih. Prije pocetka istrazivanja

postavljeno je Sest hipoteza koje su rezultati istrazivanja trebali potvrditi ili odbaciti.

Rezultati istrazivanja pokazuju kako mladi najvise koriste Instagram i TikTok. Najvise
prate profile svojih poznanika Sto potvrduje ¢injenica kako druStvene mreZe koriste najviSe za
komunikaciju s drugim ljudima. Ciljana populacija istrazivanja pripada generaciji Z, a upravo
da gotovo 83% ispitanika koristi TikTok, iako ne$to manji broj ispitanika uistinu kreira sadrzaj

na TikToku.

Od Sest pocetnih hipoteza cak Cetiri hipoteze su potvrdene ovim istrazivanjem. Prvom
hipotezom predvidalo se da ¢e viSe od polovice ispitanika biti upoznato s pojmom virtualnih
izazova, te je ta hipoteza potvrdena. Takoder, vise od polovice ispitanika barem je jednom
vidjelo video s provodenje virtualnog izazova, a najvise njih takav je sadrzaj vidio na TikToku.
Time su potvrdene druga i tre¢a hipoteza. Hipoteza koja je takoder potvrdena je hipoteza Sest
koja je predvidala da je vecina ispitanika upoznata s posljedicama koje mogu izazvati virtualni
izazovi. S obzirom na to da je u izazovima sudjelovalo manje od 6% ispitanika, hipoteza Cetiri,
koja je predvidala da je barem 10% ispitanika sudjelovalo u nekom od izazova, je odbacena.
Takoder, odbacena je i peta hipoteza kojom se predvidalo kako je najces¢a motivacija mladih
za sudjelovanjem u izazovima pritisak vrSnjaka. Prema rezultatima ovog istraZivanja najvise

mladih u izazovima sudjeluje zbog navale adrenalina tijekom provodenja izazova.

Jedan od najées¢e spominjanih virtualnih izazova u literaturi, ali i u medijima, bio je
Blue Whale Challenge stoga ni ne ¢udi kako je za njega ¢ulo preko 80% ispitanika. Rezultati
istraZivanja pokazuju kako ispitanici, osim za izazove koji su im bili navedeni, znaju za joS
mnogo izazova. Neki od izazova koje su naveli bili su popularniji od drugih, no ve¢ina izazova
koje su navodili u tom dijelu istrazivanja bili su opasni izazovi koji mogu imati neZeljene,
ozbiljne posljedice. To ne ¢udi previse s obzirom na to da pojam ,,virtualni izazov* uglavnom
ima negativnu konotaciju, te prvi izazovi koji ljudima padaju na pamet su oni opasni. Medutim,

izazov Kkoji je bio toliko viralan da se jo$ i dan danas smatra jednom od najvec¢ih kampanja bio
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je upravo onaj s pozitivnim prizvukom, a to je Ice Bucket Challenge. Nekolicina ljudi sjetila se
tog izazova i u trenutku dok pojmu ,,virtualni izazov* nije pridodan nikakav pridjev. No, kada
je ispitanicima spomenuto postojanje tzv. ,,pozitivnih izazova s dobrom namjerom® postotak
ispitanika koji su sudjelovali u nekom od njih bio je znatno vec¢i. Naj¢esce navodeni tada je bio
upravo Ice Bucket Challenge. To potvrduje ¢injenicu kako ljudi prvo pomisle na opasne
izazove, dok na postojanje drugih zaborave, odnosno ne povezu ih odmah s pojmom ,,virtualni
izazov*. Djelomice se to dogada zato Sto se taj pojam najcesce 1 povezuje s opasnosti, kako u
literaturi, tako i u medijima. Clanci poput ,,Novi opasni TikTok izazov! Dje¢ak preminuo od
predoziranja poznatim lijekom za alergije” (Dnevnik.hr, 2023), ,,Smrtonosni TikTok izazov:
zbog konzumacije ¢ipsa preminuo 14-godisnjak (Direktno.hr, 2023)“ i ,,Izazovi TikToka sve
ceS¢e zavrSavaju tragicno — smréu djece (Vecernji.hr, 2023)* pridonose tome da se pojam
,virtualni izazov® sve viSe povezuje s ne¢im negativnim kao Sto je vidljivo u rezultatima

istrazivanja.

Rezultati ovog istrazivanja poklapaju se s rezultatima prijaSnjih istrazivanja po pitanju
motivacije mladih u sudjelovanju u izazovima. Odobravanje i pritisak vr§njaka imaju vaznu
ulogu u odluci oko sudjelovanja u izazovima, iako nije najces¢i motiv zbog kojeg se mladi
izazovima strah od posljedica, to nije tako iako ih je ve¢ina upoznata s posljedicama koje takvi
izazovi mogu imati. Dok je u jednu ruku zabrinjavajuce $to se mladi upustaju u takve izazove
iako su svjesni mogucih posljedica, u drugu ruku upravo su mladi skupina ljudi koja je spremna

ignorirati rizike tako da ne ¢udi $to opasni izazovi i dalje zZive.

Dok neki ispitanici ne snimaju provodenje izazova nego ih rade iz puke zabave ili
dosade, ostatak ispitanika snima i objavljuje provodenje izazova. Motivacija za objavljivanje
povezana je uz popularnost na drustvenim mrezama, odnosno prikupljanje $to veceg broja
,»lajkova®. Poznato je kako mladi na druStvenim mreZama kreiraju posebni digitalni identitet i
prilagodavaju ga onome kako Zele da ih drugi vide. AKko se Zele pokazati odvazni, bezbrizni ili
cak Zele zadiviti nekoga, sudjelovanje u izazovima moze im se ¢initi kao dobra ideja za postici
taj cilj. Nadalje, rezultati istrazivanja pokazuju kako mnogo ispitanika poznaje nekoga tko je
sudjelovao u nekom izazovu sto dokazuje popularnost istih. Ispitanici misle kako popularnost
tih izazova lezi u zelji za paznjom sudionika Sto navode kao najces¢i razlog sudjelovanja. Svi
razlozi povezani s druStvenim mreZzama takoder su se pokazali kao izrazito popularni, te velik

postotak ispitanika smatra da su i to vrlo bitni razlozi za sudjelovanjem u izazovu.
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6. Zakljucak

Virtualni izazovi nezaobilazan su dio drustvenih mreZza. Mladi ih koriste kako bi u njima
pokazali svoje talente, kreativnost, privukli pozornost i jo§ mnogo toga. Virtualne izazove tesko
je definirati, no svima je zajednic¢ko njihova viralnost, provodenje odredene aktivnosti i njithova
popularnost na drustvenim mrezama. Takoder ih je tesko kategorizirati, a najosnovnija podjela
bila bi na pozitivne, neutralne i negativne, dok malo razradenija kategorizacija razvrstava
izazove u druStvene, solidarne, nekulturne 1 opasne. Primjer drustvenog izazova bio bi
Mannequin Challenge, solidarnog Ice Bucket Challenge, opasnog Blue Whale Challenge, a
nekulturnog Cameron Boyce Challenge u kojem ljudi oponaSaju simptome epilepticnog
napadaja od kojeg je preminuo Boyce. Ovaj izazov smatrao se uvredom njegovoj obitelji, te je

zbog toga pripao u kategoriju nekulturnih izazova.

Mnogi izazovi poti¢u druStvenu promjenu i pozitivnho ponaSanje, poput Trashtag
izazova. Takvi izazovi imaju cilj podi¢i razinu svijesti o nekom problemu i pridonijeti
njegovom rjeSavanju. S druge strane, postoje 1 oni izazovi koji promicu riskantno ponasanje i

mogu uzrokovati nezeljene posljedice. Posljedice mogu biti blage, ali mogu biti i fatalne.

Drustvene mreze, pogotovo TikTok, imaju klju¢nu ulogu u $irenju virtualnih izazova.
Zahvaljuju¢i hashtagovima i masovnom dijeljenju, ovakvi sadrzaji postizu veliku popularnost
i viralnost. Sto su vise mladi izloZeni njima, veée su $anse da se odvaZe u njima sudjelovati.
Gledalacka kultura, takoder, igra veliku ulogu u Sirenju izazova jer bez publike koja je voljna
gledati takav sadrzaj, on ne bi ni postojao. Postojeca literatura pokazuje kako su pritisak
vr$njaka, zelja za pripadanjem i zabava glavni motivi za sudjelovanje u izazovima, a
istrazivanje u sklopu ovog diplomskog pokazalo je 1 kako je navala adrenalina jedan od glavnih

razloga za sudjelovanjem.

Istrazivanje je pokazalo kako su mladi sveprisutni na drustvenim mrezama, te dobar dio
dana provode na njima. Velik broj sudionika upoznat je s virtualnim izazovima, no manji broj
njih uistinu je sudjelovao u nekom od izazova. Dok neki provode izazove samo kako bi se
zabavili, neki sudjelovanje objavljuju na druStvenim mrezama, najviSe TikToku, u zelji za §to
vecom pozornosti. Vecina ispitanika upoznata je s posljedicama izazova §to je prvi korak u

prevenciji tragi¢nih posljedica prilikom njihova izvodenja. Edukacija o rizicima vazna je kako

o1



bi mladi jo§ jednom preispitali svoje postupke te kako bi poduzeli sve zaStitne mjere za

sprijecavanje nezeljenih posljedica.

Virtualni izazovi mogu se gledati kao pozitivan primjer drustvenog ponaSanja na
drustvenim mrezama. Oni mogu poticati kreativnost, zabavu i humanitarne ciljeve. Uz pravilnu
edukaciju i podrsku, moguce je balansirati izmedu zabave i1 sigurnosti, omogucuju¢i mladima

da maksimalno iskoriste potencijale drustvenih mreza.
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