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SaZetak

Jedan od najizrazitijih drustvenih procesa koji u danasnje vrijeme znatno mijenja svifet, jest pitanje uzro¢no-posljedicnih
sinergifskih utjecaja virtualne komunikacije i Interneta na suvremeno drustvo. Komunikacija, suvremeno drustvo,
virtualnost, virtualna realnost, virtualno drustvo, elektronicka i tehnoloSka kultura, informatika, informacijska znanost
i informacijska tehnologija, Internet, virtualna komunikacifa, virtualni organizacijski sistemi... predstavijaju novi
tehnoloski, znanstveni, kulturoloSki i druStveni kompleks koji revolucionarno mijenja suvremenu povijest ljudskoga
drustva. Paradigma informacijskih tehnologija utjeCe na suvremeno informacijsko i postinformacijsko drustvo, u
kojima je dominantan faktor proizvodnja znanja i umijeca, kao temeljni nositelj razvoja postinformacijskog drustva i
drustva opéenito. lzmedu varijabla: VSUN - virtualnog svijeta, SRI - Interneta, SOKZ - stanja opée kvalitete Zivota ili
SNT - stanja negativnih tendencija (opce kvalitete Zivota), te VODITR-virtualiteta, opce dobrobiti drustvu koja djeluje
kao impuls daljnjemu pozitivnom tehnoloSkom razvitku drustva u cjelini, to jest STR-varijabla, i povratno na SRI-stanja
u razvoju Interneta, ili VSUN-stanja virtualnoga svijeta, koji povratno djeluju na SRI-stanja u razvoju Interneta i Stanja
tehnoloskog razvitka - djeluju mnogobrojne uzrocno-posljedicne veze! Realitetom integriranog sistema virtualnoga
svijeta, Interneta i tehnologije dominiraju Cetiri kruga povratnog djelovanja kojih je utjecaj na globalnu dinamiku
ponasanja Interneta, tehnoloskog razvitka drustva i opce kvalitete Zivota dominantan. Krugovi povratnog djelovanja
KPD 1(+), to jest stanja kvalitete Zivota, KPD 3 (+), to jest stanja razvoja Interneta, i KPD 4(+), to jest Stanja razvoja
virtualnog svijeta — pozitivnoga su kumulativnog karaktera, Sto znaci da imaju pozitivan predznak (+), dok KPD 2(-)
ima tzv. negativni dinamiCki predznak, $to znaCi da vodi sistem prema smirivanju kumulativne dinamike ponasanja
ostalih triju krugova povratnoga djelovanja.

Kljucne rijeci: virtualna komunikacifa, suvremeno drustvo, virtualna realnost, virtualno drustvo, Internet, kiberneticko
drustvo, tehnoloska kultura, sistemskodinamicki simulacijski modeli.
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Summary

One of the most outstanding social processes is the influence of virtual communication on the modern society,
which changes the world significantly. Communication, modern society, virtual reality, virtual society, electronic and
technological culture, informatics, information science and information technology, Internet, virtual communication,
virtual organizational systems, etc., they represent new technological, scientific, cultural and social complex, which
revolutionary changes modern history of human society. Paradigm of information technologies influences modern
information and post-information society, where production of knowledge, as basic carrier of society and post-
information society development, is a dominant factor. Among variables of virtual world, Internet and technologies,
four feedback circles exist. Their impact dominates behavior dynamics. Only one of them has so called negative
dynamic sign, which means that leads the system toward Stabilization of cumulative dynamics behavior of the rest
three feedback circles. Among their variables (general quality of life, condition of negative tendencies in the society,
virtuality and condition of technological development) exists a great number of casual connections.

Key words: virtual communication, modern society, virtual reality, virtual society, Internet, cyberspace, technological

culture, system-dynamics simulation model.

UVOD / Introduction

Pojmovi komunikacije, suvremenoga drustva, virtualnosti,
virtualne realnosti, virtualnoga drustva, elektronicke
kulture..., zatim Cesto spominjanje pojmova informatike,

informacijskin - znanosti i informacijskih  tennologija,
virtualnih- komunikacija,  virtualnin - organizacijskin
sistema... - novi su tehnoloski, znanstveni | drustveni

kompleks koji revolucionarno mijenja suvremenu povijest
ludskoga drustva. Determiniran je pojam paradigme
informacijskin tehnologija koja ima sliedece osobine:
obuhvatnost, slozenost i umrezavanje, te uspostavu
virtualnih kulturih mreza i portala | podrazumijeva pomak
tehnologija koje se temelie na jeftinoj energiji prema
onima temelieni na uglavhom jeftinim informacijama.
Prelazak s atoma na infobitove u punom je zamahu.
S informacijskim i komunikacijskim tehnologijama  usli
smo u fazu modifikacie naseg shvacanja vremena i
prostora. Informacijske magistrale, skretanje k on-line
sistemima, prec¢icama koje nudi Intemet, otvaraju prostor
za razvoj koji nije ni konacan ni beskonacan - on postaje
ograni¢en i uskladen s vremenom koje se posvecuje
tfraganju za kontaktom i uspostavom razmjene. Virtualni
prostor otvoren s pomoc¢u mreza, jedinstvo miesta
ostvareno kroz praksu konzultacije i ,navigacije”, postaje
jedan elastican prostor kojemu osnovni okvir nije vise
odreden samo kulturnim teritorijem. Nasa percepcija
viemena, izgradena kroz kulturu zbog interaktivnosti, to
jest zbog djelovanja primatelja na predmet, izlozena je
opasnosti da bude podvrgnuta znatnim promjenama.
Nema sumnje da su pismo i tisak izmijenili modalitete |
sadrzaje nasih mislienja. Tehnike proizvodnje i difuzije
slike i zvuka - koji su snimljeni, sintetizirani ili virtualni - ne
ograni¢avaju se na kodiranje i dekodiranje numerickin
podataka u senzibilne artefakte, ve¢ preobrazavaju i sam
smisao. Zapravo, U samom poretku sadrzaja najprije se

iskazuju promjene sistema komunikacija. Apsurdno bi
bilo poricati duboke promjene koje su nastale koristenjem
i prijenosom predodzbi o svijetu u realnom vremenu, i
koje su omogucene ujedinjavanjem informatike, telefona i
audiovizualnih sredstava. Ipak, bilo bi nelogi¢no vjerovati
da tehnika ili konvergencija tehnika nuzno i jednostrano
stvaraju i novu kulturu. Spoznaje 0 vremenu, naravno i
virtualnom, kulturne su konstrukcije koje iznimno dugo
traju. Kultura simulacije upucuje na mogucnost racunalnin
aplikacija da zamijene realnost u nekim aspektima ljudske
aktivnosti. Determinirana je uzrocno-posliedicna veza, to
jest dominantni krugovi povratnoga djelovanja izmedu
virtualnoga  svijeta-Interneta-tehnologije, opce kvalitete
Zivota, stanja negativnin tendencija u drustvu, virtualiteta |
stanja tehnoloskog razvitka. Sistemskodinamicki strukturni
model procesa u razvoju virtualnoga svijeta, Interneta i
tehnologije pokazuje da njegovom dinamikom ponasanja
vlada velik broj uzrocno-posliedicnin veza i krugova
povratnoga djelovanja.

ODREDENJE VIRTUALNOGA KAO SLOZE-
NOGA DRUSTVENOG FENOMENA / Determing
Virtual as a Complex Phenomenon in Society

Virtualno  u kulturoloSkom  smislu podrazumijeva
kompjutorsku komunikaciju i zajednistvo. Determinirano je
meduljudskim interakcijama, a artikulira se u suvremenom
drustvu kao posebno slozen drustveni fenomen. Dakle,
virtualno je drustveno uvjetovano, a znanstvenici mu
predvidaju veliku perspekiivu u modernim drustvima.
Naime, virtualitet i sve $to se vezuje uz njega, uglavnom
se tretira kao fenomen koji pridonosi boljitku i intenzivnijem
drustvenom, posebno tehnoloskom razvoju. Pripisuje mu
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se vrlo bitna drustvena uloga u kreiranju svakodnevice
kao bitnoga segmenta zivotnog stila, koji u tom smislu
¢ini (drustveni) zivot interesantnijim,  dinamicnijim, ali |
nepredvidiviim. U virtualnom svijetu, novi mediji uz druge
kultume forme uspostaviigju nove, originalnie i drugacije
oblike komunikacie. O kompjutorsko] komunikaciji |
Internetu moguce je raspravijati na dva nacina. Prvo, ako
se tretiraju tehnoloski aspekti, posebno brzina i efikasnost u
interakcijskim i slicnim komunikolo$kim procesima. Drugo,
ako se tretiraju posliedice koje nastaju zbog utjecanin
promjena u komunikacijama opcenito, s implikacijama na
tehnoloski razvoj, uz potencijalne refleksije na obogacenje
ljudskin Zivota, to jest na slablienje ili jacanje pojedinin
aspekatadrustveninodnosa. Jones tvrdikako se suvremeno
drustvo sve vise okrece tehnoloskom svijetu.” Suvremeni
Covjek polako se navikava na novu tehnologiju, prihvacajuci
oba njezina lica, njezine pozitivne i negativne posliedice.
Usmjerava pozornost na nove tehnike — rade li dobro i, ako
tako rade, ocekuje jo$ bolie i viSe, a ako ne — nastoji ih
osposobiti, usavrsitiirazviti. Jer, ve¢ je nesumnjivo damnoge
svakodnevne akiivnosti ovise o uporabi komunikacijskin
tehnologija. U tim klju¢nim aspektima razvoja kompjutorske
tehnologije znaCajnu ulogu prijenosnika ima Internet. U
tom se kontekstu popularizirao pojam cyber-space?, koji
Jones odreduje kao ,mentalnu dimenziju egzistencije”,
koja je ,[.. .]nastala kao posliedica sucelja Covjek-stroj", to
jest ,interfejsa” Covieka i kompjutora.® lako je kibemeticki
prostor identican fizickom prostoru, on ipak ima svoju
specificnu dimenzionalnost, ali i karakteristian kontinuitet,
pa i svojevrsne granice. Osim toga, virtualni je prostor
drustveno konstruirano i rekonstruirano mjesto, tvrdi Jones #
Kompjutorska komunikacija oblikuje drustvene odnose,
ali ona djeluje | kao prostor u kojemu se odnosi zbivaju |
sredstvo je s pomocu kojega pojedinci ulaze u taj prostor,
U suvremenim drustvenim odnosima, kiberneticki prostor
moze djelovati i kao arena moci jer je on osmisliena javna
sfera drustvene, politicke, ekonomske i kulturne interakcije.
Osim toga, to je ,javni prostor”, a u isto vrijeme i ,privatni
prostor” jer e-mailom dva korisnika mogu raspravijati npr.
0 politici ili se mogu zaljubiti jedno u drugo. Formiraju se
novi i drugaciji obrasci individualnih i drustvenin zelja za
kontrolom virtualnoga prostora. Sve to rezultira stvaranjem
tzv. kibemetickih zajednica.® Rheingold je unaprijedio

'S. Jones (2001), Virtuelna kultura: Identitet | komunikacija u kiber-drustvu,
Beograd: Biblioteka XX vek, str. 8.

2Cyber-space je termin koji je prvi put upotrijebio SF, autor W. Gibson, a
odnosi se na zamislieni virtualni prostor odvojen od fizickin komponenata.
U tom se smislu odnosi na globalnu ukupnost racunalnin mreza i
informacija, kao i interakcija koje se u ovoj sferi odvijaju.

38. Jones (2001), Virtuelna kultura. Identitet | komunikacija u kiber-drusivu,
Beograd: Biblioteka XX vek, str. 11.

4 S. Jones (1995), Ciber Society: Computer-Mediated Comminication
and Community, Sage Publications, p. 16.

°Ovaj pojam zajednice moze obuhvacati materijaine i simbolicke dimenzije,
npr. Europska zajednica je stvorena da bi vodila racuna o ekonomskim
interesima nacija koje tvore tu zajednicu.

KOMUNIKACIJSKE TEHNOLOGIJE

pojam virtualne zajednice” u drustveni skup koji se javija
na Internetu kad dostatno ljudi vodi javne diskusije, i to
dostatno dugo, s dostatno ljudskoga osjecaja koji tvori
mrezu osobnih odnosa u kibemetickom prostoru. Autor
tvrdi da je takva zajednica realna i vidi je kao mjesto gdje se
judi okupliaju poradi drustvenosti kao temeljnoga razloga ®
Dakle, u kibernetickom se prostoru zajednistvo gradi i traje.
U tom smislu tretiramo virtualnu zajednicu kao kolektiv jer
virtualna zajednica upucuje na zajednicke osjecaje iinterese
koji se artikuliraju unutar kolektiva.

VIRTUALNO VRIJEME / Virtual Time

Kultura stvarmne virtualnosti povezana s elektronicki
integriranim multimedijskim sistemom, na dva razlicita
nacina pridonosi transformaciji vremena u  drustvu:
kroz istodobnost I bezvremenost. Instant informacija iz
svieta, zajedno s izvjesStavanjem uzivo iz ,susjedstva”,
omogucuje vremensku trenutacnost drustvenin dogadaja
i kultumoga izrazaja kakvu prile nismo imali. Racunalno
posredovana komunikacija omogucCuje razgovor u
stvarnom vremenu, povezujuci ljude njihovim interesima
u interaktivnome, multilateralnom pisanom  razgovoru.
Vremensko odgadanje odgovora lako je previadati jer
nove komunikacijske tehnologije daju osjecaj trenutacnosti
koji rusi sve vremenske granice. Komunikanti mogu
zastati nekoliko sekunda ili minuta da bi pribavili drugu
informaciju, bez pritiska telefon, a koji nije prikiadan za
duga razdoblja tisine. MijeSanje vremena u medijima,
unutar istoga komunikacijskog kanalai po izboru sudionika
U interakciji, stvara vremenski kolaz u kojemu se ne
mijesaju samo zanrovi nego i njihovo vremensko zbivanje
istodobno u ravnome vidokrugu - bez pocetka, kraja ili
slijeda. Prema Castellsu bezvremenost multimedijskoga
hiperteksta znacajna je osobina nase kulture, koja oblikuje
um I pamcenje djece obrazovane u novome kulturnom
kontekstu.”

Poviest se organizira najprije prema dostupnosti
vizualnoga materijala, onda se pokorava moguénost
racunalnog odabira sekundi kako bi se kadrovi mogli
spojiti i rastaviti prema osobitim  diskursima. Medijska
zabava, posebne vijesti ili reklame a isto tako i Skolsko
Obrazovanje organiziraju vremenski okvir prema svojim
potrebama, pa je njinov sveukupni uc¢inak nesekvencijaino
vrileme kulturalnin proizvoda iz cijelog raspona ljudskog
iskustva. Za razliku od enciklopedija, koje su ljudsko znanje
organizirale prema abecednom redu, elektronicki mediji
daju pristup informacijama, izrazima | percepcij prema
impulsima potrosaca i prema odlukama proizvodaca.

5 H. Rheingold (1993), The Virtual Community: Homesteading on the
Electronic Frontier, Adison-Wesley, p. 5
’ Ipidem, str. 486.
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Na taj nacin Citavo redanje smislenin dogadaja gubi svoj
unutrasniji, kronoloski ritam i slaze se u vremenskom slijedu
koji ovisi o drustvenom kontekstu njegove koristi. Dakle,
to je istodobno kultura vie¢noga i efemernoga.®

VIRTUALNI PROSTOR / Virtual space

Virtualni prostor negacija je realnog prostora, kao sto
je znanstvena fantastika negacija zemaljskih prostora.
No, upravo je ta negacija mozda realna iluzija.® Ako se
vratimo na pocetak: u tom obratu na djelu je nekakva
realizacija metafore, nesto sto je najprije shvaceno kao
metaforicka simulacija, to jestimitacija ,prave" realnosti
(raCunalokaometafora ,pravog" mozga) postaje izvorna
paradigma koju oponasa realnost ,od krvi I mesa".
Kiberneticki prostor razumijemo kao genericki pojam
za ,svijet unutar® raCunala ili drustveni krajolik iscrtan u
popisima Usenet group™ za diskusiju i poruka. U tom
smislu, Internet jest kiberneticki prostor. No, pojam
virtualna realnost oznacuje simulirani svijet unutar
kojega korisnik racunala moze imati osjecaj ,ulazenja"
bilo s pomoc¢u posebnin naocala koje pokrivaju 180°
Lvidnog polja® i posebnog sucelja za citavo tijelo, ili
s pomocu jednostavnih animiranin  reprezentacija
trodimenzionalnog svijeta - nalik onima kojima se
koriste arhitekti. Virtualna je zajednica prije svega
zajednica povjerenja. Za Williama Gibsona kiberneticki
je prostor ,sporazumna/konsenzualna halucinacija
koju dnevno iskuSaju milijarde ljudi. To je stanje velike
kompleksnosti.""" Ono sto nam se nudi putovanjem u
virtualni svijet upravo je nasa sposobnost projiciranja i
otkrivanja alternativnin sistema oznacavanja s pomocu
kojin mozemo ponovno rekonfigurirati | prije svega
artikulirati nas odnos prema svijetu i razlicitim oblicima
reprezentacije i interpretacije.’”> No te mogucnosti
zasad su teSko shvatljive jer se s paradigmom kiborga,
njezinom artikulacijom i smjeStajem u realan svijet
susrecemo s drugim oblicima zivota. U prikazima
kiborSkoga svijeta ljudski duh nalazi samoga sebe
izvan sebe; u svojoj drugoj biti, nalazi svoga strasnog
dvojnika sjenu u procesima koji su blizi ¢ovieku nego
bilo $to u prirodi, a istodobno su ¢ovjeku vise tudi nego
bilo sto u prirodi. "

8lbidem

oM. Grzini¢ (1998), U redu za virtuaini kruh, Zagreb: Meandar, str. 220.
"0 Usenet-dio Interneta, BBS koji sadrzava sve tematske forume. BBS
(bulletin bord system) - elekironicka centrala za prenosenje | prosliedivanje
informacija | poruka specijalne namjene udaljenim korisnicima.  Pristupa
mu se uz pomo¢ modema.

"W, Gibson (1984), Neuromancer, New York: Ace Books

? M. Grzini¢ (1998), U redu za virtualni kruh, Zagreb: Meandar, str. 221,
138, Zizek, Zasto kvantna fizika? Razpol, 8, str. 207-8.

VIRTUALNA REALNOST - PUT U VIRTUALNI
SVIJET / Virtual Reality — Direction into a Virtual
World

Virtualna tennologija nudi nam , prozore" u kiberneticku
okolinu koja je definirana kao ona gdje se korisnik
osjeCa nazo¢nim a u kojoj stvari nemaju tielesni oblik,
ve¢ se sastoje od djelica elektronickin podataka |
Cestica svjetla. Virtualna realnost moze se tretirati kao
stroj koji bi trebao ostvariti zelje za nadvladavanjem
tielesnoga. Mnoge su danasnje materijalisticke analize
tehnologije promasene jer se ne uspijevaju pozabaviti
vaznoScu metafizike za virtualne potrosace. Kao i u
ostalim informacijskim tehnologijama tako je i stvaranje
virtualne realnosti zbog svojih cilieva prije ostalih
paoticala vojska, a u stopu je prate globalne financijske
i informacijske sluzbe. Simulatori su letenja medu
najranijim sistemima virtualne realnosti. Kombinacia
realnoga i virtualnog prostora danas je nadmasena
sistemima koji stvaraju posve kompjutorski generirane
kibermnetiCke prostore gdje korisnik vise nema nikakva
dodira s realnim prostorom. Korijeni ¢eznje za
virtualnim svijetom ucvrséeni su trajnim zapadnjackim
vjerovanjem u vid kao najplemenitiji organ i osjetiinu
metaforu za prosirenje razumijevanja. 1o je vjerovanje
pomoglo u stvaranju prostora za slikovni virtualni svijet
vizualnog jezika koji obecava ,transcendenciju” i
Cuvstvenost u slikama, sto nam je do danas uskraceno
zbog naSega materijalnog utjelovijenja.™ Racionalni/
empirijski - sistem vjerovanja | organizacije znanja
koji nijeCe holizam izmedu duha i tijela, u kojemu je
um usredotoCen na znacenje i odjeljuje se od tijela,
koje se zato proglasava artefaktom a time i vrijednim
nadvladavanja. Ta dinamika od Descartesa naovamo
djeluje na imaginarnoj razini. Virtualna realnost to
prosiruje, sugerirajuci da bi nadvladavanje tjelesnih
granica danas moglo ukljucivati i prostornu dimenziju.
Kao Sto teoretiCar virtualne realnosti Frank Biocca
razjaSnjava, virtualna stvarnost, kao tehnologija
postaje sve rafiniranija tako da dolazi sve blize i blize
optimalnom uskladivanju parametara potrebnih za
snazne perceptualne iluzije u svakomu ,senzormnom
kanalu [...] zivimo u vizualnoj kulturi [...] kad zelimo
informaciju, mi trazimo ‘u-vid u nju’ [...] nije slucajno
sto se znacajni dio razvoja virtualne stvarnosti bavi
pokusajima stvaranja bolje iluzije za nase oc¢i.""® Vid
je razmjerno objektivan. Ne ukljucuje osjecaje u tolikoj
mijeri.’s Vidimo kao promatraci. Vizualna percepcija

4 K. Hillis (2001), ,Geografija oka" u: Kulture Interneta, ur. Rob Shields,
Zagreb: Jesenski i Turk

' F Biocca (1992b), Communication within virtual reality: creating a
space for research, Journal of Communications

Y F Tuan (1974), Topophilia: A Study of Enviromental Perception,
Attitudes, and Values, Englewood Cliffs, Prentice-Hall

"Nase more” 55(1-2)/2008.



IZVORNI ZNANSTVENI RAD / ORIGINAL SCIENTIFIC PAPER

INFORMATICKE |

apstraktnija je od drugih osjeta. Koncepcija prostora,
iako se ne temelji u potpunosti na vidu, ipak je na
Zapadu vezana uz vizualnost. Vizualni je prostor
ograni¢en i statican, okvir ili matrica objekata, najvise
je udalien od nasih tjelesnin osjeta i pokriva najvece
,podrucje” bez obzira na to kojim ga osjetom
spoznajemo. ,Usmijeravanje paznje na cisto vizualno
podrucje u daljini, prije svega iskljuCuje svijest o
afektivnom podrucju (koje je blize tijelu).""" Gledamo
u daljinu i otvorenu buduc¢nost. ,Ono Sto je ispred
nas jest ono Sto jos uvijek nije i - poziva nas."'® Trajna
zelja za uzvisenijim znaCenjem i formom uzrokovala je
pojavljivanje viSe razli¢itih oblika komunikacijske prakse.
Danas je to telematika ili informacijska tehnologija
(IT)-sinteza telefonije i digitalnoga racunarstva. Moze
se tvrditi da je virtualna realnost, kao spoj vizualne
komunikacije i mehanizama koji omogucuju strojevima
da ,Citaju” ljudske geste, dio te volie za intelektualnim
rastom, koja se na Zapadu definira kao dobra barem
od doba Bacona, ako ne i Platona. Ako je za Bacona
liepota bozanske mudrosti bila neizreciva, virtualna
realnost iznosi pretpostavku  da  ¢e ,nejasnost
nevidljivih znacenja svojstvena auditivnom govoru [Diti]
zamijenjena jasnom topologijom vidljivih znacenja,
[te] ¢emo zaista vidjeti sto mislimo®.’® Redukcija,
kao da kaze McKenna, jest otkrivenje. Ekstrapolirajuci
navedene Heideggerove® etimoloske razlike, virtualna
realnost prosiruje vizualnu teoriju u smislu prosirivanja
opsega istine-kao-vida.  Prethodnica  tehnologiji
optickih viakana koja jos viSe poveCava moc¢ oka,
jest izum camere obscure u doba renesanse,
ponovno otkrice ptolemejske perspektive, kodifikacija
I primjena tehnika perspektive Albertija, da Vincija |
drugih, razvo] kartografske izrade zemljovida i ideje
pejzaza koja ovisi 0 uokvirivanju i vizualnim tehnikama
za poveCanje prostorme moci  korisnika/subjekta,
a poslije | laterna magica, kamera, kinematograf,
televizija i video. Baconova zamolba upuc¢ena Papi (iz
trinaestoga stolje¢a) nudi nam proizvoljino polaziste
progresivnog uzdizanja statusa vizualnosti na Zapadu;,
uzdizanja koje je stvorilo prostor za vizualno-referentne
komunikacijske tehnologije $to su uslijedile. One su se
isprva temeljile na tisku, abecednoj podrsciiskazivanju
individualiziranih i subjektiviziranin - pripovijesti. No
(ponovno) okretanje vise slikovnim, vizualnim jezicima
za opisivanje informacije, odrazava pred-baconski,
srednjovjekovni nacin shvacanja zbilie. | jezici koji

Y. F Tuan (1977), Space and Place: The Perspective of Experience,
Mineapolis: University of Minenesota Press, p. 400.

'8 |bidem

YT McKenna (1991), The Archaic Revival, New York: Harper Collins, p.
232.

M. Heidegger (1977), The Question Concerning Technology and the
Other Essays, New York: Harper and Row
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se temelje na tisku i viSe vizualni ,jezici®, ili ,pisanje
u slikama®, u kojima se znacenje ¢ini odvojenim od
rijeci, ovise o optici oka, no telematicka manifestacija
pisanja u slikama mogla bi oznaciti neku vrstu povratka
manje linearnom, i zato naizgled viSe sintetiCkom
shvacanju iskustvene zbilie. Kako bi virtualno ostvarila
Jintelektualni rast", virtualna realnost predlaze da se
spojimo s objektom svojega promatranja, kojemu
smo, kao moderni subjekti, dosad uviek bili na
raspolaganju, te nas je naizmjence izazivao da ga
pokorimo kao objekt ili da ga obozavamo kao Boga.
Sto je virtualna realnost? Jaron Lanier kaZe da je to
simulacija perceptivnih scenarija kojima se izlaze
ljudski organizam kako bi neposrednom stimulacijom
neurona realizirao psihoperceptivne reakcije, koje
se mogu programirati i reprogramirati.?’ Tehnicka
slozena pomagala kojima danas raspolazu virtualno-
realni sistemi (VRS) omogucuju sintetizirati znacenje
virtualne realnosti. VRS simuliraju a-videnje (vid), b-
slusanje (sluh), c-daodirivanje (dodir) i kombinaciju tih
senzora s racunalno generiranim ulazima korisnika,
to jest njegovim oc¢ima, usima i kozom! Uz upotrebu
kreativnih  suCelja (interfaces): rukavica podataka,
elektronicka odje¢a za ftijelo, kaciga s 3D fonovima
i naprava za simulaciju zvuka u krugu od 360°, ili
kreativno dizajniranih  simulacijskin  kabina, korisnik
moze uc¢i u virtualni svijet maste, u umjetno stvorenu
okolinu (Cyber Space)! Ulazak u virtualni svijet dogada
se u realnom vremenu; jedan ili viSe korisnika s pomocu
posrednika, pomagala moze se istovremeno «nastaniti»
u kompjutorski generiranoj okolini. Ta pomagala
smjestaju korisnika u okolinu podataka, dakle u svaku
okolinu, od operacijske sale do rajskoga ljetovalista.”
Virtualna realnost u bliskom je odnosu s kompjutorskim
sistemima koji grade i uspostavljaju iluziju 3D okoline,
na podlozi korisnikova inputa koji se prenosi pokretnim
senzorima u odjeci i rukavicama, te racunalno oblikuje
virtualnu okolinu. S monitorom koji puni polie pogleda
korisnici ne vide samo kompjutorski grafiCki dizajnirani
virtualni svijet nego i vlastite ruke ili tijelo kao dijelove
toga svijeta. Korisnik je potopljen u tu virtualnost i putuje
tim svjetovima upotrebljavajuci graficku reprezentaciju
vlastitih ruku i tijela, izvodeci ,virtualne™ akcije — skuplja
predmete, pomice ih, ¢ak konstruira nove objekie
i istrazuje nova podrucja. U situaciji smo kad vidimo
previast slike sinteze nad golim okom, kad vidimo da
nam sintetizirana slika, ona koja je umjetno konstruirana
na racunalu, daje vise toga za vidjeti nego sto vidimo
golim ocima, jer golim okom i bez posrednika

21 J. Lanier (1990), Communicazione senza simboli, Atraverso/,
Bologna

2 Usp. Scott Bukatman (1994), ,Virtual Textuality", Artforum 32, 5 New
York. p. 13-14.
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u virtualnoj realnosti ne vidimo zapravo nista.
Zaslugom fraktalnih  dimenzija na kompjutorskom
zaslonu koje se ne tiCu prostora, nego vremena —
realnoga vremena, pojedinca je moguce ,virtualizirati®
s pomocu njegovin viastitih pokreta. ,Kostimi® koji
nam omogucuju generiranje prostora supstitucije -
virtualne prijenosne okoline, oblici su psihogeografije.
Jaron Lanier, promoviraju¢i takvu nematerijalnost
virtualne realnosti, naglasava da je ne smijemo shvatiti
kao supstitut, nadomijestak fizickoj realnosti, ve¢ kao
njezin dodatak. ,U kibernetickom prostoru se naime,
ne treba previSe ogranicavati nasim fizickim tijelom. To
unikatno i nepromjenjivo tijelo je u virtualnoj realnosti
zamijenjeno tijelom Kkoje se mijenja i precbrazava."?
Poput drugih elektronicko-tehnoloskih slika i virtualna je
proizvod visoko tehnicizirane vojne industrije. Govoredi
0 posebnom statusu publike i gledatelja u povezanosti
s virtualnom tehnologijom | novim tehnologijama
uopce, vazno je spomenuti korisnike tzv. kompjutorske
interaktivne mreze. Istrazivanja semanticke upotrebe
interaktivnin moguc¢nosti telekomunikacija razvila su se
jos koncem prosloga desetlie¢a. Mogu se razvrstati u
dvije skupine: one koje upotrebljavaju komunikaciju od
toCke do tocke (telefon, faks,...) i one koje se skupljaju
u kompleksnije strukture po zasluzi kompjutorskih
mreza i omogucavaju razasiljanje poruka elektroni¢kom
postom. Zanekejeizmjenapodatakavaznijaod strukture
mreze, no kad smo u telematickom prostoru, tad smo
i u mrezi. Mreza ne moze funkcionirati ako onaj koji
emitira, nije ujedno i receptor. Oblikovanje elektronicke
poste vrsta je sedimentacije | oblika konstrukcije
hiperteksta koji se onda, sam od sebe, emitira u
elektroni¢koj mrezi. O tome koliko je gledatelju stvarno
omoguceno da dinamicno, interaktivno sudjeluje s
virtualnom tehnologijom, jo$ uvijek ne mozemo dati
konacCan odgovor. Bit virtualne tehnologije su rukavica
i kaciga, | ako stupi$ u virtualni svijet bez njih - slijep
si. Prvo virtualno iskustvo Gavin Hodge usporeduje s
prvim seksualnim iskustvom; od njega, naime, puno
oc¢ekujes, a dobijes vrlo malo, prije svega ne ono $to
si o¢ekivao. Pri ulasku u virtualni svijet, stavivsi virtualne
naocale, vidis unutrasnjost, a ne svijet oko sebe i zato
se izlaze$ opasnim situacijama.

TEHNOLOGIJE VIRTUALNE REALNOSTI /
Technologies of Virtual Reality

Virtualna ili prividna stvamost je tehnologia koja
omogucuje jednomu ili vise korisnika da se snalazi
I reagira u racunalno simuliranom okruzju. Posebni
uredaji omogucuju korisnicima da osjete i manipuliraju
% H. Rheingold (1993), La Realite virtuelle, Pariz: Dunod, p. 205.

virtualnim objektima onako kako je to moguce u
stvarnomu, realnom  svijetu.  Takva neposredna
interakcija daje sudionicima osje¢ajda se stvarno nalaze
unutar toga, simuliranog, virtualnog svijeta. Virtualni
se svjetovi kreiraju uz pomo¢ matematickog modela i
specijaliziranih racunalnih tehnika. Tiracunalno stvoren
svjetovi mogu biti bilo koje veli¢ine, prostrani kao svemir
il sitni kao atomi i molekule, preslikani iz realnosti ili
kao plod maste. Ideja prividne stvarnosti ostvarena
je tridesetih godina 20. stolje¢a kad su znanstvenici
kreirali prvi simulator letenja za uvjezbavanje pilota, kako
bi se stekao dojam upravljanja pravim zrakoplovom.
Razvoj ideje virtualne realnosti dalje je iSao u smjeru
potpunoga osjetiinog odvajanja korisnika od realnoga
svijeta, te razvoja odgovarajuce opreme. Strojevi za
virtualnu realnost trebali bi omoguciti sudioniku ulazak
u izmisliene svjetove s uvjerljivom vijerojatnoScu,
dajuc¢i velike potencijale fantaziji, samootkrivanju
i samoizgradivanju. Kad su skupine pojedinaca
U mogucnosti medudijelovati u istome virtualnom
prostoru, mogucnosti je cak teze i zamisliti. Oklijeva
se re¢i da su ti dozivljaji proporcionalni necemu $to
je odredeno terminom zajednice. Postoji razlog da se
smatra kako Ce se tehnologija virtualne stvarnosti brzo
razvijati i naposljetku ¢e se moci sudjelovati s pomocu
Interneta. Spojen s ku¢nim racunalom netko ¢e dozivjeti
audiovizualan ,svijet" generiran s nekoga Internetskog
¢vora pa ¢e ukljucCivati ostale sudionike na jednak
nacin kako danas netko moze komunicirati s ostalima
na oglasnim plocama u videotekstu. Ako takvi dozivljaji
postanu uobiCajeni, kao Sto je gledanje televizije
danas, tad ¢e svakako stvarnost biti multiplicirana.
Nove tehnologije uvode ,medusklop® (interface),
sklop izmedu sklopova, sklop koji inzistira na tome
da upamtimo da posjedujemo ,sklopove®, da imamo
strane koje su nazocne u trenutku izraza, da mi nismo
nazo¢ni u nikakvu jednostavnom ili neposrednom
smislu. Medusklop je postaokriticanza uspjeh Interneta.
Da bi pridobio Siroko zanimanije, Internet ne samo da
mora biti jednostavan, ucinkovit, koristan ili zabavan -
on mora predstavijati samoga sebe na dolican nacin.
Golem problem za medusklop je strah i neprijateljstvo
sto ih Covijek osjeca prema visokim tehnologijama i
prema mutnom prepoznavanju mijenjaju¢ega odnosa
prema njima, dijeleci prostor i medusobnu ovisnost. U
znanstvenim krugovima kiberneti¢ki se prostor shvaca
kao ,globalno umrezena, viSedimenzionalna, umjetna
ilivirtualna realnost™ koju odrzavaju racunala i s pomocu
njin joj se pristupa, a to je shvacanje Cesto tek neznatno
udalieno od komercijalne promocije. Do danas, joS
nijedna tehnologija ili stroj nisu uspjeli obuhvatiti tu
tehnologiju/medij u nastajanju poznatu kao virtualna
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realnost ili virtual reality (VR) - pojam koji se ¢esto i
zbunjujuce brka s pojmom kibernetickoga prostora, no
ovdje ga shvacamo kao tehnicko sredstvo pristupanja
tom ,paralelnom”, bestjelesnom i u sve vecoj mijeri
umrezenom vizualnom ,svijetu® nazvanomu cyber-
prostor.?*,% Sve veca raznolikost virtualne tehnologije
nudinam ,prozore™ u tu kiberprostornu okolinu, takoder
definiranu kao onu u kojoj se korisnik osje¢a nazocnim,
no u kojoj stvari nemaju tjelesni oblik, ve¢ se sastoje
od djelica elektronickin podataka i Cestica svjetlosti.
Jesu li kiberneticki prostor i virtualna realnost izumljeni
u nekomu odredenom trenutku, je li njinova pojava ongj
Kljucni prijelom koji ih razdvaja od televizije i telefonije,
od kojih su djelomi¢no sastavljeni, osmislieni i kojih
prosirenje predstavljaju? Gdje se moze proizvoljno
zapoceti rasprava o kulturnoj putanji koja karakterizira
elektronicku mehaniku virtualne stvarnosti, s obzirom
na to da se ona pokuSava odrediti kao novost, pa da se
na taj nacin ispise i osigura njezina buduc¢nost, umjesto
da se prizna njezina proslost??® Napisi o kibernetickom
prostoru i virtualnoj realnosti pretpostavijaju tehnologiju
kao danost. Korisno je ispitati ljudsku djelatnost
koja omogucuje tu tehnologiju. To se moze temeljiti
na tri pretpostavke: prvo, da je tehnologija primjer
neprekidne (zapadnjacke) motivacije da se promijeni
koncepcija prostora; drugo, da na njezin razvoj
utieCe zelja obestjelovljene, otudene subjektivnosti
za transcendencijom tjelesnih granica; i tre¢e, da
ta kiberneticki ostvarena transcendencija - koja se
odrazava u cyberpunk zelji iz 80-ih godina 20. stoljeca
za napustanjem tijela, to jest ,mesa" i plutanjem kroz
kiberneticki prostor u obliku Cistin podataka - takoder
predstavija sredstvo za spajanje hiperindividualizirane
moderne svijesti u vecu cjelinu.?’

Ken Hillis virtualnu realnost tretira kao stroj koji bi
trebao ostvariti zelje za nadvladavanjem tjelesnoga,
a nije usmjeren na promoviranje nikakve odredene
metafizike, iako vjeruje da su mnoge danasnje
materijalisticke analize tehnologije promasene jer
se ne uspijevaju pozabaviti vaznoscu metafizike za
virtualne potrosace. lako stvaranje virtualne realnosti,
zbog svojih ciljeva, prije svega potice vojska, a u stopu
je prate globalne financijske i informacijske sluzbe,

2 R. Shields (2001), Kulture interneta, Zagreb: Hrvatsko sociolosko
drustvo, str. 104.

* Cyber-prostor ili Cyber-space — mentalna dimenzija egzistenciie, to
jest simulirana stvarnost nastala kao posliedica interfejsa covieka i
kompjutora.

% K. Hilis (2001), Geografija oka. Tehnologije virtualne stvarnosti,
Zagreb: Jesenski i Turk, str. 104.

2" Promoviraju¢i svoju viziju drustva modeliranu na kolektivnoj inteligenciji
pcelinje koSnice; nazvanu um-kosnica, Kevin Kelly (1994), The Electronic
Hive: Embrace It, Harpers - piSe da ,vizija koja se uvijek iznova javija kruzi
zajednickim umom Mreze, vizija koju gotovo svatko primjecuje, barem
na trenutak: vizija prikljucivanja ljudi i umjetnih umova u jednu planetarnu
dugu" (1994, str. 24).
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pozivanje na metafiziku, koliko god istan¢ano, ostaje
vazno za promoviranje tehnologije. Takvo bi pozivanje
bilo neuspjedno kad se ne bi dotaknulo sveprozimajuce
kulturne ¢eznje. Glavni izumitelji virtualne realnosti |
sami iskazuju razne oblike ¢eznje - Cesto skrivene pod
maskom vijere u napredak.?

PARADIGMA INFORMACIJSKIH TEHNOLO-
GIJA / Paradigm of Information Technologies

Kompleksnost drustvenih promjena sto su zahvatile
danasnje drustvo, odrazava se u cestoj uporabi
pojmova kao Sto su informacijsko drustvo i mreze.
Castells kaze da su sva drustva pod utjecajem
kapitalizma i informacionalizma, a mnoga su drustva
ve¢ informacijska® iako na razlicite nacine, uz
drugacija okruzja, te unutar specificnih  kulturno/
institucijskin izraza.** OpisujucCi elemente bitne za
razumijevanje informacijskoga drustva,®’ Castells
uvodi pojam koji naziva ,paradigma informacijskih
tennologija"®, pa kaze da se suvremene drustvene
promjene mogu shvatiti kao pomak tehnologija Sto su
se temeljile na jeftinoj energiji prema tehnologijama
temeljenima na uglavnom jeftinim informacijama, $to je
izazvano razvojem i novim spoznajama na podruc¢jima
mikroelektronike 1 telekomunikacija. S pomocu
te paradigme on pokuSava opisati novonastale
transformacije preciziraju¢i elemente koji ¢ine osnovu
paradigme, a time i osnovu informacijskoga drustva.
Prva karakteristika nove paradigme je informacija kao
osnovni element, to jest sirovina razvoja i novih
tehnologija. Druga osobina odnosi se na ¢injenicu
da nove tehnologije imaju ucinke na sve oblike nasih
aktivnosti. Kako je informacija neodvojiv dio svih
ljudskih aktivnosti, tako su sve nase aktivnosti ili
procesi u odredenoj mjeri uvjetovani dostupnim

K. Hillis (2001), Geografija oka. Tehnologije virtualne stvarnosti, Zagreb,
str. 105

2 Castells pravirazliku izmedu pojmova ,drustvo informacija” (information
society) i ,informacijsko drustvo" (informational society). Pojam drutvo
informacija naglasava ulogu informacie u drustvu. On tvrdi da je
informacija u svome najsirem smislu, 1. kao komunikacija znanja, bila
Kljuéna u svim drustvima, ukljucujuci i srednjovjekovnu, Europu, koja
je bila kulturno strukturirana i u dobroj mjeri ujedinjena oko skolastike,
koja je pak dobrim dijelom intelektualni okvir. Za razliku od toga, pojam
informacijskiukazuje naobiljezje specificnog oblika drustvene organizacije
u kojemu generiranje informacija, njihova obrada i prenosenje postaju
osnovni izvori produktivnosti i moci, zbog novih tehnoloskih uvjeta $to se
pojavljuju u tom povijesnom razdoblju. Castellsova terminologija nastoji
povuci paralelu s razlikom izmedu industrije i industrijskoga.

% M. Castells (2000), Uspon umreZenog drustva, Zagreb: Golden
marketing, str. 56.

s Stvaran sadrzaj  informacijskog drustva" mora se odrediti promatranjem
i analizom. Jedna od Klucnih karakteristika informacijskog drustva
jest mrezna logika njegove osnovne strukiure, Sto Castells objasnjava
upotrebom koncepta ,umrezenog drustva”.

% M. Castells, ibidem
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tehnologijama. Treca osobina odnosi se na mreznu
logiku koja odreduje temeljine odnose u podrucju
organizacije I uporabe informacijskih tehnologija.
Mreze su dobro prilagodene sve kompleksnijim
meduodnosima izmedu razlicitih podsistema | sve
vecim zahtjevima da odgovore na nepredvidene
smjerove razvoja koji su proistekli iz tih meduodnosa.
Pri koriStenju informacijskim tehnologijama,
mreza kao organizacijska infrastruktura moze
biti implementirana u razli¢itim vrstama procesa
ili organizacija. Njezona osobina da je fleksibilna i
da daje strukturu nestrukturiranim odnosima, a da ih
pritom ne ogranicuje, klju¢na je za proces inovacije
| razvoja. Cetvrta osobina povezana s mrezama
upravo je fleksibilnost. Koriste¢i se informacijskim
tehnologijama, organizacijska struktura moze se
mijenjati bez posliedica na funkcioniranje sistema,
sto odgovara suvremenome drustvu, koje je stalno u
procesu mijene. Peta osobina te tehnoloske paradigme
je konvergencija razli¢itih tehnologija u integrirani
sistem, pa su tako mikroelektronika, telekomunikacije,
racunalaiopticka elektronika integriraniu ,informacijske
sisteme”. U podrucju ICT-a odredeni element ne moze
se ni zamisliti bez ostalih; tako su, primjerice, racunala
uvelike odredena moguc¢nostima Sto ih imaju Cipovi.
Tehnoloska se konvergencija proteze i na povezivanja
razli¢itih podrucja znanosti, primjerice biologije i ICT-a,
gdje je uporaba ICT-a bila prijeko potrebna kako bi se
dobili odredeni rezultati kao, primjerice, u identifikaciji
ljudskoga genoma. Konvergencija izmedu razlicitin
podrucja tehnologije u informacijsku  paradigmu
rezultat je njihove zajedniCke logike generiranja i
medusobnog dijeljenja novih informacija. Paradigma
informacijske tehnologije ne kre¢e se prema zatvaranju
U sistem, nego prema otvorenosti - poput mreze s
viSe zavrSetaka. Ona je moc¢na | namece se U svojo]
materijalnosti, prilagodljiva je i otvorena u svojemu
povilesnom razvoju. Njezine bitne znacCajke su
obuhvatnost, slozenost i umrezavanje.® DruStvena
dimenzija revolucije informacijske tehnologije izgleda
mora slijediti zakon odnosaizmedu tehnologije i drustva
0 kojemu je govorio Melvin Kranzberg: “Tehnologija
nije niti dobra niti loSa, niti je neutralna.”**

Slika 1. Sistemskodinamicki strukturni model procesa razvoja
virtualnog svijeta, Interneta i tehnologije

Figure 1. System dynamic structural model of the process of the
development of virtual world, Internet and technology

3 M. Castells, ibidem, str. 97.

3 Prema M. Castells, Uspon umreZzenog drustva, Kranzberg, M
(1985) The information age: evolution or revolution? U: Bruce R.
Guile (ur) Information Technologies and Social Transformation,
Washington D. C.: National Academy of Engineering

SISTEMSKODINAMICKI KVALITATIVNI STRU-
KTURNI | MENTALNO-VERBALNI MODEL
SISTEMAVIRTUALNOGASVIJETA, INTERNETA
i TEHNOLOGIJE / Systemdynamic Qualitative
Structural and Mental-verbal Model System of
Virtual World Internet and Technology

Hipoteticne uzro¢no-posljediCne veze i krugovi
povratnog djelovanja u razvoju virtualnoga svijeta,
Interneta i tehnologije / Hypothetical Cause-reason
Relations and Circles of Reversible Development of
Virtual world, Internet and Technology

U skladu s sistemskodinamickom metodologijom
moguce je uzrocno-posliedicne veze i krugove
povratnog djelovanja razvoja Intemeta, stanja opce
kvalitete Zivota, stanja negativnin tendencija, te
virtualiteta  (op¢a dobrobit i impuls tehnoloskom
razvitku), stanja tehnoloskog razvitka i virtualnog
svijeta - predstaviti sljedec¢im strukturmnim modelom:
Sistemskodinamicki strukturni model uzrocno-
posljediénog i povratnog djelovanja podsistema
VIRTUALNOG SVIJETA | REALNOG INTERNETA, fj.
"VIRTUALNO-REALNOG INTEGRIRANOG  SISTEMA
SVIJETA | INTERNETA VRISSI-a. U skladu s
predstavijenim SD strukturnim modelom VRISSI-a (slika
1.) moguce je determinirati SD (Sistemskodinamicki)
mentalno-verbalni  model uzro¢no-posliedicnog |
povratnog djelovanja izmedu VIRTUALNOG SVIJETA
I REALNOG INTERNETA, t]. "VIRTUALNO-REALNOG
INTEGRIRANOG SISTEMA SVIJETA | INTERNETA" -
VRISSI-a** kojim dominiraju Cetiri hipoteti¢na kruga
povratnog djelovanja:

PV

* lN'I'ERNETA

SOK2
STANIE

VIRTUALNI
SVIJET

+ (UGODANI 4

HEUGODAN)

VSUN

¥ A, Muniti¢, novo izdanje (knjiga u tisku)
pomocu sistemske dinamike

- Kompjutorska simulacija s
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Uzro¢no-posljedicne veze UPV1:

"Ako tehnolosko i drustveno  STANJE RAZVOJA
INTERNETA ukazuje na kvalitativno-kvantitatvni porast
tada ¢e | STANJE OPCE KVALITETE ZIVOTA takoder
biljeziti rast, sto ukazuje na (+) tj. pozitivan dinamicki

karakter promatrane UPV1 - uzroc¢no-posliedicne
vezel”, sto se moze mentalno-verbalno krace iskazati
na sliedec¢i nacin: UPV1: SRI(+)=>(+)SOK/,

dakle VERBALNO:

"Ako raste varijabla RSI, tada ¢e porastii stanje varijable
SOKZ!"

1.1. Krug povratnog djelovanja KPD1(+):

U krugu povratnog djelovanja KPD1 hipoteticki postoje
Cetiri UPV:

UPV1: SRI=>SOKZ,

UPV2: SOKZ=>VODITR,

UPV3: VODITR=>STR,

UPV4: STR=>SRI.

Tad je KPD1 moguce prikazati kao cjelinu:

KOMUNIKACIJSKE TEHNOLOGIJE

1.2. Krug povratnog djelovanja KPD2(-):

s+
STANIC
BATVOLIA
mMTEANETA
+
S0KZ
anclIE KPD3(+)
vona
VEUN
VIRTLALIS,
FCA DORARMAIT
3 L

SRl &
OTANE
+
SOKZ
nn::mn KPD1 (+] BTAMIE ?Jhﬂm:m

ﬁ RATVEA
+
VODITR
T TR T
PR DO O

1 IRPLILS
Wlﬂﬂmnﬂ

Slika 1.2. Krug povratnog djelovanja KPD2(-)
Figure 1.2. The circle of retroactive effect KPD 2(-)

SRI(+)=>
(+)SRI(+)
KPD2 ima globalni predznak minus (-) jer mu je “suma
negativnin predznaka UPV-a neparni broj”!

(+)SNT(4)=>(-)VODITR(+)=> (+)STR(+)=

1.3. Krug povratnog djelovanja KPD3(+):

Slika 1.1. Krug povratnog djelovanja KPD1(+)
Figure 1.1. The circle of retroactive effect KPD1(+)

SRI(+)=>(+)SOKZ(+)=

)=> >(+)VODITR(+)=
(+)=>(+)SRI(+)

>(+)STR

fre iy
+ F
5

e KPD3(+)

\ VSUN
VRTUSLKA

BREA DOSRORIT

| i
Fipnc Gl
EATVEIU

Slika 1.3. Krug povratnog djelovanja KPD3(+)
Figure 1.3. The circle of retroactive effect KPD3(+)

SRI(+)=>(+)SOKZ(+) => (+)VSUN(+)=>(+)SRI(+)
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1.4. Krug povratnog djelovanja KPD4(+):

SRI
BTk
iy 1n
+
SNT
k. KPD4(+)
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+
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ol ki
+ lu1~|
Bl GG

Slika 1.4. Krug povratnog djelovanja KPD 4(+)
Figure 1.4. The circle of retroactive effect KPD 4 (+)

SRI(+)=>(+)SNT(+)=> (+)VSUN(+) = > (+)SRI(+)

POSLJEDICE POJAVE VIRTUALNIH FENOME-
NA | POSTINFORMACIUSKO DRUSTVO /
The Conse-quences of the Advent of Virtual
Phenomenon and Post-information Society

Bas kao Sto hipertekst uklanja ograni¢enja tiskanoga
materijala, postinformacijsko ¢edobaukinutizemljopisne
granice. Digitalno zivljenje ukljuCuje sve manju ovisnost
0 bivanju na jednomu odredenom mjestu u odredeno
vrijeme, pa ¢e cak | promjena samoga mjesta postati
moguca. Ako se umjesto odlaska na posao, pokrecuci
svoje atome prema gradu, na neki nacin prijavimo u
ured i obavimo posao elektronicki - gdje se zapravo
nalazi nase radno mijesto? U buducnosti ¢emo
imati telekomunikacije i virtualnu stvarnost koja ¢e
omogucavati obavljane mnogih aktivnosti, pogotovo
onih $to ih obavljaju stru¢ni radnici i koje ne ovise toliko
0 vremenu i prostoru gdje se izvrsavaju, odvojeno od
mijesta rada. U postinformacijsko doba, buduc¢i da se
moze zivieti | raditi na jednoj ili vise lokacija, koncept
,adrese" dobiva novo znacenje. Kad otvorimo e-mail
adresu na Internetu, to¢no znamo koja nam je e-mail
adresa, ali najcesce ne znamo gdje ona zapravo fiziCki
postoji. Imate li adresu na Iskonu, vasa adresa je
osobno ime nakon kojega slijede znakovi ,@net.hr"
i moze se upotrijebiti bilo gdje u svijetu. Ne samo $to
ne znamo gdje jest zapravo ,@net.hr" nego ni onaj tko
salje poruku na tu adresu nema ni najblazu ideju gdje
se vi trenutno nalazite. Adresa postaje sli¢nija broju
zdravstvenog osiguranja nego koordinati ulice. To je

virtualna adresa. U trenutku slanja poruke mozemo se
nalaziti u drugoj vremenskoj zoni, pa dakle nije razli¢ito
samo mjesto nego i vrijeme.

Konacno, ilimozda beskonacno, "“homo sapiens ¢e
stvoriti novog bio-kibernetski kodiranog homo digitusa,
koji ¢e vjerojatno zavladati ne samo nasim planetom
ve¢ | do danas u cjelini neosvojenim Suncevim
sistemom, te Ce trasirati put CovjeCanstva u potpunosti
digitaliziranu budu¢nost!”®

UMJESTO ZAKLJUCKA / Instead of Conclusion
U skladu s iznijetim spoznajama i hipoteticnim pocetnim
postavkama, alii s dosadasnjimibudu¢im ocekivanjima
izazvanima  stalnim  progresivnim  dinamickim
promjenama visokih tehnologijaisvjetskogadrustvenog
sistema, pa i Hrvatske kao njegova dijela - moguce je
donijeti viSe korisnih zakljuCaka i zapazanja. | to, kako
0 sadasnjem stanju svjetskoga drustvenog sistema,
proizvodnih snaga i kulture, znanosti i obrazovanja,
a posebno informatike, informacijskin znanosti |
tehnologije, telekomunikacija te virtualne komunikacije,
kao glavnoga fakitora uzroc¢no-posliedicnoga razvoja
drustva u cjelini, tako i o buduc¢im uvidanjima razvoja
i transformacije svjetskoga drustvenog sistema u
virtualno drustvo. Najrazvijenije zemlje svijeta duboko su
zasle u postinformacijsko drustvo pa su danasnji ciljevi
proizvodnje zapravo zadovoljiti drustvene potrebe,
I to informatizacijom proizvodnje | izvozom pameti,
informacijama, znanjem | visokom tehnologijom, uz
ostvarivanje stalnog rasta i razvoja proizvodnih snaga u
cjelini. Virtualno u kulturoloSkom smislu podrazumijeva
kompjutorsku  komunikaciju i zajednistvo te se
determinira meduljudskim interakcijama, a artikulira
se u suvremenom drustvu kao posebno slozen
druStveni fenomen. Sve Sto je virtualno, drustveno
je uvjetovano, pa virtualitet zapravo donosi boljitak
i intenzivira drustveni i tehnoloSki razvoj, $to Zzivot

U virtualnom se svijetu Kkoristi novim medijima, koji
uz druge kulturne forme stvaraju nove originalne i
sasvim druge oblike komunikacije. Internet u Sirem
smislu mozemo promatrati kao racunalnu mrezu svih
medusobno povezanih racunalnin mreza. Povezan je
sa suvremenom kulturom, ali nije njezin supstitut, nego
omogucuje nastanak novih kulturnih forma kao spoja
suvremene kulture i nove komunikacijske tehnologije;
eksperimentalan je, to jest otvoren za nove ideje,
namjene i procese, ne temelji se na komercijalnoj
osnovi, odreduje ga njegova kulturna, politicka i

drustvena korist. Novi komunikacijski sistemi ne poticu
% A, Muniti¢, (neobjavijeni tekst)
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virtualnu realnost, nego stvaraju realnu virtualnost,
jer realnost kakvu poznajemo u svojoj biti uvijek je bila
virtualna; StoviSe, sve stvarnosti komuniciraju se s
pomocu simbola. Odgovor na pitanje tko ¢e u novomu
komunikacijskom sistemu biti upravljac, a tko onaj kojim
se upravlja, u veliko] mjeri odreduju sistem dominacije
i proces oslobodenja informacijskoga drustva, pa se
moze zakljuciti da snazne posljedice na drustvene
oblike i procese ostavlija ukljuCivanje veceg diela
kulturalnih izraza u integrirani komunikacijski sistem
temelien na digitaliziranoj elekironickoj proizvodniji,
distribuciji i razmjeni signala. Stovide, U novomu
komunikacijskom sistemu izbrisano je vrijeme jer se
proslost, sadasnjost i budu¢nost mogu programirati
tako da se istom porukom stapaju u medusobnu
interakciju. Prostor tijekova i bezvremensko vrijeme
materijalne su osnove nove kulture koja transcendira
I ukljuCuje raznolikost povijesno prenoSenih sistema
prikazivanja: “kultura stvarne virtualnosti u kojoj je ono
Sto se pri¢inja postalo uvjerenje s kojim se nesto ¢ini”.

Paradigma informacijskih tehnologija podrazumijeva
pomak tehnologija temeljenih na jeftinoj energiji
prema tehnologijama koje se temelje na uglavnom
jeftinim informacijama, a to je izazvano razvojem |
novim spoznajama na podrucjiima mikroelektronike i
telekomunikacija. Castellskaze dasuupravosuvremene
drustvene promjene rezultat pomaka tih tehnologija.
Informacija je osnovni element, to jest sirovina razvoja
i novih tennologija. Upravo koriste¢i se informacijskim
tehnologijama, informacijsko komunikacijska mreza kao
organizacijska infrastruktura moze biti implementirana
u razlicitim vrstama procesa ili organizacijskin sistema.
Mreze su fleksibilne pa koristenjem informacijskim
tehnologijama u njima procesi postaju reverzibini
te se i mrezni organizacijski sistemi mogu mijenjati
bez posliedica za funkcioniranje mreznog sistema.
Osobina tehnoloske paradigme jest | konvergencija
razli¢itin tennologija u integrirani sistem, $to znaci da su
mikroelektronika, telekomunikacije, racunala i opticka
elektronika integrirani u informacijske sisteme. Osobine
paradigme informaticke tehnologije su obuhvatnost,
slozenost | umrezavanje. Svako drustvo s obzirom
na to kako se u njemu vrednuje znanje, razvijenost
informacijske infrastrukture i stanje inventivnosti, te
pojedinacne i kolektivne kreativnosti, mozemao ubrojiti u
jednu od sliedece tri kategorije: inventivno, imitativno |
neinventivno drustvo. U proteklom desetlie¢u razvijene
su zemlje svijeta duboko za$le u informacijsko drustvo,
to jest primjenu informacijskih znanja i stvaranja novih
znanja u cjelini tako da je njihov drustveni razvoj presao
zenitnu toc¢ku informacijskog drustva i one prelaze
u fazu postinformacijskoga drustvenog razvoja. U

KOMUNIKACIJSKE TEHNOLOGIJE

informacijskom je drustvu vec¢im dijelom proizvedeno
znanje, dok je u postinformacijskom drustvu proizvod
jo$ viSa razina razvoja znanja, ¢ime se dobiva umijece,
stvaralastvo ili aktivnost. Bitno je zakljuciti da upravo
raskorak izmedu informaticki razvijenih i nerazvijenih
drzava dovodi nerazvijene u doista opasan podredeni
polozaj, te postinformacijsko drustvo postavlja ozbilina
pitanja pred Covjeka na koja on mora dati visokovrijedne
odgovore. “U poslijeindustrijskom drustvu strojevi ¢e
nas razumijeti pribliznim stupnjem senzibiliteta kao $to
je onaj koji ocekujemo od drugoga ljudskog bica.”®’
Izmedu virtualnog svijeta Interneta i tehnologije,
opce kvalitete zivota, stanja negativnih tendencija,
te virtualiteta i stanja tehnoloskog razvitka - djeluju
mnogobrojne  uzro¢no-posliedicéne veze i krugovi
povratnoga djelovanja. Sistemskodinamicki strukturni
model procesa razvoja virtualnoga svijeta, Intermneta
i tehnologije pokazuje da njegovom dinamikom
ponasanja dominira velik broj uzro¢no-posljedi¢ninh
veza | krugova povratnoga djelovanja. Dominantni
krugovi povratnog djelovanja KPD 1, KPD 3 i KPD 4
imaju tzv. pozitivan dinamicki karakter, sto znaci da
vode k eksponencijalnom rastu svojih varijabla. KPD
2 ima tzv. negativni dinamicki karakter, sto znaci da je
samoregulirajuci, davodik smirivanju eksponencijalnog
rasta promatranoga sistema. Drugim rijecima, on je
upravo pozeljan jer omogucuje upravljanje procesom
razvoja virtualnog svijeta Intermeta i tehnologije. Na
osnovi svega iznijetoga u ovome radu, moguce je
donijeti globalan zakljucak da je dosadasnji razvojni
put svjetskoga druStvenog sistema imao povijesno
dinamican karakter i da se veci broj drzava svijeta nalazi
u fazi informacijskog drustva, dok su one najrazvijenije
vec usle u postinformacijsko drustvo koje omogucuje
Covjeku da zivi i u “virtualnoj stvarnosti”, gdje ¢e se
moci  obavljati  mnogobrojne  aktivnosti, posebno
stru¢nih poslova, neovisno toliko o viemenu ni prostoru
na kojemu se izvrSavaju. Ta tendencija digitalnog
prikazivanja  prirodnih, tehni¢kih i organizacijskin
sistema, Sto znacdi i Covjeka, ocito vodi Kk stvaranju
novog covjeka buducnosti, uvjetno nazvanoga homo
digitusom, koji ¢e biti zapravo kibernetski kodiran, to
jest virtualno modeliran, dakle virtualni homo sapiens
koji ¢e mozda vladati ovim zvijezdem jo$ nekoliko
stotina godina.
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