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U ovom broju donosimo niz izvornih znanstvenih ¢lana- 7/
ka koji iz razli¢itih perspektiva istrazuju kako digitalne
tehnologije, komunikacijske prakse i kreativne industrije
oblikuju drustvo te kako pojedinci i institucije odgovara- /

ju na izazove i mogucnosti suvremenih promjena. f

Diana Jezina Radovanovi¢ u ¢lanku ,Utjecaj umjet-
ne inteligencije na razvoj komunikacijskih strategija u
akademskoj zajednici” otvara jedno od najvaznijih pita-
nja suvremene akademske zajednice. Cesto se pitamo
kako umjetna inteligencija mijenja nacine kojima viso-
koobrazovne institucije komuniciraju, organiziraju se
i oblikuju svoje strateSke procese. Polaze¢i od pregleda
institucionalnih politika i teorijskih modela prihvac¢anja
tehnologije, autorica pokazuje da se izazovi i moguéno-
sti koje donosi umjetna inteligencija, ne ocituju samo u
tehnickoj inovaciji, ve¢ i u dubokim promjenama profe-

sionalnih praksi, etickih standarda i epistemologkih

temelja sveucili$nog djelovanja. Clanak poti¢e raspravu
o tome kako akademska zajednica moze razvijati komu-
nikacijske strategije koje istodobno njeguju odgovornost,

transparentnost i pluralizam.
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Anthony Ban u ¢lanku ,Uloga efikasne komunikaci-
je u upravljanju projektom” donosi sveobuhvatnu anali-
zu teorijskih polazista, klju¢nih komunikacijskih modela
i izazova s kojima se suocavaju projektni timovi u dina-
micnim organizacijskim okruZzenjima. Posebnu vrijed-
nost rada ¢ini empirijsko istrazivanje provedeno medu
zaposlenicima hrvatskih organizacija, koje potvrdu-
je da percepcija vaznosti komunikacije znac¢ajno varira
s dobi i razinom obrazovanja, istovremeno potvrdujuéi
da je komunikacija prepoznata kao neizostavan preduvjet
uspjesnog projektnog menadzmenta. Clanak upuéuje i na
nuznost sustavne prilagodbe komunikacijskih strategi-
ja razli¢itim timskim strukturama, ¢ine¢i ga relevantnim
doprinosom, kako akademskoj zajednici, tako i praktica-

rima u podrudju upravljanja projektima.

Karlo Tuksa i Lucija Mihaljevi¢ u ¢lanku , Art worlds
videoigara: identitet, zajednica i vrijednost u hrvatskom
kontekstu” izlazu empirijski uvid u nacine kojima krea-
tori videoigara Zive i oblikuju svoje profesionalne iden-
titete. Smjestajuci hrvatsku produkciju u okvir svjetova
umjetnosti, kulturnog kapitala i kreativnog rada, ¢lanak
pokazuje kako se kvaliteta i vrijednost videoigara obli-
kuju mrezama suradnje, zajednickim konvencijama i
pregovorima o znacenju, $to nadilazi tehni¢ko-produk-
cijske procese. Clanak predstavlja vazan doprinos razvo-
ju domacih studija videoigara i otvara prostor daljnjim
istrazivanjima estetskih, drustvenih i organizacijskih
aspekata jedne od najdinamicnijih kreativnih industrija

danasnjice.

Branka Li¢anin u svom ¢lanku ,,Putovanje prema perso-
naliziranom iskustvu: kori$tenje podataka za unaprede-
nje marketinske strategije u turizmu - studija iznajmlji-
vaca smjeStaja” donosi temeljitu analizu razli¢itih izvora
podataka, od demografskih pokazatelja i povijesti rezer-
vacija do online ponasanja korisnika i recenzija, te ih
spaja u koherentan model segmentacije gostiju. Time ne
samo da pruZa empirijski utemeljene uvide u preferenci-

je suvremenih putnika, ve¢ i otvara perspektivu o mogué-

nostima koje personalizacija donosi malim pruzateljima
turistickih usluga. Clanak pokazuje kako se transforma-
cija turizma odvija podatkovno vodenim odlukama te je
vrijedan doprinos raspravi o digitalnom razvoju i konku-

rentnosti turistickog sektora.

Lucija Milkovi¢, Vanesa Varga i Vladmira Rezo u ¢lanku
»Digital literacy of elderly in Croatia” otvaraju pitanje
kako osigurati da starije generacije ravnopravno sudjelu-
juu digitalnom okruzenju. Autori istrazuju razinu znanja,
poteskoce, strahove, motivaciju i Zelju za u¢enjem starijih
osoba. Rezultati pokazuju djelomi¢nu digitalnu pisme-
nost starije populacije. Naime, dok su osnovne radnje na
pametnom telefonu relativno savladane, kriti¢ko vredno-
vanje informacija, sigurnost na internetu i snalazenje u
slozenijim digitalnim okruzenjima ostaju izazov. Poseb-
no je vazno §to rad potvrduje da starije osobe Zele uciti
i napredovati u digitalnom okruzenju, ali im je potreb-
no osigurati pristupa¢ne programe i podrsku. Ovaj
zakljucni prilog poziva na razvoj prilagodenih edukacij-
skih programa, medugeneracijsku suradnju i promislja-
nje nacina kojima prenosimo digitalna znanja. Na samom
kraju nalazi se prikaz knjige ,, Anksiozna generacija Jonat-
hana Haidta”.

Pozivamo autore na dostavljanje znanstvenih i pregled-
nih radova koji istrazuju teme iz podrucja medija, kulture
i odnosa s javno$c¢u. Veselimo se doprinosima koji prosi-
ruju postojeca znanja, poticu struc¢nu raspravu i otvara-

ju nove perspektive proucavanja komunikacije i kulture.

Zahvaljujemo svojim autorima i recenzentima na dopri-
nosu ovom broju Casopisa Media, Culture, and Public

Relations.
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