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1. Uvod

Zivot dana$njice moZe se doimati veoma uZurbanim ako se usporedi s ljudskom
svakodnevicom od prije 20-ak i visSe godina. Mozda je razlog tome i Cinjenica da danasnju
svakodnevnicu ¢ine razni uredaji koji olakSavaju Zivot (npr. pametni telefoni), ali koji
istovremeno obavezuju ljude na stalnu povezanost s drugima (bilo iz poslovnih ili privatnih
razloga). Takav nacin zivota vjerojatno nitko nije mogao zamisliti sve do kraja 20. stoljeca.
Ono §to se u pocetku Cinilo samo idejom ili necijim mastanjem, kasnije je ipak postalo
dijelom stvarnosti. Primjerice, pametni telefoni kakvi se danas koriste neko¢ su se smatrali
znanstvenom fantastikom 1 ne¢im nedostiznim. Pametni telefoni brzo su prihvaceni u $§iroj
javnosti 1 neprestano se poboljSavaju i nadograduju. Zbog toga se ne moze pretpostaviti
putanja njihovog razvoja te si ljudi 21. stolje¢a ne mogu predociti kakvi ¢e se pametni
telefoni mozda koristiti za nekoliko desetaka i viSe godina. Mozda ¢e se "pametni telefoni
buduénosti" koristiti u potpuno drugacije svrhe, mozda ¢e biti drugacijih dimenzija, mozda se
uopce nece nazivati pametnim telefonima... Primjerom pametnih telefona moze se ilustrirati
razvoj bilo koje tehnologije. Zbog brzine njihovog razvoja nemoguce je sa sigurnosScu

pretpostaviti kako ¢e izgledati buduénost.

Jednostavnim pregledom razvoja bilo koje tehnologije moze se do¢i do jednakih
zakljuCaka. Razvoj tehnologija Cesto prolazi kroz ciklicke faze u kojima se neSto zamislja,
razvija 1 proizvodi. Novi proizvod se ponovno razvija i stvara se novi, poboljSani proizvod
itd. Takve faze razvoja nisu nove, nego su one prisutne od davnina. Ljudi su tezili
poboljsanju alata koje su koristili kao 1 raznih tehnologija radi olakSavanja Zivota. U tom se
smislu moZe govoriti o inovacijama, odnosno o novinama u nekim ustaljenim postupcima. S
jedne strane, novosti mogu jednostavno nadopunjavati neku postojecu praksu, zbog cega se
one mogu lakSe prihvatiti. S druge strane, postoje 1 novosti koje mijenjaju praksu iz korijena.
Time se stvaraju novi postupci, patenti 1 naini proizvodnje koji u potpunosti mijenjaju
ljudske zivote. Takav pristup moZe se Ciniti neobi¢nim, zato Sto ljudi imaju svoje odredene
navike 1 metode rada od kojih se teSko odvajaju ili od kojih se ne Zele odvojiti. No, takav
pristup stvaranja nefeg novog je od iznimne vrijednosti jer se na taj nain stvaraju nove
tehnologije. Zbog svoje burne pojave i promjene ustaljene dinamike poslovanja, one se

nazivaju disruptivnim tehnologijama (engl. disruptive technologies).

Kao §to im i sam naziv govori, one remete uobicajenu praksu (engl. disrupt znaci

poremetiti, omesti; engl. disruptive znaci onaj koji ometa, remeti). UnatoC takvom opisu, one



mogu povoljno utjecati na poslovanje na vise razina: od razine pojedinacnog zaposlenika do
razine kolektiva ili tvrtke. Prema tome, u danaSnjem svijetu brzog tehnoloskog razvoja ne bi

bilo lose biti spreman na promjene koje mogu svima olakSati svakodnevicu.

Disruptivne tehnologije mogu se primijeniti u razli¢itim podrucjima ljudskog djelovanja,
odnosno u razli¢itim znanstvenim disciplinama. U nastavku ovog diplomskog rada opisat ¢e
se sedam disruptivnih tehnologija koje bi mogle utjecati na poslovanje raznih tvrtki,
institucija i organizacija, odnosno koje bi mogle utjecati na svakodnevni zivot covjeka 21.
stolje¢a. Za svaku tehnologiju ¢e se dati oplenite smjernice za primjenu te primjeri iz
svakodnevnog zivota kako bi se one mogle pribliziti Citateljima, ali ¢e se svakako ponuditi 1

primjeri iz bastinskih institucija, obrazovanja, pojedinih djelatnosti 1 sl.

U fokusu ovog pisanog rada je primjena disruptivnih tehnologija u arhivima. To znaci da
¢e se opisati nain primjene i utjecaj svake opisane disruptivne tehnologije na arhivistiku i
arhivsku praksu. Neki primjeri odnosit ¢e se opcenito na arhivistiku kao struku, a neki ¢e se
vezati uz pojedine dijelove ili aspekte arhivske struke. Uz svaku tehnologiju ¢e se posebno
opisati stanje u arhivima te na koji nacin bi ta tehnologija mogla oplemeniti arhivsku struku.
Detaljnijim prikazom takvih aspekata arhivistike ilustrirat ¢e se poteskoce koje disruptivne

tehnologije mogu barem djelomi¢no otkloniti.

U zadnjem poglavlju opisat ¢e se konkretan primjer primjene umjetne inteligencije u
Hrvatskom drzavnom arhivu. Nastao je istrazivackim radom profesora Hrvoja Stancica i
studentice Katarine Paveli¢, autorice ovog diplomskog rada, u sklopu 52. savjetovanja
hrvatskih arhivista. On predstavlja pozitivan iskorak u hrvatskoj arhivskoj praksi, zbog ega

mu je posvecena posebna paznja.

Na temelju pregleda disruptivnih tehnologija odabranih za potrebe pisanja ovog
diplomskog rada, donijet ¢e se zaklju¢ak o novim tehnologijama. Prikazat ¢e se njihov status

u ljudskoj svakodnevici, ali 1 u arhivima kao sredi$njoj tocki ovog rada.



2. Zasto su neke tehnologije disruptivne?

Kao §to je ve¢ spomenuto u prethodnom poglavlju, disruptivne tehnologije remete
svakodnevne zadatke i poslovne procese. Pojam "disruptivne tehnologije" prvi je puta
upotrijebio Clayton M. Christensen 1997. godine.! U svojoj je knjizi The Innovator's
Dilemma tehnologiju podijelio na neprekidnu i disruptivnu. Neprekidna tehnologija podrzava
postojecu praksu i tehnologije te donosi inovacije, a disruptivna tehnologija je nova
tehnologija koja ima ograni¢eni broj korisnika, zbog ¢ega joS nije postala ustaljenom
praksom.” Iako se u objasnjenju pojma spominje narusavanje neke ustaljene prakse, ovakvih
se tehnologija ne treba bojati. Na prvu se moze €initi da su takve tehnologije uzaludne, da one
samo smetaju u obavljanju zadataka. No, to nije tako: disruptivne tehnologije zapravo
olakSavaju pojedincima obavljanje njihovih poslova, pogotovo kada je rije¢ o repetitivnim
radnjama ili o zadacima koji pojedincima oduzimaju iznimno mnogo vremena. KoriStenjem
ovakvih tehnologija pojedinci se mogu usredoto¢iti na njima najvaznije zadatke i procese ili
na vremenske rokove kojima su mozda ograni¢eni. Pomoc¢u disruptivnih tehnologija moguce
je rijesiti zadatke brZe 1 jednostavnije, bez ometanja cjelokupnog radnog procesa. Osim toga,
one mogu zaciniti poslovanje novim elementima, ¢ime se ono mozda vise nefe doimati

suhoparnim i jednoli¢nim.

Opcenito govore€i, disruptivne tehnologije su se kao inovacije pojavljivale u
vjerojatno svakom aspektu ljudskoga zivota. Na primjer, za izum tiskarskog stroja moZze se
re¢i da je utjecao na nacin distribucije knjiga 1 drugih publikacija. Posljedi¢no je tiskarski
stroj u potpunosti promijenio 1 Citalacke navike 1 razinu pismenosti te je povecao dostupnost
informacija Sirokom krugu ljudi. Zbog toga se o tiskarskom stroju moze govoriti kao o
disruptivnoj tehnologiji koja je pozitivno utjecala na Zivote tadasnjih i svih buducih narastaja.
Recentniji primjer disruptivne tehnologije su drustvene mreze koje su promijenile nacin
ljudske komunikacije. MoZe se re¢i da je danaSnja komunikacija nezamisliva bez drusStvenih
mreza ili kao da ovisi o njima. Imajuéi to na umu, valja naglasiti da retrospekcija uvelike
olaksava odredivanje neke novosti kao disruptivne tehnologije, zato $to se u odredenom
vremenskom odmaku mogu promatrati uzroci i1 posljedice te novosti. Kada bi se u ovom

trenutku pojavila neka novost, mozda se ona ne bi odmah mogla klasificirati kao disruptivna.

' Prema Rouse, M., Disruptive Technology, TechTarget, prosinac 2016. URL:
https://whatis.techtarget.com/definition/disruptive-technology (13.07.2020.).
2 .

Ibid.
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No, kada bi s vremenom pridobila dovoljan broj zainteresiranih korisnika, ona bi se mogla

smatrati disruptivnom.

Neke organizacije i institucije mogu "igrati na sigurno" i drzati se ustaljenih i
provjerenih metoda rada, zato §to mozda nisu u moguénosti (pred)vidjeti potencijal neke
nove tehnologije. Takav nacin rada vjerojatno ima temelje u o¢uvanju sigurnosti poslovanja,
odrzavanju imidza ili branda, ispunjenju ocekivanja kupaca/klijenata/korisnika itd. Veca je
vjerojatnost da je tada rije¢ o velikim poduzeé¢ima s dugogodiSnjom ustaljenom praksom, zato
Sto se one temelje na "tradicionalnom nacinu poslovanja". No, Christensen je u svojoj knjizi
upozoravao da upravo takve tvrtke ili organizacije imaju poteskoca s pronalaskom povoljnijih

i boljih marketingkih rje$enja koja bi im mogla donijeti ustedu na vise razina.’

Kao §to je ranije spomenuto, disruptivne tehnologije primjenjive su u Sirokom spektru
ljudskih djelatnosti, znanosti, znanstvenih disciplina. Jedan od novijih primjera koriStenja
takvih tehnologija moze se naci i u autoindustriji. Pojavom elektri¢nih automobila uzdrmala
se ustaljena praksa voZnje 1 odrZzavanja automobila. Uzevsi u obzir porast broja elektri¢nih
automobila, njihovi vozaci ocekuju i1 veéi broj stanica za punjenje elektri¢nih vozila. Time se
dosadasnja potreba Sirenja mreza benzinskih postaja diljem gradova zamijenila novim
potrebama potrosaca. TrziSte bi se tome trebalo prilagoditi i na taj se nacin sve viSe Siri
disruptivna tehnologija dok ne postane u potpunosti ustaljena. Malo je vjerojatno da ¢e u roku
svega nekoliko godina elektriéni automobili u potpunosti zamijeniti one neelektricne.
Medutim, ako broj korisnika nove tehnologije s godinama bude sve veci, postoji vjerojatnost

da disruptivna tehnologija postane ustaljenom praksom.’

Iz navedenog primjera moZe se zakljuciti kolika je vaznost pojave novih tehnologija.
One stvaraju nove vrijednosti (npr. elektri¢ni automobili doprinose zastiti okolisa) te donose
ustedu (npr. struja koja pokrece elektricne automobile je jeftinija od fosilnih goriva). lako se
one mogu pojaviti preko no¢i, njihova implementacija teCe postepeno. Tocnije, potpuna
zamjena ustaljene prakse disruptivnhom tehnologijom predstavlja jedno od mogucih rjeSenja
koje ne mora nuzno biti i jedino rjeSenje. Tako proizvodaci elektriénih automobila ciljaju na
zamjenu vozila koje pokrecu fosilna goriva elektriénim varijantama. Medutim, izgledno je da
ée obje tehnologije koegzistirati neko vrijeme. Stovise, nitko ne moze garantirati da se neée

pojaviti jo§ jedna vrsta vozila koja ¢e zamijeniti elektrine automobile (npr. ve¢ se testiraju

3 .

Ibid.
4 Dokras, U., Disruptive technology, str. 3. URL: https://www.academia.edu/41658016/Disruptive_Technology
(13.07.2020.).
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vozila koja koriste vodik kao pogonsko gorivo). Zbog toga je teSko re¢i hoce li ijedna

disruptivna tehnologija u autoindustriji ikada u potpunosti zamijeniti neku drugu tehnologiju.

Slican princip koegzistencije primjenjiv je i u drugim djelatnostima i znanstvenim
disciplinama. Vjerojatnije je da ¢e se neka disruptivna tehnologija (barem u pocetku)
implementirati za obavljanje nekog odredenog zadatka. Ako se takva primjena pokaze
zadovoljavaju¢om, nova tehnologija moZe zamijeniti 1 viSe zadataka. Takav pristup
postupnog uvodenja novosti u svakodnevni rad moze imati vise koristi nego potpuna zamjena
"starog za novo", prvenstveno zbog lakse prilagodbe zaposlenika (pojedinaca ili kolektiva) na

novonastalu praksu.

Mnoge se tehnologije mogu smatrati disruptivnima ako u pocetku zainteresiraju dovoljno
velik broj ljudi za pokusaj njihova ustaljivanja. Iste se tehnologije mogu koristiti u razli¢itim
disciplinama na razli¢ite nacine, zbog Cega je najbolje promatrati ih kao zasebne tehnologije.
Opc¢enito govore¢i o uvodenju novih tehnologija u poslovanje, PwC navodi osam prijelomnih
tehnologija koje tradicionalnom poslovanju mogu donijeti nove vrijednosti. To su (1) umjetna
inteligencija (engl. Artificial Intelligence, Al), (2) proSirena stvarnost (engl. Augmented
Reality, AR), (3) ulanc¢ani blokovi (engl. Blockchain), (4) bespilotne letjelice (engl. drones),
(5) Internet stvari (engl. Internet of Things, 10T), (6) robotika (engl. robotics), (7) virtualna
stvarnost (engl. Virtual Reality, VR) te (8) 3D ispis (engl. 3D printing).5 PwC navodi da ovih

osam tehnologija mijenjaju poslovanje nabolje.°

Neke od spomenutih osam tehnologija u sebi zapravo sadrze druge tehnologije koje
omogucuju njihov rad. Tako pojam umjetne inteligencije moze predstavljati krovni pojam
koji obuhvaca tehnologije poput strojnog ucenja (engl. Machine Learning, ML) ili obrade
prirodnog jezika (engl. Natural Language Processing, NLP).” Dodatno, postoje i druge
tehnologije koje se smatraju disruptivnima, a koje ne pripadaju u spomenutih osam. Neke od

njih su koristenje mnostva (engl. crowdsourcing) te igrifikacija (engl. gamification).®

Zbog sirenja svijesti o uvodenju novih tehnologija u poslovanje, u ovom dijelu rada

potrebno je spomenuti projekt SONNETS’ financiran od strane Europske komisije. On u

5 PwC, The Essential Eight, 2019. URL: https://www.pwc.com/gx/en/issues/technology/essential-eight-
technologies.html (13.07.2020.).
® Ibid.
7 Stanéi¢, H., "Disruptivne tehnologije u arhivima", u: Zaradi¢, Radoslav (ur.), Upravijanje elektronickim
gradivom i suvremena arhivska praksa, Hrvatsko arhivisticko drustvo, Slavonski Brod, 2019., str. 2. URL:
?ttps://www.bib.irb.hr/l029308 (13.07.2020.).

Ibid.
® SONNETS. URL: https://www.sonnets-project.eu/ (13.07.2020.).
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sustini pokusava modernizirati javni sektor pomo¢u metodoloskog okvira. Unutar tog okvira
identificiraju se potrebe koje se Zele zadovoljiti, zatim se identificiraju inovacije koje mogu
pomodi u ostvarenju potreba te se na kraju odabiru najbolje prakse koje mogu ostvariti
potrebe javnog sektora. Inovacije koje se spominju u tom smislu su moderne tehnologije
kojima se moze omoguciti pristup informacijama iz javnog sektora te opcenito vece
zadovoljstvo korisnika.'® Razvojem projekta SONNETS stvorena je baza znanja kojom se
omogucuje upravo modernizacija javnog sektora. Na mreznim stranicama projekta dostupne
su analize drustvenih potreba i potreba javnog sektora, cjelokupni okvir inovacija projekta

SONNETS te smjernice za daljnja istrazivanja.'!

Projekt SONNETS osvijetlio je potrebe i trendove u javnom sektoru uzevsi u obzir
gradane, poslovanje javnog sektora te same drzavne sluzbenike. Analiza potreba javnog
sektora tekla je u tri faze. U prvoj fazi su inicijalnim istrazivanjima uo¢ene 53 potrebe, koje
su intervjuima u drugoj fazi svedene na njih 28. Unutar njih je u trecoj fazi analize, a na
temelju misSljenja Odbora stru¢njaka projekta SONNETS, izdvojeno 12 potreba koje mora
zadovoljiti javni sektor. Navedene potrebe kao i prepreke te faktori uspjesnosti dostupni su na

sluzbenim mreZnim stranicama projekta. >

Razvojem metodoloskog okvira, SONNETS je ukazao na mogucéa poboljSanja unutar
javnog sektora koriStenjem modernih informacijsko-komunikacijskih tehnologija. Pomoc¢u
njega moguce je identificirati 1 analizirati tehnologije koje mogu poboljSati rad javnog
sektora. Metodologija se sastoji od sedam koraka: (1) identifikacija potreba, (2) identifikacija
tehnologije, (3) "predizbor" i analiza tehnologije, (4) procjena tehnologije, (5) identifikacija
potencijala za inovacije, (6) stvaranje scenarija te (7) procjena rezultata.”” Dodatno, na
mreznim stranicama projekta mogucée je procitati 1 preuzeti smjernice i upute za daljnja
istrazivanja kao 1 za moguca rjeSenja implementacije novih tehnologija u poslovanje javnog
sektora.'*

Nacin na koji metodologija projekta SONNETS pristupa cijeloj situaciji uvodenja novih
tehnologija u ustaljenu praksu javnog sektora predstavlja vazan aspekt teme disruptivnih

tehnologija. Metodoloski okvir pokazuje na koji nacin je najbolje implementirati nove

' SONNETS, The Project. URL: https://www.sonnets-project.eu/content/project (13.07.2020.).

' SONNETS, Results. URL: https://www.sonnets-project.eu/content/results (13.07.2020.).

12 SONNETS, Societal & Public Sector needs. URL: https://www.sonnets-project.eu/content/societal-public-
sector-needs (13.07.2020.).

13 SONNETS, Innovation Framework. URL: https://www.sonnets-project.eu/content/innovation-framework
(13.07.2020.).

14 SONNETS, SONNETS roadmap and research directions. URL: https://www.sonnets-
project.eu/content/sonnets-roadmap-and-research-directions (13.07.2020.).
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tehnologije, a da se pritom misli na sve aspekte poslovanja. Njega ne ¢ine samo zaposlenici
ili samo korisnici/klijenti, a ne ¢ini ga ni potreba za stvaranjem opreka izmedu ocuvanja
tradicije i uvodenja inovacija. Poslovanje bilo koje tvrtke, organizacije ili institucije trebalo bi
predstavljati simbiozu svih navedenih elemenata, ali i mnogo viSe od toga. Svaka promjena
koju se zeli uvesti mora biti transparentno prenesena svim sudionicima poslovnog procesa, a
da se pritom misli 1 na potrebe korisnika. Zbog toga je vazno uzeti u obzir na¢in na koji rade
zaposlenici (kojim tempom oni rade, koliko im vremena treba za rjeSavanje nekih zadataka,
koji su im resursi potrebni za rjeSavanje zadataka itd.), vrijednosti koje organizacija ili
institucija Zeli dokazati svojim radom te zadovoljstvo korisnika dobivenom uslugom.
Potrebno je pomno planiranje i analiziranje kako bi se mogle donijeti kvalitetne odluke o

uvodenju novih tehnologija.

Lako je re¢i da se disruptivne tehnologije mogu primijeniti u mnogim podrucjima
ljudskog djelovanja. Odnosno, da njihovo koriStenje ne mora biti ograniceno nekom
djelatnos¢u ili odredenim zadatkom. Tesko je upotrijebiti malo maste za implementaciju
disruptivnih tehnologija. Iako se one mogu koristiti na razli¢ite nacine, vazno je odrediti $to
neka tvrtka, organizacija ili institucija zeli s njima posti¢i. Ako se unaprijed ne odredi cilj

koriStenja nove tehnologije, ona dugorocno moze predstavljati troSak, a ne investiciju.

Dublja analiza svake navedene disruptivne tehnologije, nazalost, izlazi izvan opsega i
dosega ovog diplomskog rada.. Ovim radom nece se donijeti zaklju€ci o tome zasto bi se
neka tehnologija koristila na odredeni nacin u odredene svrhe. U sljedec¢ih nekoliko poglavlja
opisat ¢e se nacin rada pojedinih tehnologija te ¢e se navesti njihove prednosti i mane,
primjeri iz prakse, a poglavito iz bastinskih institucija. Tehnologije koje ¢e se opisati su: (1)
virtualna stvarnost, (2) proSirena stvarnost, (3) igrifikacija, (4) nabava iz mnostva, (5) velika

koli¢ina podataka, (6) ulancani blokovi te (7) umjetna inteligencija.



3. Virtualna stvarnost

Kao S§to joj 1 sam naziv govori, pojam virtualne stvarnosti odnosi se na onu vrstu
stvarnosti koja je umjetno stvorena. To je "prividan okoli§ simuliran s pomoc¢u raunala te
posebnih racunalnih periferija i programa, unutar kojega je korisniku omogucen privid
boravka, kretanja i opaZanja"". Stvara se trodimenzionalno okruZenje koje mozZe imitirati
stvarni svijet ili moze korisnika postaviti u sasvim drugacije (¢ak i fantasti¢no) okruzenje. Za
dobivanje virtualne stvarnosti koriste se posebne naocale ili kacige, koje su dizajnirane tako
da "odvoje" korisnika od "prave stvarnosti". Ti se uredaji potom povezuju s pametnim
mobilnim telefonima ili s racunalima, ovisno o njihovim karakteristikama i cijeni. Dojam
nove, virtualne stvarnosti upotpunjen je slikom, zvukom, vibracijama i slicnim doZzivljajima
koji su sastavni dio korisnikove jave. Da bi korisnik imao osjecaj da je dio takve stvarnosti,
mora se sluziti tipkovnicom, misem, posebnim rukavicama ili sli¢nim uredajima.'® Nogenjem
potrebnih uredaja ili njihovim koriStenjem, korisnik ¢e svoje pokrete prenijeti u virtualni

svijet.

Kada se govori o virtualnoj stvarnosti, neki sugovornici ¢e ju vjerojatno prvo povezati s
racunalnim i video igrama. Njima se svakako populariziralo koriStenje ovakvih slozenih
sustava. Razni dodaci i sustavi za igranje takvih igara sve su dostupniji, iako cjenovno nisu
nuzno pristupacni velikom broju ljudi. Tvrtka Oculus proizvodi jedne od najpoznatijih
uredaja za stvaranje virtualne stvarnosti te se cijene uredaja krecu od 399 i 499 americkih
dolara.'” Slika 1 prikazuje jedan takav uredaj koji se koristi za igranje igara spajanjem na
racunalo. Tvrtka Vive proizvodi niz razli¢itih uredaja koji se razlikuju po specifikacijama od
onih za pocetnike do onih za napredne korisnike. Cijene variraju ovisno o vrsti, a krecu se od
otprilike 600 eura do vise od 1.400 eura po uredaju.18 Najskuplji uredaji tvrtke Vive
ispunjavaju Zelje naprednih korisnika, koji ith koriste u poslovne svrhe ili za igranje
zahtjevnih igara (slika 2). Postoje 1 drugi proizvodaci takvih uredaja, ali spomenuta su samo

ova dva velika proizvodaca zbog njihove konkurentnosti na trZistu i prepoznatljivosti branda.

'’ Virtualna stvarnost, Hrvatska enciklopedija, mreZno izdanje, Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2020.
URL.: http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?1D=64795 (13.07.2020.).
16 11.:
Ibid.
' Oculus, usporedba uredaja. URL: https://www.oculus.com/compare/ (13.07.2020.).
' Vive, usporedba uredaja. URL: https://www.vive.com/eu/product/ (13.07.2020.).
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Slika 1. Oculus Rift S

Izvor: https://www.oculus.com/rift-s/

Slika 2. Vive Pro Eye Series

Izvor: https://www.vive.com/eu/product/
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Medutim, virtualna stvarnost isprva je koriStena u edukativne svrhe. Ona se moze
koristiti za "uvjezbavanje upravljanja vozilima (automobilom, brodom, zrakoplovom),
iskusavanje borbene taktike, predoCavanje projektiranih gradevina, za lik. izlozbe i druge
umj. izraze, kao pomo¢ pri snalazenju u nepoznatom stvarnom okruzju i dr.""” Prema tome,
koristenje virtualne stvarnosti nije iskljuivo dio svijeta raCunalnih (i mobilnih) igara.
Stovise, potetak razvoja virtualne stvarnosti povezuje se s razvojem simulatora za obuku
vojnih pilota iz 1929. godine. Sli¢ne tehnologije za vojnu obuku razvijale su se jo§ i 1950-ih i
1960-ih godina.”” No, neki smatraju da poceci razvoja virtualne stvarnosti sezu sve do prve
polovice 19. stoljeca. Sir Charles Wheatstone prvi je objasnio trodimenzionalnost vida jos
1838. godine, §to ga je navelo na stvaranje tzv. stereoskopa (slika 3). KoriStenje tog uredaja
dokazalo je da mozak kombinira dvije slike (jednu sliku lijevog i jednu sliku desnog oka) za
stvaranje objedinjene slike, pomocu ¢ega se stvara ideja trodimenzionalnosti kod promatraca.
Wheatstoneov stereoskop radio je pomocu ogledala koja su pod odredenim kutom odbijala

sliku, na taj na¢in dobivajuéi na njenoj dubini (tre¢oj dimenziji).*'

Slika 3. Stereoskop

Izvor: https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr

' Virtualna stvarnost, Hrvatska enciklopedija, mrezno izdanje, Leksikografski zavod Miroslav Krleza, 2020.
URL: http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=64795 13.07.2020.).

2 Fedorov, N., The History of Virtual Reality, Avadirect, kolovoz 2015. URL:
https://www.avadirect.com/blog/the-history-of-virtual-reality/ (13.07.2020.).

*! Barnard, D., History of VR — Timeline of Events and Tech Development, Virtualspeech, kolovoz 2019. URL:
https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr (13.07.2020.).
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Pravim zaCetnikom virtualne tehnologije smatra se Morton Heilig koji je 1960. godine
poceo razvijati Sensoramu (slika 4). Heilig je osmislio stroj koji bi simulirao stvarnost, a
smatrao ga je "kinom buduénosti". Gledatelj filma u takvom kinu mogao bi vidjeti i ¢uti drugi
svijet, osjetiti njegove mirise, vjetar, vibracije itd. Nazalost, projekt nikada nije dovrSen zato
$to ga nitko nije htio financirati — 1960-ih smatrali su da takav izum nikoga neée zanimati.**
Takva se tehnologija razvijala "prije svoga vremena", zbog ¢ega nije naisla na dovoljno velik
interes u $iroj javnosti. Danas se to ne bi moglo reé¢i, s obzirom na to da kino dvorane

danasnjice nude sli¢ne dozivljaje za neke filmove (na primjer, 4DX kino dvorane).”

Aug. 28, 1962 M.L HEILIG 3,050,870 Introducing . . .

SENSORAMA STMULATOR

S e SRNSOrAma

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with :

_gnsurama |
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= WIDE VISION
+ MOTION

» COLOR

e STEREO-SOUND

* AROMAS

 VIBRATIONS

QPATENTED

b INVENTOR
Dogron £, Mg
SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272

Y
Qrupten 5 Clliaom, TEL. (213) 459—2162

ATTORNEY

Slika 4. Sensorama

Izvor: https://www.avadirect.com/blog/the-history-of-virtual-reality/

Heilig je 1960. godine razvio 1 prvi uredaj za prikaz virtualne stvarnosti koji se nosio na
glavi. Na tom tragu je Ivan Sutherland 1965. godine predstavio svoj plan virtualne stvarnosti.
Nazvao ga je Ultimate Display, a zamislio ga je kao prvu pravu virtualnu stvarnost. Njegov bi

uredaj omoguéio interakciju korisnika i objekata.”* Na sreéu, njegova ideja nije ostala samo

2 Fedorov, N., The History of Virtual Reality, Avadirect, kolovoz 2015. URL:

https://www.avadirect.com/blog/the-history-of-virtual-reality/ (13.07.2020.).

> Plese, P., Prosirena stvarnost, zavréni rad, Sveuéiliste u Zagrebu, Filozofski fakultet, 2019., str. 2. URL:
https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:287512 (13.07.2020.).

* Barnard, D., History of VR — Timeline of Events and Tech Development, Virtualspeech, kolovoz 2019. URL:
https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr (13.07.2020.).
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na papiru. Sutherland i Bob Sproull su 1968. godine razvili tzv. Damoklov ma¢ kao prvi
uredaj koji se nosio na glavi 1 spajao na racunalo stvaraju¢i pritom virtualnu stvarnost.
Unato¢ inovativnom pristupu, izum je bio nespretan za koristenje izvan laboratorijskih uvjeta

. iy 2
zbog svoje veli¢ine.”

Iako u svojim pocecima virtualna stvarnost nije uspjela zainteresirati dovoljan broj
ljudi, 1990-ih godina zapocCinje njena popularizacija. Tvrtka Nintendo predstavila je svoju
igracu konzolu za virtualnu stvarnost zvanu Virtual Boy (slika 5). Medutim, razvoj virtualne
stvarnosti tada joS nije dosegao zadovoljavajuéu razinu kvalitete te su se neki korisnici zalili

na probleme s vidom nakon duljeg koristenja Virtual Boya.*

Slika 5. Nintendo Virtual Boy

Izvor: https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual Boy#/media/File:Virtual-Boy-Set.jpg

Uz Nintendo, Virtuality Group je 1991. godine razvio arkadnu video igru naziva
Virtuality (slika 6). Taj je uredaj pomocu sluSalica 1 naocala stvarao 3D virtualni svijet, a

kasnije verzije uredaja mogle su se umreziti kako bi vise igraca moglo zajedno igrati igru.

25 1.

Ibid.

% Fedorov, N., The History of Virtual Reality, —Avadirect, kolovoz 2015. URL:
https://www.avadirect.com/blog/the-history-of-virtual-reality/ (13.07.2020.).

12


https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_Boy#/media/File:Virtual-Boy-Set.jpg
https://www.avadirect.com/blog/the-history-of-virtual-reality/

Proizvodnja ovakvog stroja prvi puta postala je masovna zbog novog nacina igranja igara u

3D okruzenju.”’

Slika 6. Virtuality arkadna video igra

Izvor: https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr

U tome se svakako moZe vidjeti daljnji smjer razvoja virtualne stvarnosti. Dok je igraca
konzola Virtual Boy nudila tek monokromatski zaslon koji je bio neugodan za koristenje,
danas se razvijaju sve kompleksnija rjeSenja koja pokusavaju potaknuti korisnikove osjete

mirisa 1 dodira.

Jedan od primjera koriStenja virtualne stvarnosti u svakodnevici jest koriStenje
Googleovog Street View alata pomocu kojeg je moguée promatrati ulice, mjesta i gradove
kao da se korisnik ondje nalazi. Za dobivanje dojma virtualne stvarnosti nije potrebno nositi
posebne naocale ili kacige, zato §to je virtualni prostor dan na ekranu racunala ili pametnog
telefona. Takav nacin implementacije virtualne stvarnosti mozZe se upotrijebiti 1 u bastinskim
institucijama za stvaranje virtualnih izlozbi. Primjerice, na mreznim stranicama Nacionalne i
sveuCilisSne knjiznice dostupne su virtualne izlozbe tematskih digitaliziranih zbirki iz
hrvatskih knjiznica i drugih bagtinskih ustanova.”® Odabirom Zeljene tematske zbirke otvaraju

se razni sadrzaji poput fotografija i slika s popratnim tekstualnim sadrzajima.

Iako je napravljen veliki iskorak od pocetnih vojnih simulacija, pred virtualnom

stvarnosti je svakako joS dalek put. Moze se re¢i da se svakim danom ova tehnologija

% Barnard, D., History of VR — Timeline of Events and Tech Development, Virtualspeech, kolovoz 2019. URL:
https://virtualspeech.com/blog/history-of-vr (13.07.2020.).
*¥ Nacionalna i sveu¢ili$na knjiznica, Virtualne izlozbe. URL: http://virtualna.nsk.hr/ (13.07.2020.).
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usavrSava 1 dobiva na popularnosti. Pretpostavka je da ¢e uredaji za stvaranje virtualne
stvarnosti postajati sve koristeniji u raznolike svrhe 1 za izvrSavanje svakodnevnih zadataka,
zbog Cega bi im i cijena mogla postati pristupacnija. Tada bi ova tehnologija mogla privuéi i

vedi broj korisnika.

3.1. Virtualna stvarnost u arhivima

Kada je rije¢ o arhivima, pojednostavljeno se moze kazati da oni sluze za Cuvanje
kulturne bastine neke zajednice. Arhivsko gradivo koje se nalazi u arhivima odabrano je za
cuvanje zbog svog sadrzaja, koji moze sluziti zajednici u kojoj arhiv djeluje joS dugi niz
godina. Moze se re¢i da arhiv kao bastinska institucija cuva temeljne vrijednosti neke
zajednice za njihov prijenos na buduce generacije. Koliko god to idealno zvucalo, barem
djelomicno je istinito.

Naime, arhivi u Hrvatskoj rasporedeni su u sustav arhiva kojeg ¢ine Hrvatski drzavni
arhiv kao sredi$nji arhiv te "podru¢ni drzavni arhivi, arhivi jedinica lokalne i podruc¢ne
(regionalne) samouprave te privatni i specijalizirani arhivi"®. To zna&i da je, na primjer,
Hrvatski drzavni arhiv nadleZan za gradivo koje ima znacenje za cijelu Republiku Hrvatsku, a
da su podrucni arhivi nadlezni za gradivo onih stvaratelja ¢ije je djelovanje vazno za njihovo
podrugje.’® Odnosno, ako netko tko Zivi u Slavoniji Zeli proucavati gradivo stvaratelja koji je
djelovao (ili djeluje) u Dalmaciji, vjerojatno je da ¢e morati samostalno organizirati put do

podrucnog arhiva nadleznog za tog stvaratelja.

Mozda sljedeci primjer moze dodatno pojasniti poteskoce istrazivaca. Studenti povijesti
zbog fakultetskih obaveza moraju do¢i u Hrvatski drzavni arhiv da bi proucavali arhivsko
gradivo. Studenti koji Zive na podru¢ju Grada Zagreba i1 njegove okolice mogu brze (a 1
lakSe) do¢i do Hrvatskog drzavnog arhiva nego, na primjer, studenti iz Osijeka ili
Dubrovnika. Oni moraju organizirati put do Zagreba kako bi posjetili sredisnji drzavni arhiv
u Hrvatskoj. Logi¢no je da jedan arhiv nosi ulogu srediSnjeg arhiva u nekoj drzavi, ali to 1
dalje moze stvarati poteskoce u dolazenju do gradiva koje se u njemu ¢uva. Pogotovo kada je
rije¢ 0 mati¢nom arhivu koji ¢uva bastinu zajednice kao §to je narod jedne drzave. Sto veéu

koli¢inu gradiva neki arhiv Cuva, veca je vjerojatnost da ¢e on imati i viSe korisnika.

2 (1. 30., Zakon o arhivskom gradivu i arhivima, Narodne Novine, NN 61/2018. URL: https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 07 61 1265.html (13.07.2020.).
QL 32, Zakon o arhivskom gradiva i arhivima, n. dj. URL: https:/narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 07 61 1265.html (13.07.2020.).
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Da bi neki arhiv priblizio svoje gradivo §to ve¢em broju korisnika (onih sadasSnjih, ali 1
potencijalnih), on se moze okrenuti nekoj od novih tehnologija. Tako Lund i Scribner u
svojem radu opisuju nacin na koji su implementirali virtualnu stvarnost u arhiv Sveucilista
Emporia State. U radu navode da su virtualnom stvarnoséu htjeli stvoriti virtualnu Setnju
korisnika s arhivistom kroz zbirku urednice djec¢jih knjiga May Massee. Odabirom nekog od
ponudenih dijelova izlozbe tijekom Setnje nude se fotografije i tekstovi koji priaju pricu o

spomenutoj urednici®' (slika 7).
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Slika 7. Virtualna Setnja zbirkom May Massee
Izvor: Lund, B., Scribner, S., "Developing Virtual Reality Experiences for Archival
Collections: Case Study of the May Massee Collection at Emporia State University", The
American Archivist 82, br. 2, Fall/Winter 2019., str. 477.

Da bi stvorili virtualni svijet, morali su stvoriti dojam dubine prostora. To su postigli
fotografiranjem prostora arhiva u kojem se nalazi zbirka te su kasnije u programu za

uredivanje fotografija spojili sve slike tog prostora. Na taj su nacin dobili sliku od 360° koja

*! Lund, B., Scribner, S., "Developing Virtual Reality Experiences for Archival Collections: Case Study of the
May Massee Collection at Emporia State University", The American Archivist 82, br. 2, Fall/Winter 2019., str.
476. URL: https://americanarchivist.org/doi/full/10.17723/aarc-82-02-07 (13.07.2020.).
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odaje dojam stvarnog prostora.’? Kada ¢e se nalaziti u virtualnom prostoru zbirke, korisnici

ée mo¢i odabrati Zeljeni predmet kako bi saznali nesto vise o njemu i urednici May Massee.”

Da bi takav projekt bio uspjesan, potrebno je unaprijed odrediti Sto se sa virtualnom
stvarno$¢u moze napraviti u okviru arhiva. Oc¢igledno je jedan od nadina primjene upravo
stvaranje virtualnih Setnji kroz zbirke koje arhiv moze ponuditi svojim Kkorisnicima.
Postavljanjem virtualne izlozbe na mrezne stranice arhiva moguce je pribliziti arhivsko
gradivo zainteresiranim korisnicima. U slucaju da im se svidi ono §to mogu vidjeti u
virtualnom obliku, mozda ¢e htjeti do¢i u arhiv vidjeti isto to gradivo u stvarnom obliku.
Naime, iako se koriStenjem virtualne stvarnosti arhiv moze pribliziti svojim korisnicima,

nekima to mozda neée biti dovoljno, zato §to Zele imati uvid u gradivo u fizickom obliku.*

Nadalje, veoma je vazno razmisliti o nac¢inu na koji ¢e se virtualna stvarnost kreirati i
potom prezentirati korisnicima. U prethodnom poglavlju spomenuti su skupi uredaji koji se
mogu koristiti (isklju¢ivo) za igranje racunalnih igara, zbog ¢ega se moze pretpostaviti da su
uredaji za kreiranje virtualne stvarnosti u arhivima jo§ i skuplji. Medutim, projekt koji je
opisan u radu Lunda i Scribnera dokazuje da to ne mora biti tako. Oni su virtualnu stvarnost
kreirali pomoc¢u fotoaparata te navode da su dostupni i besplatni online alati za uredivanje
fotografija.> Ono §to je takoder zanimljivo, a ega su se autori dotaknuli u spomenutom radu,
jest postava gradiva/zbirke u stvarnom prostoru na nacin na koji bi bio zanimljiv korisnicima
u virtualnom okruzenju. Autori tvrde da pogled korisnika nesvjesno bjezi u srediste slike,
zbog &ega su morali posloZiti zbirku u razini pogleda.’® To je dodatna pojedinost koja moze

igrati ulogu u kvaliteti pripreme virtualne izloZbe.

Kao zakljucak svojeg projekta autori navode puno vecu dostupnost zbirke otkako je
postala dostupna u virtualnom obliku. lako takav pristup priblizavanja gradiva korisnicima
moze predstavljati minuciozan posao, uloZeni trud se na kraju isplati. Autori projekta su
pomocu alata Google Analytics uspjeli identificirati korisnike virtualne Setnje, ¢ime su dosli
do podataka da je zbirka posjeéena ne samo u Sjevernoj Americi, nego i u Aziji.*’ Prema
tome, uvodenje virtualne stvarnosti moze donijeti nove mogucénosti arhivima kao i nove
korisnike. lako neki arhivi mogu posuditi svoje gradivo stvarnim muzejima kako bi bili

dijelom izlozbe, takva "putujuca" zbirka ne mora biti jedini nacin na koji ¢e se veci broj

32 Ibid.

33 1bid, str. 477.
3 1bid, str. 473.
%3 Ibid, str. 476.
% Ibid, str. 478.
37 Ibid, str. 480.

16



korisnika s njom upoznati. Poduzimanje koraka kao $to je pretvaranje neke zbirke ili nekog
njenog dijela virtualnim moze biti od koristi velikom broju istrazivaca i na podrucju
Republike Hrvatske. Na taj bi nacin gradivo mogli istrazivati i oni koji si ne mogu priustiti
putovanje do arhiva iz ekonomskih ili drugih razloga. Na taj bi nacin istraziva¢ mogao u svoj

dom pustiti arhiv koji bi mu, barem u virtualnom smislu, mogao pribliziti svoje gradivo.

Spomenuti primjer studenata povijesti hrvatskih fakulteta koji istrazuju arhivsko gradivo
odli¢no se nadovezuje na ideju virtualne stvarnosti. Ako neki kolegij od studenata ocekuje
istrazivanje odredenog dijela gradiva, Hrvatski drzavni arhiv bi mogao napraviti virtualnu
izlozbu upravo tog dijela gradiva uz suradnju fakulteta. Ona moze biti dostupna svima na
mreznoj stranici arhiva, a mozda se moze kreirati rjeSenje privatnog pristupa toj virtualnoj
Setnji samo studentima povijesti. No, bila bi Steta da osobe koje ne studiraju povijest, a imaju
afinitete za istrazivanje povijesti, ne mogu pristupiti gradivu u tom obliku. Stvaranje virtualne
izlozbe ne bi moglo biti sveobuhvatno rjesenje, zato Sto se ipak Cini skoro nemogué¢im od
Citavog gradiva stvoriti virtualni svijet, ali se ipak ¢ini zanimljivom opcijom za barem

odredenu skupinu korisnika arhiva.
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4. ProSirena stvarnost

Uz pojam virtualne stvarnosti cesto se veze 1 pojam proSirene stvarnosti. lako se oni
razlikuju po svojim definicijama, u praksi se mogu nadopunjavati. Unutar ovog rada one ¢e

se promatrati kao odvojene tehnologije, zato Sto svaka zasebno moze ponuditi niz noviteta.

Opcenito govoreci, proSirena stvarnost jednostavnija je za kreiranje i koriStenje od
virtualne stvarnosti. Dok virtualna stvarnost postavlja korisnika u sasvim novo okruzenje
(koje moze biti sli¢no onome u kojem se zaista nalazi, ali i ne mora — to moZze biti samostalno
osmisljen virtualni prostor), proSirena stvarnost dodaje nove informacije u stvarni svijet.
Koristenjem uredaja ili aplikacija moguce je dodati racunalno generirane objekte u 3D ili 2D
obliku. Oni nisu dio korisnikove jave, ali se gledanjem u ekran uredaja doima kao da jesu
tamo. Zbog toga se ovakva tehnologija naziva proSirenom stvarnoS$¢u — virtualni elementi
dodani su u korisnikovu stvarnost.’® Povijest razvoja progirene stvarnosti pomijesana je s
onom virtualne stvarnosti te se takoder koristila za vjezbanje, vizualizaciju i druge sli¢ne

zadatke. Naziv progirene stvarnosti skovao je Tom Caudell 1990. godine.”

Za stvaranje proSirene stvarnosti koriste se razne tehnologije te je vazno da one
ukljucuju procesor, zaslon, senzore i ulazne uredaje. Neki uredaji se postavljaju na glavu
korisnika u obliku naocala ili zaslona spojenog na kacigu koju nosi korisnik, a razvijaju se i
kontaktne lece koje bi stvarale proSirenu stvarnost. Drugu vrstu uredaja ¢ine oni ru¢ni poput
pametnih mobilnih telefona koji skeniraju svoju okolinu pomoc¢u ugradene kamere pa se na
zaslonu uredaja pojavljuju generirani elementi. Pametni telefoni koriste tehnologije poput
GPS-a, ziroskopa 1 kompasa koje mogu pomo¢i u stvaranju proSirene stvarnosti. Osim toga,
na pametnim telefonima se mogu koristiti mobilne aplikacije za stvaranje proSirene

stvarnosti, zbog ega mogu biti pristupacnija opcija od koristenja posebnih uredaja.*’

Postoje 1 slozeniji uredaji poput digitalnih projektora koji sluze za stvaranje prostorno
proSirene stvarnosti bez koriStenja ru¢nih uredaja ili onih koji se nose na glavi. Takvi
projektori proSiruju stvarnost za vece skupine korisnika tako da svi korisnici mogu biti u
interakciji s generiranim objektima. Neovisno o vrsti uredaja koji se koristi, oni se
"aktiviraju" na dva osnovna nacina: govorom (kada uredaj prepoznaje govorene naredbe

korisnika) ili gestama (kada korisnik koristi periferne uredaje za komunikaciju s prosirenom

¥ Plese, P., Prosirena stvarnost, n. dj., str. 1. URL: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:287512 (13.07.2020.).

39 Kangdon, L., "Augmented Reality in Education and Training", TechTrends 56, br. 2, March/April 2012., str.
13. URL: https://www2.potsdam.edu/betrusak/566/Augmented%20Reality%20in%20Education.pdf
(13.07.2020.).

0 bid, str. 10-13.

18


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:287512
https://www2.potsdam.edu/betrusak/566/Augmented%20Reality%20in%20Education.pdf

stvarnos¢u, a sustav ih prepoznaje kao pokrete). Kada sustav prepozna jedan od ta dva nacina
unosa podataka, on generira i postavlja racunalno kreirane elemente na zaslon ili drugi izlazni

. .. 41
uredaj korisnika.

Vazno je da dizajneri korisnickog sustava znaju u kojim situacijama ¢e se korisnik
mozda nalaziti s njihovim uredajem (sustavom), zato $to o tome ovisi nacin na koji ¢e se
prikazivati proSireni elementi. Ponekada ¢e se korisnici morati kretati, Sto moze otezati
proces dizajniranja sustava, ali ponekada ¢e korisnici mirovati pa ¢e dizajniranje biti
olakSano. Dodatno, prilikom dizajniranja potrebno je obratiti paznju na korisnikove potrebe i
mogucnosti, koje mogu ovisiti o situaciji u kojoj se on nalazi. Na primjer, ako korisnik koristi
neku aplikaciju za proSirenu stvarnost u voznji, onda se od njega ne bi trebala ocekivati

. e . v .- 4D
interakcija jer bi ona ometala u voznji.

Medutim, interakcija sa sustavom jedno je od klju¢nih obiljezja stvaranja proSirene
stvarnosti. Kada je korisniku dana aplikacija ili neki uredaj koji mu automatski ponudi
prosirenje njegove zbilje, to ¢e mu zasigurno biti zanimljivo, ali postoji moguénost da mu to
brzo dosadi. Pozeljno je da je sustav dizajniran tako da potice korisnika na istrazivanje te da

su sami elementi prikazani na zanimljiv na¢in.*

Danas je moguce nai¢i na raznovrsne primjere primjene prosirene stvarnosti. Jedan od
poznatijih primjera koriStenja proSirene stvarnosti je Googleov projekt Glass iz 2014. godine,
odnosno Googleove pametne naocale (slika 8). Radi se o zaslonu koji se postavlja na glavu
poput naocala, a koji pruza informacije korisniku kada gleda kroz njih. Ovakve pametne
naocale omogucile su komunikaciju korisnika s uredajem pomocu prirodnog jezika, ali one

nisu postale iznimno popularne.**

' bid, str. 12-14.

2 1bid, str. 14-16.

* bid, str. 16.

* Plese, P., Prosirena stvarnost, n. dj., str. 7. URL: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:287512 (13.07.2020.).
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Slika 8. Google Glass pametne naocale

Izvor: https://www.starkinsider.com/2014/05/google-glass-test.html

Dvije godine nakon toga, ljudi diljem svijeta postali su op¢injeni mobilnom igrom
Pokemon Go, koja se temelji na proSirenoj stvarnosti. Pomo¢u GPS lokacije mobilnog
uredaja korisnika moguce je stvoriti virtualne Pokemone (stvorenja nalik Zivotinjama) na
zaslonu uredaja. Korisniku se ¢inilo kao da su virtualni elementi dio njegove svakodnevice,
ali samo prilikom koristenja mobilne igre. Ta je mobilna igra uspjela popularizirati prosirenu
stvarnost, ali je takoder utjecala i na poboljianje tjelesne aktivnosti kod korisnika.* Cilj igre
je sakupiti Sto viSe Pokemona tako da se korisnik kre¢e kroz vlastitu stvarnost (mjesto,
naselje, grad). Igra je popularna 1 za vrijeme pisanja ovog diplomskog rada, $to dokazuje

koliko prosirena stvarnost moze biti inovativna i opeprihvacena.

Moguénosti koje proSirena stvarnost moze ponuditi u raznim znanstvenim disciplinama
1 podru¢jima su brojne. Jedna od mogucih primjena je u arhitekturi. Pomoc¢u proSirene
stvarnosti mogu se ra¢unalno generirati objekti prije njihove izgradnje na nekom lokalitetu.*®
Na taj se nacin moZe predvidjeti kako bi neki objekt izgledao na odredenom mjestu, na koji

nacin bi se uklopio u okolis$ itd.

Nadalje, prosirena (kao i virtualna) stvarnost moze se koristiti u svrhu promocije i

oglasavanja. Tako se proizvod, usluga ili destinacija moZe pribliziti korisniku ili kupcu.

* Tbid, str. 9.
* bid, str. 17.
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Primjerice, online trgovina naocala i kontaktnih le¢a adrialece.hr?’ za neke modele naocala
nudi moguénost njihovog virtualnog isprobavanja. Za to je potrebno ukljuciti kameru na
racunalu ili mobilnom uredaju kako bi se prepoznalo lice korisnika. Kada se lice namjesti u
za to predvideni okvir na ekranu, korisnik moze virtualno isprobati zeljene naocale prije
njihove kupnje. Na taj nain se ova internetska trgovina priblizila svojim korisnicima, zato

Sto ne moraju fizi¢ki do¢i u trgovinu da bi kupili naocale.

ProSirena stvarnost moze se koristiti i u bastinskim institucijama kao §to su muzeji.
Pomocu aplikacije dostupne za preuzimanje na mobilne uredaje, Muzej moderne umjetnosti u
New Yorku omogucio je svojim posjetiteljima novi uvid u njihove izlozbe. Muzej je razvio
mobilnu aplikaciju koja skenira neki predmet 1 onda ponudi vise informacija o njemu. Jedan
od njih je tzv. Zemi drvena skulptura koja svjedo¢i o umjetnosti i kulturi civilizacija s
karipskih otoka prije 16. stolje¢a. Otvaranjem aplikacije korisnik moze skenirati fotografiju
predmeta na mreznoj stranici Muzeja. Ponudit ¢e mu se dodatne mogucnosti: moZze
pregledavati predmet u stvarnoj veli¢ini 1 "postaviti" ga u vlastiti dom, moze ga gledati iz
razli¢itih kutova ili ga pribliziti. Ponudena je i opcija govorenog objasnjenja na engleskom ili
$panjolskom jeziku.* Slika 9 prikazuje kako je Zemi skulptura kao virtualni element progirila
korisnikovu stvarnost. Vidljive su 1 opcije koje korisnik moZe odabrati za manipuliranje

virtualnom skulpturom u stvarnom prostoru.

Trodimenzionalni model dobiven je fotografiranjem skulpture koja je jednako
osvjetljenja sa svih strana iz Sto viSe kutova. Fotogrametrija je omogucila pronalazak
preklapanja u fotografijama kako bi se one spojile u jedan 3D objekt. Sve fotografije morale
su biti zadovoljavajuce kvalitete, a dobiveni objekt se morao softverski retuSirati kako bi
ostavio dojam stvarnog predmeta. Naknadno su postavljeni audio sadrZaji, ali se predmet

moze gledati i bez njih.*

7 adrialece.hr. URL: https://www.adrialece.hr/ (13.07.2020.).
* Bridges, B., Geffert, S., Chen, X., Paulus, D., Bring an Island Deity to Life with Augmented Reality, The
Metropolitan Museum of Art, svibanj 2020. URL: https://www.metmuseum.org/blogs/collection-
iglsights/ZOZO/augmented-reality-zemi-arte-del-mar (13.07.2020.).

Ibid.
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Tap the figure at any time to Rotate.
(each tap rotates the object
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Slika 9. Zemi drvena skulptura na zaslonu mobilnog uredaja

Izvor: https://www.metmuseum.org/blogs/collection-insights/2020/augmented-reality-

zemi-arte-del-mar

ProSirena stvarnost svoje je mjesto nasla i1 u obrazovanju, pogotovo kad se poveze s
konceptom igrifikacije. KoriStenjem aplikacija za proSirenu stvarnost, ucenici se mogu bolje
upoznati s odredenim pojavama neovisno o njihovoj dobi. Freitas & Campos razvili su
SMART (engl. SysteM of Augmented Reality for Teaching), sustav koji pomocu proSirene
stvarnosti pomaze u nastavi nizih razreda osnovne skole. Ucenici pomo¢u SMART-a uce o
prijevoznim sredstvima, Zivotinjama i drugim pojavama koriste¢i 3D modele.”® Ugenici visih
razreda mogu pomocu proSirene stvarnosti savladati gradivo iz fizike tako da lakSe shvate
pojmove kao $to su brzina i akceleracija, odnosi objekata u prostoru itd. KoriStenjem ovakvih
tehnologija, ucenici ¢e se mozda viSe zainteresirati za neke predmete ili tematske cjeline, zato
$to ¢e im se moéi vise pribliziti.”!

Iako neki nacini implementacije proSirene stvarnosti zahtijevaju kupovanje posebnih
uredaja, osobe zainteresirane za ovu tehnologiju ne moraju od nje u potpunosti odustati.
ProSirena stvarnost moze se dozivjeti 1 preuzimanjem aplikacija na pametni telefon.

KoriStenjem mobilnih aplikacija mogu se, primjerice, Citati knjige posebno dizajnirane za

% Kangdon, L., "Augmented Reality in Education and Training", n. dj., str. 13. URL:

https://www?2.potsdam.edu/betrusak/566/Augmented%20Reality%20in%20Education.pdf (13.07.2020.).
5T 110:
Ibid, str. 16.
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stvaranje proSirene stvarnosti. Jedna od takvih pojavila se 1 na hrvatskom trziStu od strane
Mozaik knjige, a radi se o 3D izdanju knjige Mali princ Antoinea de Sainta-Exuperyja.
Knjiga je bila veoma popularna kada se pojavila u hrvatskim knjizarama, zato §to je
predstavljala nesto novo. Svaka stranica u knjizi koja je bila oznacena posebnom crvenom
ruzom mogla se obogatiti 3D prikazom koriStenjem posebne aplikacije za mobilne uredaje

(slika 10). Aplikacija nudi novu dimenziju crteza, ali i glazbu te igre.”

Slika 10. Mali princ u 3D izdanju

Izvor: https://www.zazubice.com/mali-princ-od-sada-i-u-3d-formatu-

vmS571c2FrKiZybLv#

Uzevsi u obzir lakSu dostupnost softvera i hardvera potrebnog za implementaciju
proSirene stvarnosti, ona se moze €initi popularnijom u svakodnevici od virtualne stvarnosti.
Iako obje verzije stvarnosti u sustini mijenjaju onu "pravu stvarnost", krajnji rezultat koji se
njima dobiva nije isti. Zbog toga je vazno znati za koga je plasiran odredeni proizvod ili
usluga te na koji nacin pribliziti proSirenu ili virtualnu stvarnost korisnicima. Neovisno o

tome koja se od njih odabere, ona ¢e korisniku pruziti inovativno i nezaboravno iskustvo.

32 Mali princ, Mozaik knjiga. URL: https://mozaik-knjiga.hr/proizvod/mali-princ-2/ (13.07.2020.).
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4.1. ProSirena stvarnost u arhivima

Svakodnevni izazov svih bastinskih institucija jest dugoro¢no ocuvanje gradiva (grade).
Arhivi puno ulazu u ocuvanje, zato Sto je arhivsko gradivo od velikog znacaja za zajednicu u
kojoj djeluju. Ono je iznimno vazno istraziva¢ima koji u njemu vide tu dodatnu, istrazivacku
vrijednost. UobicCajeno istrazivaci koriste arhivsko gradivo, ali isklju¢ivo u kontroliranim
uvjetima arhivske citaonice. No, ni tada nije poZeljno svako arhivsko gradivo dati na
koriStenje, pogotovo kada je rije¢ o vrijednom ili oSte¢enom gradivu. Posebnost arhivskoga
gradiva lezi u njegovoj originalnosti, odnosno postojanju samo jednog, izvornog dokumenta.
Zbog toga se arhivsko gradivo moze i mora Cuvati u posebnim uvjetima, a koji ovise o
mediju tog gradiva. Mikroklimatski uvjeti (kao $to su temperatura zraka, vlaznost zraka ili
svjetlost) u kojima se ¢uva gradivo nisu jednaki za razliite vrste materijala od kojih je
gradivo sacinjeno. Na primjer, filmske vrpce obi¢no se ¢uvaju na nizoj temperaturi od papira.
Prema tome, u€estalo davanje na koristenje onog arhivskog gradiva za koje nije predvideno
drasti¢no mijenjanje mikroklimatskih uvjeta moze predstavljati poteSkocu kod dugotrajnog

ocuvanja tog gradiva.

Osim toga, 1 samo stanje arhivskoga gradiva moze utjecati na mogucénost njegova
pregledavanja. Ponekada se gradivo dostavlja u arhiv u veoma loSem stanju, na primjer
papirnato gradivo mozda je pretrpjelo mehanicka oStecenja ili je na njemu nastala plijesan.
Takvo gradivo treba se obradivati na poseban nacin da bi se moglo o€uvati. Medutim, ni tada
analogno arhivsko gradivo nije zasti¢eno za sva vremena. Medij kao $to je papir uvijek moze
pretrpjeti nova oSte¢enja, pogotovo zbog nestru¢nog rukovanja gradivom ili posljedica
elementarnih nepogoda. Da bi se izbjegla oSteCenja, jedan od uobicajenih postupaka jest
izrada preslika za ono gradivo koje se zbog svojeg fizickog stanja ne smije davati na
koriStenje. U tom slucaju korisnici dobivaju na koriStenje preslike koje mogu iznositi izvan

arhiva i proucavati kod kuce. Strah od dodatnog oSte¢enja gradiva tada je minimalan.

Drugi nacin ocuvanja gradiva moze biti 1 njegova digitalizacija. NajlakSe receno,
digitalizacija znaci da se analogno gradivo prebacuje u digitalni oblik razli¢itim tehnikama
(npr. fotografiranjem ili skeniranjem) te se digitalne kopije gradiva daju na koriStenje, a
originalne (analogne) kopije ¢uvaju se u arhivu. Ovakav nacin dugotrajnog ouvanja gradiva
takoder predstavlja i siguran nacin njegova koristenja, zato §to originalno arhivsko gradivo ne

napusta (Cesto ili uopce) spremiste s potrebnim mikroklimatskim uvjetima.
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No, digitalizacija gradiva ne mora se provoditi isklju¢ivo zbog ocuvanja gradiva. lako
ocuvanje moze predstavljati primarni cilj digitalizacije, ona moze ukljuciti i sekundarne
ciljeve. S obzirom na to da je digitalizirano gradivo jednostavnije za koriStenje i sluzi za
o¢uvanje, projekt The Augmented Archives™ uklju&io je proSirenu stvarnost u koristenje
arhivskoga gradiva. Projekt je nastao na SveuciliStu u Washingtonu te je njime predstavljena
mogucnost koriStenja novih tehnologija u arhivima. Projektom je izradena mobilna aplikacija
pomocu koje je bilo moguce skenirati posebne oznake uz izlozene predmete u arhivu, a koji
se nisu smjeli koristiti zbog starosti ili stanja u kojem se nalaze. Kada bi se skenirale
spomenute oznake, korisnik bi na svom mobilnom uredaju mogao vidjeti 3D prikaz gradiva
uz mogucnost listanja, Citanja, pregledavanja bez potrebe za dolaskom u fizicki kontakt s
gradivom (slika 11). Na taj nacin se korisnike zainteresiralo za koriStenje gradiva (u

digitalnom, 3D obliku) bez straha od oste¢enja gradiva.>*

Slika 11. ProSirena stvarnost u arhivu

Izvor: https://askwcarchives.wixsite.com/augmentedarchives?lightbox=dataltem-jdxja8vl

KoriStenje proSirene stvarnosti u arhivima dobar je primjer krSenja ili remecenja

uobicajenih poslovnih praksi u kojima bi korisnik morao do¢i u citaonicu, pregledati

> The Augmented Archives. URL: https:/askwcarchives.wixsite.com/augmentedarchives (13.07.2020.).
34 Plese, P., ProSirena stvarnost, n. dj., str. 26. URL: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:287512 (13.07.2020.).
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obavijesna pomagala i1 eventualno naruciti arhivsko gradivo. ProSirena stvarnost omogucava
ve¢em broju korisnika da istovremeno "koriste" isto gradivo bez potrebe za njegovim
posudivanjem. Ne samo $to je gradivo i dalje ostalo netaknuto i ouvano, nego se korisnici
mogu vise zainteresirati za istrazivanje gradiva u arhivima. Uz proS$irenu stvarnost je dolazak
u prostorije arhiva radi koriStenja gradiva i dalje obavezan, ali je uz prikaz 3D elemenata na
zaslonima mobilnih uredaja obogacen stvarni prostor arhiva. Tako korisnici mogu dobiti
(bolji) uvid u gradivo, ali im se mogu ponuditi i dodatni komentari stru¢njaka, video sadrzaji
i slikovni sadrzaji itd.

Mogucénosti su zapravo mnogobrojne te nije potrebno ograniCiti se samo na vec
digitalizirani sadrzaj. Primjerice, arhiv moZe organizirati "prosSirenu" izlozbu jednog dijela
gradiva koji bi mogao zanimati odredeni broj korisnika. Korisnicima bi se mogao pribliziti
dio gradiva koji se do tada mozda i nije davao na koristenje jer je ono bilo u losem stanju i
osteceno. To bi korisnicima mogao biti dodatan poticaj za dolazak u arhiv, zato $to bi se
mogli osjecati kao da su jedni od rijetkih koji su mogli poblize istraziti neko gradivo. U
slu¢aju pozitivnih iskustava, postoji mogucnost da ¢e ti korisnici preporuciti takvu izlozbu

svojim prijateljima i poznanicima te ¢e u arhiv do¢i jos korisnika.

Vazno je znati da ovakve nove, disruptivne tehnologije poput virtualne i proSirene
stvarnosti mogu i¢i ruku pod ruku i da one ne moraju biti jedine takve tehnologije u arhivima.
Unatoc¢ tome, one mogu predstavljati dobar poCetak za uvodenje sve sloZenijih tehnologija u
poslovanje, u slucaju da za time postoji potreba. Za ostvarivanje ideje kao $to je "proSirena"
izlozba nije potrebno mnogo resursa, a u izradi mogu pomo¢i i studenti (npr. u sklopu
studentske prakse) ili volonteri koji su se mozda s takvim tehnologijama ve¢ i susreli. Tada se

moze ¢ak govoriti 1 0o uvodenju jos jedne disruptivne tehnologije, a to je nabava iz mnostva.
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5. Igrifikacija

Za razliku od virtualne i proSirene stvarnosti, pojam igrifikacije joS uvijek nije u
potpunosti ustaljen u hrvatskom (standardnom) jeziku. Ve¢ na prvi pogled moze se uociti
poveznica tog pojma s igrama, ali potrebno je poblize objasniti o ¢emu je rije¢ kada se
igrifikacija spominje u kontekstu disruptivnih tehnologija. Igrifikacija, gamifikacija ili
gemifikacija (engl. gamification; u nastavku rada igrifikacija) je termin s kojim se dio
hrvatske javnosti mogao upoznati u sklopu kurikularnih reformi u osnovnim i srednjim
Skolama. Igrifikacija nije vezana iskljucivo za obrazovanje, ali je na jednak ili veoma sli¢an
nacin primjenjiva u mnogim djelatnostima. Uz to, igrifikacija se moze implementirati zajedno
s drugim tehnologijama kao $to su proSirena stvarnost ili nabava iz mnostva.

Pojam igrifikacije oznacava "'koriStenje elemenata oblikovanja igre u neigrajuéem

"3 Za implementaciju

kontekstu', tj. izvan konteksta u kojem se igra obicno provodi
igrifikacije nisu potrebne posebne platforme ili aplikacije, nego se ona moze uvesti kao
sastavni element nekog ve¢ kreiranog sustava. Postoji moguénost da se kreira sustav ili
platforma u svrhu stvaranja igrificiranog sustava, ali to nije preduvjet za implementaciju ove
tehnologije. U kontekstu obrazovanja (kao podru¢ja u Hrvatskoj u kojem je igrifikacija
najvise zastupljena), to znaci da se u nastavu uvode elementi igara koji mogu motivirati
ucenike na rad i u€enje. To ne znaci da se gradivo u Skoli uci iskljucivo igranjem (druStvenih
ili racunalnih) igara, nego da su uvedeni elementi poput bodovanja, rang listi ili znacki koji
mogu potaknuti uenike na rad.’® Uvedene su i edukacije nastavnika koji takoder dobivaju

znacke 1 osvajaju bodove za ostvarene rezultate, zavrSavanje teCajeva i1 drugih nacina

usavrSavanja.

Takvo shvacanje igrifikacije moZe dovesti do zakljucka da se ona u nekim dijelovima
nastave ili kod nekih nastavnika provodila i prije kurikularne reforme, odnosno i prije nego
Sto se igrifikacija smatrala disruptivnom tehnologijom. Na primjer, neki nastavnici u niZim
razredima osnovne Skole "ocjenjuju" zadatke ucenika s posebnim znakovima. Ako je zadatak
odli¢no izvrSen, u€enik ¢e dobiti dva posebna znaka (npr. ++), ako je zadatak izvrSen vrlo
dobro dobit ¢e jedan poseban znak (npr. +) itd. Neko¢ je takav nacin rada vjerojatno vise

ovisio o samom nastavniku i1 njegovom nacinu rada i predavanja. Danas igrifikacija postaje

 Lovrengié, S. et al., "Igrifikacija: prema sistematizaciji termina na hrvatskom jeziku", u: Konecki, M.,
Schatten, M., Konecki, M. (ur.), Racunalne igre 2018, strucna konferencija, Fakultet organizacije i informatike,
Varazdin, 2018., str. 2. URL: https://www.bib.irb.hr/956596 (13.07.2020.).
56 11

Ibid, str. 3.
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uobicajena praksa s obzirom na to da su ucionice sve bolje tehnicki opremljene (nastavnici
koriste prijenosna racunala, ucenici koriste tablete, ucionice su opremljene tzv. pametnim
interaktivnim ploama itd.). Na taj se nacin igrifikacija premjeSta u novo okruzenje

"tehnoloske" uéionice.

Da bi se ucenike motiviralo kao igrace, potrebno je zadovoljiti njihovu potrebu za
unutarnjom 1 vanjskom motivacijom. Unutarnja motivacija odrazava se kao zadovoljstvo
igraca postignutim rezultatom, a vanjska motivacija odnosi se na nagradu koju igra¢ dobiva
napredovanjem u igri.”” Medutim, potrebno je naglasiti da se ne moZe u svaki oblik nastave
uvesti igrifikacija. Vazno je unaprijed odrediti Sto se njome zeli posti¢i: §to se moze oCekivati

od igraca/uéenika, $to igra¢ moZe nautiti i koji cilj moze ostvariti.>®

S obzirom na to da je igrifikacija primjer suvremenog nacina poducavanja, ona ne bi
trebala u potpunosti zamijeniti onaj tradicionalni. Kao i druge do sada opisane tehnologije,
igrifikacija bi trebala biti zanimljiva nadogradnja tradicionalnog nacina rada. U kontekstu
nastave, nastavnici vie nisu ti koji samo predaju, a ucenici nisu ti koji samo sluSaju. Na ovaj
nacin se ucenici mogu aktivno ukljuciti u nastavni proces te pritom mogu biti zadovoljni
postignutim rezultatom (npr. osvojenom znackom ili polozajem na rang listi ucenika u

59
razredu).

Mehanizmi koji se kriju iza pojma igrifikacije mogu se primijeniti i izvan obrazovanja.
Ona moZe predstavljati 1 poslovni model prema kojem se potrosac sve vise okrece odredenom
brandu. U tom smislu ona postaje nac¢in komunikacije branda sa svojim potroSacima te se
koristi u marketinske svrhe. U slu¢aju pozitivnih iskustava koriStenjem usluge nekog branda,
veca je vjerojatnost da ¢e korisnik taj brand preporuciti svojim poznanicima. Jedan od na¢ina
primjene igrifikacije u poslovne (marketinSke) svrhe jest putem online igara koje kao nagradu
za tone odgovore nude bodove ili prelazak na sljede¢u razinu.®* Na jednak nadin neka
turisticka agencija moZe na svoju mreznu stranicu postaviti kviz o poznavanju neke turisticke
destinacije. Sve osobe koje sudjeluju u tom kvizu i to€no odgovore na sva postavljena pitanja
mogu sudjelovati u nagradnoj igri te osvojiti vrijedne nagrade kao Sto je putovanje, ako

nakon rjeSavanja kviza ostave svoje kontaktne podatke (naj¢es¢e e-mail adresu). Korisnik te

57 Yh:
Ibid, str. 5.
¥ Bori¢, 1., "Igrifikacija u nastavi", VaraZdinski ucitelj: digitalni strucni casopis za odgoj i obrazovanje 3, br. 3,
2020., str. 2-3. URL: https://hrcak.srce.hr/234715 (8.06.2020.).
59 Y1
Ibid, str. 3.
% Hordov, M., Sikiri¢, D., Krajnovi¢, A., "Gamifikacija kao poslovni model u digitalnom marketingu i njegova
primjena u turizmu", CroDiM: International Journal of Marketing Science 2, br. 1, 2019., str. 20. URL:
https://hrcak.srce.hr/234529 (13.07.2020.).
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usluge ¢e vjerojatno zbog pozitivnog iskustva (jer je uspio tocno odgovoriti na postavljena
pitanja 1 nada se osvajanju putovanja) ostaviti svoje kontaktne podatke te ¢e mozda i1
proslijediti nagradni kviz svojim prijateljima kako bi si, zbog preporuke drugima, povecao
Sanse za dobitak. Ideja iza takvog nacina uvodenja igrifikacije je svojevoljno davanje svoje e-
mail adrese nekoj tvrtki ili organizaciji, koja ¢e korisniku na tu adresu slati promotivne
sadrzaje. Korisnik moze, ali 1 ne mora toga biti svjestan te ga to moze odbiti od sudjelovanja

u nagradnoj igri.

Na jednak nacin, ali mozda s drugacijim na¢inom motiviranja korisnika, igrifikacija se
moze uvesti u poslovanje institucija kao Sto su arhivi, knjiznice i muzeji. Na primjer, na
mreznu stranicu gradske knjiznice moZze se postaviti kviz o poznavanju poznatih djela
hrvatske knjizevnosti. Odgovaranjem na pitanja korisnici mogu osvajati bodove i prelaziti na
sljede¢u razinu ili mogu "osvojiti" moguénost posudivanja dodatne knjige iz knjiznice toga

mjeseca.

Moguénosti su brojne, samo je potrebno unaprijed odrediti Sto se Zeli posti¢i od
igrificiranog sustava. Njima se moze poboljsati zadovoljstvo korisnika nekom uslugom ili
necijim nac¢inom poslovanja, ali se oni ne bi trebali ustaliti i postati jednoli¢ni. U tom slucaju
korisnici mogu dobiti dojam da brand ili institucija nisu zainteresirani za svoje korisnike, $to

se zapravo zeli izbjeéi upravo koristenjem ovakvih tehnologija.

5.1. Igrifikacija u arhivima

Kada je rije¢ o koriStenju tehnologije igrifikacije u arhivima, ona se moze vezati uz
povecanje participacije korisnika. Nacionalni arhiv Australije metodama igrifikacije motivira
korisnike da transkribiraju rukopisno gradivo koje &uvaju u sklopu projekta ArcHIVE®'.
Korisnici odabiru tezinu transkripcije ovisno o preglednosti rukopisnog dokumenta (lagano,
srednje tesko ili teSko, oznaCeno razli¢itim bojama na slici 12). Transkripcijom teZih
dokumenata mogu prelaziti na viSu razinu 1 postati ekspertni korisnik, a svakom
transkripcijom sakupljaju bodove koje mogu zamijeniti za virtualne znacke, besplatnu

presliku ili besplatni primjerak neke publikacije Nacionalnog arhiva Australije. Na njihovim

' The ArcHIVE. URL: https://transcribe.naa.gov.au/ (13.07.2020.).
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mreznim stranicama postoje i rang liste korisnika prema broju transkripcija i sakupljenih

bodova (v. donji desni kut na slici 12).%
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Slika 12. Pocetna stranica projekta ArcHIVE

Izvor: https://transcribe.naa.gov.au/

S obzirom na to da je igrifikacija ogranic¢ena sustavom koji mora biti dostupan korisniku,
a tako i njegov napredak vidljiv drugim korisnicima i zaposlenicima arhiva, za sada postoje
ograni¢ene mogucnosti koriStenja ove disruptivne tehnologije u arhivistici. Pregledom
literature ocigledno je da se igrificirani sustavi veZzu uz nabavu iz mnoStva, zato $to je to
jedan od nacdina motivacije korisnika za sudjelovanje u projektima i zadacima u kojima je
potrebna snaga mnostva. Igrifikacijom se onda omogucuje zadovoljenje unutarnje i vanjske
motivacije korisnika na nacin da dobiva priznanje za svoje sudjelovanje u obliku bodova,
nagrada i plasiranja na javnim rang listama, a da istovremeno pomaZze arhivu odvajanjem

svojih resursa za ostvarenje nekog veceg cilja. U slucaju transkripcije, cilj je prijepis Sto

2 Duff, W. M., Haskell, J., "New Uses for Old Records: A Rhizomatic Approach to Archival Access", The
American Archivist 78, br. 1, Spring/Summer 2015., str. 44. URL:
https://americanarchivist.org/doi/full/10.17723/0360-9081.78.1.38 (13.07.2020.).
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veceg broja rukopisnog gradiva tako da ono moze postati dostupno korisnicima u strojno
¢itljivom obliku te da sam sadrzaj bude indeksiran i pretraziv. Takvi pothvati nisu jednostavni
za nerijetko mali broj zaposlenika u arhivima, zato $§to oduzimaju iznimno puno vremena, a
zaposlenicima to nije nuzno jedini zadatak na poslu. Zbog toga se uposSljava masa za

rjeSavanje takvih zadataka, o Cemu ¢e biti viSe receno u idu¢em poglavlju.
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6. Nabava iz mnostva

Nabava iz mnostva (engl. crowdsourcing) danas je nezaobilazan pojam u velikom broju
znanstvenih disciplina i djelatnosti. Pojam predstavlja dobivanje trazenih usluga od strane
vece grupe ljudi koja ne ¢ini nuzno zaposlenike neke tvrtke ili institucije. Takva definicija
moze zvucati nespretno, s obzirom na to da nije svako sudjelovanje u poslovanju neke
institucije ujedno 1 nabava iz mnostva. Kada pojedinac iz osobnih razloga zeli svojim radom
pomo¢i u kreiranju, dodavanju ili obogadivanju materijala, onda je rijeC o druStvenom
angazmanu. Kada grupa ljudi zajednicki Zeli ostvariti neki cilj na nacin da svaki ¢lan svojim

znanjem i radom doprinosi grupi u ostvarenju tog cilja, onda je rije¢ o nabavi iz mnostva.*

Implementacijom nabave iz mnoStva moguce je ustedjeti vrijeme koje bi pojedincima
(manjem broju zaposlenika) trebalo za rjeSavanje nekih zadataka. Valja naglasiti da mnostvo
ne mora nuzno biti anonimna grupa amatera i nestru¢njaka u nekom podrucju. Grupu ljudi
mogu Ciniti poznavatelji i1 strucnjaci razlicitih djelatnosti, ¢ime se moze dobiti uvid u situaciju
iz perspektive neke druge struke.®* MoZe se re¢i da je takav nadin rada primjenjiv svugdje, a
popularnost je stekao zbog interneta. Pomocu interneta, tvrtkama i institucijama je postalo
jednostavnije traziti pojedince koji bi kao skupina rijesili njihove zadatke. Ideja je da tvrtka
ili institucija formira skupinu koja je raznolika (po dobi, spolu, obrazovanju, zanimanju itd.)
te koja je voljna doprinijeti ostvarenju njihova cilja ulaganjem svojeg znanja, vremena ili
novca. Tako ¢e, s jedne strane, pojedinci koji su sudjelovali zadovoljiti svoje unutarnje
potrebe za ucenjem, napredovanjem, pomaganjem i sl., a institucija ¢e, s druge strane,

ostvariti svoj cilj ili biti bliZe njegovom ostvarenju.®’
Nabava iz mnoStva moze se ostvariti u nekoliko kategorija, a to su:

1. financiranje iz mnoS$tva (engl. crowdfunding), kada ljudi svojim novcem
financiraju projekte ili ostvarenje nekih ciljeva,

2. stvaranje kreativnog sadrZaja od strane mnostva (engl. crowd creativity),

3. prikupljanje informacija od strane mnoStva radi unaprjedenja sustava ili
stvaranja baze distribuiranog znanja (engl. distributed knowledge),

4. unajmljivanje mnosStva za rad u oblaku (engl. cloud labour),

63 Pervan, D., Digitalna humanistika i nabava iz mnostva, zavrsni rad, Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet,
2015., str. 8. URL: http://darhiv.ffzg.unizg.hr/id/eprint/6129 (13.07.2020.).

8 McKinley, D., Practical management strategies for crowdsourcing in libraries, archives and museums,
listopad 2012., str. 3. URL: http://nonprofitcrowd.org/wp-content/uploads/2014/11/McKinley-2012-
Crowdsourcing-management-strategies.pdf (13.07.2020.).

% Tbid, str. 4.
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5. prikupljanje ideja ili inovacija od strane mnostva (engl. open innovation), te

6. koriStenje raznih alata za komunikaciju korisnika/mnostva (engl. fools).*®

Smatra se da osobe koje koriste svoje resurse da bi bile dio mnostva osje¢aju odredenu
vrstu privrzenosti nekom brandu, nekoj tvrtki ili instituciji. Kada neki pojedinac pokusava
poboljsati necije poslovanje ulaganjem vlastitih resursa (vremena, znanja ili novca), iz toga se
moze zakljuciti da taj pojedinac ima Zzelju ili potrebu postati "dijelom" nekog poslovanja.
Razlozi za to mogu biti brojni kao $to je ve¢ ranije spomenuto, §to znaci da je nabava iz
mnostva posao koji zadovoljava obje strane te nabave. Na primjer, bastinskim institucijama
nije stran pojam nabave iz mnostva, zato Sto se takav nacin poslovanja odvijao 1 prije nego
Sto je on definiran kao nabava iz mnosStva. Prema ranije navedenim kategorijama, nabava iz
mnostva se u baStinskim institucijama ostvaruje kao kategorija prikupljanja informacija i
stvaranja baze distribuiranog znanja (engl. distributed knowledge), zato $to korisnici svojim
radom doprinose stvaranju znanja.®” Arhivi, knjiZnice i muzeji mogu traziti svoje korisnike da

im doniraju gradivo, da im pomognu u njihovu opisivanju ili njihovoj digitalizaciji itd.

S obzirom na to da su bastinske institucije dio zajednice kojoj sluze, neminovno je da
¢e njihovi korisnici (odnosno pripadnici te iste zajednice) htjeti pomo¢i u ocuvanju identiteta
te zajednice. Predmeti, gradivo, grada — Sto god da se cuva u arhivima, knjiznicama i
muzejima predstavlja poveznicu izmedu proslosti i sadasnjosti neke zajednice. Zbog toga je
korisnicima mozda 1 lakSe postati dijelom mnoStva koje daje svoje resurse za takve
institucije. MoZda se korisnici onda osjecaju jo$ viSe povezanima sa zajednicom koje su dio

.. . . . , . . 68
te mogu biti ponosni na svoj doprinos za buduénost te zajednice.

Jedan od poznatijih primjera nabave iz mnoStva, a koji moze jednostavno prikazati
na¢in djelovanja takve tehnologije, jest sustav reCaptcha®. Navedeni sustav koristi se za
pristup nekim podacima, sustavima ili aplikacijama na internetu tako da on provjerava
pristupa li tome Covjek ili stroj/robot. To znaci da se na taj nafin provodi jednostavan
Turingov test. reCaptcha ¢e ponuditi korisniku da odabere opciju da nije robot kako bi mogao
pristupiti Zeljenoj mreznoj stranici. Medutim, nerijetko se uz tu opciju pojavi i slika slova ili

rijeci, koje znaju biti nejasne, isprekidane, precrtane 1 sl. U tom je slucaju potrebno prepisati

% pervan prema Ivanjko, T., Pristup analizi i primjeni korisnickog oznacivanja u predmetnom opisu bastinske
grade, doktorski rad, Sveuciliste u Zagrebu, Filozofski fakultet, 2015.

%7 Stelma, M., Katalog edukativnih digitalnih sadriaja bastinskih ustanova, diplomski rad, Sveudiliste u
Zagrebu, Filozofski fakultet, 2019., str. 49. URL: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:434605 (13.07.2020.).

% McKinley, D., Practical management strategies for crowdsourcing in libraries, archives and museums, n. dj.,
str. 5. URL: http://nonprofitcrowd.org/wp-content/uploads/2014/11/McKinley-2012-Crowdsourcing-
management-strategies.pdf (13.07.2020.).

69 reCaptcha, URL: https://www.google.com/recaptcha/intro/v3.html (13.07.2020.).

33


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:434605
http://nonprofitcrowd.org/wp-content/uploads/2014/11/McKinley-2012-Crowdsourcing-management-strategies.pdf
http://nonprofitcrowd.org/wp-content/uploads/2014/11/McKinley-2012-Crowdsourcing-management-strategies.pdf
https://www.google.com/recaptcha/intro/v3.html

ta slova ili rijeci u za to predvideno polje, ¢ime ¢e korisnik potvrditi da nije robot. Takav
sustav transkripcije zapravo je primjer nabave iz mnoStva: ono Sto raCunala nisu znala
prepoznati koriStenjem OCR tehnologije (engl. Optical Character Recognition, odnosno
opticko prepoznavanje znakova) dano je ljudima da procitaju i prepisu (slika 13). To znaci da
je neki korisnik mozda i1 nesvjesno postao dijelom mnostva koje trosi svoje resurse (nekoliko
sekundi ili minuta svoga vremena te znanje da procita ono $to stroj nije mogao) za neciju

dobit.”®

The Norwich line steamboat train, from New-
London for Boston, this ran off the track
seven miles north of New-Londbn.

morning

Type the two words: (:)
| B re CAPTCHA
J © fa

Slika 13. reCaptcha sustav transkripcije

Izvor: https://www.cyclifier.org/project/recaptcha/

Na sli¢an nacin djeluje i projekt Distributed Proofreaders’" koji se 2006. godine odvojio
od Projekta Gutenberg. Volonteri koji sudjeluju u projektu dobivaju na Citanje i1 provjeru
stranice knjiga koje su prosle strojnu obradu (OCR) za slucaj da se stroju potkrala koja
pogreska (slika 14). Nakon Sto jedan volonter ispravi stranice koje su mu poslane, one se
kasnije dostavljaju drugom volonteru na dodatnu provjeru. Dnevno se obraduje onoliko

. . . . e v .. 2
stranica, koliko si volonter sam odredi, sve dok se ne zavrsi ¢itava knjiga.’

0 Stangi¢, H., "Disruptivne tehnologije u arhivima", n. dj., str. 9. URL: https:/www.bib.irb.hr/1029308
(13.07.2020.).
! Distributed Proofreaders. URL: https://www.pgdp.net/c/ (13.07.2020.).

Pervan, D., Digitalna humanistika i nabava iz mnostva, n. dj., str. 13. URL:
http://darhiv.ffzg.unizg.hr/id/eprint/6129 (13.07.2020.).
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heart to lay the folded paper on the table ;
and while he conferred with Zedekiah at the

door, I caught it np, and placed in its stead
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heart to lay the folded paper on the table;

and while he conferred with Zedekiah at the

door, I caught it up, and placed in its stead N
one of no import. The change passed, and

he burned the false paper."
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Slika 14. Distributed Proofreaders sucelje za transkripciju

Izvor: https://en.wikipedia.org/wiki/Distributed Proofreaders

Nabava iz mnostva moze se smatrati disruptivnom tehnologijom, zato $to unato¢ svojoj
primjenjivosti u raznim djelatnostima, ona i1 dalje remeti uobicajeni rad tvrtki 1 institucija.
Nerijetko se o¢ekuje da neke zadatke mogu izvrsSiti isklju¢ivo zaposlenici, zato $to su za to 1
educirani. Medutim, ocigledno je moguce prepustiti jednostavne (ili repetitivne) zadatke
amaterima ili stru¢njacima iz drugih podruc¢ja. Na taj se nacin zaposlenici mogu okrenuti

zadacima koji iziskuju njihovo specifi¢no znanje.

Da bi nabava iz mnostva ostvarila svoj potencijal, vazno je (kao i kod svake disruptivne
tehnologije) obratiti pozornost na neke pojedinosti. Potrebno je odrediti kontekst unutar kojeg
se nabava iz mnostva Zeli i moZe provesti (npr. u sklopu projekta), tko sve moze biti dijelom
mnostva (bilo tko, tko je voljan sudjelovati, amateri istrazivaci ili stru¢njaci) te na koji nacin
¢e se ti pojedinci motivirati za ulaganje vlastitih resursa u taj projekt (npr. uvodenje
elemenata igrifikacije). Vazno je koristiti informacijske sustave pomocu kojih se jasno
odreduje tijek rada mnoStva (npr. podjela na zadatke koje obavljaju skupine ovisno o

njithovom znanju ili interesima). Na kraju je potrebno evaluirati zavrSeni projekt nabave iz
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mnostva (je i uposljavanje mase bilo isplativo za instituciju ili je predstavljalo dodatni

trodak, je li se projektom ostvario cilj ili nije itd.).”

6.1. Uposljavanje mase u arhivima

Nabava iz mnostva ili uposljavanje mase u arhivima odnosi se na projekte u kojima veca
grupa ljudi zajedno radi (djeluje) kako bi ostvarila cilj zadan projektom od strane arhiva.
Kroz ovaj diplomski rad ve¢ su bili spomenuti neki projekti ili neke inicijative koje su vezane
uz nabavu iz mnoS$tva u arhivistici. Jedan od njih je projekt ArcHIVE Nacionalnog arhiva
Australije kojim su korisnici sudjelovali u transkripciji velikog broja rukopisnih dokumenata.
Nakon $to su dokumenti digitalizirani od strane zaposlenika arhiva, oni se postavljaju na
mreznu stranicu arhiva. Ondje korisnici (mno$tvo) pristupaju tim dokumentima i

transkribiraju ih.

Malo drugaciji pristup nabavi iz mnoStva ponudio je Nacionalni arhiv Ujedinjenog
Kraljevstva projektom Through a Lens’*. Oni su na drustvenu mrezu Flickr postavili stare
fotografije te su od korisnika trazili da ih postave u kontekst (slika 15). To znacéi da su
korisnici mogli fotografije pregledavati, oznacavati, opisivati ili komentirati. Korisnici su
takoder mogli slati i1 vlastite fotografije koje bi mogle biti povezane s onima na drustvenoj
mrezi.”” Na ovaj se nadin participacije od korisnika ne ocekuje iskljudivo prepisivanje i
pomalo suhoparan posao, nego se korisnicima daje mogucénost da podijele svoje znanje o
nekoj temi (fotografiji). Korisnici tako sudjeluju u stvaranju odredene baze znanja koja moze

koristiti velikom broju istrazivaca i drugih korisnika arhiva.

® McKinley, D., Practical management strategies for crowdsourcing in libraries, archives and museums, n. dj.,
st.  89. URL: http://nonprofitcrowd.org/wp-content/uploads/2014/11/McKinley-2012-Crowdsourcing-
management-strategies.pdf (13.07.2020.).

7 Through a Lens. URL: https://www.nationalarchives.gov.uk/through-a-lens/ (13.07.2020.)

> Mikul¢ié, M., Uposljavanje mase u arhivima, diplomski rad, Sveuéiliste u Zagrebu, Filozofski fakultet, 2017.,
str. 20-21. URL: http://darhiv.ffzg.unizg.hr/id/eprint/9324 (13.07.2020.).
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14 photos

Slika 15. Projekt Through a Lens — zbirka na druStvenoj mrezi Flickr s uputama

Izvor: https://www.flickr.com/photos/nationalarchives/collections/72157632921747568/

Ideja uposljavanja mase u arhivima je jednostavna, ako se zna u kojim okvirima ¢e ta
masa djelovati. Vjerojatno se zbog toga vecinom radi o projektima koji su ograniceni
vremenskim rokom ili opsegom gradiva za koje se uposljava masa. Formalnih ogranicenja
zapravo i ne mora biti, zato Sto neki projekti mogu biti dugoro¢ni. Primjerice, spomenutim
projektom ArcHIVE omogucuje se da svaki transkribirani dokument postane dostupan
javnosti neovisno o drugim dokumentima na mreznoj stranici. Medutim, takav nacin rada
povlaci za sobom pitanje motivacije korisnika (mase) za rjeSavanje takvih zadataka. Ako su
korisnici motivirani na zadovoljavaju¢i nac¢in, vremensko ograni¢enje projekta mozda nece
predstavljati problem. Bez nekog vremenskog ogranic¢enja, stav mase (ako ne i zaposlenika u
arhivima) moZe biti da ¢e gradivo biti tu 1 kada njih viSe ne bude. To znaci da ¢e tempo rada
mozda biti neSto leZerniji, nego da je projekt ograniCen na trajanje od (npr.) godinu dana.
Navedeno su samo neki motivi ili na¢ini rada na koje je potrebno misliti prije upoSljavanja

mase u arhivima.

Ocigledne poteskoce ili nedostatke mogu predstavljati ¢lanovi mnoStva (jesu 1li oni
¢lanovi zajednice unutar koje djeluje arhiv ili nisu) 1 kvaliteta njihova rada (mnostvo moze
izvrSiti posao na vrijeme, ali je upitno je li posao napravljen kako treba), zatim platforma za
izvrSavanje takvog zadatka (hoce li arhiv izraditi vlastitu platformu ili ¢e koristiti neku veé

postojecu druStvenu mrezu) te prebacivanje autoriteta 1 odgovornosti na javnost (arhivisti
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predstavljaju autoritet, zato Sto su odgovorni za arhivsko gradivo koje c¢uvaju i nacin na koji
¢e se ono prezentirati javnosti kao tocna i provjerena informacija, a projektom nabave iz

mnostva i nestruénjaci postaju dijelom autoriteta).”®

Iako se moze Ciniti da je nabava iz mnostva brzo i efikasno, skoro pa elegantno rjesenje
da se dio zadataka prebaci sa zaposlenika arhiva na javnost, zapravo se radi o velikom
pothvatu. Potrebno je odrediti razne, ve¢ spomenute, parametre prije uposljavanja mase kako
bi se odrzala potrebna razina kvalitete rada mase. Istina je da je ovakav nacin rada zapravo
jeftin, ali zbog nekih aspekata ovakvog nacina rada on nije upotrebljiv za sve vrste zadataka
te se mozda dugorocno moze pokazati neisplativim. Na primjer ako ne postoji dovoljno
velika masa koja zeli sudjelovati u tom projektu, ili projekt traje jako dugo, a nisu postignuti
zeljeni rezultati, ili masa koja sudjeluje u projektu nije dovoljno strucna itd. U slucaju pojave
takvih poteskoca koje onemoguéuju ostvarivanje punog potencijala ove disruptivne
tehnologije, Citava ideja takvog projekta zapravo je "propali slucaj" te ¢e se dio posla (ako ne
1 sve) morati ponavljati — ali ovoga puta od strane zaposlenika arhiva, ¢ime se gube vrijedni

resursi.

" Ibid, str. 23.
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7. Velika koli¢ina podataka

U danasnje vrijeme se u razliitim situacijama, bile one formalnog ili neformalnog
karaktera (kao 1 na poCetku ovog diplomskog rada), mogu cuti izjave o tome da tehnologija
veoma brzo napreduje. Zaista, neovisno o kontekstu unutar kojeg se o neCemu raspravlja,
¢injenica brzog tehnoloskog razvoja ne moze se zanemariti. Ljudi svakodnevno mogu
svjedoCiti konstantnom reklamiranju novih komponenata za raCunala, novih pametnih
telefona, novih glasovnih asistenata 1 tako u nedogled. Svaki od tih proizvoda uvijek je bolji
od svojeg prethodnika (ili pak od proizvoda konkurentskog branda), pa makar i zbog
najmanjeg detalja. Razlog tome mozda lezi u ljudskoj potrebi za usavrSavanjem i
napredovanjem, $to na kraju moze dovesti 1 do prezasi¢enosti informacijama i proizvodima
na trziStu. Potrosaci se mogu izgubiti u bogatoj ponudi raznolikih uredaja, aplikacija,

programa itd.

S jedne strane takav brzi tehnoloski napredak ima svoje ocigledne prednosti: olakSano i
brzo dolazenje do informacija, uzivanje u novim blagodatima tehnologije 1 najdrazeg
proizvodaca, prebacivanje obaveza na robote (tzv. asistenti poput Google Assistanta ili
Amazonove Alexe mogu za korisnike obavljati niz zadataka: mogu voditi biljeske, zakazivati
termine kod lije¢nika, pozivati osobe iz imenika, postavljati budilice, pustati glazbu i sl.) 1 jo$
mnogo toga. S druge strane, ljudima je potrebno neko vrijeme da se naviknu na stalne

inovacije koje th mogu bombardirati sa svih strana.

Zbog lakoce kojom korisnici mogu do¢i do potrebnih resursa i uredaja, nastaje 1 viSe
podataka. Neko¢ je gradivo, odnosno grada, bila iskljuivo u analognom obliku, pisana
rukom. Za njeno stvaranje bilo je potrebno neko odredeno vrijeme. Kasnije je rukopisna
grada bila zamijenjena strojopisnom gradom pisanom na pisaim strojevima. Tako se
stvaranje dokumentacije ubrzalo, ali se nikako nije moglo predvidjeti da ¢e se danas ona
proizvoditi tolikom brzinom na raznim uredajima. Mobilni telefoni, prijenosna ili stolna
racunala, samo su neki od uredaja koji stvaraju podatke 1 pomocu kojih se moZe stvarati
dokumentacija. Uz nove medije na kojima se dokumentacija stvara, prisutni su i novi formati,
ukljucujuéi elektronicku postu, gradivo u oblaku 1 raznim drugim platformama. MoZe se

¢initi da su podaci prisutni u svakom dijelu covjekovog zivota.

No, $to to zapravo znaci za bastinske institucije, a pogotovo za arhive? Kada je rije¢ o
tvrtkama ili institucijama s dugogodi$njom tradicijom, one mogu nai¢i na poteSkoce u

uskladivanju novih tehnologija s ustaljenim nacinom poslovanja. BaStinske institucije su
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jedne od onih institucija koje imaju dugu tradiciju poslovanja koje je najviSe odgovaralo
njihovim zaposlenicima 1 zajednici u kojoj djeluju. Takav bi se pristup s vremenom trebao
prilagoditi novom okruzenju u kojem bastinske institucije djeluju, a konkretno poslovanju
kojeg karakteriziraju nove tehnologije. To znaci da se podaci i dokumentacija i dalje moraju
odabirati za arhiviranje, odnosno dugoro¢no o¢uvanje, neovisno o brzini njihova stvaranja, o

njihovom formatu, obliku, mediju itd.

Danas gradivo u arhiv dolazi u puno veéem obujmu nego $to je dolazilo neko¢. Ako se
gradivo moze stvarati brZze nego $to se ono moglo stvarati neko¢, to znaci da se potencijalno
stvara sve vise gradiva koje je potrebno negdje cuvati. lako arhivi 1 dalje Cuvaju veliku
koli¢inu analognog gradiva nastalog prije faze ovog brzog tehnoloskog razvoja, oni danas
dobivaju sve vise gradiva u digitalnom obliku. U tom smislu govori se o velikoj koli¢ini
podataka (engl. big data), tehnologiji koja "sluzi za prikupljanje, obradu i analizu velike

koli¢ine podataka"’’

. To zna¢i da su podaci "raznoliki, strukturirani i nestrukturirani,
generiraju se i pristizu velikom brzinom 1 to u razli¢itim intervalima (ponekad i u realnom
vremenu), §to ih &ini vrlo slozenima za analizu"’®. Navedena definicija se na engleskom
jeziku veze uz pojam 3V’ koji opisuje upravo navedene karakteristike velike koligine
podataka: (1) obujam/koli¢inu podataka (engl. volume), (2) brzinu prikupljanja podataka
(engl. velocity) 1 (3) raznolikost podataka (engl. variety). S vremenom su tim pojmovima

dodana jo$ dva pa se govori i o 5V: (4) promjenjivost ili varijabilnost podataka (engl.

variability) i (5) vierodostojnost podataka (engl. veracity).*

Ono $to danas nazivamo velikom koli¢inom podataka ne moZe se mjeriti s koli¢inom
podataka koju su ljudi neko¢ smatrali velikom, iako se radi o slicnom konceptu. Jo§ 1960-ih i
1970-1h razvijali su se prvi podatkovni centri, ali stvarna potreba za upravljanjem velikom
koli¢inom podataka javila se s razvojem druStvenih mreza poput Facebooka 1 YouTubea oko
2005. godine.®" Cinjenica je da podatke ne stvaraju samo ljudi, nego i uredaji (strojevi,
roboti) koji sakupljaju podatke o svojim korisnicima, prikupljaju razne senzorne podatke itd.

Svi se ti podaci zajedno nazivaju velikom koli€inom podataka. Vazno je znati iskoristiti sve

" Europska  komisija, Sve  Sto trebate  znati o  Big  Data tehnologiji. URL:

?gttps://ec.europa.eu/croatia/basic/evervthingivouineeditoiknowiaboutibi g_data_technology hr (13.07.2020.).
Ibid.

" Termin 3V (i kasnije 5V) odnosi se na pojmove na engleskom jeziku koji ne moraju poginjati na isto slovo u

hrvatskom jeziku.

80 SAS, Big Data: What it is and why it matters. URL: https://www.sas.com/en_us/insights/big-data/what-is-big-

data.html (13.07.2020.).

81 Oracle, What Is Big Data? URL: https://www.oracle.com/big-data/what-is-big-data.html (13.07.2020.).
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te podatke, zbog Cega se razvijaju razna rjeSenja poput platformi otvorenog koda (npr.

Hadoop®) i koncepta radunalstva u oblaku (engl. cloud computing).*

Kod tehnologije velike koli¢ine podataka smatra se da nije vazno koliko podataka neka
tvrtka ili institucija moZze prikupiti, nego §to neka tvrtka ili institucija moze napraviti s tom
koli¢inom podataka. Iz svakog izvora podataka moze se prikupiti dovoljno podataka za
njihovu daljnju analizu ¢ime se mogu usStedjeti resursi (vrijeme 1 novac), razvijati i
poboljsavati proizvodi i usluge te se mogu donositi pametne odluke. Odnosno, kvalitetnom
analizom 1 koriStenjem tehnologije velike koli¢ine podataka mogu se pronaci uzroci

neuspjeha, mogu se proucavati navike potro§aca, mogu se raditi analize rizika itd.**

Ocigledno je da se kod velike koli¢ine podataka ne radi samo o puno prikupljenih
podataka. Potrebno je znati kako ih iskoristiti u svoju korist. Na primjer, pametni satovi koji
biljeze korisnikove otkucaje srca, stanje mirovanja, broje korake itd. prikupljaju dovoljno
podataka o tom korisniku da bi se oni mogli koristiti i u medicinske svrhe. Podaci dobiveni
od pametnih satova mogli bi se spremiti u oblak kojem moze pristupiti korisnik te ih kasnije
poslati svojem lije¢niku, ili bi se mozda mogli direktno slati lijecniku ili, pak, i korisnik i
lije¢nik mogu istovremeno imati pristup podacima u ra¢unalnome oblaku. Lije¢nik bi na taj

nacin mogao dobivati podatke o zdravstvenom stanju svojeg pacijenta u realnom vremenu.

Tradicionalni nacin prikupljanja, obrade i analize podataka nije dovoljan za veliku
koli¢inu podataka te ga je potrebno nadopuniti. Za rad s takvom tehnologijom potrebno je
zaposliti struénjaka (ili educirati zaposlenika/e) koji zna programirati, raditi u bazama
podataka, vrsiti razne analize i statistike, vizualizirati podatke itd.*> Kada tvrtka, institucija ili
organizacija odluci implementirati tehnologiju velike koli¢ine podataka u svoje poslovanje
mora poduzeti odredene korake da bi implementacija bila uspjesna. SAS navodi da je za
pocetak potrebno odrediti strategiju kojom ¢e se prikupljati, pohranjivati, upravljati i koristiti
podaci. Pritom treba misliti na trenutne, ali 1 moguce, buduce ciljeve institucije koje se Zeli

posti¢i koristenjem velike koli¢ine podataka.®®

%2 Apache Hadoop. URL: https://hadoop.apache.org/ (13.07.2020.).

% Oracle, What Is Big Data? URL: https://www.oracle.com/big-data/what-is-big-data.html (13.07.2020.).

% SAS, Big Data: What it is and why it matters. URL: https://www.sas.com/en_us/insights/big-data/what-is-big-
data.html (13.07.2020.).

Europska  komisija, Sve  Sto trebate  znati o  Big  Data tehnologiji. URL:
https://ec.europa.eu/croatia/basic/everything_you need to _know_about big_data technology hr (13.07.2020.).
86 SAS, Big Data: What it is and why it matters. URL: https://www.sas.com/en_us/insights/big-data/what-is-big-
data.html (13.07.2020.).
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Drugi korak ukljuuje poznavanje izvora velike koli¢ine podataka koji dolaze u
instituciju. To mogu biti podaci s uredaja povezanih putem interneta (tzv. internet stvari;
engl. Internet of Things, 10T) kao $to su podaci s pametnih satova i sli¢nih uredaja. Izvori
podataka jo§ mogu biti i drutvene mreZe, javno dostupni podaci i dr.*’ Treé¢i korak
podrazumijeva nacin pristupanja, upravljanja i pohrane velike koli¢ine podataka. Uobicajeno
je da se pribjegava novim tehnologijama kao $to su racunalstvo i pohrana u oblaku, zato S§to
nude mogucénost pohrane (stvarno) velike koli¢ine podataka uz olaksani pristup. Moguce je

koristiti i razne platforme koje su dostupne online kao §to je ve¢ spomenuti Hadoop.™

Cetvrti korak koji navodi SAS je analiza velike koli¢ine podataka i konkretno odabir
podataka koji ¢e se analizirati. Danasnja tehnologija omogucéuje analizu svih prikupljenih
podataka, ali se oni mogu i podijeliti u skupine koje se pojedinacno analiziraju. Analiza
podataka je zapravo najvazniji korak, odnosno najvaznija komponenta tehnologije velike
koli¢ine podataka, zato $to analizom institucije 1 organizacije stvaraju vrijednost i dobivaju
uvide iz prikupljenih podataka.® Posljednji korak koji navodi SAS je stvaranje odluka koje se
temelje na prikupljenim podacima. Ako su podaci koji su prikupljeni kvalitetni i
vjerodostojni, na temelju njih se onda trebaju stvarati kvalitetne odluke o daljnjim radnjama i
poslovanju ¢itave organizacije. Na temelju takvih odluka nastaju unosni poslovi te

organizacije i tvrtke koje konkuriraju na trzistu.”

Jedna od uobicajenih primjena tehnologije velike koli¢ine podataka jest u marketinske
svrhe. Tvrtke prikupljaju podatke o navikama potrosaca te im se na temelju toga generiraju
reklamni 1 drugi sadrZaji, zbog ¢ega potroSaci ponekada imaju osjecaj da ih pametni telefoni
ili druStvene mreZe prisluskuju. Medutim, radi se o kvalitetnoj analizi (konkretno o
prediktivnoj analizi koja predvida navike potrosaca) provedenoj na temelju ranije
prikupljenih podataka. Na primjer, neka osoba pretrazuje crveni kupaci kostim na nekoj
internetskoj trgovini, ali na kraju odustane od njegove kupnje jer nije sigurna u kupnju.
Velika je vjerojatnost da ¢e se toj osobi poceti prikazivati reklame za crvene kupace kostime
tog ili nekog drugog branda, ili reklame o kupa¢im kostimima opcenito. Takav nacin
oglasavanja temelji se na preferencijama neke osobe, odnosno na temelju njenih pretrazivanja

i pregledavanja sadrzaja na internetu. Cak i kada osoba slugajno otvori neki oglas ili neku

8 Ibid.
8 1bid.
¥ bid.
* Ibid.
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mreznu stranicu, postoji Sansa da ¢e joj se poceti prikazivati reklame vezane uz temu koju je

slucajno otvorila.

Takav nacin koriStenja velike koli¢ine podataka zna biti frustrirajuéi za neke korisnike,
ali sigurno moze rezultirati i pove¢anjem prodaje nekog proizvoda. Ako je osoba iz proslog
primjera, koja je odustala od kupnje crvenog kupaceg kostima jer nije bila sigurna treba li ga
kupiti ili ne, nakon dan ili dva "dobila" oglas za kupnju tog istog crvenog kupaceg kostima,
taj oglas moze potaknuti osobu da ga ipak kupi. Naravno, to ne mora biti uvijek slucaj, ali se
u tome moze vidjeti snaga analize i stvaranja vrijednosti iz velike koli¢ine podataka. Sadrzaji
koji se kreiraju korisnicima na temelju kvalitetne analize mogu predstavljati personalizirani

sadrzaj koji je jedinstven svakom korisniku.

7.1. Velika koli¢ina podataka u arhivima

Iako se na prvi pogled mozda ne povezuje s arhivima, tehnologija velike koliine
podataka moze igrati ulogu u analizi e-poste, objava na drustvenim mrezama te drugim
platformama i slicnom digitalnom sadrzaju. Analizom e-poSte moze se doci do vrijednih
podataka kao onima o posiljateljima i1 primateljima poruka (npr. tko je kome poslao poruku,
tko je zaprimio poruku od koga i1 u kojem trenutku)’’, ¢ime bi se (u teoriji 1 iscrpnoj praksi)
moglo doc¢i do razrjeSenja situacije u kojoj primatelj poruke tvrdi da nije zaprimio poruku
odredenog posiljatelja. Podaci dobiveni analizom e-poste potom se mogu vizualizirati za laksi
pregled i dobivanje jasnije predodzbe o tome tko je sve povezan s kime i na koji na¢in.’?
Slika 16 prikazuje zajednice zaposlenika dobivene analizom e-poSte u aferi Enron. Ta
vizualizacija prikazuje povezanost izmedu zaposlenika te dokazuje tko je s kim komunicirao

u kojem trenutku.

°! Stang¢i¢, H., "Disruptivne tehnologije u arhivima", n. dj., str. 7. URL: https:/www.bib.irb.hr/1029308
(13.07.2020.).
%2 Ibid, str. 8
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Slika 16. Zajednica zaposlenika dobivena analizom e-poste

Izvor: https://homes.cs.washington.edu/~jheer/projects/enron/v1/

Ako neki arhiv nudi uslugu istrazivanja gradiva za svoje korisnike, tada bi neki arhiv
mogao ponuditi 1 uslugu analize i istrazivanja digitalnog gradiva ($to ne mora nuzno biti e-
posta). U oba slucaja zaposlenik arhiva koristi svoja znanja i njemu dostupne resurse za
istrazivanje arhivskoga gradiva u ime korisnika, samo §to je u slu€aju istrazivanja digitalnog
gradiva potrebno neSto viSe znanja (od opcenitijeg poznavanja tehnologije velike koli¢ine

podataka do provodenja nekoliko vrsta analiza).

Veza izmedu arhivistike 1 tehnologije velike koli¢ine podataka zapravo je dublja i
kompleksnija od same analize digitalnog sadrzaja. Za pocetak, za koriStenje (analiziranje)
velike koli¢ine podataka potrebno je imati odgovaraju¢u raCunalnu opremu koja moZe
"podnijeti" toliko podataka u digitalnom obliku. S analognim gradivom to nije bio slucaj,
zato Sto se ono moglo koristiti u svom fizicCkom obliku. Za bolje snalaZenje u gomili podataka
arhivisti im pridodaju metapodatke pomocu kojih se podaci mogu staviti u kontekst, opisati i
pripremiti za dugoro¢no ocuvanje. Metapodaci pomazu i u ofuvanju autenti¢nosti velike

koli¢ine podataka, zato Sto se radi o heterogenoj zbirci podataka koji nastaju na razliite

44


https://homes.cs.washington.edu/~jheer/projects/enron/v1/

natine, na raznim mjestima.”> Ako veliku koli¢inu podataka karakterizira heterogenost,
postavlja se pitanje na koji ¢e onda nacin arhivisti znati dugotrajno Cuvati te podatke kada se
nadu u situaciji da mozda neki dio podataka moraju izluciti. Mali dio heterogene zbirke
podataka moze utjecati na cjelokupnu zbirku, §to moze predstavljati poteskocu i kod onog
dijela gradiva koji sadrzi osobne podatke.”* Kroz prethodne odlomke moglo se uo&iti da su
izvor velike koli¢ine podataka ljudi koji svojim svakodnevnim radnjama (koriStenjem
uredaja) stvaraju podatke, a koji se onda koriste za razne analize. Medutim, na snazi su razni
zakoni koji ograniCavaju javnu dostupnost osobnih podataka i teze njihovoj anonimizaciji.
Takve radnje mogu utjecati na cjelokupnu zbirku podataka ako se ona promatra kao
heterogena zbirka. Podaci koji se mogu smatrati nevaznima za $iru sliku (odnosno analizu tih
podataka), kao $to su osobni podaci korisnika, zapravo oduzimaju vrijednost i smisao velikoj

koli¢ini podataka.

Nadalje, postoji moguénost da su se u podacima potkrale pogreske ili da se dio
podataka izgubio, zato Sto Internet nije poznat kao najvjerodostojniji izvor podataka.
Ponekada nije moguce tocno odrediti izvor podataka. Prema tome, arhivisti imaju tezak
zadatak ocCuvanja konteksta velike koli¢ine podataka ako nisu sasvim sigurni u njihovu
tocnost (vjerodostojnost). Arhivisti mogu tvrditi da su neki podaci pouzdani, ali ne nuzno i
objektivno to¢ni, no ta problematika mozda nije od najvece vaznosti u ovom trenutku. Kada
korisnik arhiva istrazuje analogno gradivo moze nai¢i na pogreske u zapisima, S$to ne
umanjuje pouzdanost ni gradiva ni arhiva. Jednako "pravilo" trebalo bi vrijediti i za digitalno
gradivo, odnosno za digitalne arhive. Cak se i u digitalnom gradivu mogu potkrasti pogreske
koje ne moraju utjecati na pouzdanost i vjerodostojnost cjelokupnog zapisa. Stovise, takvi
detalji samo potvrduju autenticnost zapisa, karakteristiku koja je u nekim segmentima i

vaznija od istinitosti (vjerodostojnosti) ili objektivnosti.””

Sto se ouvanja konteksta velike koli¢ine podataka ti¢e, on mora biti dokumentiran.
Kada podaci sadrze pogreske, vazno je dokumentirati ih odmah na pocetku kao takve, zato
Sto se one ina¢e mogu izgubiti u tom obujmu podataka. Osim toga, ako ne postoji valjana

dokumentacija i1 kontekstualizacija, velika koli¢ina podataka nece biti dostupna korisnicima

% Larson, E., "Big Questions: Digital Preservation of Big Data in Government", The American Archivist 83, br.
1, Spring/Summer 2020., str. 11-12. URL: https://americanarchivist.org/doi/abs/10.17723/0360-9081-83.1.57=
(13.07.2020.).
% Ibid, str. 12.
% Ibid, str. 13.
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te ona moze 1 negativno utjecati na njihove zivote. Zbog toga su, na primjer, gradani

Australije dobili opomene o nepodmirenim trokovima iako dugovanja nisu ni postojala.’®

Tehnologija velike koli¢ine podataka moze ponuditi nove vrijednosti arhivskoj praksi.
Iako se moze nai¢i na dovoljan broj pozitivnih strana koriStenja ove tehnologije iz razli¢itih
podrucja, ona se joS uvijek nije ustalila u arhivistici. Odnosno, jo§ uvijek se smatra
disruptivhom tehnologijom. S jedne strane mozda nedostaje dovoljan broj stru¢njaka koji bi
mogli kvalitetno obraditi i analizirati te podatke (a da nisu iz arhivske struke). S druge strane,
arhivi (kao $to su oni u Hrvatskoj) i dalje prolaze kroz faze digitalne transformacije, zbog
c¢ega mozda ne zaprimaju joS toliku koli¢inu digitalnog gradiva. Kada arhivi budu bili u
potpunosti spremni prihvatiti ovu tehnologiju kao dio svakodnevice, zapravo ¢e moci
koli¢ine podataka, kao i mogucnosti njihovog istrazivanja i analiziranja predstavljaju svijetlu

buducénost svih arhiva.

% Ibid, str. 14.
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8. Tehnologija ulan¢anih blokova

Ljudi su u 21. stolje¢u okruzeni velikim brojem tehnologija koje su inovativne i
disruptivne na nacin da pokazuju (i dokazuju) $to se sve moZze ostvariti uz mastu i volju za
ucenjem i stvaranjem. Jedna od takvih inovacija je izum digitalnog novca, konkretno Bitcoina
koji se smatra prvom tehnologijom ulancanih blokova (engl. blockchain). 1 prije pojave
Bitcoina razvijani su sustavi za digitalno placanje kao $to su DigiCash iz 1989. ili FirstVisual
iz 1994. godine”’, ali je Bitcoin predstavio prekretnicu u njihovu razvoju. Ideja Bitcoina
ugledala je svjetlo dana 2008. godine, a realizirana je 2009. godine kada su se pocele razvijati
tehnologije ulancanih blokova i kriptovaluta.”® Tako se razvoj ulan¢anih blokova u po&etku
vezao isklju¢ivo uz kriptovalute, struénjaci iz razli¢itih podrucja shvatili su da se oni mogu

koristiti neovisno o digitalnom novcu i digitalnom placanju.

Tehnologija ulanc¢anih blokova temelji se na konceptu distribuirane glavne knjige (engl.
disributed ledger). Ona predstavlja decentraliziranu bazu podataka u kojoj se ¢uvaju zapisi
koji nastaju u poslovanju, a koji se ne mogu naknadno mijenjati. Sva racunala spojena u
mrezu su jednakopravna u smislu da svi sudionici imaju moguénost upisivanja podataka u
glavnu knjigu. Da bi upis bio izvrSen, kvalificirana ve¢ina sudionika u mrezi mora potvrditi
upisivanje vrijednosti u distribuiranu knjigu. Taj se postupak naziva distribuiranim
konsenzusom i, u slu¢aju kriptovaluta, postize se algoritmima kao Sto su dokaz o radu (engl.

Proof of Work, PoW) i dokaz o ulogu (engl. Proof of Stake, PoS).”

U glavnu knjigu se ne spremaju Citavi zapisi nego njihovi tzv. kriptografski sazeci (engl.
hash value). Ta vrijednost predstavlja (alfa)numericki niz iz kojeg nije moguce razaznati o
kojem se zapisu radi te iz kojeg nije moguce proizvesti cjelokupan zapis.100 To znaci da je
hash vrijednost poput jednosmjerne ulice u kojoj nije moguce okrenuti se i ponovno njome
pro¢i u suprotnom smjeru. Kada se zapis pretvori u hash vrijednost, ona ¢e se spremiti u blok
koji je zaSti¢en od krivotvorenja 1 naknadnih izmjena. Svaka rezultirajuca vrijednost primjene
hash funkcije saZimanja znaci da ¢e se svakom, pa i najmanjom izmjenom zapisa promijeniti

i hash vrijednost. Na taj na¢in je moguce uo&iti naknadne promjene u zapisu.'"’

7 Babi¢, A., Prevodenje terminologije ulancanih blokova, diplomski rad, Sveugiliste u Zagrebu, Filozofski
fakultet, 2019., str. 17. URL: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:013306 (13.07.2020.).

* Ibid, str. 19.

% Ibid, str. 13.

% Ibid, str. 11.

""" Tbid, str. 11-12.
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Svaka hash vrijednost moze se povezati s drugom vrijednos¢u te tako stvoriti novu
vrijednost. Taj se postupak ponavlja dok se ne dobije konacna, korijenska vrijednost (engl.
top hash ili root hash) potrebna za upis u blok i zove se Merkleovo stablo (prema ideji Ralph
C. Merklea iz 1980. godine).'” Ta kona&na hash vrijednost upisuje se u blok u odredenom
trenutku (npr. na kraju radnog vremena ili dostizanjem odredenog broja transakcija) zajedno s
dodatnim informacijama (npr. digitalna vremenska oznaka, engl. digital timestamp) 1 hash
vrijednos¢u prethodnog bloka iz lanca. Svi dodatni elementi sacuvani u jednom bloku upisuju
se u zaglavlje tog bloka (engl. block header). Takav princip rada tehnologije onemogucéava
naknadne izmjene zapisa i blokova.'” Cak i ako dode do naknadne izmjene, moguée je doéi
do trenutka u kojem je do izmjene doslo zbog vremenske oznake koja je pridruzena uz hash

vrijednost.

S obzirom na to da svaki idu¢i blok sadrzi vrijednosti prethodnog bloka kaze se da su oni
ulancani. Izuzetak je prvi blok (engl. genesis block) kojem ne prethodi ni jedan drugi. U njega

D G iy . 104
se onda upisuju informacije koje ¢e naznaciti da se radi o prvom bloku u lancu.

Ulancani blokovi razvijali su se unutar razli¢itih znanstvenih disciplina te se moze reci
da su preuzeli ono najbolje od svake. Osnovna karakteristika jest sigurnost koju oni jamce,
zbog Cega se vjerojatno 1 mogu primijeniti u razli¢itim disciplinama i djelatnostima. Naime,
ulancani blokovi mogu se smatrati informatickom tehnologijom, zato $to se blokovi temelje
na programskom jeziku 1 poznavanju programiranja. Oni su i financijska tehnologija jer ih se
najvise povezuje s digitalnom valutom Bitcoin. Uz to, ulan¢ani blokovi omoguc¢uju sigurno i

anonimno plac¢anje putem mreze.

Nadalje, mogu se povezati s kriptografijom zbog oCuvanja sigurnosti, transparentnosti i
nemogucnosti naknadnih izmjena. Tehnologija ulan¢anih blokova koristi SHA-256 kao
sustav enkripcije propisan od strane americke Agencije za nacionalnu sigurnost. U tom
smislu se promatraju i kao mrezna tehnologija jer omogucuju siguran nacin komunikacije
putem interneta, odnosno racunala spojenih na neku mrezu. Kiberneticka sigurnost jedan je

od pojmova koji se takoder povezuje s ulancanim blokovima u kontekstu mreznih tehnologija

192 Stangi¢, H., "New Technologies Applicable to Document and Records Management: Blockchain", Lligall.
Revista Catalana d'Arxivistica. Noves perspectives en materia de gestio documental, br. 41, 2018., str. 62. URL:
https://www.researchgate.net/publication/332849198 New_Technologies_applicable to_Document and Recor
ds_Management_Blockchain (13.07.2020.).

% Babi¢, A., Prevodenje terminologije ulanc¢anih  blokova, n. dj., str. 15-16. URL:
https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:013306 (13.07.2020.).

% Ibid, str. 16.
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1 sigurnosti na internetu. Povezani su 1 s arhivistikom u sklopu dugotrajnog ocuvanja zapisa,

$to ée se detaljnije opisati u nastavku rada.'®

Sve viSe vladinih organizacija kao i drugih organizacija, tvrtki i institucija uvida
potencijal koriStenja ulancanih blokova u spisovodstvu, upravljanju dokumentima i zapisima,
teku¢im poslovima 1 biljezenju svakojakih transakcija. Jedan zanimljiv nacin primjene
tehnologije ulancanih blokova jest u sklopu zemljisnih knjiga u nekoliko drzava svijeta.
Savezna drzava SAD-a, Georgia, omogucdila je registraciju vlasniStva zemljiSta pomocu
privatnih ulan¢anih blokova jo§ 2016. godine. Svedska je pomo¢u ulanéanih blokova odlugila
pratiti kupoprodaju zemljiSta na drzavnoj razini te su navedene procjene o ustedi od 106
milijuna dolara godisnje. UStede su nastale smanjenjem papirologije, $to je posljedi¢no
umanjilo moguénost prijevara te je opcenito ubrzan cijeli proces kupnje i prodaje zemljista.
Cak je i Brazil predstavio pilot projekt primjene ulandanih blokova u procesu prijenosa

. . 106
zemljiSta unutar op¢ine Pelotas.

Ulancani blokovi mogli bi modernizirati i zdravstveni sustav pomocu svojeg sigurnog
nacina komunikacije izmedu zdravstvenih djelatnika i institucija. U tom scenariju bi vise
bolnica moglo pristupiti istoj ra¢unalnoj mrezi tako da pregledavaju njima potrebne podatke,
a da pritom ne mogu sluc¢ajno (ili namjerno) utjecati na njih. Podaci se ne¢e moc¢i promijeniti,
ali ¢e im se moéi pristupiti unutar mreze.'”” Na primjer, to bi znacilo da pacijent ne mora sa
sobom nositi povijest bolesti iz jedne bolnice u drugu, nego bi svaka od njih mogla pristupiti
tim podacima unutar mreze koje su dio. Ovakav nacin koriStenja tehnologije ulancanih
blokova predstavlja jedno veliko ulaganje, ali bi se na njega moglo gledati kao na dugoro¢ni
projekt modernizacije zdravstva. Njime ne bi profitirali samo zdravstveni djelatnici, nego 1

korisnici zdravstvenih usluga unutar jedne zemlje.

8.1. Ulancani blokovi u arhivima

Modernizaciju pomoc¢u tehnologije ulancanih blokova dozivljava i arhivistika. NaZalost,

u neformalnim razgovorima s osobama razliCitog stupnja obrazovanja moZe se nai¢i na

' Ibid, str. 21-23.

1% T emieux, V., "Blockchain and Distributed Ledgers as Trusted Recordkeeping Systems: An Archival
Theoretic Evaluation Framework", Future Technologies Conference (FTC) 2017, Vancouver, Kanada, str. 1-2.
URL:

https://www.researchgate.net/publication/317433591 Blockchain_and Distributed Ledgers as Trusted Recor
dkeeping_Systems_An_Archival Theoretic_Evaluation Framework (13.07.2020.).

7 Babié, A., Prevodenje terminologije  ulancanih  blokova, n. dj., str. 27. URL:
https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:013306 (13.07.2020.).
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opisivanje arhivista kao osoba koje kopaju po starim i prasnjavim papirima u podrumima.
Iako se ovakva slika moze smatrati i karikaturalnom za ¢lanove arhivske struke 21. stoljeca,
ona mozda nije daleko od istine kada je rije¢ o poCecima arhivske struke. Osobe koje jos
uvijek izjednaCavaju arhivistiku s praSnjavim papirima vjerojatno se nisu susrele s modernim
tehnologijama koje oplemenjuju arhivistiku i pretvaraju je u modernu znanstvenu disciplinu.
Uz sve novitete, jedan od ciljeva arhivistike nije se promijenio od njenih zacetaka, a to je
dugotrajno ocuvanje zapisa koji su autenti¢ni, odnosno pouzdani, to¢ni, istiniti, originalni.
Struka se tijekom godina razvijala, ali najveca promjena je nastupila u samim zapisima,
odnosno arhivskome gradivu koje se prikuplja i cuva u arhivu. Neko¢ je gradivo postojalo
isklju¢ivo u analognom obliku poput papira, filmskih vrpci, mikrofilmova itd. Danasnje
gradivo se Cesto veze uz digitalno gradivo zbog ¢ega je smijeSno usporedivati arhive sa

starim podrumima.

Digitalno gradivo podrazumijeva ono gradivo koje je izvorno nastalo u digitalnom obliku
ili ono koje je naknadno digitalizirano. Obje spomenute vrste smatraju se digitalnim
gradivom te se kao takvo trebaju i1 ¢uvati, jer se postupak dugotrajnog oCuvanja razlikuje od
onog za analogno gradivo. Pojednostavljeno, svaki dokument (zapis) sastoji se od svog
fizickog 1 svog sadrzajnog dijela. Kod ocuvanja papirnatog gradiva, ¢uvanjem fizickih
karakteristika papira u odgovaraju¢im uvjetima istovremeno ¢e se ocuvati njegove sadrzajne
karakteristike. Kod digitalnog gradiva to nije slucaj, zato S§to je potrebno ocuvati
komponentne koje su odvojive: potrebno je oCuvati sadrzaj zapisa kao 1 medij na kojem se on

nalazi. Sadrzaj je moguée spremiti i ocuvati neovisno o mediju.'”®

Prednost digitalnoga
gradiva upravo je moguénost migracije s jednog medija pohrane na drugi medij bez gubitka
sadrzaja. Stovise, migracija je jedan od postupaka dugotrajnog ouvanja digitalnog gradiva.
Tehnologija brzo napreduje pa se arhivisti ne bi smjeli dovesti u situaciju da zbog tehnickih
nemogucnosti oCitanja zastarjelog medija ne mogu do¢i do sadrzaja tog gradiva. Primjer toga
jest sve rjeda primjena optickih medija poput CD-a, zato §to su ga zamijenili drugi mediji
pohrane. Novija raunala najc¢esce vise ne sadrZe hardver za ucitavanje optickih medija — CD-

a, DVD-a ili Blu-Ray diskova.

lako digitalno gradivo (objekti) zahtijevaju viSe paznje i napora kod dugotrajnog

oCuvanja, oni i dalje trebaju sadrzavati karakteristike bilo kojeg drugog arhivskog gradiva. To

198 Stangi¢, H., "New Technologies Applicable to Document and Records Management: Blockchain", n. dj., str.
56. URL:
https://www.researchgate.net/publication/332849198 New_Technologies_applicable to_Document and Recor
ds_Management Blockchain (13.07.2020.).
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