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Digitalni kapital i izazovi digitalne nejednakosti
Sazetak

U ovom radu nudi se pregled literature o digitalnom kapitalu, koji kao koncept ujedinjuje
pristup digitalnim resursima, vjeStine koriStenja i potencijal pretvorbe u ostale kapitale.
Analizira se teoretska pozicija digitalnog kapitala, prvenstveno argumenti da bi se digitalni
kapital trebao percipirati kao dodatak kategoriji etabliranih i ¢esto koriStenih kapitala prema
bourdieuovskom shvacanju. Nakon toga se proucava Siri kontekst koji je doveo do stvaranja
koncepta ,,umrezenog drustva“ prema teoriji Manuela Castellsa, koji se koristi za diskutiranje
o razli¢itim razinama digitalnih nejednakosti. Ove nejednakosti ili digitalni jazovi mogu se
klasificirati u tri kategorije, koje se oslanjaju na tri temeljne dimenzije digitalnog kapitala.
Nadalje, ovaj rad istrazuje interakcije i odnose izmedu digitalnog i ostalih vrsta kapitala, za
Sto se koriste tri konkretna primjera iz digitalne sfere: virtualni svijet Second Life, webforum
4chan i1 dogadaji koji su obiljezili nagli porast dionica Gamestop. Uz to, ovaj rad nastoji
kriticki evaluirati koncept digitalnog kapitala s obzirom na potencijal koji koncept ima u
istrazivanjima koja se bave nejednakostima i za interpretaciju specifi¢nih studija sluc¢aja u
digitalnom polju. Zakljucak je kako postojeca konceptualizacija digitalnog kapitala nudi neke
korisne teoretske alate koji se mogu koristiti da bi obogatili istrazivanja o digitalnim
nejednakostima, ali i za analizu specifi¢nih studija sluéaja, pri ¢emu se istiCe kako postoji
prostor za napredak §to se ti¢e kulturne dimenzije digitalnog kapitala.

Kljuéne rijeci: digitalni kapital, digitalne nejednakosti, razine digitalnih nejednakosti, Second
Life, 4chan, Gamestop dionice

Digital capital and the Challenges of Digital Inequalites
Abstract

This work offers an overview of publications that focus on digital capital, a concept that
embodies the access to digital resources, skills for using said resources and the potential to
convert digital capital into other forms of capitals. The theoretical position of digital capital is
analyzed, mainly the arguments that digital capital should be perceived as an addition to the
previously established and commonly used capitals within the Bourdieusian framework.
Following this overview, the wider context is given for the rise of the “network society”,
analyzed using Manuel Castells’ theoretical work, which is useful for discussing the different
levels of digital divide. These divides or inequalities can be classified into three levels, which
are related to the three core dimensions of digital capital. Furthermore, this work explores the
relationship between digital capital and other capitals through three specific examples: virtual
world Second Life, image board 4chan, and the events surrounding GameStop’s stock surge.
This work also critically evaluates the concept of digital capital in terms of its potential to
grasp not only inequality but also specific case examples in the digital field. The conclusion is
that the existing conceptualization of digital capital offers valuable theoretical tools which can
be used to enrich both the research on digital inequality and the specific digital case studies,
with some room for improvement in connection with the cultural dimension of digital capital.

Key words: digital capital, digital inequalities, levels of digital divide, Second Life, 4chan,
Gamestop stocks



1. Uvod

Opceniti razvoj tehnologije i sve veca prodornost Interneta u svim sferama Zzivota
dovodi i do porasti digitalnih nejednakosti. Pandemija koronavirusa samo je dodatno ubrzala
nezaustavljiv trend digitalizacije i sve ¢eS¢e oslanjanje na digitalnu sferu, posebice na
Internet, Sto ubrzo postaje jedan od klju¢nih problema za moderna drustva. Prema RubeSa
(2018), digitalne nejednakosti su vazna tema za sociologiju jer utje¢u na brojna podrucja
zivota, te osim toga dovode do nejednakosti zivotnih Sansi ili pristupa uslugama i trziStu rada.
Digitalni kapital kao koncept nastoji dopuniti ve¢ postojece teorijske alate, kao svojevrstan
odgovor na razliite razine digitalnih nejednakosti koje mogu produbiti ve¢ postojece
nejednakosti ili stvoriti nove oblike. Rad se nadovezuje na postojece diskusije o tome je li
koncept digitalnog kapitala potrebno konstruirati kao neovisan kapital koji je jednako vazan
kao 1 ostali, teorijski etablirani kapitali, ili se pak radi o ,mostu” koji omogucuje

iskoriStavanje ve¢ postojecih kapitala u digitalnim kontekstima.

Rezultati aktualnih kvantitativnih istraZivanja o digitalnim tehnologijama koriste se
kako bi se konstruirala demografska slika o korisnicima Interneta, odnosno diskutiralo kako
dob, rodni identitet, mjesto stanovanja, obrazovanje i prihodi utje¢u na kategorije digitalnog
jaza. Osim toga, nastoji se 1 kriti€ki preispitati Sto nam uvodenje pojma digitalnog kapitala
donosi, te je li nam digitalni kapital potreban kako bi se obuhvatile studije slu¢aja koje se ticu
online sfere. Za razumijevanje digitalnog kapitala potrebno je sagledati mikro i makro
perspektivu, a za makrosocioloski kontekst koristi se Manuel Castells i njegova teorija

umrezenog drustva, koja je korisna i za predikciju digitalnih nejednakosti na globalnoj razini.

U radu se ukratko analizira i hrvatski kontekst, pri ¢emu se koristi ogranic¢en broj
radova koji analizira digitalne nejednakosti u Hrvatskoj. Medutim, povecéani interes za

digitalne nejednakosti rezultirao je u novim modelima koji se mogu Koristiti za istrazivanja,
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Sto otvara vrata novim diskusijama i komparativnim analizama. Cilj ovog rada jest kriticki
preispitati koncept digitalnog kapitala, njegovu proslost i potencijalnu buducnost za
istrazivanja digitalnih nejednakosti, ali i istraziti potencijalne nedostatke tog teorijskog

koncepta kroz tri studije slucaja.

2. Temeljna pitanja vezana uz digitalne tehnologije i nejednakosti

Internet neizmjerljivo povecava kolektivan kapacitet za arhiviranje podataka i
omogucuje brz i lagan pregled velike koli¢ine sadrzaja. Internet je postao resurs i usluga bez
koje ljudi tesko zamisljaju svoje Zivote, dok se digitalne tehnologije sve ¢eSée predstavljaju
kao ekonomi¢no i pogodno rjeSenje za opcenito povecanje produktivnosti u drustvu
(DiMaggio i dr, 2004, Park, 2017). Zbog toga, ali i zbog ogromnog potencijala koje Internet
ima u gotovo svim sferama u drustvu, DiMaggio i sur. (2004) isticu kako nemoguénost
koriStenja Interneta moze biti velik problem, ali i interes za sociologiju 1 istrazivanja koja se
bave nejednakostima. Isti autori se u svom radu fokusiraju na pet temeljnih problema ovog
fenomena.

(1) Digitalna podjela (engl. The digital divide) — tko ima pristup Internetu, a tko ne, i u
kojem se smjeru krece ta nejednakost?

(2) Stvara li oslanjanje na Internet viSe ili manje nejednakosti od ostalih informacijskih
tehnologija?

(3) Nejednakost izmedu osoba koje imaju pristup Internetu — kako ljudi koriste
Internet da bi poboljsali svoje ekonomske Sanse 1 kapacitet za drustvenu i politicku
participaciju.

(4) Utjece li uporaba Internetskih sredstava na pojedinceve zivotne Sanse?

(5) Hoce 1i istrazivanja koja se bave Internetom postati zastarjela kako se Internet i

regulacije oko njega budu mijenjali i rapidno razvijali?
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Autori postavljaju posljednje pitanje zato S$to prepoznaju da se ovdje radi o relativno
novoj tehnologiji, isticu¢i kako se opseg internetskih nejednakosti moze promjeniti ako dode
do odredenih institucionalnih promjena u druStvima. Medutim, prilicno je jasno kako
istrazivanja o Internetu iz ranih 2000-tih godina nisu zastarjela, pa je tako rad DiMaggio i sur.
(2004) koristan i iz danasnje perspektive. Za potrebe ovog rada, poseban naglasak bit ¢e
stavljen na prvo, trece i Cetvrto istrazivacko pitanje koje su ponudili DiMaggio i sur. (2004).,
odnosno teme vezane uz nejednakost pristupa digitalnim tehnologijama, nejednakost izmedu
osoba koje imaju pristup Internetu te utjecaj Internetskih sredstava na pojedinéeve zivotne

Sanse.

3. Definiranje i operacionalizacija digitalnog kapitala

Da bi se ponudili odgovori na postavljena pitanja ili navela potencijalna rjeSenja, prije
svega moramo imati konkretnu definiciju digitalnog kapitala. Prema Park (2017), digitalni
kapital je predodredeni set dispozicija koji utjeCe na to kako ljudi ulaze u interakcije sa
digitalnom tehnologijom. Ragnedda (2018) nudi definiciju prema kojoj je digitalni kapital
akumulacija digitalnih kompetencija, a odnosi se konkretno na trazenje informacija,
komunikacije, sigurnost, stvaranje sadrzaja i rjeSavanje problema. Spomenuta akumulacija
digitalnog kapitala nije ista kao kod kulturnog kapitala, jer se prema Ragneddi digitalni
kapital viSe oslanja na socioekonomske faktore, kao i na kulturne i druStvene interakcije.
Ragnedda (2018) nastoji svoje definicije digitalnog kapitala pribliziti i prilagoditi dobro
poznatom bourdieuovskom shvacanju kapitala. Krajnji cilj, prema rije¢ima samog Ragnedde,
jest popunjavanje teoretskih rupa u razumijevanju digitalnog kapitala, da bi se zatim moglo
jasnije promisljati o tome kako interakcija digitalnog kapitala i takozvane ,,5C* grupe kapitala
(ekonomski, drustveni, kulturni, osobni i politicki) stvara digitalne nejednakosti i dodatno

pojacava ili oslabljuje prijasnje druStvene nejednakosti. Ragnedda u svom radu takoder istice
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kako u druStvenim znanostima postoji odredeni otpor prema tome da se postojec¢im teorijskim
alatima pridoda jo$ jedan oblik kapitala. Ovaj otpor proizlazi iz Cinjenice da ve¢ postoji Sirok
opseg teoretski definiranih vrsta kapitala, ali Ragnedda smatra da digitalni kapital zasluzuje
jednaku poziciju kao i etablirani kapitali jer sadrzi dva bitna svojstva koja su vidljiva i u

ostalim vrstama kapitala — svojstvo akumuliranja i svojstvo pretvorbe.

Akumuliranje i pretvorba su klju¢ni za svaku vrstu kapitala, pa tako i za digitalni, jer
omogucuju prijelaz iz jedne sfere u drugu, drugim rije¢ima, pretvorbu jedne vrste kapitala u
drugu/e. Kao §to je to slucaj 1 kod svih drugih vrsta kapitala, digitalni kapital takoder moze
odrzavati drustvene nejednakosti zbog njegove tendencije stalne transmisije i akumulacije.
Park (2017) takoder smatra kako digitalni kapital zasluzuje zasebnu teorijsku poziciju,
smatrajuci da se u analizama digitalnog kapitala i povezanih nejednakosti ne mogu koristiti
ve¢ dobro poznati koncepti ekonomskog, drustvenog i1 kulturnog kapitala. Park smatra kako
digitalni kapital ima jednu klju¢nu dimenziju koja ga odvaja od ostalih kapitala: digitalne
tehnologije se stalno mijenjaju i Cesto ulaze u kompleksne medusobne interakcije putem kojih
se nadopunjuju i nadovezuju na prijasnje znanje o digitalnim tehnologijama. ,,Tehnologija ne
nastaje u izoliranim uvjetima. Nove tehnologije se uvode u ve¢ postojeci ekosustav kojeg
tvore starije tehnologije. Zbog toga je prijasnje iskustvo bitan resurs kojeg korisnici posuduju

kada se susretnu s novim oblicima tehnologije* (Park, 2017: 26).

Park (2017) isti¢e kako u procesu koriStenja digitalnih tehnologija mora postojati
ravnoteza $to se tiCe utrosenog vremena i konkretnih ishoda. Drugim rije¢ima, pojedinci se ne
mogu iskljuc¢ivo oslanjati samo na digitalni kapital i pustiti da im to oduzima previse vremena,
jer to prema Park vodi prema ovisnosti. Za potrebe diskusije ove tematike autorica uvodi

koncept ,,uCinkovitog koristenja“ (engl. effective use), koji se moze pripisati osobama koje
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znaju na pravi nacin iskoristiti digitalne resurse u kombinaciji sa svim drugim kapitalima.
Prema istoj autorici nema nikakve sumnje kako digitalni kapital moze znacajno poboljsati
zivot neke osobe, ali samo ako ne dode do spomenute ovisnosti 0 hovim oblicima digitalnih
tehnologija, kao $to su primjerice drustvene mreze. Ukratko, da bi se digitalni kapital stvarno
mogao percipirati kao kapital, odnosno nesto sto je vrijedno u drustvu, preduvjet u¢inkovitog

koristenja mora biti ispunjen.

DiMaggio i sur. (2004) navode izvrstan primjer toga kako nedostatak digitalnog
kapitala moze pretvoriti Internet u resurs koji nije niti isplativ niti vremenski efikasan;
korisnici Interneta ,,nize razine“, odnosno pojedinci kojima treba duze za do¢i do neke
informacije imati ¢e viSe koristi ako umjesto Interneta upotrebljavaju primjerice novine,
televiziju ili telefonske pozive sa prijateljima. Ako ti isti pojedinci trebaju dugo putovati do
mjesta koje ima pristup Internetu, ili koristiti Internetski pristup na poslu kako bi dosli do
neke informacije nevezane za sam posao, ti pojedinci sasvim sigurno ne¢e moci iskoristiti
ovaj resurs kao netko tko ima brzu konekciju kod kuce 1 zna se sluZiti Internetom na ucinkovit
nacin. Gurstein (2003, u Park, 2017) definira u¢inkovito koristenje Interneta kao sposobnost
integracije digitalnih tehnologija u svakodnevnim kontekstima kako bi se postigao neki
individualni ili grupni cilj. U¢inkovito koriStenje vodi prema stvarnim ishodima u ,,0ffline*

sferi koji mogu biti povezani uz ekonomski, kulturni, drustveni ili osobni kapital.

Sto se ti¢e operacionalizacije digitalnog kapitala, Ragnedda i Ruiu (2020) nude model
za kvantitativna istrazivanja digitalnog kapitala i nejednakosti koji se zasniva na samoprocjeni
vlastitih kompetencija. Predlozeni model je vrlo blizak okviru i operacionalizaciji digitalne
kompetencije koji je 2013. godine objavila Europska komisija (Europska komisija, 2013, u

Rubesa, 2018). Model se fokusira na pet podrucja digitalnih kompetencija: 1) informacijska i
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podatkovna pismenost (traZzenje informacija, filtracija, evaluacija i upravljanje digitalnim
sadrzajem), 2) komunikacija i suradnja (interakcija putem digitalnih tehnologija, dijeljenje
informacija, upravljanje digitalnim identitetima i poznavanje ,,mreznog bontona®), 3) izrada
digitalnog sadrzaja (programiranje, razvoj vjestina za stvaranje digitalnog sadrzaja, uredivanje
sadrzaja i prilagodavanje vlastitim potrebama), 4) sigurnost (zastita uredaja, osobnih podataka
i privatnosti) i 5) rjeSavanje problema (rjeSavanje tehnickih problema, identificiranje potreba,
kreativno koristenje digitalnih kompetencija te samousavrsavanje). Koriste¢i ovaj model, od
ispitanika/ica se trazi da na Likertovoj skali odabiru koliko se slazu sa izjavama koje se ticu
navedenih dimenzija i tematika digitalne kompetencije. Navedeni model je idealan kada se
identificiraju specificne grupe koje bi se mogle razlikovati po digitalnom kapitalu, primjerice,
u istrazivanju Gladkova i sur. (2020) ovaj model se koristio kako bi se usporedile razlicite
etnicke grupe u Rusiji i njihove digitalne kompetencije. Medutim, model se moZze Koristiti i za
usporedivanje nejednakosti prema osobnim 1 objektivnim faktorima, kao $to su dob, prihodi,
razina obrazovanja ili dostupnost informacijskih i komunikacijskih tehnologija na nekom

podrudju.

4. Interakcija digitalnog kapitala s etabliranim kapitalima

Ragnedda (2018) analizira digitalni kapital 1 njegovu vaZnost u modernim drustvima
kroz njegov odnos sa ve¢ postoje¢im vrstama kapitala; drustvenim, ekonomskim, osobnim,
politickim 1 kulturnim. Autor posebice stavlja naglasak na interakciju izmedu drustvenog i
digitalnog kapitala, koja rezultira u pozitivnim ili negativnim ishodima u procesu pretvorbe
digitalnog (ili online) kapitala u konkretne resurse u ,,0ffline* sferi. Prema rijeCima samog
autora, ,.konkretni ishodi koji proizlaze iz interakcije izmedu drustvenog i digitalnog kapitala

mogu znacajno poboljati Zivotne Sanse pojedinca*“ (2370). Nadalje, interakcija digitalnog
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kapitala sa svim ostalim vrstama kapitala donosi prakti¢ki jednake rezultate i ishode kao i kod

interakcije drustvenog 1 digitalnog kapitala - bolje Sanse i snaznije pozicije u specificnoj sferi,

primjerice ekonomskoj, politi¢koj ili kulturno;j.

5 "osnovnih"
kapitala

Konkretni Pristup
ishodi Internetu

Interakcija s Interakcija s

digitalnim

ostalim

kapitalima kapitalom

\ Zadovoljavaju
¢e digitalno
iskustvo

Slika 1. Veza izmedu digitalnog i ostalih kapitala (Ragnedda, 2018)

Ragnedda smatra kako pojedinci trebaju ostvariti produktivan meduodnos izmedu

digitalnog kapitala i ostalih vrsta kapitala ili 5C kako bi onda taj meduodnos rezultirao u

drustvenim resursima u stvarnom svijetu. Dakle, ova interakcija pretvara digitalne resurse u

drustvene resurse, pri ¢emu se iskoriStavaju sve moguce prednosti Interneta. Slicno stajaliste

iznosi 1 Park (2017), navodec¢i kako se ekonomski, drustveni i kulturni ,,sistemi® sve vise

digitaliziraju, pa je za boljitak svake osobe bitno da se moze sna¢i u novim tehnoloSkim

kontekstima. Drugim rije¢ima, autorica smatra kako vjeStine prihvac¢anja novih (digitalnih)

tehnologija izravno utjecu na kvalitetu Zivota.
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Da bi lakSe ilustrirao teorijsku povezanost digitalnog i svih drugih vrsta kapitala,
Ragnedda je u svojoj diskusiji o digitalnom kapitalu ukljucio i ideal-tipske scenarije,
specificne kombinacije koje uzimaju u obzir razine 5C i digitalnog kapitala pojedinca, te na
osnovi tih kombinacija opisuju moguce ishode. Za opisivanje najboljeg moguéeg scenarija,
Raggneda povlaci paralele s Donaldom Trumpom, koji je ,,priSao Internetu i njime se sluzio
dok je u isto vrijeme imao visoke razine svih ostalih kapitala® (2369), sto je joS dodatno
osnazilo njegovu povlastenu poziciju u drustvu, a posebice je to bilo vidljivo za vrijeme
predsjednicke kampanje. Od ostalih ideal-tipskih scenarija valja istaknuti onaj u kojem
pojedinac posjeduje visoke razine svih kapitala, osim digitalnog. U tom slucaju, Ragnedda
(2018) smatra kako ¢e kapitali te osobe vrlo vjerojatno stagnirati, ili se smanjivati u
buduénosti jer im nedostaje element. Jasno je da Ragnedda percipira digitalni kapital kao
snazan alat za napredovanje, odnosno kapital koji moze povecati sve druge kapitale, ali
takoder moze egzistirati neovisno o drugim kapitalima. Ovakvo videnje stavlja digitalni

kapital u poseban poloZaj koji je uglavnom odvojen od fizicke druStvene sfere.

5. Razine digitalne nejednakosti i koncept digitalnog angaZzmana

Ragnedda analizira razli¢ite ishode interakcija digitalnog kapitala i 5C kategorije kako
bi podcrtao tipove nejednakosti koje proizlaze iz tih interakcija. Radi se o nejednakosti
pristupa (prva razina digitalnog jaza), nejednakosti koriStenja (druga razina digitalnog jaza) i
nejednakosti Sto se ti¢e ishoda koji se stvaraju online, a imaju stvarnu vrijednost u drustvenoj
sferi (tre¢a razina digitalnog jaza). Medutim, ¢itanjem radova o digitalnim nejednakostima
koji su nastali u posljednjih 15-tak godina dolazimo do toga kako ne postoji jasan konsenzus

oko toga koliko digitalna nejednakost ima razina.
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Tako primjerice Newhagen i Bucy (2005, u Raggneda, 2018) se gotovo isklju¢ivo
fokusiraju na prvu i po njima temeljnu razinu digitalnog jaza, koja se odnosi upravo na to ima
li individua pristup 1 moguénost koristiti Internet. Usredotocenost na prvu razine digitalnog
jaza mozZe biti korisno za stvaranje okvirnog pregleda fenomena, ali sami autori pazljivo isticu
kako je digitalna nejednakost multidimenzionalan fenomen koji ukljucuje sve aspekte zivota u
zajednici, pa se zbog toga ipak moramo oduprijeti od suviSnog pojednostavljivanja. Na istom
tragu je 1 Park (2017), koja smatra kako su pristup i mogucénost koriStenja tek prvi korak u
multidimenzionalnom procesu ,,digitalnog angazmana“ (engl. digital engagement). Koncept
digitalnog angazmana u ovom se kontekstu uvodi kako bi se opisalo bilo kakvo koriStenje
digitalnih tehnologija s ciljem da se postigne pozitivan ishod. Autorica Park smatra da su
digitalne nejednakosti vrlo kompleksan problem koji ne trpi ,,preskakanje” tj. leapfroging,
odnosno ignoriranje kompleksne prirode ovog problema i fokusiranje samo na jednu
dimenziju. Primjerice, Park smatra da nije dovoljno omoguditi svima pristup jednakim
tehnologijama da bi se eliminirale digitalne nejednakosti, jer se radi o stalno mijenjaju¢em
fenomenu koji zahtijeva akulturaciju i mnogo ucenja. Drugim rijecima, digitalni kapital se
postepeno akumulira i nadograduje preko ve¢ postojeceg znanja i resursa. Digitalni angazman
je specifican jer u isto vrijeme zahtijeva posjedovanje specificnih materijalnih resursa koji

omogucuju pristup, ali 1 digitalno znanje i vjeStine (Park, 2017).

Park uvodi koncept digitalnog angaZzmana jer on obuhvaca puno viSe nego samo prvu
razinu digitalnog jaza, odnosno pristup. Sam pristup Internetu po svemu sude¢i nije dovoljan
za ucinkovito koriStenje; korisnici trebaju u najmanju ruku imati i prilicno brzo konekciju,
koja zbog povecanja ,,tezine* sadrzaja na Internetu treba biti sve brza i brza kako bi se ovaj
medij efikasno koristio. Kao dokaz za ovu tvrdnju mozemo uzeti istrazivanja koja govore o

tome kako kucanstva u SAD-u koriste u prosjeku 38 puta vise podatkovnog prometa nego

Milo$ 14



prije 10 godina (DecisionData, 2020). Ipak, Park istice i kako je problem pristupa tj. prvu
dimenziju digitalnog jaza moguce rijesiti nakon nekog vremena uz poboljSanje infrastrukture,
ali puno ve¢i problem lezi u razlikama po koristenju digitalnih tehnologija. ,,Nakon pristupa,
faktori kao Sto su motivacija, vjeStine i1 druStveni konteksti imati ¢e veliki efekt na to kako

pojedinci koriste digitalne tehnologije* (Park, 2017: 17).

Pojedinci koji su digitalno angazirani, odnosno imaju pristup Internetu, prikazuju
visoke razine digitalnog kapitala, te su osim toga u stanju efikasno i produktivno koristiti
internetska sredstva, ¢esto proSiruju svoje zivotne Sanse, poboljSavaju svoju kvalitetu Zivljenja
i dodatno osnazuju vlastiti polozaj u drustvu. Osnovne vrste kapitala ili 5C pozicioniraju
individue u nejednake pocetne pozicije, Sto dolazi do izrazaja kada se spomenuti pojedinci
susretnu sa digitalnim tehnologijama. Ekonomski, drustveni, kulturni, politicki i osobni
kapitali utjeCu na proces stvaranja digitalnog kapitala, $to sve skupa utjee na treéu razinu
digitalnog jaza. ,,Metaforicki receno, individue su u nejednakim odnosima kada sjede ispred
ckrana (prva razina digitalnog jaza), ali i kad Ccitaju, procesuiraju ili dekodiraju iste
informacije (druga razina digitalnog jaza), te konacno kada pokuSavaju online resurse uloZziti
u drustvene ishode (treca razina digitalnog jaza)*“ (Ragnedda, 2018: 2373). Dakle, Ragnedda
jasno istice da digitalni kapital i njegovo nastajanje ovisi 0 ostalim vrstama kapitala. To
naravno ne znaci da je digitalni kapital i§ta manje vazan od ostalih jer naizgled nema istu
razinu neovisnosti, nego nam moze pomo¢i u shvacanju kako digitalni kapital odrzava ve¢
postojeée vrste nejednakosti, te kako u isto vrijeme pomaze individuama doc¢i do jo$ boljih

pozicija u drustvu.

Ocito se digitalni kapital moze percipirati i kao prepreka i kao koristan alat za

napredovanje u drustvu, pa ¢e tako oni koji imaju priliku ostvariti ,,pozitivnu® interakciju
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izmedu 5C 1 digitalnog kapitala imati bolje i unosnije online iskustvo, te ¢e moc¢i uz pomoc
digitalnog kapitala poboljSati svoje druge resurse (Ragnedda, 2018). Primjerice, koristeci
drustvene mreZe pojedinci mogu povecati svoj drustveni kapital, a korisnici koji posjecuju
razli¢ite financijske portale mogu do¢i do vrijednih informacija koje mogu povecati njihov
ekonomski kapital. Ova privilegirana pozicija omogucuje pojedincima iskoriStavanje ne samo
znanja, digitalnih vjeStina 1 motivacije, nego i1 potpunog kapaciteta i mogucnosti da se
digitalni kapital koristi kao svojevrsna valuta koja vodi ka ostalim kapitalima i boljim
Zivotnim Sansama. Prema Ignatow i Robinson (2017) najveca vaznost digitalnih vjestina jest u
tome Sto one direktno utje€u na proces upijanja novih znanja u suvremenom drustvu. Tako ¢e
vjestiji korisnici Interneta biti u moguénosti do¢i do informacija brze i lakSe nego slabiji
korisnici, Sto takoder znaci da mogu koristiti Internet kao aktivnost koja poboljSava njihove

ostale kapitale. Ove prednosti odnose se na profesionalne, ali i privatne i osobne sfere.

6. Digitalni kapital kao novi kapital ili nadogradnja etabliranih kapitala?

Nema nikakve sumnje kako su Bourdieuove teorije o kapitalu utjecale na to kako se
digitalni kapital uokviruje i definira. Prema Ragnedda i Ruiu (2020), digitalni kapital
obuhvaca sve one atribute kapitala o kojima je pisao Bourdieu: svojstva akumulacije,
konverzije 1 profitabilnosti. Drugim rije¢ima, Bourdieu interpretira koncept kapitala kao bilo
kakav resurs koji daje prednost onima koji ga posjeduju (profitabilnost), a taj resurs se moze
akumulirati, te zatim konvertirati u druge vrste kapitala (Bourdieu, 1986, u Ragnedda i Ruiu,
2020). Sluze¢i se dakle bourdieuovskim rjecnikom, digitalni kapital se mozZe definirati kao
»set internaliziranih vjeStina i1 sposobnosti® (digitalnih kompetencija) i ,.eksternaliziranih
resursa‘“ (digitalne tehnologije) koji se mogu nakupljati i prebacivati iz jedne sfere u drugu.

Razina kapitala koju posjeduje pojedinac u druStvu direktno utjece na kvalitetu ,,Internetskog
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iskustva®, $to prema Ragnedda (2018) spada pod drugu razinu digitalne nejednakosti. Isti
autor smatra kako se spomenuto iskustvo na Internetu moze pretvoriti u druge vrste kapitala
(ekonomski, drustveni, kulturni, osobni i1 politicki), S§to je jedan od glavnih argumenata
Ragneddova rada i klju¢na karakteristika kapitala prema Bourdieu. Valja istaknuti kako ova
»pretvorba* digitalnog kapitala u ostale kapitale (ili odsutnost iste) direktno utjece i na trecu
dimenziju digitalne nejednakosti, a to je nejednakost po ishodima Kkoji se stvaraju online, a
imaju stvarnu vrijednost u drustvenoj sferi. ,,Digitalni kapital je dakle most izmedu online i
offline zivotnih $ansi, koji omogucuje ne samo efikasno iskoriStavanje postojecih kapitala u

digitalni sferi, ve¢ i njihov daljnji rast te reprodukciju profita u offline sferi (Ragnedda,

2018: 2367).

Prema Ragnedda (2018), koncept digitalnog kapitala treba razlikovati od definicije
»informacijskog kapitala“ koju je predstavio Bourdieu u svojim kasnijim radovima, a koja je
usko vezana uz kulturni kapital i njegovu podjelu na objektivni, institucionalizirani i
utjelovljeni. Bourdieu povezuje informacijski kapital sa institucionaliziranim oblicima
kulturnog kapitala, odnosno, sa akademskim kvalifikacijama. Prema Ignatow i Robinson
(2017), Bourdieuov koncept kapitala nedvojbeno je vezan uz koncept polja u Bourdieuvim
teorijama, odnosno, pozicija individue u nekom polju korespondira s koli¢inom kapitala koju
ta osoba posjeduje. Isti autori isticu Van Dijkovu definiciju informacijskog kapitala, koja se
referira na ,,posjedovanje financijskih resursa kako bi se platilo za racunala 1 mreZe, tehnicke
vjestine, sposobnost evaluacije, motivaciju za trazenje informacija 1 kapacitet za
implementaciju svega spomenutog“ (Van Dijk, 2005: 72-73, prema Ignatow i Robinson,
2017). Alternativni pristup, koji je blizi Bourdieu, bilo bi definiranje digitalnog kapitala kao
sekundarnog oblika kapitala koji se razlikuje od primarnih oblika kapitala (kao §to su

primjerice ekonomski i kulturni). Ipak, definirati digitalni kapital kao ,,sekundarni* prili¢no je
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problemati¢no i potencijalno umanjuje ucinke digitalnog kapitala 1 realne drustvene opasnosti

koje stvara digitalna nejednakost, o cemu ¢e biti rije¢ u nastavku.

Dok se Van Dijkova koncepcija digitalnog kapitala oslanja gotovo u potpunosti na
ekonomsku mo¢ pojedinca, a Bourdieuova definicija informacijskog kapitala na poimanje
kulturnog kapitala, Ragnedda je uvjeren kako je nuzno percipirati digitalni kapital kao
zaseban oblik kapitala. Ovo je potrebno kako bi se razvili adekvatni teorijski i empirijski alati
za istrazivanje razliitih ishoda koriStenja Interneta, primjerice, kako koriStenje Interneta
utjeCe na kulturni, ekonomski, osobni, politicki i druStveni kapital osobe. Prema Ragnedda i
Ruiu (2020), koncept digitalnog kapitala je potreban u sociologiji kako bi se obuhvatila
nejednaka raspodjela i akumulacija ,,unutrasnjih® i ,,vanjskih* digitalnih resursa. Isti autori
sazimaju u nekoliko glavnih teza zbog Cega se koncept kapitala treba uzimati kao novi
kapital: 1) digitalni kapital stvara drustvene koristi, 2) moze biti akumuliran ba$ kao i drugi
kapitali, 3) zahtijeva uloZen trud i vrijeme i 4) moZe biti pretvoren u druge kapitale. Medutim,
Ragnedda 1 Ruiu (2020) takoder isticu trend u druStvenim znanostima prema kojem se vec
etabliranim elementima jednostavno dodaju tehnoloske ili digitalne komponente, pri ¢emu se

ne stvara nova kategorija kapitala ve¢ samo nadograduju one stare.

Primjerice, Emmison i Frow (1998, u Ragnedda i Ruiu, 2020) pripisuju informacijsku
tehnologiju konceptu kulturnog kapitala, pri ¢emu isticu kako se kulturni kapital moze
adaptirati i prihvatiti informacijsku tehnologiju kao novi kulturni obrazac. Ragnedda i Ruiu
(2020) ne slazu se s time da se dimenzija digitalnog spoji sa ve¢ etabliranim kapitalima, jer
smatraju da takav pristup ne moze ponuditi adekvatne alate za empirijska istrazivanja o
digitalnim nejednakostima. Uz to, ako se digitalni kapital poima kao institucionalizirani oblik
kulturnog kapitala, odnosno akademska kvalifikacija, onda takav na¢in definiranja teSko moze
obuhvatiti i prvu dimenziju digitalnog jaza prema Ragnedda (2018) i Ragnedda i Ruiu (2020),

koja se odnosi na pristup i posjedovanje digitalnih resursa.
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7. Castellsova teorija umrezenog drustva i digitalni kapital

Godine 1996. nastala je Castellsova teorija o umrezenom drustvu, koja je, izmedu
ostalog, govorila o tome kako se moderna druStva pripremaju na potpunu digitalizaciju.
Rasprave o digitalnim nejednakostima bile bi nepotpune kada se ne bi u obzir uzeo ovaj
socioloski klasik, koji moze posluziti da bi se objasnila ranije spomenuta prva razina
digitalnih nejednakosti na globalnoj razini. Osim toga, prethodno spomenuta teza Park (2017),
0 tome kako tehnologije ne nastaju u izoliranim uvjetima, moze se primjeniti i na to kako je
umrezeno druStvo stvorilo uvjete za nastanak koncepta digitalnog kapitala 0 kojem se
diskutira. Recentni dogadaji, prije svega pandemija koronavirusa, jo§ su dodatno ubrzali
proces digitalizacije drustava, a pristup i u¢inkovito koristenje Interneta vazniji su no ikad.
Ignatow 1 Robinson (2017) isti¢u vaznost upotrebe digitalnih vjestina kako bi se doslo do
informacija, novog resursa u takozvanom ,,informacijskom dobu‘ o kojem je mnogo pisao bas

Castells.

Castellsova teorija umrezenog drustva bitna je za ovaj rad 1 diskusiju o digitalnom
kapitalu iz jo§ dva razloga. Prvi, jer nam nudi detaljan kontekst nastanka informacijskog doba,
te drugi, jer otvara pitanja o digitalnoj nejednakosti, kako na globalnoj, tako i na drustvenoj
razini. Prema Katurani¢ (2000), Castellsovo djelo Informacijsko doba: ekonomija, drustvo i
kultura nudi viziju modernog drustva u kojoj kapitalizam ni po ¢emu nije izgubio svoju
nprofitersku ¢ud* (10), ali se ipak promijenio prema tome kako se utjelovljuje u razlic¢itim
poljima druStva, neovisno o tome radi li se o industrijskoj tvrtki ili nekom kucanstvu.
Informaticka tehnologija pomaze kapitalizmu do¢i do svih podruc¢ja u drusStvu, pri ¢emu se
mijenjaju strukture 1 razvojni smjerovi Citavih druStava, a s time 1 Zivotne Sanse. Katunari¢

(2000) usporeduje Webera 1 Castellsa, navodeci kako je Weberov klju¢ za razumijevanje
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pokretackog duha ranog kapitalistickog poduzeca bio protestantizam, dok je Castells za
razumijevanje modernog Kkapitalistickog ,,umrezenog poduzeca“ nasao klju¢ upravo u
minformacionalizmu* (11). Castells je u svojim djelima donekle ostavio otvoren prostor za
optimizam 1 nadu kako ¢e informatizacija donijeti poboljSanja u brojnim zanimanjima i
poboljsati kvalitetu radnih mjesta u pojedinim razvijenim zemljama. Ipak, Castells je
nagovijestio 1 to kako ¢e umrezeno drustvo stvoriti nove oblike nejednakosti ili odrzavati
postojece, smatraju¢i da brojni dijelovi svijeta nece vidjeti prethodno spomenut razvoj, te da

¢e 1h informaticka revolucija zaobi¢i jer ne sudjeluju u procesu ekonomske globalizacije.

Najopcenitije gledano, Castells (2000) smatra da je revolucija informacijske
tehnologije iznimno bitan povijesni dogadaj koji je barem podjednako vazan kao i industrijska
revolucija iz 18. stoljeca, drugim rije¢ima, vaZna je zbog toga S§to uvodi ,,0brazac
diskontinuiteta u materijalne temelje ekonomije, druStva i1 kulture* (Castells, 2000: 64).
Informacijska tehnologija se direktno usporeduje sa razliitim izvorima energije, poput
parnog motora, elektriciteta 1 fosilnih goriva, koji su u proSlosti bili pokretaci industrijskih
revolucija. Castells smatra da se pojava novih tehnoloskih sustava 70-tih godina ,,mora
pripisati autonomnome razvoju i Sirenju tehnoloskih otkri¢a, ukljucujuéi sinergisticke ucinke
razli¢itih kljuénih tehnologija“ (84-85). Pod tim uglavnom misli na izum i rapidan razvoj
mikroprocesora, koji je zatim omogucio mikroracunala, napredak u telekomunikacijama i
povec¢anu umrezenost. Ovdje ponovno valja istaknuti kako ovaj napredak i tehnolosku
revoluciju nisu osjetili svi krajevi svijeta, barem ne u tom omjeru kao u Americi, u kojoj se
zbila prva revolucija informatic¢ke tehnologije!. Ovo je vaZno za istaknuti u okviru rada jer se
nadovezuje na diskusije o prvoj razini digitalne nejednakosti, koja se uvelike oslanja na

makrosocioloske faktore i tehnoloske revolucije koje se nisu jednako odvijale svuda u svijetu.

! Prema Castells (2000), otkrice mikroprocesora od strane Teda Hoffa proizaslo je iz znanja i domisljatosti
prikupljene u Intelu, koji je bio blisko povezan s inovativnim okruzjem u Silikonskoj dolini od 1950-tih godina.
Osim toga, prva revolucija informaticke tehnologije gradena je na razvoju iz prethodna dva desetlje¢a, pod
utjecajem institucionalnih, ekonomskih i kulturalnih ¢imbenika.
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Sto se tice SAD-a i razvoja Interneta, DiMaggio i sur. (2004) navode kako je 1994.
godine tek oko 11 posto americkih kucanstava imalo pristup Internetu, koji se uglavnom
koristio za internetsku postu ili financijske potrebe. Nedugo nakon, popularnost Interneta se
pocela rapidno povecavati, pa je tako broj ,,umrezenih® Amerikanaca skocio na 83 milijuna u
1999.godini (prijasnji broj koji se spominje kao usporedba jest 2,5 mijuna u 1993.godini). Isti
autori takoder navode kako se rast Internetske povezanosti donekle usporio nakon
2001.godine, ali je ve¢ tad preSao 50 posto ukupnog stanovnistva. U usporedbi sa drugim
tehnologijama, Internet se rasprsio slicnom brzinom kao televizija i radio, koji su takoder
dosegli 50% ukupne populacije tek nekoliko godina nakon pojavljivanja na otvorenom trzistu
(DiMaggio 1 dr, 2004). Paradigma informaticke tehnologije, sa svojim specifiénim
znacajkama 1 svojstvima, usporeduje se sa mrezom s visSe zavrSetaka, koja se ne krece prema
zatvaranju u sustav, ve¢ nastoji biti otvorena. Najbitnije znacajke ove otvorene mreze s vise
zavrSetaka su obuhvatnost, sloZenost i umrezavanje, karakteristike koje su oblikovale
informacijske tehnologije u novu paradigmu rada i radnog procesa, pri ¢emu se posebice
isti¢e njihova prodornost i sve veéa vaznost u razli¢itim sferama drustva (Jaeger Caldarovic,

2006)

Proces globalizacije rezultira opCenitim porastom produktivnosti, koja je jedan od
klju¢nih aspekata revolucije informacijske tehnologije o kojoj pise Castells. Ukratko receno,
Castells smatra kako globalizacija utjeCe na produktivnost jer se tvrtke stalno natjecu za
povoljnu poziciju u svom polju interesa sa svojim konkurentima u cijelom svijetu.
Produktivnost koju stvara Internet ima potencijal unaprijediti ne samo individualne Zivote,
nego 1 organizacije 1 Citava drustva na makro razini (Park, 2017). Dakle, globalna
konkurencija uvelike odreduje 1 mijenja nacine koriStenja informacijske tehnologije,
organizacijske promjene i utjeCe na porast produktivnosti, dok je krajnji cilj postizanje

profitabilnosti. Prema Castells (2000), ovaj proces, unutar kojeg podjednako vaznu ulogu
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imaju globalizacija, produktivnost, profitabilnost, informacijska tehnologija, globalna
konkurentnost i organizacijske promjene, stvorio je globalnu ekonomiju, najvazniju odrednicu
informacijskog kapitalizma. Globalna ekonomija zapravo je nastavak i proSirenje koncepta
svjetske ekonomije, koja je prema Castellsu postojala jo§ od 16. stolje¢a na Zapadu, ali je tek
u kasnom dvadesetom stolje¢u uistinu postala globalnom zbog razvoja informacijske i
komunikacijske infrastrukture. Tesko bi bilo diskutirati o konceptu digitalnog kapitala i
analizirati njegov uc¢inak na kapitale pojedinaca i njihove Zivotne $anse bez barem osnovnog
uvida u makrosocioloS$ku analizu informacijskog kapitalizma. Castellsova teorija umreZenog
druStva nudi nam povijesni kontekst 1 objaSnjenja koja nam pomazu razumjeti kako je uopce
doslo do revolucije informacijske tehnologije. Castellsova teorija takoder otvara tematiku
nejednakosti na globalnom trzistu, kao i rasprave o tome kako informacijski kapitalizam

stvara odnose ovisnosti.

7.1 Umrezeno drustvo i nejednakosti

Prema Castells (2003), uspon informacionalizma, koji je poceo krajem tisucljeca, je
proces isprepleten sa pove¢anim nejednakostima i sve ve¢im razinama drustvene iskljucenosti
u svijetu. Uspon informatiziranog, globalnog kapitalizma istodobno donosi i razvoj i nerazvoj,
drustveno ukljucenje i drustveno iskljuCenje, a krajnji rezultat jest stvaranje polarizacije u
raspodjeli bogatstva na globalnoj razini i velik rast siromastva i bijede u svijetu. Park (2017)
takoder upozorava da je digitalni jaz globalni problem koji stvara ocitu polarizaciju izmedu
onih koji imaju koristi od Interneta i onih koji nemaju, a dodatne teskoce i nejednakosti
nastaju zato jer sve viSe usluga seli u online prostore. ,MreZe kapitala, radne snage,
informacija i trziSta povezale su, putem tehnologije, vazne funkcije, ljude i lokacije diljem
svijeta, istodobno iskljuujuéi iz svojih mreZza ono stanovniStvo i teritorije koji nisu od
vrijednosti i interesa™ (Castells, 2003: 361). Africki kontinent, uz bitnu iznimku Juzne Afrike,

prema Castellsu prolazi kroz takozvani ,,tehnoloski apartheid®. Afrika nije jedini primjer toga
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kako se nejednakosti i polarizacija distribucije kapitala manifestiraju unutar globalnog
kapitalizma, ali se zbog svoje isklju¢enosti iz procesa revolucije informacijske tehnologije

nalazi u dokazivo najlosijoj poziciji.

Castells opisuje stanje u Africi da bi dodatno stavio naglasak na to kako
informatizacija, unato¢ svim svojim prednostima, ¢vrsto odrzava ili ponegdje 1 osnaZuje
ogromne razlike izmedu drzava koja predvode procese digitalizacije i onih koji zaostaju.
Castells navodi kako je Afrika ,,ne samo kudikamo najmanje kompjutorizirana regija na
svijetu nego nema niti minimum infrastrukture potrebne za uporabu racunala, Sto mnoge
napore da se zemljama i organizacijama osiguraju racunala ¢ini smije$nima“ (98). Koristenje
racunala u informacijskom dobu uvelike se oslanja na telekomunikacijsku infrastrukturu, koja
omogucuje povezivanja u mreze. Africke telekomunikacije vrlo su slabe u usporedbi sa
ostatkom svijeta, pa tako primjerice na Manhattanu ili u Tokiju ima viSe telefonskih linija
nego u cijeloj Podsaharskoj Africi (Castells, 2003). Ono $to je bitno za razmotriti, a tice se
koncepta digitalnog kapitala, jest ¢injenica da osim zaostajanja u infrastrukturi, regije poput
Afrike zaostaju i u osposobljenosti ljudi za rad s informacijskim tehnologijama. Tako se
dolazi do dvije vrste nejednakosti koje su povezane uz prethodno spomenute koncepte prve i
druge dimenzije digitalnog jaza prema Ragnedda (2018), a to su nemogucnost pristupa i
nemogucnost koriStenja, koje se samo dodatno osnazuju i produbljuju zbog nedostatka
moguénosti obrazovanja i praktiénog ucenja (Odedra i sur., 1993, prema Castells, 2003).

Situacija u Africi moze nam pokazati sve najgore strane digitalne nejednakosti, koja u
ovom slucaju onemogucuje gotovo citavom kontinentu konkuriranje na medunarodnom
trziStu, kako u proizvodnji, tako i u vi§im uslugama (Castells, 2003). Castells isti¢e kako ¢ak 1
izvoz poljoprivrednih proizvoda i ruda, koji ¢ini najveci dio africkog izvoza, pati zbog toga

Sto sve vise ovisi o upravljanju informacijama u medunarodnom poslovanju. Prema rijeCima
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samog autora, ,,konkurentnost africkih zemalja sve viSe pada jer Afrika svakim korakom
naprijed u  tehnoloSkim promjenama postaje sve viSe marginalizirana u
informacijskoj/globalnoj ekonomiji““ (Castells, 2003: 101). Prema najrecentijim podacima
Datareportala, u Isto¢noj Africi samo 24% ukupnog stanovniStva koristi Internet, a u Srednjoj
Africi 26%. Situacija je znacajno bolja u Sjevernoj 1 Juznoj Africi, gdje su postotci 56% i
62% od ukupnog stanovnistva, medutim, kada se podaci usporede sa primjerice Sjevernom
Amerikom (90%) ili Zapadnom Europom (93%), dolazimo do zabrinjavajucih rezultata koji
ukazuju na veliki jaz izmedu africkih regija, ali i ve¢ spomenuitog jaza izmedu africkog

kontinenta i najrazvijenijih dijelova svijeta (DataReportal, 2021).

S druge strane, kao suprotnost Africi, nalaze se Sjedinjene Ameri¢ke DrZave, koje
prema Castellsu imaju najvecu i tehnoloski najrazvijeniju ekonomiju na svijetu, zahvaljujuéi
tome Sto je to prvo drustvo koje je iskusilo strukturalne i ostale preobrazbe koje su
karakteristicne za umrezeno druStvo (Castells, 2003). Medutim, ¢ak i Amerika pokazuje
znatan porast gotovo svih vrsta nejednakosti, koje Castells u kontekstu Amerike pripisuje
informatiziranom kapitalizmu 1 njemu specifi¢nim procesima. Sli¢ni trendovi vidljivi su i u
Zapadnoj Europi, ali Castells ipak isti¢e kako je oStra nejednakost izmedu visih i nizih razina
posebice istaknuta upravo u SAD-u. Prema DiMaggio i sur. (2004), ve¢ se 1994. godine
mogao promatrati zabrinjavajuci trend prema kojem su neki pojedinci vise koristili Internet od
drugih, ali su uz to imali 1 bolji pristup Skolovanju, veca primanja i op¢enito veci broj resursa
na raspolaganju za napredovanje u drustvu. U to vrijeme je nastao koncept ,,digitalnog jaza*
(engl. digital divide), koji je stvoren kako bi se obuhvatila zabrinutost oko pogorsanja svih
drustvenih nejednakosti kroz novu polarizaciju izmedu offline i online sfere. Sto se tice
recentnijih izvjestaja, odnosno onih od kraja 2019. godine, NTIA (ameri¢ka agencija za

nacionalnu telekomunikaciju i informatiku) navodi kako Internet koristi 4 od 5 Amerikanaca,
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uz sve vecu raznolikost uredaja koji se koriste za pristup. U postotcima se radi o porastu sa

32,8% u 1998. godini na 79,4% u 2019. godini.

Istrazivanje NITA-e nudi odredene optimistine rezultate, pa su tako primjerice
demografske grupe koje prije nisu bile u tolikoj mjeri ukljucene u proces digitalizacije, kao
Sto su osobe starije dobi, sve aktivnije u online prostoru. Medutim, NTIA upozorava kako i
dalje postoji digitalni jaz na osnovi prihoda, dobnih skupina i rasne pripadnosti. Internet
najvise koriste bijelci u dobnoj skupini 25-44, sa prihodima ve¢im od 100 000 dolara godi$nje
i fakultetskim diplomama. Jaeger Caldarovié¢ (2006) smatra da se digitalna nejednakost po
dobnim skupinama dogada zato jer su mladi ljudi, koju naziva ,,internetskom generacijom®,
socijalizirani unutar informacijskog mreznog okruzenja. Prema istoj autorici nosioci promjena
unutar kompleksnih konstelacija drustveno-tehnolosko trzisSnih promjena su upravo mladi
ljudi ,,€iji duh, mentalni sklop i1 radna etika prianjaju uz informacijsko komunikacijsko
mrezno okruzenje® (413). Nejednakosti u koriStenju Interneta su se znafajno smanjile u
proteklih 20 godina s obzirom na rasnu i etnicku pripadnost (NTIA, 2020) ali 1 dalje postoji
neosporiva razlika izmedu bijelaca i ostalih rasnih i1 etnickih skupina, primjerice, stopa
uporabe Interneta kod Afroamerikanca i Latinoamerikanaca je niza za oko 7 posto u

usporedbi s bijelcima.

U istrazivanju Eurobarometra iz prosinca 2019.godine mogu se vidjeti neki zanimljivi
podaci vezani uz to kako pojedinci procjenjuju svoje digitalne vjestine vezane uz svakodnevni
zivot i zaposlenje. Istrazivanje pokazuje kako gotovo 70% ispitanika smatra kako su dovoljno
vjesti za digitalne izazove u svakodnevnom zivotu. Za Hrvatsku je taj postotak oko 71%, Sto
zna¢i da smo minimalno iznad europskog prosjeka Sto se tice samoprocjene digitalnih
viestina. Sto se tie socio-demografske analize podataka, zanimljivo je istaknuti kako

muskarci imaju viSe samopouzdanja u svoje digitalne vjestine od Zena (74% naprema 65%),
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te da 90% mladih ispitanika (u dobi od 15-39 godina) smatra kako imaju zadovoljavajuce
digitalne vjestine. Pojedinci koji pripadaju grupi radnicke klase imaju znacajno nizi postotak
pozitivne samoprocjene, pogotovo kada se njihovi rezultati usporede sa pripadnicima vise-
srednje ili viSe klase (57% naprema 88%-91%). Znacajna razlika uocena je i izmedu
ispitanika koji Zive u ruralnim podruc¢jima (65-68%) 1 ispitanika koji zive u ve¢im naseljima

(77%) (Eurobarometer, 2020).

Isto istrazivanje takoder je analiziralo 1 neke od glavnih prepreka u procesu
poboljSanja digitalnih vjestina. Tri najvece prepreke su nedostatak vremena (27%), konfuzija
oko toga koje specificne vjeStine je potrebno poboljsati (24%), te nedostatak adekvatnih
prilika za usvajanje novih digitalnih vjestina (22%) (Eurobarometer, 2020). Ovi rezultati se
dobro slazu sa prije spomenutom podjelom digitalne nejednakosti od Ragnedde, prije svega
kada uzmemo u obzir nejednakost po pristupu (u $to mozemo ubrojiti nedostatak vremena) i
nejednakost koriStenja (zbunjenost oko toga koje specificne digitalne vjestine treba razviti).
Kao sto to istice i Ragnedda (2018), ove dvije dimenzije nejednakosti su bitne za analizirati i
identitificati jer zajedno vode prema trecoj dimenziji, a to je nejednakost Sto se tice ishoda

koji se stvaraju online, a imaju stvarnu vrijednost u drustvenoj sferi.

8. Digitalni kapital u hrvatskom kontekstu

Da bi dodatno diskutirali o dimenzijama digitalnog jaza i potencijalnim rjeSenjima, za
primjer mozemo uzeti Hrvatsku, koja nije toliko ekstreman primjer kao Amerika, u kojoj se
zbila prva digitalna revolucija, a nije ni na drugom kraju spektra poput vecina zemalja u
Africi. Hrvatska po svemu sudeci spada u svjetski prosjek Sto se tice digitalnog razvoja, pa je
zanimljivo ukratko promotriti koje su to najvece prepreke za drzavu u svjetskom prosjeku, a

ticu se prvenstveno prve i druge dimenzije digitalnog jaza prema Ragnedda (2018).
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Sto se ti¢e istrazivanja hrvatskih autora koja se bave digitalnim nejednakostima,
vrijedi istaknuti radove Kristofi¢ (2007) i Rubesa (2018). Kristofi¢ (2007) analizira hrvatski
kontekst i kako proces digitalizacije stvara digitalne nejednakosti, pri ¢emu izlaZe tezu koja se
slaze sa prijaSnje spomenutim stajaliStem o tome kako je mogucnost pristupa Internetu glavni
faktor koji odreduje 1 utjece na digitalnu nejednakost, digitalnu podijeljenost ili digitalni jaz.
Na slicnom tragu je i Rubesa (2018), ali ona osim dimenzije pristupa istice i nejednakost
prema tome na koji nacin pojedinci koriste digitalne tehnologije, odnosno koliko svrsishodno.
Prema Kristofi¢ (2007), digitalna nejednakost je jedan od klju¢nih problema suvremenog
drusStva u kojem su informacije i umrezenost postali prioriteti, posebice kada se promatra iz
perspektive eminentnih socioloskih radova o digitalnom svijetu. Ovdje se Kristofi¢ gotovo
isklju¢ivo referira na Castellsa, isticu¢i kako je njegova teorija o umrezenom drustvu i
informacijskoj revoluciji znacajno pomogla objasniti vladajucu logiku umrezavanja, koja je

preobrazila sva podrucja drustvenog i ekonomskog Zivota.

Za potrebe analize digitalnog kapitala u hrvatskom kontekstu Kristofi¢ koristi podatke
koji su prikupljeni terenskim istrazivanjem Instituta za druStvena istraZivanja u proljece 2004.
godine. Upitnik nije bio posebno dizajniran za istraZivanje Sirenja Interneta, ali je sadrZzavao
pitanja o opremljenosti kucanstva raCunalima, posjedovanju priklju¢aka na Internet, te
koriStenju Interneta u slobodno vrijeme ispitanika. Prema podacima iz istraZivanja, ra¢unalo
je posjedovalo vise od polovice kucanstava u Zagrebu (52.2 posto) i samo oko cetvrtine u
selima i njima bliskim lokalnim centrima (23.8 i 27.6 posto), dok je na Internet bilo
priklju¢eno oko dvije petine kucanstava u gradovima i oko jedne petine u selima i lokalnim
centrima. Prikazani rezultati govore nam o nejednakosti pristupa Internetu prema naselju
stanovanja, $to je uz prihod kucanstva bio kljucan faktor koji je stvarao ,,digitalni jaz* kod
ispitanika/ica. Zanimljivo, istraZivanje je pokazalo da ¢ak 72,5 posto ispitanika/ica nije

koristilo Internet, $to se zasigurno promijenilo tijekom proteklih 13 godina od kada je
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objavljen ovaj rad. Dva najvaznija prediktora digitalne nejednakosti, koja nam mogu biti
korisna 1 iz danasnje perspektive, bila su dob i obrazovanje, drugim rije¢ima, mladi ljudi i
ljudi sa visim i visokim obrazovanjem viSe su koristili Internet od starijih i niZze obrazovanih.
U nastavku izdvajam cjeloviti citat iz rada Kristofi¢ (2007), koji sluzi kao svojevrstan sazetak

najbitnijih podataka i zakljucaka iz istrazivanja o koristenju Interneta:

Tko su ljudi koji “surfaju” internetom? U velikoj veéini zive u gradovima. Internetom
se nesto Cesc¢e koriste muskarci, nego zene. Prosje¢na dob im je 36 godina. Obitelj ima
tri ili Cetiri ¢lana i viSeg je imovinskog statusa. “Surfer” ima zavrSenu barem srednju
Skolu, a ¢esto 1 viSe ili visoko obrazovanje. Radi kao stru¢njak ili, rjede, kao sluzbenik,
odnosno, radnik u uslugama. Velika je vjerojatnost da se internetom sluzi i na poslu.

Ima natprosjecna mjese¢na primanja (Kristofi¢, 2007: 176).

Na drugoj strani digitalnoj jaza nalaze se ljudi koji Zive na selu i u manjim mjestima;
viSe zene nego muskarci, uz prosjecnu dob od 52 godine. Internet najmanje koriste
umirovljenici, domacice, poljoprivrednici i radnici, Sto se slaze i sa podacima iz SAD-a.
Kristofi¢ zakljucuje kako digitalna nejednakost nije neki novi i poseban oblik nejednakosti,
nego da je usko povezana uz ve¢ postojece nejednakosti modernog drustva, pri ¢emu se
uglavnom misli na nejednakost s obzirom na koli¢inu ekonomskog i1 kulturnog kapitala.
Kristofi¢ u svom zakljucku i diskusiji odstupa od radova Park (2017), Ragnedda (2018) 1
Ragnedda i Ruiu (2020), jer se uglavnom fokusira na dimenziju pristupa (prvu dimenzija
digitalnog jaza), te zato jer smatra da digitalna jednakost ne stvara nove obrasce nejednakosti,
ve¢ samo reflektira i odrZava postojece. Ipak, rad Kristofi¢ (2007) jedan je od rijetkih radova
koji se bave analizom digitalnih nejednakosti u hrvatskom kontekstu, te osim toga nudi

demografsku analizu po kojoj se vidi da Hrvatska ne odstupa znacajno od ostatka svijeta.
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Rubesa (2018) isti¢e kako je Hrvatska prema Izvjes¢u o digitalnom napretku Europe
ostvarila zamjetan napredak u razvijenosti digitalnih vjesStina, medutim, ostale drzave
napredovale su brze. Hrvatska se uglavnhom nalazi u europskom prosjeku prema svim
mjerilima digitalnog napretka, ali ima joS dosta prostora za napredak, posebice kada se
analizira prisutnost digitalnih tehnologija u poslovanju i razvoj e-uprave. Prema Rube$a
(2018), ,,jedan od najvecih izazova u Hrvatskoj je povezivost zbog ograni¢enog pristupa u
ruralnim podrucjima, niskoj pokrivenosti brzim Internetom, te visokih cijena pristupa
Internetu® (21). Naime, Sto se tice visokih cijena pristupa Internetu, RubeSa (2018) navodi
kako je Hrvatska drzava s najskupljom pretplatom za fiksni pristup Internetu u EU, Sto

sigurno stavlja dodatni teret na problem prve razine digitalnog jaza u Hrvatskoj.

Sto se tiée recentnijih izvjestaja koji se bave pozicijom Hrvatske na globalnom trzistu,
Apsolon nudi podatke objavljene u listopadu 2020.godine, koji se fokusiraju na stanje
digitalne transformacije hrvatskog gospodarstva i digitalnu konkurentnost. Podaci obuhvacaju
ukupno 300 hrvatskih poduzeca iz razli€itih gospodarskih sektora, odnosno 43 velika
poduzeca s vise od 250 zaposlenih 1 257 srednjih poduzeca s 50-249 zaposlenih. Inace, autori
isticu kako je Hrvatska 2019. godine zauzimala 51. mjesto od ukupno 63 zemlje na IMD
ljestvici (Svjetska ljestvica digitalne konkurentnosti), dok je unutar Europske unije zauzimala
20. mjesto od ukupno 28 ¢lanica, $to nas svrstava u kategoriju ,,manje uspjeSnih zemalja“.
Rezultati Apsolon istraZivanja pokazuju da digitalna transformacija i dalje ne predstavlja
prioritet u vec¢ini poduzeca, a najveée prepreke su financije i nedostatak vremena. Zanimljivo,
iste prepreke se navode i1 u internacionalnim istraZivanjima koji se bave digitalnim
nejednakostima na mikrosocioloSkim razinama. Veéina ispitanika iz istraZivanja ipak

percipira digitalnu transformaciju kao znacajnu priliku za napredak poslovanja, medutim,

Milo$ 29



rezultati pokazuju da cak tre¢ina nema odgovaraju¢e uvjete 1 mjere koji bi pripremili

zaposlenike na promjene (Apsolon, 2020).

Specificne preporuke za unapredenje digitalne konkurentnosti u Hrvatskoj ukljucuju
dvije dimenzije: Sto drzava moZze napraviti kako bi povecala i1 potaknula digitalnu
konkurentnost i §to sama poduze¢a mogu napraviti. Od ukupno osam prijedloga vezanih za
prvu dimenziju (Sto drzava moze napraviti) najrelevantniji za ovaj rad jest prijedlog koji se
ti¢e ,,uskladivanja obrazovnog sustava s potrebama trziSta i izgradnje digitalnih vjeStina“ jer
identificira digitalne vjeStine kao skupinu vaznih znanja koja bi trebala biti prisutnija unutar
obrazovnog sustava. Ostali prijedlozi veéinom se odnose na povecanje ulaganja u
informacijsku infrastrukturu i poticanje razvoja digitalnih usluga (Apsolon, 2020). Rubesa
(2018) smatra da bi Vlada trebala implementirati Direktivu o smanjenju troSkova usluge, te
osim toga osigurati bolju pokrivenost 4G mrezama. Uz to, trebalo bi se dodatno ulagati i u
stipendije za studente koji se odlu¢e za ICT studije, bolju opremljenost institucija, razvoj
aplikacija koje bi olaksale pristup uslugama javne uprave i integraciju programa digitalnog

opismenjavanja kako mladog tako i starijeg stanovniStva.

9. Internetski memeovi i grupna dinamika medu ,,anonimcima

Nakon diskusije o digitalnim nejednakostima, korisno je analizirati konkretne primjere
s Interneta koji nam mogu ilustrirati $to osobe s niskim razinama digitalnog kapitala
,propustaju®, odnosno, kako online zajednice i usluge mogu utjecati na pojedinceve
ekonomske, drustvene i kulturne kapitale, ali i kako mogu stvarati nove obrasce kulturnog
kapitala. Drugim rijecima, sljedeca poglavlja, koja ¢e se baviti specificnim digitalnim

slucajevima, vezana su uz tre¢u razinu digitalnih nejednakosti prema Ragnedda (2018). Osim
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toga, poglavlja koja slijede bave se i kompleksnim odnosom izmedu digitalnog kapitala i
ostalih kapitala, pa tako primjerice radovi poput Nissenbaum (2015) nude hibridne pojmove
poput ,.digitalne kulture® koji dodatno zamagljuju granice izmedu digitalnog i kulturnog

kapitala.

Nissenbaum (2015) se u svom radu gotovo iskljuéivo fokusira na internetske
,memeove* — digitalni sadrzaji sa zajednickim karakteristikama koje se ponavljaju i imitiraju
posvuda u mrezi — koji su prema istom autoru postali su integralni dio digitalne kulture u
proteklih nekoliko godina. Popularnost internetskih memeova privukla je paznju akademskog
svijeta, koji nastoji istraZiti sloZzenu druStvenu dinamiku koja se skriva u njihovoj pozadini. U
svom radu, Nisenbaum analizira internetske memeove i nastoji otkriti mehanizme koji su u
pozadini odnosa izmedu memeova i kulturnog kapitala, drugim rijecima, kako se internetski
memeovi koriste da bi stvorili distinkcije izmedu korisnika neke online zajednice.
Nissenbaum posebno istice kako memeovi nisu samo plitki i nevazni vizualni vicevi koji brzo
odlaze u zaborav, nego da se radi o odrazu suvremene digitalne kulture koji predstavlja

mnoge od najvaznijih karakteristika iste.

Inace, termin ,,meme*, kojeg je osmislio Richard Dawkins, odnosi se na kulturalnu
jedinicu koja se kre¢e od jedne osobe prema drugoj. Memeove karakerizira sli¢nost, u tome
Sto se sadrzaj replicira 1 Salje od osobe do osobe u sli¢noj formi, ali 1 raznolikost. ,,Svaki
pojedinac mozZe na razli¢it nacin prezentirati neku kulturalnu informaciju (poput razli¢itih
artikulacija glazbenog izricaja), a koncept memea se konstruira oko nekog zajednickog
kulturalnog elementa kojeg ljudi kopiraju i iznova ponavljaju (Nissenbaum, 2015: 484).
Nadalje, internetski memeovi usko su povezani uz ostale — zastarjele i moderne — oblike
kulturalne reprezentacije. Od brojnih prete¢a Nissenbaum isti¢e takozvane netspeak izraze,
koje su prosirili rana ,,hakerska* kultura 1 razne chatgrupe u kojima su se stvarali identiteti.

Memeovi imaju nekoliko namjena, S§to ukljuCuje druStvene, kulturne i cak politicke.
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Prilagodljivost im je jedna od klju¢nih karakteristika, pa se tako mogu koristiti za prenosenje
emocija u interpersonalnim kontekstima ili pozivanje na javni protest protiv tijela vlasti.
Nissenbaum (2015) nastoji dokazati da memeovi formiraju i oznacavaju osjecaj pripadnosti
nekoj zajednici, a to ¢ine kroz obracanje specificnim grupama i akterima koji mogu razumjeti
takav sadrzaj i sloZiti se sa porukama koje se mogu iSéitati iz istog. 1z toga slijedi kako
memeovi funkcioniraju kao dio kulture, pridonose¢i ve¢ postoje¢im idejama oko kojih se
okupljaju zajednice. Medutim, Nissenbaum istice kako memeovi cesto sluze 1 kao
,»gatekeeperi®, drugim rije¢ima, obracaju se i usmjereni su samo prema pojedincima koji su
ve¢ dio te specificne online kulture, dok svi ostali moraju usvojiti specificna znanja i
pismenost koja se asocira uz online memeove. Memeovi se zbog toga Cesto koriste kako bi se
odvojili pravi pripadnici neke grupe od onih koji su samo ,,u prolazu“ (engl. passerby), sto bi

znacilo da memeovi sacinjavaju obrasce kulturnog kapitala.

Nissenbaum je odluio analizirati kako Internetski memeovi utjeCu na druStvenu
dinamiku koriste¢i podatke sa internetskog foruma 4chan, koji se na engleskom jeziku
oznaCava kao ,,imageboard”, medutim, zbog manjka pravog hrvatskog prijevoda te rijeci,
nuzno je objasniti kako stranica funkcionira u svojim osnovama. 4chan funkcionira kao forum
na kojem korisnici izmjenjuju i prenose slikovni sadrzaj i tekstualne poruke. Stranica je
podijeljena na velik broj kategorija ili ,,ploca“ (engl. boards), koje se razlikuju po tematici i
sadrZzaju koji je prikladan za svaku. Na stranici se moze pronaci gotovo svaka tematika, od
politike pa sve do kuénih ljubimaca ili video igara. Korisnici, koji su anonimni, otvaraju teme
ili ,threadove®, na koje se nadovezuju drugi anonimni korisnici sa svojim tekstualnim i
slikovnim sadrzajima. Nisseunbaum se odlucio za 4chan upravo zbog toga Sto smatra kako su
internetski memeovi u srediStu interakcija izmedu korisnika tog imageboarda, te zbog toga S§to
se 4chan razlikuje od drugih foruma i portala po tome $to korisnici nemaju oznaceni identitet i

povijest. Drugim rijeima, na 4chan-u nije moguce stvoriti stabilan identitet: webstranica ne
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sadrzi alate za stvaranje online profila ili pra¢enje aktivnosti nekog korisnika, §to znaci da
velika vecina korisnika koristi osnovno ime koje stoji iza njihovih poruka, a to je
,,Anonymous*. Korisnici nisu u stanju slati direktne poruke jedni drugima, te osim toga sve
otvorene teme jednostavno isteknu i budu izbrisane sa servera nakon nekoliko dana. Osim
toga, 4chan ima prepoznatljivo minimalisticki dizajn, a one teme koje imaju najnovije poruke
prikazane su na vrhu podforuma, Sto znaci da korisnici moraju prelistavati kroz katalog

privremenih tema da bi potencijalno nasli nesto Sto ih interesira.

Unato¢ ovim ograni¢enjima, koja bi trebala negativno utjecati na formiranje grupnog
identiteta, Nissenbaum (2015) vjeruje kako korisnici 4chan-a imaju specifican i snaZan
kolektivni identitet 1 osjecaj pripadanja grupi. 4chan se Cesto percipira kao srediSte digitalne
kulture i memeova opcenito, s posebnim naglaskom na kategoriju ili podforum ,.,/b/*, koji je
oznacen kao mjesto za raznolik i neodreden sadrzaj, a puno ime mu jednostavno glasi
,random* (hrv. nasumi¢no). Korisnici podforuma /b/ dijele zajednicke ideje o tome S$to je
prihvatljivo i relevantno, te Sto konstuira njihov identitet. Specifican stil sa podforuma /b/,
koji preferira ismijavanje sa modernim trendovima u svijetu i satirican sadrzaj, Cesto je
usmjeren prema onima koji nisu dio te specificne zajednice. 4chan takoder djeluje 1 kao vrlo
zatvorena grupa, iako svatko moze pristupiti stranici i1 pregledavati sadrZzaj. Zatvorenost
stranice oCituje se u tome $to korisnici 4chana Cesto ne gledaju blagonaklono na druge
Internet zajednice, a posebice na Reddit. Tako primjerice gotovo svaka tema na 4chanu, bez
obzira na kojem se podforumu nalazili, sadrzi termin ,,reddit* ili nekakvu izvedenicu te rijeci,
koja se gotovo ekskluzivno koristi kao uvreda i pokusaj da se umanji neciji polozaj na
4chanu. Korisnici 4chana vrlo ¢esto istiCu odreden otpor prema infiltraciji outsidera u 4chan,
za §to koriste termin ,racije” (engl. raid). U slu¢aju da neki korisnik na neuobicajen nacin

odgovara na poruke u temi, ili koristi memeove koji u tom trenutku nisu popularni na 4chanu,
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ostali korisnici ¢e ga vjerojatno nazivati ,,redditovcem® i ismijavati njegov laic¢ki polozaj na

4chanu.

Nissenbaum je za potrebe analize izdvojio ukupno 56 ,,uzoraka®, koji su ukljucivali
sadrzaje iz 840 tema rasprave. Autor se fokusirao na klju¢nu rije¢ ,,meme*, kao i na pogrdne
izraze za nove Korisnike koji nisu bili dovoljno upoznati sa specifi¢cnim kulturnim kapitalom
na 4chanu. Kroz analizu i promatranje zakljuCeno je kako se memeovi definitivno mogu
percipirati kao vrsta kulturnog kapitala, a nepravilno koristenje istih sa sobom povlaci osude i
ismijavanje. Ragnedda posebno isti¢e kako se memeovi ¢esto upotrebljaju kao ,,oruzja koje
donose oStre uvrede* (495), 1 to uglavnom s ciljem afirmiranja povoljnije pozicije u
specificnom drustvenom polju i kako bi se objasnilo odnosno opravdalo iskljuivanje

pojedinaca iz interakcija.

Dakle, internetski memeovi nisu, barem u slu¢aju 4chana, samo vizualne Sale, ve¢
odreduju status osobe u grupi i razinu njihovog kulturnog kapitala. Referenciranje starijih
memeova oznacava ,,visi status® u grupi, jer se pretpostavlja da je ta osoba ve¢ dugo vremena
aktivni Kkorisnik/ca 4chana i time potvrduje svoju povlastenu poziciju, iako se radi o
privremenoj temi i1 anonimnim interakcijama. Tako primjerice ,,iskusniji* korisnici 4chana
cesto navode kako su najcijenjeniji ¢lanovi grupe oni koji su stranicu posjecivali u periodu od
2003. do 2006. godine. Kako na 4chanu nema osobnih profila na kojima bi se moglo vidjeti
kada se netko registrirao, jedini nacin isticanja statusa jest navodenje starih memeova koji su
obiljezili taj vremenski period webstranice. Ovaj se status svakako moze pretvoriti u offline
sferu, putem ,,meetupova‘ korisnika 4chana koji su sve ¢es¢a pojava. Dakle, unato¢ tome $to
je 4chan stranica na kojoj je prakti¢ki nemoguce razlikovati korisnike i pregledavati njihovu
povijest unosa, vidljivo je kako postoje jasne tendencije da se i u takvim uvjetima stvori

specifi¢ni kulturni kapital koji se zatim mozZe koristiti da bi se naglasio ,,povoljniji“ poloZaj u
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drustvu ili bolje poznavanje 4chan zajednice, a za sve to se koriste upravo internetski

memeovi.

Rad Nissenbaum (2015) otvara zanimljivo pitanje o tome pripadaju li internetski
memeovi digitalnom kapitalu ili kulturnom kapitalu? S jedne strane memeovi nastaju i ,,zive*
u digitalnom prostoru, ali s druge strane posjeduju brojne karakteristike kulturnog kapitala,
posebice kada se analizira kako ih korisnici 4chana koriste. Postoje¢e konceptualizacije
digitalnog kapitala o kojima je bilo rijeCi u ranijim poglavljima odnose se uglavnom na
dimenziju pristupa i dimenziju uspjesnog koristenja (kompetencija), ali tesko mogu objasniti
zbog Cega bi internetski meme trebao biti percipiran kao digitalni kapital, a ne kulturni. Ova
diskusija ¢e se nastaviti u kasnijem poglavlju, kada ¢e se detaljnije raspraviti o primjenjivosti

koncepta digitalnog kapitala u kontekstima koji nisu nuzno vezani uz digitalne nejednakosti.

10. Kako virtualni svjetovi stvaraju nove prilike za poveéanje kulturnog i drustvenog
kapitala

Park (2017) smatra da su korisnici koji kreiraju i postavljaju svoj sadrzaj na javnom
internetskom prostoru bolje povezani u drustvenom smislu od pojedinaca koji to ne ¢ine,
odnosno da su zadovoljniji svojim drustvenim zivotom i konekcijama. Iz stoga slijedi
zakljucak kako ucinkovito koriStenje blogova i virtualnih svjetova po svemu sude¢i vodi
prema konkretnom povecanju drustvenog kapitala, s potencijalom pretvorbe online
drustvenog kapitala u offline sferu. Ista autorica smatra kako eksplozivan rast svih drustvenih
mreza proizlazi iz ljudske potrebe za povezanoscu, ali isti¢e i kako digitalni kanali za
povezivanje nisu dostupni velikom broju ljudi iz viSestrukih razloga, §to dovodi do dodatnih

nejednakosti u drustvima.

Milos 35



Cinjenica je kako korisnici dru$tvenih mreZa i blogova imaju opciju stvaranja
visestrukih internetskih profila, koje mogu koristiti kako bi prenosili razli¢ite poruke i
istrazivali razliCite identitete koji ne moraju nuzno biti isti kao njihovi stvarni identiteti. Ovdje
se mogu povuéi paralele sa prijasnje analiziranim 4chanom, na kojoj su svi korisnici
anonimni, pa tako mogu imati velik broj ,,maski“ koje mogu koristiti kada god zele i
istrazivati kako ljudi reagiraju na njihove poruke. Medutim, 4chan se ne moze u potpunosti
izjednaciti sa Second Lifeom ili drugim, slicnim projektima jer 4chan ne nudi nikakve alate za
kreaciju digitalnog identiteta ili vizualnog prikaza vlastitih interesa. Virtualni svjetovi, poput
Second Lifea, nude korisnicima upravo to, vizualni interaktivni prostor u kojem mogu igrati

razli¢ite uloge i istraZivati brojne identitete i tradicije (Anstadt i sur., 2013).

Projekt Second Life sluZzbeno je lansiran 2003. godine, te je od tada osigurao svoju
poziciju kao fenomen i unikatni primjer digitalne pop kulture. Radi se o virtualnom svijetu
nalik na video igru, u kojem stanovnici (engl. residents) kreiraju virtualne reprezentacije sebe
(engl. avatars), te su u stanju ulaziti u interakcije s virtualnim mjestima, objektima i drugim
avatarima. Second Life korisnicima nudi veliki raspon razli¢itih aktivnosti koje repliciraju
stvarne aktivnosti ali u isto vrijeme odlaze i korak dalje. Izmedu ostalog, korisnici mogu
pronaci edukativne materijale, prilike za razvoj kreativnosti, igre raznih Zanrova i tematika,
dogadaje koji imitiraju stvarne manifestacije, kulturna okupljanja, blagdane, ali i kategoriju
»adventure & fantasy* koja nudi slobodno istrazivanje fiktivnih svijetova. Veli¢ina Second
Life svijeta je 2013. godine bila oko 700 milijuna kvadratnih milja, a u istoj godini se u
dnevnom prosjeku odvijalo oko 1,2 milijuna transakcija za digitalne proizvode (Lindenlab,
2013). U c¢lanku VICE-a navodi se kako je Second Life toliko ambiciozan i unikatan projekt
da ga nijedan konkurent nije uspio nadmasiti preko 15 godina, posebice Sto se ti¢e slobode

koju ovaj virtualni svijet nudi korisnicima (VICE, 2016).

Milo$ 36



Bullingham i Vasconcelos (2013) su za potrebe svog rada proveli kvalitativno
istrazivanje, unutar kojeg su zeljeli skupiti detaljne iskaze o tome kako se sudionici
istrazivanja sluze blogovima 1 virtualnim svijetom Second Life. Prije svega, otkrili su da je
podjela vlastitog ,,sebstva* znacajno jednostavnija u online prostoru, drugim rijecima, lakse je
odvojiti profesionalnu od neprofesionalne strane nego u stvarnosti. Uz to, online
predstavljanje karakteriziraju dva klju¢na procesa koja se dogadaju prakticki u isto vrijeme, a
to su ,,suzbijanje” i ,,dopunjavanje* (engl. repression and supplementation). Ovo se prema
istim autorima odnosi na to kako korisnici Second Lifea 1 osobnih blogova Cesto isticu i

uveli¢avaju svoje dobre osobine i umanjuju ili u potpunosti cenzuriraju svoje mane.

Ragnedda (2018) je u svom radu stavio poseban naglasak na interakciju izmedu
drustvenog 1 digitalnog kapitala, a virtualni svjetovi kao Sto su Second Life prakticki su
napravljeni da bi se korisnici mogli povezivati i povecavati svoj drustveni kapital. Zanimljiv
je primjerice slu¢aj sa bendom ,,SpaceJunky“, koji je bio popularan virtualni bend u svijetu
Second Life-a. U intervjuu za MMORPG.com, pjevacica Tania Smith podijelila je neke
zanimljive detalje o tome kako je bend nastao te Sto im je virtualni svijet omogucio. Smith je
2006.godine prvi puta ¢ula za Second Life, nakon $to je otkrila da u virtualnom svijetu postoje
tibetanski samostani izgradeni od samih korisnika. Kako je i imidZ njezinog benda bio
usmjeren prema tibetanskom budizmu, Smith je brzo dobila ideju kako na zanimljiv nacin
iskoristiti platformu Second Life i promovirati svoj bend. ,,Second Life nas je naucio kako
iskoristiti virtualni svijet da bi udahnuli Zivot u nas$ bend. Vjerovali smo da ¢emo privuci
paznju stvarnih medija, $to se i dogodilo sa CNN-om u sije¢nju 2008.godine* (Smith, 2009).
Zbog svoje popularnosti u Second Life-u, SpaceJunky je kao bend bio zamijecen i u offline
sferi, drugim rijecima, ovaj bend koji je prakti¢ki nastao u virtualnom svijetu je imao i stvarne

koncerte, pa se moZze re¢i da su putem digitalnog medija uspjesno povecali sve svoje kapitale.
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Virtualni bend koji postoji unutar Second Lifea sigurno je neuobicajen primjer, no tu
se mogu vrlo jasno vidjeti elementi ,,suzbijanja® i ,,dopunjavanja‘“ koje su uveli Vasconcelos i
Bullingham (2013). Second Life je prakti¢ki idealan prostor za bend, jer nudi priliku
suzbijanja svih potencijalno negativnih stvari koje mogu unistiti ugled benda. Znamo da su
popularne osobe konstantno pracene od strane medija, te da na vidjelo Cesto izadu stvari koje
su se nastojale suzbiti. U Second Lifeu toga nema, ve¢ korisnici prakticki imaju potpuno

kontrolu nad time §to se prezentira u ovom virtualnom svijetu koji nastoji preslikati stvarnost.

11. GameStop dionice

digitalni kapital i ujedinili se s ciljem zna¢ajnog pobolj$anja vlastitog ekonomskog kapitala
dogodio se upravo krajem sije¢nja 2021. godine, kada se dogodio fijasko s dionicama
kompanije GameStop, te u manjoj mjeri s dionicama kompanija BlackBerry, Macy's i AMC.
Dogadaj je zapoceo kada su pojedini korisnici subreddita /r/WallStreetBets shvatili da se oko
navedenih dionica dogada takozvani ,short selling®, drugim rijeima, investitori (poput
Melvin Capital) su ,,posudivali“ dionice GameStop-a (koje su u tom trenutku bile oko 17
dolara), nakon ¢ega su ih prodavali i trgovali s njima, smatraju¢i da ¢e vrijednost dionice
GameStop-a u meduvremenu dodatno pasti. Inace, GameStop kao tvrtka koja se bavi
prodajom video igara i igrac¢ih konzola ve¢ je dugo u silasku, pa je velik broj analiti¢ara
smatrao kako ¢e se pad nastaviti i ubuduée. Medutim, dogodilo se upravo obratno, te su
dionice GameStop-a narasle za 1700%, odnosno do vrijednosti od preko 300 americ¢kih dolara
po dionici. CNN Business navodi kako se iza svega krije ,,demokratizacija investiranja®, koja
je maksimalno digitalizirala trgovanje dionicama (CNN, 2021). Korisnici r/WallStreetBets
subreddita iskoristili su ne samo svoj digitalni kapital, ve¢ i znanje o financijama i osobni

ekonomski kapital da bi uzdrmali ¢itavi Wall Street 1 nanijeli Stete velikim investitorima koje
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se broje u milijardama americkih dolara. Investitori su morali ponovno kupiti posudene
dionice, ali 1700% skuplje nego prije. Iz ovog primjera moguce je analizirati kako su se
korisnici jedne online zajednice ujedinili kako bi postigli zajednicki cilj, ali je takoder moguce
1 diskutirati o razli¢itim ishodima koji su se oslanjali na to koliko su pojedinci imali prijasnjeg

kapitala prije nego Sto su usli u ovu specificnu interakciju.

Sve ovo naravno ne bi bilo moguce bez digitalne tehnologije, te velikih internetskih
portala kao Sto je Reddit. U ovom sluc¢aju, subreddit WallStreetBets imao je oko 1,8 milijuna
pratitelja 1 15 tisuca aktivnih korisnika tijekom razdoblja najvece aktivnosti na dan 1. sije¢nja
2021.godine, da bi samo mjesec dana kasnije dosegao oko 5,3 milijuna pratitelja i 810 tisuca
aktivnih korisnika u isto vrijeme.? Ovaj eksplozivan rast koji se dogodio u manje od mjesec
dana pokazuje koliko se brzo informacije $ire digitalnim kanalima, ali i to kako se stranci na
Internetu mogu ujediniti oko jednog cilja 1 odrzavati visoke razine solidarnosti kako bi taj cilj
postigli. Zanimljivo je analizirati kako je digitalni kapital, uz pomo¢ dinamicne interakcije s
ostalim kapitalima, rezultirao u nekoliko potpuno razli¢itih ishoda za korisnike koji su
sudjelovali u ovom ,,projektu®. Prije svega, ovaj dogadaj za neke korisnike je bio iznimno
profitabilan, ali se za to morala dogoditi klju¢na kombinacija: visok udio kako digitalnog,
tako i ekonomskog kapitala. Najbolji primjer za ovo je korisnik koji je poznat na Redditu kao
,DFV*. Ovaj korisnik ukupno je ulozio oko 750 tisu¢a americkih dolara u GameStop dionice,
te je nakon toga svakih nekoliko dana radio izvjestaj o tome koliko njegove investicije vrijede
u tom trenutku. Krajem sije¢nja vrijednost njegovih dionica dosegla je vrijednost od 46

milijuna americkih dolara, $to je bio i1 vrhunac.

2 Za usporedbu aktivnosti na r/WallStreetBets koristila se besplatna usluga sa web-stranice www.arhive.org pod
nazivom ,,Wayback Machine®, koja prikazuje kako su odabrane web-stranice izgledale u odredenim intervalima
u proslosti te koji je sadrzaj bio aktualan u to vrijeme. Broj pratitelja i aktivnih korisnika svakog subreddita
nalazi se na desnoj strani pocetne stranice tog subreddita.
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Medutim, nisu svi korisnici koji su sudjelovali u ovom dogadaju bili u jednakoj
poziciji kao DFV, koji je nedvojbeno ve¢ imao iskustva s trgovanjem dionica, ali i visoku
razinu ekonomskog kapitala koja mu je omogucila ulaganje 750 tisuc¢a dolara. DFV je, sluze¢i
se ranije spomenutim idealtipskim scenarijima, pripadao najbogatijoj kategoriji, koja
kombinira visoki udio kako digitalnog, tako i ostalih kapitala na putu prema uspjeSnom
ishodu interakcije. S druge strane, korisnici koji nisu imali toliko ekonomskog kapitala za
ulaganje, ili su se u pokret ukljucili prekasno, kada je vrijednost dionica ve¢ pocela padati,
nisu ostvarili znac¢ajno dobitke. Ovdje se ocituje dinami¢nost interakcije digitalnog kapitala sa
ostalim kapitalima, u ovom sluc¢aju sa ekonomskim 1 kulturnim kapitalom. Prije svega, za
veliki uspjeh u situaciji s GameStop dionicama potrebno je bilo imati digitalni kapital, koji je

korisnicima omogucio pronalazak informacija i pristup online trgovanju dionicama.

12. Je li nam potreban koncept digitalnog kapitala?

Nema dvojbe, koncept digitalnog kapitala moze biti i vise nego koristan kako bi se
obuhvatile sve dimenzije interakcije izmedu digitalnih tehnologija i teoretski etabliranih
kapitala. Medutim, ostaje pitanje je li koncept digitalnog kapitala korisniji za istraZivanja
nejednakosti, ili se moZe primijeniti 1 u analizama specificnih slucaja vezanih uz digitalne
tehnologije, kao $to su virtualni svjetovi, forumi poput 4chana ili online trgovanje dionicama
potaknuto diskusijama na Redditu. Cinjenica je kako radovi Bullingham i Vasconcelos (2013)
i Nissenbaum (2015) nisu koristili koncept digitalnog kapitala da bi analizirali Second Life i
4chan, ve¢ su za svoje diskusije koristili ve¢ dobro poznate koncepte drustvenog i kulturnog

kapitala (kako ih je definirao Bourdieu) i Goffmanov dramaturski pristup.
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Nissenbaum (2015) se u svojoj analizi poziva prvenstveno na Bourdieua i njegovo
poimanje kulturnog kapitala, a poseban naglasak stavlja na koncept kulturnih proizvoda koji
su cijenjeni u nekoj zajednici. Povezanost izmedu kulturnog kapitala i internetskih memeova
vidljiva je u jedinstvenom procesu kreiranja memeova i u ,,drustvenoj dinamici“ koja ih
okruzuje. Termin ,,meme pismenost” koristi se kako bi se objasnio status korisnika u online
zajednici i reflektiralo njihovo ¢lanstvo, a relativno mali broj prihvatljivinh formula definira
koji su memeovi percipirani kao ,,vrijedni kulturni predmeti® (Nissenbaum, 2015). Iz toga
slijedi kako ukus ¢itave zajednice odlucuje koji je oblik izraZzavanja (u ovom slucaju meme)
»dobar®, a koji ,,neprihvatljiv, §to nuzno stvara nejednake odnose u samoj zajednici gdje se
Salje takav sadrzaj. Uz to, Nissenbaum (2015) smatra kako se, unato¢ ogranicenjima oko
stvaranja identiteta, mnogi elementi Bourdieuove teorije polja mogu iScitati iz interakcija
izmedu korisnika 4chana. Prije svega, status ima veliku vaznost za korisnike, iako je po naravi
privremen. Nadalje, kulturni kapital igra znacajnu ulogu kod prikazivanja spomenutog
statusa: znanje o zajednici 1 njezinom setu specifi¢nih kodova i obifaja odvaja ¢lanove od

outsidera.

Ako bi fenomen memeova htjeli obuhvatiti uz pomo¢ koncepta digitalnog kapitala,
ubrzo bi naisli na probleme, jer se digitalni kapital definira kao set internaliziranih vjestina 1
eksternaliziranih resursa. Prema radovima Park (2017), Ragnedda (2018) i Ragnedda i Ruiu
(2020), digitalni kapital se konstruira kao kombinacija pristupa, specifi¢nih digitalnih
kompetencija i potencijala da se digitalni kapital pretvori u ostale kapitale, $to ne objasnjava
fenomene kao §to su memeovi, koji se po svemu sudec¢i mogu bolje pojasniti kroz kategoriju

kulturnog kapitala.

Bullingham i Vasconcelos (2013) su se za interpretaciju virtualnih svijetova i blogova
oslanjali na Goffmanov dramaturski pristup, koji je prema njima nedvojbeno koristan alat za

interpretaciju odnosa izmedu digitalne sfere i drusStvenog kapitala. Prema Bullingham i
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Vasconcelos (2013), Goffman je primarno analizirao kako pojedinci ulaze u interakcije s
drugima, pri ¢emu ,nastupaju“ i stvaraju Sto idealniju sliku o sebi. Goffman je posebice
izdvajao ,,pozornicu“ (engl. stage) i ,,prostor iza pozornice” (engl. backstage), ovisno o
specificnim obrascima ponaSanja. Individue tijekom svojih performansa nastoje prije svega
»sacuvati obraz®, drugim rije¢ima, nastoje odrzati iluziju da njihov performans na pozornici
nije nista druk¢iji od onoga $to se dogada u backstageu. Goffman je polazio od pretpostavke
kako se osobe pona$aju vrlo druk¢ije kad pokuSavaju prezentirati sebe u najboljem svijetlu u
usporedbi sa situacijama kada ne koriste ,,maske*. Ovo se prema Bullingham 1 Vasconcelos
(2013) moze vrlo lako uociti analiziranjem online interakcija, konkretno virtualnog svijeta
Second Life s kojim su se bavili. Medutim, potencijalni nedostatak rada Bullingham i
Vasconcelos (2013) jest u tome Sto autori koriste Goffmana kako bi izjednacili digitalne
,performanse” 1 performanse o kojima je pisao Goffman jo§ 1956. godine, pri ¢emu u
potpunosti zanemaruju digitalni aspekt ovih interakcija i ¢injenicu da korisnici prvo trebaju
imati odredene digitalne kompetencije 1 pristup virtualnim svijetovima kako bi se spomenuti
performansi uop¢e mogli dogadati. U ovom slucaju, koriStenje koncepta digitalnog kapitala
obogatilo bi analizu ovog online fenomena, te objasnilo pozadinske preduvijete koji moraju
biti ispunjeni kako bi korisnici uopée mogli uspjesno koristiti Second Life za povecanje svog

drustvenog kapitala.

Cak i najrecentniji dogadaji, kao oni vezani uz GameStop dionice iz sije¢nja 2021.,
potencijalno se mogu obuhvatiti ,,izvornim* kapitalima i pojmovnikom koji se ve¢ dug niz
godina Cesto koriste u socioloSkim radovima. U toj situaciji imali bi interpretaciju dogadaja
prema kojoj su korisnici r/WallStreetBets i ostali naknadno prikljuéeni korisnici iskoristili
svoj ekonomski i kulturni kapital kako bi u konacnici promjenili (u pozitivnom ili negativnom

smislu) prvenstveno svoj ekonomski kapital, a zatim kulturni i drustveni. U ovoj interpretaciji
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digitalni kapital, odnosno pristup Internetu i ¢injenica da se prakticki sav dogadaj dogadao
online, bili bi nista drugo nego sekundarni kapital koji je sluzio samo kao ,,most* koji je
povezao kapitale koji su u$li u interakciju i krajnje rezultate. Ipak, u ovoj interpretaciji
izostalo bi objasnjenje za to kako su pojedinci uopcée dosli do toga da su u prilici investirati u
specificne dionice 1 povecati svoj ekonomski kapital, Sto se moze objasniti koriste¢i digitalni
kapital. U ovom dogadaju digitalni kapital (prije svega dimenzija koja se odnosi na
pronalazak informacija i internetsku pismenost) bila je podjednako klju¢na za pozitivan ishod
kao 1 ostali kapitali, pa bi zbog toga 1 u ovom slucaju koncept digitalnog kapitala obogatio

analizu.

Jo§ jedan razlog zbog Cega bi se sociolozi ipak mogli odluciti za koriStenje koncepta
digitalnog kapitala vezan je uz njegovu dimenziju nadogradivosti, o ¢emu pise Park (2017).
Korisnici digitalnih tehnologija ¢esto se oslanjaju na prijasnje iskustvo, koje postaje bitan
resurs kada se suoCavaju s novim tehnologijama. Primjerice, korisnici 4chana moraju
posjedovati prijasnja znanja i vjeStine o tome kako internetski forumi funkcioniraju, dok
stanovnici Second Lifea moraju znati kako koristiti racunalni software, izraditi svoj racun te
orijentirati se unutar samog virtualnog svijeta koji je nalik nekoj video igri. S druge strane,
alternativni alati za interpretaciju, prije svega Bourdieovi koncepti habitusa i kulturnog
kapitala, mozda su previse apstraktni i nedovoljno specifi¢ni kako bi obuhvatili ove dimenzije

digitalnih tehnologija.

13. Zakljucak

Operacionalizacija digitalnog kapitala klju¢na je kako bi se provodila istrazivanja o
digitalnim nejednakostima. Digitalni kapital, prema definicijama vodecih autora u polju

digitalne sociologije, vrlo dobro se slaze s Bourdieuovim analiti¢kim fokusom na to kako se
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kapitali konvertiraju jedni u druge, Sto moze objasniti kako se stvaraju nove forme
nejednakosti ili odrzavaju veé postojece. Sto se ti¢e konkretnih studija slu¢aja u digitalnoj
sferi, digitalni kapital nudi neke vrlo korisne teorijske alate koji su prikladniji i specifi¢niji od
klasi¢nih bourdicouvskih pojmova kao $to su habitus ili kulturni kapital. Promjenjiva narav
Interneta i modernih tehnologija zahtijeva i fleksibilne teorijske koncepte, a postojece
definicije 1 konceptualizacije digitalnog kapitala mogu sluziti kao potencijalni odgovor na
izazove digitalnih studija sluc¢aja. Medutim, digitalni kapital je potrebno dodatno prosiriti na
nacin da obuhvaca i elemente digitalne kulture, upravo zbog toga da bi se moglo adekvatno
obuhvatiti internetska kultura i digitalni proizvodi, poput internetskih memeova koji postaju
sve popularniji i raznovrsniji. Recentni rad Ragnedda i Ruiu (2020) sadrzi vrlo apstraktnu i
neodredenu kategoriju koja se odnosi na ,,stvaranje digitalnog sadrzaja“ (engl. digital content
creation) koja se svrstava pod digitalne kompetencije, ali zapravo zasluzuje puno vise paznje i
detaljnije objasnjenje od samo jedne nedovoljno definirane potkategorije digitalne

kompetencije.

Sto se ti¢e hrvatskog konteksta koji je nama posebice relevantan, primjetan je
nedostatak istraZivanja digitalnih nejednakosti i1 digitalnog kapitala, na ¢emu bi se moglo
raditi uz pomoc¢ ranije spomenutih modela za istrazivanje digitalnih kompetencija i
nejednakosti (Ragnedda i Ruiu, 2020). Recentni radovi koji se bave digitalnim
nejednakostima na razini Europe i svijeta pokazuju da se Hrvatska nalazi u europskom
prosjeku, Sto bi znacilo da se digitalne nejednakosti u Hrvatskoj mogu percipirati kroz iste
drustvene faktore kao i u ostatku svijeta. Na primjeru Hrvatske moze se vidjeti kako je
podjela na tri razine digitalne nejednakosti prema Ragnedda (2018) jako korisna kako bi se
obuhvatila konkretna rjeSenja i sugestije za smanjivanje digitalnog jaza. To se posebice
odnosi na prvu i drugu dimenziju, odnosno na pristup i kompetencije, ali se te dvije dimenzije

izravno nadovezuju na treu dimenziju. Glavni cilj, kako u Hrvatskoj tako i u ostalim
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dijelovima svijeta, jest identifiranje digitalnih nejednakosti i potencijalnih rjeSenja, kako bi se
umanjila socijalna isklju¢enost zbog razlike u digitalnim vjeStinama. Nije dovoljno samo
omoguciti pristup digitalnim resursima, ve¢ se treba raditi i na tome da svi pojedinci imaju
mogucnost razviti svoju digitalnu pismenost, neovisno o dobnoj skupini, rodnom identitetu,
razini obrazovanja ili bilo kakvim drugim faktorima koji mogu biti povezani sa digitalnim

jazom.
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