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ВИ­ДЕО-ИГРЕ, ПРЕ СВЕ­ГА
Тра­у­ма­тич­не ег­зи­стен­ци­јал­не окол­но­сти, ко­је су се об­ја­ви­ле 
у 2020. го­ди­ни, нео­че­ки­ва­но су ак­ту­е­ли­зо­ва­ле на­ме­ру да се 
у ча­со­пи­су Кул­ту­ра об­ја­ви те­мат по­све­ћен кул­ту­ри ви­део-
ига­ра. Раз­ли­чи­ти об­ли­ци ка­ран­тин­ских при­ну­да, у осно­ви 
ко­јих по­чи­ва ну­жност фи­зич­ке дис­тан­це, оста­ви­ли су ду­бок 
траг на без­ма­ло све аспек­те сва­ко­днев­ног жи­во­та. Осе­ћа­ње 
да се жи­вот, ка­кав по­зна­је­мо, за­у­ста­вља на нео­д­ре­ђе­но вре
ме, до­би­ло је још у пр­вим да­ни­ма ал­тер­на­ти­ву у ви­ду из­ве
сне на­де ко­ју су обе­ћа­ва­ле ди­ги­тал­не тех­но­ло­ги­је: где год 
је то би­ло мо­гу­ће, уз по­моћ пер­со­нал­ног ра­чу­на­ра, та­бле­та, 
те­ле­фо­на и ин­тер­не­та, при­бе­гло се ра­ду „на да­љи­ну”. Не­ке 
при­вред­не де­лат­но­сти (IT сек­тор, ко­му­ни­ка­ци­је и тр­го­ви­на) 
већ су одав­но би­ле раз­ви­ле „по­жељ­ни” об­лик фи­зич­ке дис
тан­це; мно­ге дру­ге де­лат­но­сти су, ме­ђу­тим, мо­ра­ле или да 
(са)че­ка­ју, ако не већ крај кри­зе, он­да „зе­ле­но све­тло”, или 
су про­сто би­ле ли­ми­ти­ра­не (нпр. гра­ђе­ви­на, уго­сти­тељ­ство, 
ту­ри­зам). Из­у­зе­так су пред­ста­вља­ле здрав­ство, по­љо­при
вре­да, фар­ма­це­ут­ска и пре­храм­бе­на ин­ду­стри­ја, ко­је су ра
ди­ле или у ре­дов­ном, или по­ја­ча­ном оби­му. На дру­гој стра
ни, пак, у сек­то­ру обра­зо­ва­ња (бар код нас), увре­же­ни на­чин 
ра­да био је тран­сфор­ми­сан при­нуд­но и у вр­ло крат­ком ро­ку, 
по­себ­но за­хва­љу­ју­ћи ди­ги­та­ли­зо­ва­ном на­ци­о­нал­ном еми­те
ру и спе­ци­ја­ли­зо­ва­ним плат­фор­ма­ма као што су то Edmo­
do, Zo­om, Go­o­gle Cla­sro­om итд. У овом тре­нут­ку те­шко је 
пред­ви­де­ти да­љу суд­би­ну та­квог обра­зов­ног мо­де­ла, уз 
из­ве­сност да ће у пред­сто­је­ћим ана­ли­за­ма и кри­ти­ка­ма мо
ра­ти да бу­ду узе­та у об­зир ње­го­ва ме­то­дич­ка не­до­стат­ност, 
ин­фра­струк­тур­не ве­зе са моћ­ним ин­тер­пе­ла­ци­о­ним ме­ха
ни­зми­ма (нац. те­ле­ви­зи­ја, кор­по­ра­тив­не плат­фор­ме), и по
себ­но чи­ње­ни­ца да је ње­го­ва ко­лев­ка аме­рич­ко не­фор­мал­но 
обра­зо­ва­ње, ко­је се ма­хом ве­зу­је за кле­ри­кал­не за­мисли о 
ан­ти-про­све­ти­тељском кон­цеп­ту обра­зо­ва­ња.1 

1	 Ви­де­ти: Илич, И. (1972) До­ле шко­ле (Descho­o­ling So­ci­ety), прев. Ђор
ђевић, С., Бе­о­град: Про­све­та, Ду­га; та­ко­ђе по­гле­дај и до­ку­мен­тар­ни 
филм Je­sus Camp (Mag­no­lia Pic­tu­res, 2006).
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Ка­ко би­ло, крат­ки ре­зи­ме ско­ра­шњих и те­ку­ћих не­при­ли­ка, 
гло­бал­них и на­ци­о­нал­них, ја­сно по­ка­зу­је да су ди­ги­тал­не 
тех­но­ло­ги­је по­ста­ле нео­п­ход­не, чак на­су­шне, по­пут хле
ба за­ме­ше­ног у би­блиј­ским фра­за­ма. Не тре­ба, ме­ђу­тим, 
сум­ња­ти у то да би – по­сма­тра­но из угла мла­дих, не и без 
из­ве­сне рав­но­ду­шно­сти – опи­са­но ис­ку­ство пре­мре­жа­ва
ња ствар­ног жи­во­та и ди­ги­тал­них ме­ди­ја мо­гло да оста­ви 
зна­чај­но ма­њи от­кри­вењ­ски ути­сак. Унај­ма­ње за­то што је 
сва­ко­дне­ви­ца мла­дих, у пр­вим де­це­ни­ја­ма XXI ве­ка, са­свим 
обе­ле­же­на ди­ги­тал­ном кул­ту­ром и по­себ­но кул­ту­ром игра
ња ви­део-ига­ра. За та­кву тврд­њу за­ин­те­ре­со­ва­ни чи­та­лац 
на­ћи ће у на­шем те­мат­ском бро­ју по­при­ли­чан број ар­гу­ме
на­та: по­себ­но се то ти­че пре­глед­ног ра­да под на­зи­вом „Игре 
у ери Им­пе­ри­је” (Ga­mes in the Age of Em­pi­re) Ни­ка Да­јер-
Вит­фор­да (Nick Dyer-Wit­he­ford) и Гре­га Де Пој­те­ра (Gre­ig 
de Pe­u­ter). И ма­да је на­пи­сан још 2009. го­ди­не, по­ме­ну­ти 
есеј убе­дљи­во опи­су­је про­блем­ско по­ље оно­га што се да­нас 
на­зи­ва „сту­ди­ја­ма геј­мин­га” (ga­me stu­di­es), до­зво­ља­ва­ју­ћи 
нам да на ње­гов, не баш та­ко дав­но из­ве­де­ни ин­тер­пре­та
тив­ни ра­чун пре­у­сме­ри­мо пли­му те­ку­ћих до­га­ђа­ја. Не­ке од 
та­квих ско­ра­шњих при­ме­ра, чи­ји се­ман­тич­ки ни­во уз­не­ми
ра­ва­ју­ће пла­ви и нај­му­дри­је гла­ве, пред­ста­вља­ју вир­ту­ел­ни 
кон­цер­ти ре­пе­ра Тре­ви­са Ско­та (Tra­vis Scott), про­ду­цен­та и 
ди-џе­ја Ди­пла (Di­plo) и ја­пан­ске су­пер-зве­зде Кен­ши­ја Јо­не
зуа (Ken­shi Yone­zu), ко­ји су, од апри­ла до ав­гу­ста 2020. го­ди
не, одр­жа­ни пред ми­ли­он­ским ава­тар­ским ау­ди­то­ри­ју­мом, 
у сте­рил­ном вир­ту­ел­ном про­сто­ру јед­не од нај­ве­ћих свет
ских MMORPG ига­ра2 – Fort­ni­te (Party Royale мȏд). Ни­је 
реч са­мо о још јед­ном сим­би­о­тич­ком ме­га-про­јек­ту му­зич­ке 
и геј­минг ин­ду­стри­је, ни­ти о пу­ком оправ­да­њу вир­ту­ел­них 
„ли­ни­ја бек­ства” у окол­но­сти­ма гло­бал­не пан­де­ми­је; реч је, 
из­ме­ђу оста­лог, и о еко­ном­ском, со­ци­о­ло­шком и по­ли­тич
ком до­га­ђа­ју ко­ји нас очи­то за­чи­ка­ва да за­ми­сли­мо до­вољ­но 
дра­ма­ти­чан сце­на­рио под ко­јим би гло­бал­ни ка­пи­та­ли­зам 
био при­мо­ран да се са­свим од­рек­не пре­и­мућ­ства да до­ко­ли
цу струк­ту­и­ра и њо­ме упра­вља. Не тре­ба гу­би­ти из ви­да ни 
веч­ни пла­мен пр­ве љу­ба­ви из­ме­ђу вој­не ин­ду­стри­је и кул­ту
ре игра­ња ви­део-ига­ра, ко­ји је ви­дљив у све сна­жни­јем ве­зи
ва­њу бор­бе­них мо­до­ва за геј­минг уре­ђа­је и ин­сен­зи­тив­ност 

2	 Aкроним за Mas­si­vely Mul­ti­player On­li­ne Ro­le-Pl­ayin­g Ga­me – у бу­квал
ном пре­во­ду: „ма­сов­на ви­ше­ко­ри­снич­ка игра игра­ња уло­га на мре­жи“. 
Реч је о вир­ту­ел­ном све­ту у ком нео­гра­ни­че­ни број уче­сни­ка пар­ти­ци
пи­ра под ава­тар­ском ма­ском. Ви­де­ти: Mi­tro­vić, B. (2017) Iden­ti­te­ti tek­sta 
i iden­ti­te­ti u tek­stu MMORPG vi­deo-iga­ra, dok­tor­ska di­ser­ta­ci­ja. Uni­ver­zi
tet umet­no­sti u Be­o­gra­du – Fa­kul­tet dram­skih umet­no­sti: po­zo­riš­ta, fil­ma, 
ra­di­ja i te­le­vi­zi­je; До­ступ­но на адре­си: http://147.91.1.87/bit­stre­am/han
dle/123456789/277/FI­NAL%20BI­LJA­NA%20MI­TRO­VIC%20DI­SER­TA
CI­JA%20FD­U%20FI­NAL.pd­f?se­qu­en­ce=1&isAl­lo­wed=y
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геј­мер­ских ком­пе­тен­ци­ја. О то­ме унај­ма­ње го­во­ре по­да­ци 
о уво­ђе­њу Мај­кро­соф­то­ве Xbox кон­зо­ле у под­мор­ни­це аме
рич­ке мор­на­ри­це или пак у ку­по­ле тен­ко­ва изра­ел­ске ар­ми
је.3 Ко­нач­но, тре­ба спо­ме­ну­ти и не­дав­ни успех фил­ма Со­ба 
са­мо­у­би­це: Хеј­тер (Sa­la sa­mobójców: Hej­ter, 2020), пољ­ског 
ре­ди­те­ља Ја­на Ко­ма­се (Jan Ko­ma­sa), у ком про­та­го­ни­ста, 
ан­ти-ју­нак по име­ну То­маж Гем­за (To­masz Gi­em­za; Ma­ci
ej Mu­si­a­low­ski), ко­ри­сти се­но­ви­те угло­ве вир­ту­ел­ног све­та 
MMORPG игре за ор­га­ни­за­ци­ју раз­ли­чи­тих суб­вер­зив­них 
ак­ци­ја у ствар­ном све­ту, а ко­је на кон­цу вр­ху­не атен­та­том 
на гдањ­ског по­ли­ти­ча­ра Па­ве­ла Руд­ниц­ког (Pa­wel Rud­nic­ki; 
Ma­ci­ej Stu­hr). 

Ако је на овај на­чин мо­гу­ће сте­ћи ути­сак о ши­ри­ни про
блем­ског по­ља сту­ди­ја ви­део-ига­ра, на­по­ме­ну­ће­мо још и то 
да је у овом бро­ју би­ло мо­гу­ће об­ја­ви­ти тек не­ко­ли­ко пре
глед­них и ори­ги­нал­них на­уч­них ра­до­ва, у ко­ји­ма је ис­тра
жи­вач­ка па­жња би­ла усме­ре­на на пре­те­жно те­о­риј­ске и по
е­тич­ке аспек­те про­у­ча­ва­ња кул­ту­ре ви­део-ига­ра: др Би­ља­на 
Ми­тро­вић да­ла је кри­тич­ки осврт на де­ба­ту ко­ја се сво­је
вре­ме­но би­ла по­ве­ла из­ме­ђу лу­до­ло­га и на­ра­то­ло­га, а ко­ја 
се ти­ца­ла ме­то­дич­ког фун­да­мен­та но­во­ство­ре­них сту­ди­ја; ­
др Ма­ној­ло Ма­ра­вић је исто­ри­о­граф­ски пред­ста­вио тач­ке 
пре­се­ка филм­ске умет­но­сти и ви­део-ига­ра, док те­мат­ски 
број за­тва­ра­ју две сту­ди­је слу­ча­ја, из ру­ку мла­дих ис­тра­жи
ва­ча, ко­ји су ин­тер­пре­та­тив­не ме­то­де на­у­ке о књи­жев­но­сти 
ста­ви­ли у слу­жбу јед­не мо­гу­ће хер­ме­не­у­ти­ке ви­део-ига­ра 
(Сте­фан Али­ди­ни, Јо­ва­на Ву­ја­нов).    

Не тре­ба оче­ки­ва­ти да је у овој при­ли­ци кул­ту­ра ви­део-ига
ра, као те­ма, ис­цр­пље­на. Би­ће за то по­треб­но још мно­го ис
пи­са­них стра­ни­ца. За са­да, на­да­мо се да ће пред­у­зе­ти на­пор 
ис­пу­ни­ти сво­ју свр­ху ода­ши­ља­њем ја­сне по­ру­ке о ур­гент
но­сти про­у­ча­ва­ња ви­део-ига­ра; да је то онај „лу­ди” ка­мен 
на ко­ји од­го­вор­но про­у­ча­ва­ње са­вре­ме­не кул­ту­ре ипак мо
ра што пре да ста­не, без об­зи­ра на све ви­дљи­ве и скри­ве­не 
ризи­ке.

3	 https://www.was­hing­ton­post.com­/vi­deo-ga­mes/2020/07/28/ne­w-isra­e­li-
tank-fe­a­tu­res-xbox-con­trol­lers-ai-ho­ned-by-star­craft-ii-do­om/, при­сту­пље
но 03. 08. 2020. у 23:26.




