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УВОД­НА РЕЧ ПРИ­РЕ­ЂИ­ВА­ЧА
УТИ­ЦАЈ НА­УЧ­НЕ ФАН­ТА­СТИ­КЕ ­

НА СА­ВРЕ­МЕ­НУ КУЛ­ТУ­РУ
Иа­ко је жа­нр на­уч­не фан­та­сти­ке при­знат у умет­но­сти и ме­
ди­ји­ма, а број де­ла ко­ја пот­па­да­ју под исти огро­ман, ути­цај 
на­уч­не фан­та­сти­ке на (са­вре­ме­ну) кул­ту­ру је код нас ма­ло 
об­ра­ђи­ван. На­ши сва­ко­днев­ни су­сре­ти са по­ја­ва­ма, ства­
ри­ма и тех­нич­ким ре­ше­њи­ма ко­је су ау­то­ри у овом жан­ру 
да­ли, би­ло као фик­ци­ју, би­ло као пред­ви­ђа­ње оно­га што 
ће до­ћи, рет­ко ини­ци­ра­ју раз­ми­шља­ње о те­ми ко­ја сво­јом 
ши­ри­ном и зна­ча­јем за­слу­жу­је па­жњу. За­да­так ове под­це­
ли­не је да чи­та­о­цу „за­го­ли­ца” ма­шту кроз при­каз со­ци­о­ло­
шких, кул­тур­них, ме­диј­ских, тех­нич­ких, па и фи­ло­зоф­ских 
ути­ца­ја на са­вре­ме­ну кул­ту­ру и дру­штво ко­је су раз­ли­чи­ти 
ау­то­ри (мно­го) пре, али и по­сле Мар­ша­ла Ма­клу­а­на ви­де­
ли као „гло­бал­но се­ло”. Не­ки су то сво­је ви­ђе­ње бу­дућ­но­
сти има­ли ко­ри­сте­ћи мрач­ну, а не­ки све­тлу при­зму. Но, ко­ји 
год угао да су за­сту­па­ли, ве­зив­ни еле­мент је би­ла ма­шта као 
универзални по­кре­тач људ­ског ду­ха. 

Пр­ви рад раз­ма­тра кре­та­ња на­ра­ти­ва из­ме­ђу на­уч­но-
фантастич­не ли­те­ра­ту­ре и ди­ги­тал­них ига­ра и њи­хо­ве ме­
ђу­соб­не ве­зе. На­ра­ти­ви ко­ји се се­ле из научне фантастике у 
игре и обр­ну­то, ко­ји игре сме­шта­ју у текст мо­гу да од­ра­жа­
ва­ју не са­мо ре­ал­не со­ци­јал­не од­но­се у ко­ји­ма су на­ста­ја­ли, 
већ и да по­ну­де ре­ше­ња за про­бле­ме са­вре­ме­ног све­та. Да­
кле, ре­ше­ња за про­бле­ме у ствар­ном све­ту се мо­гу по­тра­жи­
ти и у ди­ги­тал­ном.

На­ред­ни текст се ба­ви ис­тра­жи­ва­њем ро­ман­си из­ме­ђу љу­ди 
и ве­штач­ких ин­те­ли­ген­ци­ја у род­ном сми­слу. Кроз ана­ли­зу 
ви­ше на­уч­но-фан­та­стич­них филм­ским на­ра­ти­ва на­ста­лих у 
овом ве­ку рад ис­пи­ту­је у ко­јој ме­ри се по­ка­зу­је до­ми­нант­
ном ма­три­ца у ко­јој је му­шка­рац чо­век а же­на је ве­штач­ка 
ин­те­ли­ген­ци­ја под­ре­ђе­на свом му­шком ко­ри­сни­ку од­но­сно 
свом твор­цу. Ау­тор­ка ана­ли­зи­ра­ним при­ме­ри­ма про­бле­
ма­ти­зу­је и де­кон­стру­и­ше по­ре­дак ре­де­фи­ни­са­њем род­них 
улога.
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Тре­ћи рад, игром слу­ча­ја, но­си од­ре­ђе­ну ана­ло­ги­ју са на­
ја­вље­ним не­ста­ја­њем од­ре­ђе­них окви­ра и прин­ци­па са­вре­
ме­ног све­та по­го­ђе­ног пан­де­ми­јом Ко­ви­да 19, иа­ко се ба­ви 
све­том ви­део ига­ра. Јер, за па­си­о­ни­ра­не игра­че ви­део ига­ра, 
ко­ји про­во­де пу­но вре­ме­на у ди­ги­тал­ним све­то­ви­ма, смрт 
ли­ко­ви кроз ко­јих у њи­ма бо­ра­ве има ве­ли­ки зна­чај. Пре­кла­
па­ње ова два све­та отва­ра раз­ли­чи­та фи­ло­зоф­ска пи­та­ња, од 
ко­јих се од­го­во­ри не мо­гу на­ћи са­мо у јед­ном.

Че­твр­ти текст ана­ли­зи­ра од­нос на­уч­не фан­та­сти­ке и огла­ша­
ва­ња, кон­крет­но пред­ста­ве огла­ша­ва­ња у на­уч­ној фан­та­сти­
ци и пре­тва­ра­ње њи­хо­ве фор­ме у ре­ал­ност. На­во­ди при­ме­ре 
од­ре­ђе­них естет­ских дис­кур­са ви­ђе­ња бу­дућ­но­сти ко­ји све 
ви­ше по­ста­ју са­да­шњост. По­ред то­га, тре­ти­ра мо­гу­ће на­чи­
не огла­ша­ва­ња ко­ри­шће­њем (но­вих) тех­но­ло­ги­ја, пред­ви­ђе­
не при­ка­зи­ма бу­дућ­но­сти у ал­тер­на­тив­ним универ­зу­ми­ма – ­
на­уч­ној фан­та­сти­ци.

За­вр­шни рад се на­до­ве­зу­је на прет­ход­ни ба­вље­њем тех­но­
ло­шким ино­ва­ци­јама и ди­зај­ном ко­ри­снич­ког ин­тер­феј­са, 
од­но­сно иде­је из ли­те­ра­ту­ре и фил­ма ко­је су ре­а­ли­зо­ва­не. 
Та­ко­ђе, при­ка­зу­је фан­та­стич­не тех­но­ло­шке из­у­мe ко­ји би се 
мо­гли ре­а­ли­зо­ва­ти у бли­ској бу­дућ­но­сти, као и њи­хов ути­цај 
на дру­штво. За при­мер је узет култ­ни филм Блејд Ранер из 
1982. чи­ја рад­ња је сме­ште­на у но­вем­бру 2019. го­ди­не, ка­да 
је рад и на­пи­сан.


