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ДА ЛИ ЈОШ НЕ­ГДЕ ­
ЖИ­ВИ НА­ДА

ДИ­ГИ­ТАЛ­НЕ ИГРЕ И ­
SF КЊИ­ЖЕВ­НО­СТ 

Сажетак: У тексту се разматрају кретања наратива између SF 
литературе и дигиталних игара и њихове међусобне везе, од на­
станка првих дигиталних игара до савремених мрежних игара за 
велики број играча. Наративи који се селе из SF текстова у игре и 
обрнуто, који игре смештају у текст, одражавају не само реалне 
социјалне односе у којима су настајали, него нуде и (евентуална) 
решења за проблеме савременог света, пре свега оне изазване нео­
либералном политиком. У њима се напушта модерни концепт са­
модовољне индивидуе као генератора промене, инсистирањем на 
идеји да се успех може остварити само сарадњом и координаци­
јом деловања великог броја заинтересованих актера, а поље борбе 
се премешта из физичког у дигитални простор.

Кључ­не ре­чи: дигиталне игре, дигитални светови, „Science 
fiction”, наратив

Ка­да се ка­же фик­ци­ја, обич­но се ми­сли на ли­те­ра­ту­ру или 
на фил­мо­ве, стри­по­ве и ТВ се­ри­ја­ле, од­но­сно про­сто­ре у 
ко­ји­ма се из­ми­шља­ју и у ко­ји­ма по­том функ­ци­о­ни­шу из­
ми­шље­ни, дру­га­чи­ји све­то­ви. То­ком по­след­њих де­це­ни­ја, 
ти све­то­ви су се из оно­га што би се мо­гло на­зва­ти кла­сич­
ном фик­ци­јом или SF1 пре­се­ли­ли и у ди­ги­тал­не про­сто­ре 

1	 Акро­ним од Science Fiction. У тек­сту се ко­ри­сти акро­ним извор­ног 
тер­ми­на због тер­ми­но­ло­шке не­пре­ци­зно­сти на­уч­не фан­та­сти­ке као 
уобичаје­ног пре­во­да; Ga­vri­lo­vić, Lj. i Ko­va­če­vić I. (2015) An­tro­po­loš­ko 
či­ta­nje na­uč­ne fan­ta­sti­ke, Etnoantropološki problemi n. s. 10 (4), Be­o­grad: 
Ode­lje­nje za et­no­lo­gi­ju i an­tro­po­lo­gi­ju, Fi­lo­zof­ski fa­kul­tet, str. 989-992.
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игара, ба­зи­ра­не на мо­де­ли­ма већ до­бро по­зна­тим из ра­ни­јих ­
(не са­мо) жан­ров­ских оства­ре­ња.

Ди­ги­тал­не игре су, од са­мог на­стан­ка, на­ра­тив­но по­ве­за­не 
са фан­та­сти­ком, пре све­га на­уч­ном. Пр­ве игре су та­да ка­да 
су на­ста­ја­ле, пе­де­се­тих го­ди­на 20. ве­ка, са­ме по се­би би­ле 
на­уч­на фан­та­сти­ка, не­што што је до тог тре­нут­ка, а за нај­
ве­ћи део свет­ске по­пу­ла­ци­је и мно­го ка­сни­је, мо­гло да по­
сто­ји са­мо у ма­шти. Ства­ра­не су за­рад ци­ље­ва усме­ре­них на 
раз­вој тех­но­ло­ги­је (ис­пи­ти­ва­ње мо­гућ­но­сти про­гра­ми­ра­ња, 
од­но­са љу­ди и ком­пју­те­ра, но­вих ком­пју­тер­ских ал­го­ри­та­
ма), а не ра­ди са­мог игра­ња, од­но­сно њи­хов циљ ни­је би­ла 
игра као та­ква, не­го је она би­ла алат у про­це­су из­град­ње но­
вих си­сте­ма ми­шље­ња и об­ли­ко­ва­ња све­та. Са­мим тим, то­
ком про­це­са пи­са­ња тих ига­ра ни­је се раз­ми­шља­ло о не­ким 
прет­по­ста­вље­ним ко­ри­сни­ци­ма ко­јих ни­је ни мо­гло би­ти, 
јер су ра­чу­на­ри би­ли рет­ка и вр­ло ску­па опре­ма у пот­пу­
но­сти на­ме­ње­на на­уч­ним и тех­но­ло­шким ис­тра­жи­ва­њи­ма2. 
Оне ни­су има­ле ни­ка­кав екс­пли­цит­ни на­ра­тив, али је им­
пли­цит­ни под­ра­зу­ме­вао замишљање при­че ко­ја је уо­би­ча­је­
но пра­ти­ла стан­дард­не дру­штве­не и/или спорт­ске игре ко­је 
су им би­ле пред­ло­жак (Oxo, 1952; Tennis for Two, 1958). 

Но, већ то­ком ше­зде­се­тих го­ди­на два­де­се­тог ве­ка, иа­ко и 
да­ље ра­ђе­не пре све­га у функ­ци­ји раз­во­ја софт­ве­ра, ди­ги­
тал­не игре по­чи­њу да се усме­ра­ва­ју и на пу­бли­ку ван на­
уч­них уста­но­ва и, исто­вре­ме­но, да се об­ли­ку­ју на осно­ву 
стан­дард­них SF те­ма (Spacewar!, 1961; Space Travel, 1969). 
То ни­је ни ма­ло чуд­но јер су, по пра­ви­лу, ком­пју­тер­ски за­
лу­ђе­ни­ци то­га до­ба (они ко­ји су ра­ди­ли на об­ли­ко­ва­њу ига­
ра) од­ра­ста­ли чи­та­ју­ћи тек­сто­ве ко­ји се да­нас сма­тра­ју кла­
сич­ном на­уч­но-фан­та­стич­ном ли­те­ра­ту­ром, што је све до 
се­дам­де­се­тих го­ди­на два­де­се­тог ве­ка би­ло пре­те­жно space 
– опе­ра жан­ра. Се­дам­де­се­тих, ка­да по­чи­ње раз­вој ар­кад­
них ига­ра на ау­то­ма­ти­ма на­ме­ње­ним ши­ро­кој пу­бли­ци, пр­
ви на­сло­ви су та­ко­ђе би­ли ба­зи­ра­ни на (прет­по­ста­вље­ним) 
SF на­ра­ти­ви­ма исте вр­сте: од Galaxy Game, Computer Space 
(1971) до из­у­зет­ног успе­ха игре Space Invaders (1978) и це­ле 
се­ри­је на­сло­ва ко­ји су је пра­ти­ли. То­ком це­лог овог пе­ри­о­да 
у игра­ма и да­ље ни­је би­ло ствар­ног на­ра­ти­ва. Гле­да­но из да­
на­шње пер­спек­ти­ве то је био са­мо ма­ли број ор­га­ни­зо­ва­них 
пик­се­ла ко­ји се кре­ћу по екра­ну и ко­је, по пра­ви­лу, тре­ба 
по­го­ди­ти дру­гим по­крет­ним и кон­тро­ли­са­ним пик­се­ли­ма. 
Но, иза свих тих пр­во­бит­них при­ми­тив­них сли­чи­ца не­бе­
ских те­ла или на­па­да­ча из све­ми­ра, ста­јао је ве­ли­ки нара­тив 

2	 Ко­ри­сни­ци/игра­чи су углав­ном би­ли са­ми ау­то­ри ига­ра, ко­ји су у њи­ма 
ужи­ва­ли ма ко­ли­ко да су им ци­ље­ви би­ли дру­га­чи­је по­ста­вље­ни.
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о упо­зна­ва­њу и исто­вре­ме­ном „осва­ја­њу” све­ми­ра и над­вла­
да­ва­њу свих опа­сно­сти ко­је он мо­жда скри­ва. Сва­ка од њих, 
ма ко­ли­ко и гра­фич­ки и на­ра­тив­но би­ла све­де­на, би­ла је све­
мир­ска опе­ра у ма­лом, са игра­чем као глав­ним ју­на­ком, од 
чи­јег успе­ха у оба­вља­њу по­ста­вље­ног за­дат­ка за­ви­си суд­би­
на Уни­вер­зу­ма. 

Из текста у игру

Од по­чет­ка осам­де­се­тих го­ди­на два­де­се­тог ве­ка, ка­да по­
чи­ње раз­вој ко­мер­ци­јал­них ига­ра на­ме­ње­них пер­со­нал­ним 
ра­чу­на­ри­ма и у пот­пу­но­сти не­за­ви­сних од хар­две­ра,3 пр­ви 
зна­чај­ни на­сло­ви та­ко­ђе су се чвр­сто осла­ња­ли на фан­та­зиј­
ске на­ра­ти­ве. То се пре све­га од­но­си на два ве­ли­ка се­ри­ја­
ла ди­ги­тал­них аван­ту­ра: фан­та­зиј­ски King Quest4 и на­уч­но-
фан­та­стич­ни Space Quest5, чи­је се на­сле­ђе мо­же про­на­ћи у 
го­то­во свим са­вре­ме­ним ди­ги­тал­ним све­то­ви­ма.6 Оне ни­су 
за­сно­ва­не на кон­крет­ним ли­те­рар­ним пред­ло­шци­ма, али су 
при­че ко­је су се уну­тар њих раз­ви­ја­ле об­ли­ко­ва­не на осно­ву 
по­сто­је­ћих оми­ље­них ли­те­рар­них фан­та­зиј­ских на­ра­ти­ва.

Исто­вре­ме­но, по­сто­јао је го­то­во бес­ко­на­чан низ по­ку­ша­
ја пре­во­ђе­ња кон­крет­них по­пу­лар­них SF тек­сто­ва на је­зик 
игре. Не­ке од та­ко на­ста­лих ига­ра (нпр. Dune II7 по култ­
ном се­ри­ја­лу књи­га Френ­ка Хер­бер­та /Frank Her­bert/), биле 
су ко­рект­не и ва­жне за да­љи раз­вој кон­цеп­та ди­ги­талног 
играња, иа­ко са­ме ни­су би­ле мно­го по­пу­лар­не. Дру­ге су 

3	 У сми­слу да су се ди­стри­бу­и­ра­ле као са­мо­стал­ни софт­вер­ски про­из­вод, 
а не за­јед­но са хар­две­ром. 

4	 Sierra Online, 9 на­сло­ва 1980–1998.
5	 Sierra Online, 7 на­сло­ва, 1986–1995.
6	 Тај тренд је на­ста­вљен све до да­нас, ка­да је ве­ћи­на играч­ких све­то­ва 

ба­зи­ра­на на фан­та­зиј­ским на­ра­ти­ви­ма, би­ли они SF или еп­ско-фан­та­
стич­ни, за шта је ве­ро­ват­но нај­бо­љи при­мер World of War­craft и да­ље 
нај­по­пу­лар­ни­ја игра овог ти­па (Bliz­zard, 2004. Од та­да је игра до­би­ла се­
дам екс­пан­зи­ја /про­ши­ре­ња при­че и – са њом и – све­та: The Burning Cru­
sade 2007, Wrath of the Lich King 2008, Cataclysm 2010, Mists of Pandaria 
2012, Warlords of Draenor 2014, Legion 2016, Battle for Azeroth 2018. и 
об­на­вља­ње пр­во­бит­не вер­зи­је World of Warcraft Classic 2019. го­ди­не), 
ко­ја је, по­ред ра­зних мит­ских би­ћа из раз­ли­чи­тих тра­ди­ци­ја, ожи­ве­ла и 
Ор­ке, чу­ве­не Тол­ки­но­ве не­га­тив­це, иа­ко у пот­пу­но но­вом све­тлу, а све 
то у кла­сич­ном фан­та­зиј­ском ме­ди­је­вал­ном окру­же­њу. Иа­ко ниг­де не­
ма ди­рект­ног пре­у­зи­ма­ња/тран­сфор­ма­ци­је би­ло ког по­зна­тог тек­ста, у 
WоW-у су, као и у ве­ли­ком бро­ју дру­гих ига­ра, пот­пу­но пре­по­зна­тљи­ви 
ка­ко то­по­си из раз­ли­чи­тих ми­то­ло­ги­ја и кул­тур­них исто­ри­ја (Ba­in­brid­
ge, W. S. (2010) The Warcraft Civilization. Social Science in a Virtual World, 
Cam­brid­ge, Lon­don: The MIT Pres­s), та­ко и из по­пу­лар­не кул­ту­ре, и јед­на 
од стан­дард­них за­ба­ва играч­ке по­пу­ла­ци­је је­сте њи­хо­во пре­по­зна­ва­ње 
и ту­ма­че­ње, што се, по пра­ви­лу, од­ви­ја ван тих све­то­ва, на раз­ли­чи­тим 
фо­ру­ми­ма и ди­ску­си­о­ним гру­па­ма. 

7	 Стра­те­ги­ја. Virgin Interactive 1992.
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дуго на­ја­вљи­ва­не и оче­ки­ва­не8, да би се по­сле пу­шта­ња у 
жи­вот по­ка­за­ле као не­у­спе­шне, че­сто ви­ше због пре­ве­ли­ких 
оче­ки­ва­ња ка­ко фа­но­ва – на чи­јој се по­све­ће­но­сти на­ра­ти­ву 
и за­сни­ва­ла од­лу­ка о раз­во­ју игре, та­ко и ти­ма ко­ји је ра­дио 
на ње­ном раз­во­ју, не­го због са­мог ква­ли­те­та игре. Та­ко је, 
упр­кос не­сум­њи­вом ути­ца­ју ко­ји је фан­та­зиј­ска ли­те­ра­ту­
ра (у обе сво­је жан­ров­ске ва­ри­јан­те) има­ла у об­ли­ко­ва­њу 
ди­ги­тал­них ига­ра, а за­тим и чи­та­вих све­то­ва, до да­нас је 
ве­о­ма ма­ло успе­шних ига­ра ба­зи­ра­но на кон­крет­ном ли­
те­рар­ном пред­ло­шку. Нај­у­спе­шни­ја до са­да је не­сум­њи­во 
еп­ско-фанта­зиј­ска Witcher фран­ши­за9, ба­зи­ра­на на се­ри­ја­лу 
ро­ма­на Ан­же­ја Сап­ков­ског /An­dr­zej Sap­kow­ski/.10

Ме­ђу­тим, иа­ко са­ми на­ра­ти­ви ни­су успе­шно пре­во­ђе­ни, на­
чин об­ли­ко­ва­ња мре­жних ига­ра и ди­ги­тал­них све­то­ва ко­ји 
ни­су игре у ужем сми­слу ре­чи, не­го су си­му­ла­ци­ја ствар­но­
сти (ме­та­све­то­ви, cf. Second Life11), има пот­пу­но ја­сне пре­
те­че у SF ли­те­ра­ту­ри. На­и­ме, у вре­ме ка­да је Нил Сти­вен­сон 
/Neal  Step­hen­son/ об­ја­вио ро­манSnow Crash12, ин­тер­нет је 
био још у по­во­ју, а мре­жно по­ве­зи­ва­ње ве­ли­ког бро­ја љу­ди, 
иа­ко те­о­риј­ски прет­по­ста­вље­но, још увек ни­је би­ло мо­гу­
ће. У ње­го­вом ро­ма­ну су, ме­ђу­тим, љу­ди жи­ве­ли па­ра­лел­
не и по­ве­за­не фи­зич­ке и ди­ги­тал­не жи­во­те; у ди­ги­тал­ном 
просто­ру у фор­ми ава­та­ра, ка­ко је то да­нас пот­пу­но под­ра­
зу­ме­ва­но. Сти­вен­сон је та­да ско­вао и тер­мин metaverse, ко­ји 
под­ра­зу­ме­ва де­ље­ни ко­лек­тив­ни про­стор, за­сно­ван на стал­
ној ин­тер­ак­ци­ји из­ме­ђу уза­јам­но те­сно по­ве­за­них/не­де­љи­
вих фи­зич­ких и ди­ги­тал­них про­сто­ра. Пр­ве игре кре­и­ра­не 
на осно­ву та­квог кон­цеп­та про­сто­ра по­ја­ви­ле су се већ кра­
јем ве­ка13, да би до да­нас по­ста­ле пот­пу­но стан­дард­ни на­чин 
па­ра­лел­не ме­ђу­људ­ске ин­тер­ак­ци­је.

Но, као што су кон­цеп­ти и на­ра­ти­ви из фан­та­зиј­ске ли­те­
ра­ту­ре ути­ца­ли на раз­вој ди­ги­тал­них ига­ра, са­мо по­сто­ја­
ње ди­ги­тал­них ига­ра, као и њи­хо­ва тран­сфор­ма­ци­ја то­ком 

8	 Нпр. Otherland, по ро­ма­ну Те­да Ви­ли­јам­са /Tad Wil­li­ams/: на­ја­вље­на за 
2010, па 2012, бе­та вер­зи­ја пу­ште­на 2014. па по­ву­че­на, ко­нач­но об­ја­вље­
на 2016, без ве­ли­ког успе­ха и по­ред огром­ног ин­те­ре­со­ва­ња фа­но­ва.

9	 The Witcher 2007, The Witcher 2: Assassins of Kings 2011. и The Witcher 3: 
Wild Hunt 2015. го­ди­не. Игре је раз­вио пољ­ски сту­дио CD Projekt RED. 

10	Жан­ров­ско од­ре­ђе­ње је у овом слу­ча­ју при­лич­но услов­но, јер је из на­
ра­ти­ва ја­сно да су љу­ди у ме­ди­је­вал­ни свет при­че/игре до­шли по­што су 
прет­ход­но уни­шти­ли свој свет. На­ра­тив по­чи­ва на иде­ји мул­ти­вер­зу­ма и 
мо­же се пот­пу­но оправ­да­но чи­та­ти и као дис­то­пи­ја.

11	Linden Lab, 2003.
12	Step­hen­son, N. (1992) Snow Crash, New York: Ban­tam Bo­oks. Пре­ве­де­но 

као Хистерични снег, 1999, Бе­о­град: Знак Са­ги­те.
13	Пр­вом игром ове вр­сте обич­но се сма­тра Meridian59 (The 3DO 

Company, Ne­ar De­ath Stu­di­os, 1996). 
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вре­ме­на, по­врат­но су ути­ца­ли на књи­жев­ност, укљу­чу­ју­
ћи уво­ђе­ње пот­пу­но но­вих при­ча, али и об­ли­ко­ва­ње но­вих 
књижев­них пра­ва­ца, пре све­га у окви­ру SF ли­те­ра­ту­ре. 

Из игре у текст...

Ди­ги­тал­не игре су по­че­ле да ути­чу на об­ли­ко­ва­ње SF на­ра­
ти­ва го­то­во на са­мом по­чет­ку њи­хо­вог раз­во­ја на­ме­ње­ног 
ши­ро­кој пу­бли­ци,. Пр­ва при­ча у ко­јој је глав­ну уло­гу има­ла 
ди­ги­тал­на игра је Ендерова игра14, на осно­ву ко­је је на­стао 
из­у­зет­но успе­шан ро­ман15, а за­тим и цео се­ри­јал ро­ма­на. 
При­ча је об­ја­вље­на исте го­ди­не ка­да и пр­ва ар­кад­на игра са 
век­тор­ском гра­фи­ком (Space Wars, Cinematronics), за ко­јом 
ће сле­ди­ти низ ига­ра са слич­ним на­ра­ти­ви­ма, иа­ко са дру­га­
чи­јом ме­ха­ни­ком. Це­ла та се­ри­ја кон­зол­них ига­ра чвр­сто се 
др­жа­ла по­зна­тог и та­да још увек вр­ло по­пу­лар­ног на­ра­ти­ва 
бор­бе про­тив осва­ја­ча из све­ми­ра, ко­ја се за­вр­ша­ва по­бе­
дом игра­ча, што је из­јед­на­че­но са по­бе­дом људ­ске ра­се над 
свим мо­гу­ћим опа­сно­сти­ма ко­је се мо­гу сре­сти у све­ми­ру. У 
Кар­до­вој /Or­son Scot Card/ при­чи (и ка­сни­јем ро­ма­ну) игра 
те вр­сте (и би­ло ка­ква уоп­ште) пр­ви пут је сме­ште­на у цен­
тар до­га­ђа­ја, као на­чин да се про­ме­ни/об­ли­ку­је свет. У овом 
слу­ча­ју је при­ме­ње­на ме­та­леп­са ко­јом се уо­би­ча­је­на ја­сна 
сли­ка све­та игре као дис­тан­ци­ра­ног и, по пра­ви­лу, су­прот­
ста­вље­ног ствар­но­сти, пре­о­кре­ће да би оно што се сма­тра 
игром за­пра­во била ствар­ност: Ен­де­ро­во игра­ње ди­ги­тал­
них рат­них ига­ра је ње­го­во во­ђе­ње ствар­ног ра­та про­тив ту­
ђин­ске све­мир­ске ра­се. Осим пре­у­зи­ма­ња мо­де­ла на­ра­ти­ва, 
Ор­сон Скот Кард се чвр­сто др­жао и у то вре­ме рас­про­стра­
ње­не пред­ра­су­де (ко­ја је у ве­ли­кој ме­ри до да­нас очу­ва­на 
у јав­ном дис­кур­су) да се игра­ју са­мо де­ца/ти­неј­џе­ри, и то 
са­мо де­ча­ци, па су и Ен­дер и оста­ли рат­ни­ци/игра­чи са­мо 
де­ча­ци уз­ра­ста од 10 до 18 го­ди­на.16

Ова вр­ста ди­ги­тал­них ига­ра, као и при­ча/ро­ман у ко­јој су 
оне упо­тре­бље­не као цен­трал­ни мо­тив, вр­ху­нац су кон­цепта 
мо­дер­но­сти: чвр­ста ве­ра у ап­со­лут­но и објек­тив­но зна­
ње, по­сто­ја­ње објек­тив­не исти­не, ли­не­ар­ни про­грес и чо­
ве­ка (им­пли­цит­но, али вр­ло ја­сно – при­пад­ни­ка за­пад­них 

14	Card, O. S. (1977) En­der’s Ga­me, in: Analog Science Fiction and Fact.  Пре­
вод при­че је об­ја­вљен у ча­со­пи­су Алеф бр. 6 1988. го­ди­не, а исте го­ди­не 
је иза­шао и пре­вод ро­ма­на (пре­во­ди­лац Во­ји­слав Де­спо­тов, Но­ви Сад: 
Днев­ник).

15	Card, O. S. (1985) Ender’s Game, New York: Tor Bo­oks.
16	Слич­на упо­тре­ба игре у на­ра­ти­ву по­ја­вљу­је се не­што ма­ло ка­сни­је у 

фил­му War Games (John Bad­ham, 1983), у ко­ме игра­ње рат­не игре ума­ло 
до­во­ди до ну­кле­ар­ног ра­та из­ме­ђу САД и СССР-а, при че­му је игра за­
пра­во ко­мју­тер­ски кре­и­ра­на „ствар­на ствар­ност”.
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друшта­ва) као нај­ви­шу вред­ност и ква­ли­тет у Уни­вер­зу­му. 
Ме­ђу­тим, ови кон­цеп­ти  по­чи­њу већ то­ком осам­де­се­тих го­
ди­на два­де­се­тог ве­ка да се пре­и­спи­ту­ју, пр­во у ли­те­ра­ту­ри 
(укљу­чу­ју­ћи сле­де­ће ро­ма­не у Кар­до­вом се­ри­ја­лу), а за­тим 
и у игра­ма. И јед­ни и дру­ги, на­ро­чи­то они нај­бо­љи, пра­
те­ћи раз­вој дру­штва све енер­гич­ни­је ула­зе у пост­мо­дер­но 
пре­и­спи­ти­ва­ње свих чвр­сто за­да­тих вред­но­сти, отва­ра­ју­ћи 
простор за на­ра­ти­ве пот­пу­но дру­га­чи­је вр­сте.

Повратно дејство 1: конструкција простора

Пр­ви од њих је не­сум­њи­во Неуромансер17, ро­ман ко­јим је 
уте­ме­љен сај­бер­панк SF, ко­ји је по­врат­но ути­цао на кон­
цепт број­них ди­ги­тал­них ига­ра, све­то­ва, па чак и ду­го­трај­ну 
пер­цеп­ци­ју ди­ги­тал­них про­сто­ра у јав­ном дис­кур­су. Ње­гов 
ау­тор Ви­ли­јем Гиб­сон /Wil­li­am Gib­son/ ви­ше пу­та је апо­
стро­фи­рао да је на об­ли­ко­ва­ње сај­бер­спеј­са у ко­ме се од­ви­ја 
рад­ња ро­ма­на, пре­суд­но ути­ца­ло ње­го­во ви­ђе­ње де­це ко­ја 
игра­ју ди­ги­тал­не игре у игра­о­ни­ца­ма: 

„Ше­тао сам Ван­ку­ве­ром (...) и се­ћам се да сам про­шао 
по­ред ви­део ар­ка­де (...) и ви­део де­цу ко­ја игра­ју оне ста­ре 
кон­зол­не ви­део игре, ко­је су има­ле вр­ло при­ми­тив­ну гра­
фич­ку ре­пре­зен­та­ци­ју про­сто­ра и пер­спек­ти­ве. (...) Чак и 
у тој при­ми­тив­ној фор­ми, де­ца ко­ја су их игра­ла би­ла су 
то­ли­ко фи­зич­ки укљу­че­на да ми је из­гле­да­ло као да же­ле 
да бу­ду уну­тар игре, уну­тар за­ми­шље­ног про­сто­ра ма­ши­
не. Ствар­ни свет је за њих иш­че­зао, пот­пу­но је из­гу­био 
зна­чај. Они су би­ли у за­ми­шље­ном про­сто­ру, а ма­ши­на 
ис­пред њих је би­ла хра­бри но­ви свет”.18

И на дру­гом ме­сту:

„По фи­зич­ком ин­тен­зи­те­ту њи­хо­вог др­жа­ња мо­гао сам да 
ви­дим ка­ко су ти клин­ци би­ли за­не­ти. Из­гле­да­ло је као 
да по­сто­ји по­врат­на пе­тља, са фо­то­ни­ма ко­ји из екра­на 
ула­зе у деч­је очи, не­у­ро­ни­ма ко­ји се кре­ћу њи­хо­вим те­ли­
ма и елек­тро­ни­ма ко­ји се кре­ћу кроз ви­део игру. Та де­ца 
су не­сум­њи­во ве­ро­ва­ла у про­стор про­јек­то­ван игром (...) 
Они су раз­ви­ли уве­ре­ње да је та­мо, иза екра­на, не­ка вр­ста 

17	Gib­son, W. (1984) Neuromancer, New York: Ace Bo­ok­s. Пр­ви пре­вод на 
срп­ски је­зик: 1987, пре­во­ди­о­ци Лин­да Та­со­вац и Бра­ни­слав Бр­кић, 
Београд: Зо­ро­а­стер

18	Wal­la­ce-Wells, D. (2011) Wil­li­am Gib­son, The Art of Fic­tion No. 211, in: 
The Paris review, Sum­mer, 30. 11. 2019; https://www.the­pa­ri­sre­vi­ew.org­/in­
ter­vi­ews/6089/wil­li­am-gib­son-the­-art­-of-fic­tion-no-211-wil­li­am-gib­son.
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ствар­ног про­сто­ра; не­ко ме­сто ко­је не мо­жеш ви­де­ти,19 
али за ко­је знаш да по­сто­ји”.20

У вре­ме ка­да су на­ста­ја­ли Гиб­со­но­ви ро­ма­ни, они су сма­
тра­ни дис­то­пиј­ским цр­ним при­ча­ма о мрач­ној бу­дућ­но­сти 
у ко­јој свет об­ли­ку­ју ра­то­ви и ве­ли­ке кор­по­ра­ци­је, иа­ко сам 
Гиб­сон ка­же да је то дис­то­пи­ја са­мо са ста­но­ви­шта сред­њо­
кла­сних ста­нов­ни­ка са Сред­њег за­па­да Аме­ри­ке, ко­ји жи­
ве „пот­пу­но за­шти­ће­не и срећ­не жи­во­те. Свет је пун мно­го 
гад­ни­јих ме­ста од оних ко­је сам из­ми­слио, (...) а мно­га од 
њих по­сто­ја­но по­ста­ју све го­ра”.21

Гиб­сон­о­ви ју­на­ци, још та­да, док њи­хов ау­тор при­ча при­чу о 
њи­ма ку­ца­ју­ћи на пи­са­ћој ма­ши­ни, жи­ве стал­но пре­ла­зе­ћи 
гра­ни­цу из­ме­ђу фи­зич­ке и ди­ги­тал­не ствар­но­сти, у хро­нич­
ној бор­би про­тив ве­ли­ких кор­по­ра­ци­ја ко­је ви­дљи­во, а још 
че­шће не­ви­дљи­во, вла­да­ју све­том. Гиб­со­но­ви ро­ма­ни су чи­
та­ни/схва­та­ни углав­ном као дис­то­пи­је, али, као ни сам Гиб­
сон, ње­го­ви чи­та­о­ци по пра­ви­лу ни­су би­ли игра­чи ди­ги­тал­
них ига­ра и свет у ко­ме је ди­ги­тал­на ствар­ност рав­но­прав­на 
са фи­зич­ком њи­ма је де­ло­ва­ла стра­но и за­стра­шу­ју­ће. Да­нас 
тај аспект сај­бер­пан­ка де­лу­је пот­пу­но ра­зу­мљи­во (бар они­
ма ко­ји ве­ли­ки део свог жи­во­та про­во­де у раз­ли­чи­тим ди­ги­
тал­ним ствар­но­сти­ма), а ствар­ни дис­то­пиј­ски еле­мен­ти – у 
су­штин­ски ро­ман­тич­ним Гиб­со­но­вим при­ча­ма са гра­ни­це 
све­то­ва – са­др­жа­ни су у кор­по­ра­циј­ској вла­сти над све­том, 
ко­ја је тих го­ди­на би­ла тек не­ја­сно на­зна­че­на, да би у ме­ђу­
вре­ме­ну по­ста­ла ого­ље­на у ре­ал­ној сва­ко­дне­ви­ци. Иде­ја да 
се про­тив ве­ли­ких и моћ­них кор­по­ра­ци­ја не мо­же бо­ри­ти у 
фи­зич­ком, али мо­же у ди­ги­тал­ном све­ту, ко­ју је Гиб­сон та­ко 
ја­сно по­ста­вио, би­ће озбиљ­ни­је раз­ра­ђи­ва­на у SF ли­те­ра­
ту­ри тек у на­ред­ним де­це­ни­ја­ма, у вре­ме ка­да мо­гућ­но­сти 
пре­ла­ска у ди­ги­тал­ну ствар­ност по­ста­ју све ре­ал­ни­је.

Питање слободе

То­ком по­след­ње де­це­ни­је два­де­се­тог ве­ка, у вре­ме пр­вог 
бу­ма Ин­тер­не­та као но­ве елек­трон­ске гра­ни­це ко­ја је обе­
ћа­ва­ла из­ла­зак у про­стор до та­да не­по­сто­је­ће сло­бо­де,22 
на конфе­рен­ци­ји Computers, Freedom, and Privacy (1996. 

19	Али за ко­је је пот­пу­но ја­сно да их игра­чи упр­кос свим пред­ра­су­да­ма 
неи­гра­ча пот­пу­но ја­сно ви­де (прим. Љ. Г.)

20	Do­vey, J. (2006) Games Cultures. Computer Games As New Media,  
Ber­kshi­re: McGraw-Hill Edu­ca­tion.

21	Wal­la­ce-Wells, нав. де­ло.
22	Брус Стер­линг /Bru­ce Ster­ling/ у сво­јој пи­о­нир­ској књи­зи о елек­трон­

ској гра­ни­ци ка­же: „Ин­фор­ма­ци­је желе да бу­ду сло­бод­не”; Ster­ling, B. 
(2008/1992) The Hacker Crackdown, Electronic Release, Preface. Ка­ко се 
елек­трон­ска гра­ни­ца, а и из ње раз­ви­је­ни вир­ту­ал­ни про­стор(и), са­сто­ји 
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године23) два по­зна­та SF пи­сца – Вер­нор Винџ /Ver­nor Vin­
ge/ и Том Ме­докс /Tom Mad­dox/ – одр­жа­ли су на пр­ви по­
глед дис­то­пиј­ске го­во­ре, у ко­ји­ма су пред­ви­де­ли мо­гућ­ност 
ус­по­ста­вља­ња сна­жне др­жав­не и кор­по­ра­тив­не кон­тро­ле не 
са­мо над на­шим on-line, не­го и над на­шим off-line жи­во­ти­ма. 

Исте го­ди­не је об­ја­вљен Meridian 59, игра ко­ја се че­сто сма­
тра пр­вом ММО, пре­те­чом MMORPG24, да­кле – пр­вом ко­ја 
је омо­гу­ћа­ва­ла ве­ли­ком бро­ју љу­ди не са­мо да исто­вре­ме­но 
бу­ду у истом ди­ги­тал­ном про­сто­ру и да у ње­му оства­ру­ју 
ин­тер­ак­ци­ју ка­ко са про­гра­ми­ра­ним ли­ко­ви­ма, та­ко и из­ме­
ђу се­бе, не­го и да то ре­ал­но же­ле и ра­де25. У исто вре­ме 
об­ја­вљен је и пр­ви део култ­не те­тра­ло­ги­је Те­да Ви­ли­јем­са 
Otherland,26 у ко­ме је, на осно­ву кон­цеп­та тих ра­них MMORP 
ига­ра и ди­ле­ма ко­је су му­чи­ле те­о­ре­ти­ча­ре ди­ги­тал­них про­
сто­ра у по­во­ју, отво­ре­но пи­та­ње мо­ћи и бор­бе за сло­бо­ду.

Ди­ги­тал­ни свет Otherland-а по­сто­ји на три очи­глед­на ни­воа: 

•	 на ни­воу игре Middle Country, ко­ја је кла­сич­на ме­ди­је­
вал­на фан­та­зи­ја, пот­пу­но слич­на ве­ли­ком бро­ју да­нас 
по­сто­је­ћих ига­ра, 

•	 на ни­воу Lambda Mall-а27, со­ци­јал­ног и ко­мер­ци­јал­
ног про­сто­ра ко­ји је кон­ци­пи­ран као ме­та­свет (вр­ло 

ис­кљу­чи­во из ин­фор­ма­ци­ја, ло­ги­чан след је да вир­ту­ал­ни про­сто­ри не 
са­мо да же­ле, већ и тре­ба да бу­ду сло­бод­ни.

23	Les­sig, L. (2006) Code version 2, New York: Ba­sic Bo­ok, p. XIII
24	Акро­ним од Massively Multiplayer Online Role-Playing Games. У овом 

ти­пу ига­ра се хи­ља­де игра­ча кре­ћу кроз исти уни­вер­зум, гра­де­ћи со­ци­
јал­не кон­так­те, на­пре­ду­ју­ћи уну­тар иза­бра­ног окру­же­ња и су­ко­бља­ва­
ју­ћи се са „не­при­ја­те­љи­ма“ (пре­де­фи­ни­са­ним, или са игра­чи­ма ко­ји су 
иза­бра­ли су­прот­ни та­бор). Дру­ги че­сто ко­ри­шће­ни акро­ним је скра­ће­на 
вер­зи­ја овог – MMOG за Massively Multiplayer Online Games.

25	Пре ње је по­сто­ја­ло не­ко­ли­ко ига­ра за­сно­ва­них на истим прин­ци­пи­ма 
(нпр. Never Winter Nights, 1991; The Shadow of Yserbius 1992), али оне 
ни­ка­да ни­су по­ста­ле ве­о­ма ма­сов­не пре све­га због ви­со­ке це­не (Never 
Winter Nightsје у по­чет­ку ко­шта­ла 6$ на сат), ко­ја је би­ла по­сле­ди­ца ви­
со­ке це­не ин­тер­нет про­то­ка. Meridian59 и не­што ка­сни­ја Ultima Online 
(1997) да­нас се сма­тра­ју пр­вим игра­ма овог ти­па ка­ко због ве­ли­ке по­пу­
лар­но­сти, та­ко и због ду­жи­не тра­ја­ња: обе је мо­гу­ће игра­ти и да­нас.

26	Wil­li­ams, T. (1996) Otherland, Book 1: City of Golden Shadow, New York: 
Le­gend Bo­ok­s. По­сле ње­га сле­де: River of Blue Fire 1998, Mountain of 
Black Glass 1999 и Sea of Silver Light 2001.

27	Са­мо име про­сто­ра упу­ћу­је на Lambda MOO, ди­ги­тал­ни со­ци­јал­ни про­
стор и on-line за­јед­ни­цу ко­ји по­сто­је од 1991. го­ди­не, а ко­ји су по­ста­ли 
по­зна­ти по вир­ту­ел­ном „сек­су­ал­ном на­си­љу”; Di­bell, J. (1998) My Tiny 
Life: Crime and Passion in a Virtual World, New York: He­nry Holt and Com­
pany, рp. 11–29. Текст је пр­ви пут об­ја­вљен 1993. го­ди­не у не­дељ­ни­
ку The Village Voice под на­зи­вом A Rape in Cyberspace, or How an Evil 
Clown, a Haitian Trickster Spirit, Two Wizards, and a Cast of Dozens Turned 
a Database into a Society), ко­је је про­у­зро­ко­ва­ло низ про­ме­на у кон­троли 
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сли­чан оно­ме што ће, за усло­ве ди­ги­тал­них про­сто­
ра знат­но ка­сни­је би­ти Second Life, а ко­ји го­то­во до­
слов­но сле­ди Стти­вен­со­нов metaverse), из­ве­ден из 
раз­ли­чи­тих мул­ти­ко­ри­снич­ких со­ци­јал­них про­сто­ра 
по­пулар­них то­ком по­след­ње де­це­ни­је 20. ве­ка;28 

•	 на ни­воу Otherland-а, ви­со­ко со­фи­сти­ци­ра­ног вир­ту­
ел­ног про­сто­ра за­тво­ре­ног за „обич­не смрт­ни­ке”, раз­
ви­је­ног на осно­ву по­тен­ци­ја­ла ко­ји су пру­жа­ле та­да 
ак­ту­ел­не MMORP игре. У ње­му вла­сни­ци кор­по­ра­ци­
ја и по­ли­тич­ки моћ­ни­ци об­ли­ку­ју си­му­ла­ци­је по­зна­
тих и по­пу­лар­них из­ми­шље­них све­то­ва из ми­то­ло­ги­је 
и ли­те­ра­ту­ре (нпр. Чаробњак из Оза, еги­пат­ска ми­то­
ло­ги­ја, Илијада и Одисеја) или пот­пу­но но­вих све­то­ва 
(нпр. свет у ко­ме су бу­бе ви­ше­стру­ко ве­ће од љу­ди 
и/или свет сме­штен у огром­ну згра­ду) у ко­ји­ма жи­
ве сво­је ал­тер­на­тив­не жи­во­те и где пла­ни­ра­ју да се­би 
обез­бе­де веч­ни жи­вот.

Та­ко су два од три ни­воа овог ди­ги­тал­ног све­та де­фи­ни­са­на 
по­тен­ци­јал­ном или чак не­скри­ве­ном (зло)упо­тре­бом мо­ћи, 
док је пр­ви на­из­глед без­бе­дан за ко­ри­сни­ке, али се на ње­
га та­ко­ђе, уз до­вољ­но мо­ћи (што по пра­ви­лу зна­чи нов­ца), 
може ути­ца­ти спо­ља.

У све­ту про­јек­то­ва­ном у осам­де­се­те го­ди­не два­де­сет пр­вог 
ве­ка, иде­ја о сло­бо­ди мре­же, ко­ја је кра­јем два­де­се­тог ве­ка – ­
у вре­ме ка­да је ро­ман пи­сан – би­ла под­ра­зу­ме­ва­на, по­ста­
ла је „ста­ро­мод­на иде­ја” да „комуникациона мрежа која се 
простире широм света треба да буде слободно и отворено 
место, где новац и моћ нису важни. Нико никога не треба 
да цензурише и нико не би требало да буде присиљаван да 
прихвата оно што желе компаније...”29

Је­дан од глав­них ли­ко­ва ро­ма­на го­то­во од­мах по­сле де­фи­ни­
са­ња сло­бо­де као „ста­ро­мод­не иде­је” кон­ста­ту­је:

„То је би­ла на­ив­на иде­ја – но­вац има на­чин да про­ме­ни ства­
ри. Љу­ди су по­чи­ња­ли да ства­ра­ју све ви­ше пра­ви­ла и мре­
жа је по­че­ла да ли­чи на оста­так та­ко­зва­ног ци­ви­ли­зо­ва­ног 
све­та”.30 

по­на­ша­ња чла­но­ва не са­мо те, не­го и дру­гих вир­ту­ал­них за­јед­ни­ца. 
Само име ло­ка­ци­је ука­зу­је на мо­гу­ће на­си­ље.

28	На исти на­чин је об­ли­ко­ван и Гиб­со­нов Утвр­ђе­ни град у ро­ма­ну Идору, 
об­ја­вље­ном исте го­ди­не; Gib­son, W. (1996) Idoru, New York: Vi­king Pres­s. 
Пре­вод 1998, Алек­сан­дар Мар­ко­вић, Бе­о­град: По­ла­рис.

29	Wil­li­ams, нав. де­ло, стр. 444.
30	Исто.
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Због то­га су ха­ке­ри и ин­же­ње­ри из те бу­дућ­но­сти – кон­стру­
и­са­не на осно­ву стра­хо­ва о ус­по­ста­вља­њу стро­ге кон­тро­ле 
над по­је­дин­ци­ма ка­ко у RL31, та­ко и у VL32, од­но­сно про­ме­не 
све­та у прав­цу у ко­ме се он да­нас за­и­ста очи­глед­но ме­ња, 
а ко­ји по­сто­је још од по­след­ње де­це­ни­је два­де­се­тог ве­ка – ­
при­ме­ни­ли при­ступ Но­је­ве бар­ке. Они ни­су са­ку­пља­ли и 
чу­ва­ли ства­ри/жи­ва би­ћа, не­го иде­је ко­је су же­ле­ли да са­
чу­ва­ју, иде­је ко­је се у RL Otherland-а, као и у са­вре­ме­ном 
RL све­ту (иа­ко још увек у ма­њој ме­ри), на­ро­чи­то из пер­
спек­ти­ве оних ко­ји има­ју моћ (на­ци­о­нал­них др­жа­ва и ве­
ли­ких кор­по­ра­ци­ја), мо­гу сма­тра­ти анар­хи­стич­ким и углав­
ном се групи­шу око иде­је ком­плет­не и ап­со­лут­не сло­бо­де 
из­ражава­ња. 

Та­ко до­ла­зи­мо до че­твр­тог, скри­ве­ног ни­воа ди­ги­тал­ног све­
та Otherland-a: TreeHouse, ко­ја је по­след­ња сло­бод­на ло­ка­
ци­ја у вир­ту­ал­ном про­сто­ру, кон­стру­и­са­на та­ко да не за­ви­си 
од кор­по­ра­тив­них или др­жав­но-управ­них спон­зо­ра. Она се 
ди­стри­бу­и­ра пре­ко опре­ме ње­них ко­ри­сни­ка, за­сно­ва­на је 
на ве­о­ма ве­ли­ком бро­ју угра­ђе­них ко­пи­ја/по­на­вља­ња по­да­
та­ка и умре­жа­ва­њу, та­ко да би­ло ко­ја ко­ли­чи­на опре­ме мо­
же ис­па­сти из си­сте­ма а да он не­сме­та­но на­ста­ви са функ­
ци­о­ни­са­њем.33 TreeHouse та­ко по свом кон­цеп­ту од­го­ва­ра 
тех­но­ло­ги­ји за­сно­ва­ној на BitTorrent про­то­ко­лу,34 ко­ји ће се 
поја­ви­ти тек 2001. го­ди­не. 

У све­ту при­че, Tree House је иле­гал­на ло­ка­ци­ја у ко­ју се мо­
же ући са­мо на по­зив не­ко­га ко је већ њен члан, што у пот­
пу­но­сти ко­ре­спон­ди­ра са исто­ри­јом за­бра­њи­ва­них по­ли­
тич­ких иде­ја и пар­ти­ја ко­је их за­сту­па­ју, па се сто­га на­ла­зе 
у иле­га­ли. Исто­вре­ме­но, да­нас ње­на по­зи­ци­ја ко­ре­спон­ди­ра 
и са ста­ту­сом ве­ли­ког бро­ја ло­ка­ци­ја ко­је ко­ри­сте BitTorrent 
про­то­кол, а ко­је др­жа­ве и кор­по­ра­ци­је на­сто­је да за­бра­не и/
или уки­ну у окви­ру на­сто­ја­ња уво­ђе­ња раз­ли­чи­тих ни­воа 
кон­тро­ле у ин­тер­нет са­о­бра­ћа­ју, као и са Deep/Dark web 
сегмен­том Ин­тер­нет про­сто­ра.35

31	Акро­ним за Real Life, тер­мин ко­ји се ко­ри­сти за озна­ча­ва­ње „ствар­ног” 
све­та у окви­ру ди­стинк­ци­је ствар­но/фи­зич­ко: ди­ги­тал­но/вир­ту­ел­но/
син­те­тич­ко.

32	Акро­ним за Virtual Life, ко­ји озна­ча­ва дру­гу стра­ну ди­стинк­ци­је.
33	Wil­li­ams, нав. де­ло, стр. 445.

34	Ко­му­ни­ка­ци­о­ни про­то­кол за peer-to-peer file sharing („P2P”).
35	Не­ви­дљи­ви део мре­же (у сми­слу да пре­тра­жи­ва­чи не мо­гу да ин­дек­

си­ра­ју њен са­др­жај), ко­ме се мо­же при­сту­па­ти са­мо спе­ци­ја­ли­зо­ва­
ним про­гра­ми­ма (TOR – The Onion Router), а ба­зи­ран је та­ко­ђе на P2P 
конекци­ја­ма. 
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Повратно дејство 2:  
да ли је борба уопште могућа?

Исту ли­ни­ју при­сту­па, чу­ва­ју­ћи оп­ти­ми­зам иа­ко у оства­
ре­ним (прет­ход­но на­ја­вљи­ва­ним) го­рим со­ци­јал­ним усло­
ви­ма, на­ста­вља низ ро­ма­на на­ста­лих у пр­вој де­це­ни­ји 21. 
ве­ка, ко­ји мо­гућ­ност спа­са чи­та­вог све­та (ње­го­ве фи­зич­ке, 
али и ди­ги­тал­не стра­не) ви­де го­то­во ис­кљу­чи­во у ак­ци­ја­
ма у ди­ги­тал­ном про­сто­ру, или син­хро­ним де­ло­ва­њем у оба 
аспекта це­ло­ви­тог све­та.

Нај­и­стак­ну­ти­ји при­мер ова­квог при­сту­па је ро­ман Ready 
Player One36 пра­ћен по­то­њим исто­и­ме­ним фил­мом Сти­ве­на 
Спил­бер­га /Ste­ven Spi­el­berg/ из 2018, у ко­ме се по­бе­дом у 
игри по­сти­же по­бе­да над по­ди­вља­лом кор­по­ра­тив­ном мо­ћи, 
ко­јом се обез­бе­ђу­је не са­мо очу­ва­ње сло­бо­де у ди­ги­тал­ном 
про­сто­ру не­го и тран­сфор­ма­ци­ја од­но­са у фи­зич­кој ре­ал­но­
сти. У дис­то­пиј­ском све­ту ко­ји се уру­шио под при­ти­ском 
це­на енер­ги­је, кли­мат­ских про­ме­на и кор­по­ра­тив­не по­хле­пе 
(али ко­ји ту­жно из­гле­да као са­свим мо­гу­ћа по­сле­ди­ца да­
љег раз­во­ја ак­ту­ел­не свет­ске си­ту­а­ци­је), је­ди­но је ди­ги­тал­
ни про­стор (OASIS = Ontologically Anthropocentric Sensory 
Immersive Simulation) остао сло­бо­дан, а бор­ба за кон­тро­лу 
над њим је за­пра­во бор­ба за кон­тро­лу над суд­би­ном чи­та­вог 
чо­ве­чан­ства.

Дру­ги ро­ма­ни су се ба­ви­ли ужим аспек­ти­ма, ка­ко ди­ги­тал­
них, та­ко и „ствар­ног” све­та. For the Win Ко­ри Док­то­ро­ва /
Cory Doc­to­row/37 ре­де­фи­ни­ше по­јам рад­нич­ке кла­се, укљу­
чу­ју­ћи у њу голд-фар­ме­ре,38 ко­ји по­ве­за­ни са „кла­сич­ним” 
рад­ни­ци­ма успе­ва­ју да ор­га­ни­зу­ју ши­ро­ку по­бу­ну про­тив 
усло­ва ра­да ко­ји на­ме­ће гло­бал­ни ка­пи­тал. Иа­ко рад­нич­
ки штрај­ко­ви у Ки­ни, Ин­ди­ји и дру­гим азиј­ским зе­мља­ма 
би­ва­ју угу­ше­ни и рад­ни­ци гу­бе ту, кон­крет­ну бит­ку, ро­ман 
по­ка­зу­је да  мре­жно окру­же­ње уну­тар ига­ра има по­тен­ци­
јал за ор­га­ни­зо­ва­ње RL ак­ци­ја усме­ре­них на про­ме­ну све­
та (ка­ко су то­ме за­и­ста по­слу­жи­ле со­ци­јал­не мре­же то­ком 

36	Cli­ne, E. (2011) Ready Player One, New York: Pen­guin Ran­dom Ho­u­
se. Пре­вод Го­ра­на Скро­бо­ње на срп­ски је­зик (Пр­ви играч на по­те­зу, 
Београд: Ла­гу­на) иза­шао је исте го­ди­не. 

37	Doc­to­row, C. (2010) For the Win, New York: Tor Bo­oks.
38	Игра­чи MMORPG ко­ји­ма је циљ да за­ра­де што је мо­гу­ће ви­ше нов­ца у 

ва­лу­та­ма ко­је по­сто­је уну­тар ди­ги­тал­них све­то­ва, ко­ји ка­сни­је ме­ња­
ју у „ствар­ни” но­вац, од­но­сно у не­ку од RL ва­лу­та. По­сто­ји увре­же­на 
прет­по­став­ка, ко­је се др­жи и Док­то­ров, да су су голд-фар­ме­ри пре­те­жно 
игра­чи на азиј­ским сер­ве­ри­ма.



346

ЉИЉАНА ГАВРИЛОВИЋ

ор­га­ни­зо­ва­ња арап­ског про­ле­ћа 2010. го­ди­не)39. Та­ко Сти­
вен­со­нов Reamde40, ло­ци­ран у са­да­шњост, го­во­ри о мо­гућ­
но­сти­ма упо­тре­бе мре­жног окру­же­ња у ди­ги­тал­ним игра­ма 
(укљу­чу­ју­ћи P2P про­то­кол) са обе стра­не мо­рал­не гра­ни­це: 
у по­сло­ви­ма ма­фи­је и те­ро­ри­стич­ких ор­га­ни­за­ци­ја, али и у 
бор­би про­тив њих. А Omnitopia down41 раз­ма­тра кор­по­ра­
тив­не су­ко­бе и бор­бу за ко­рек­тан од­нос пре­ма ко­ри­сни­ци­ма/
ста­нов­ни­ци­ма ди­ги­тал­них све­то­ва, ин­си­сти­ра­ју­ћи на иде­ји 
да са­мо пар­ти­ци­па­тор­на кул­ту­ра мо­же про­ме­ни­ти струк­ту­ру 
и од­но­се уну­тар ди­ги­тал­ног, али ти­ме и ре­ал­ног све­та. 

Све­у­куп­но, све је ви­ше SF ро­ма­на ко­ји сво­ју при­чу гра­де 
спа­ја­ју­ћи фи­зич­ки и ди­ги­тал­ни свет – не ви­ше као кон­структ 
за­ми­шљен у не­кој да­ле­кој бу­дућ­но­сти, не­го као објек­тив­ну 
про­ши­ре­ну ре­ал­ност у ко­јој по­сто­је по­тен­ци­ја­ли за про­ме­ну 
ка­кви ни­су по­сто­ја­ли у вре­ме пре ди­ги­тал­ног до­ба. До­след­
ни свом суб­вер­зив­ном ка­рак­те­ру, они не са­мо да на­гла­ша­ва­
ју по­тре­бу за од­ла­ском у ди­ги­тал­но окру­же­ње, не­го је­ди­но 
ње­га ви­де као про­стор у ко­ме је ика­ква ефи­ка­сна ак­ци­ја мо­
гу­ћа: фи­зич­ки свет са­гле­дан је као по­ље у ко­ме де­ло­ва­ње 
ни­је мо­гу­ће, или бар ни­је свр­сис­ход­но.

Будућност наде

На­ра­ти­ви ко­ји се се­ле из SF тек­сто­ва у игре и обр­ну­то, ко­ји 
игре сме­шта­ју у текст, од­ра­жа­ва­ју не са­мо ре­ал­не со­ци­јал­
не од­но­се у ко­ји­ма су на­ста­ја­ли, не­го ну­де и (евен­ту­ал­на / 
мо­жда мо­гу­ћа) ре­ше­ња за про­бле­ме о ко­ји­ма го­во­ре. И, док 
мо­дер­ни на­ра­ти­ви и ига­ра и књи­жев­них оства­ре­ња ни­ма­ло 
ни­су сум­ња­ли у оправ­да­ност ци­ље­ва и на­прет­ка ко­ме се те­
жи­ло, са­вре­ме­ни/пост­мо­дер­ни про­бле­ма­ти­зу­ју свет у ко­ме 
на­ста­ју и функ­ци­о­ни­шу на нај­ма­ње два на­чи­на:

•	 до­во­де­ћи у пи­та­ње мо­ра­ли­за­тор­ске дис­кур­се и еу­фе­
ми­за­ци­ју све­га што се сма­тра по­ли­тич­ки не­ко­рект­ним 
по­на­ша­њем/го­во­ром с јед­не стра­не и;

•	 ин­си­сти­ра­ју­ћи на нео­п­ход­но­сти бор­бе за по­ште­ни­је 
еко­ном­ске и со­ци­јал­не од­но­се, очу­ва­ње пла­не­те и ре­
ша­ва­ње оста­лих кључ­них про­бле­ма са­вре­ме­ног све­та.

39	Мре­жа као алат за со­ци­јал­но ор­га­ни­зо­ва­ње мо­же се, на­рав­но, као и 
сва­ки дру­ги алат, упо­тре­би­ти на раз­ли­чи­те на­чи­не и за­рад по­сти­за­ња 
раз­ли­чи­тих ци­ље­ва, те је на­сто­ја­ње ус­по­ста­вља­ња др­жав­них кон­тро­ла 
над раз­ли­чи­тим мре­жним окру­же­њи­ма део оп­шти­јег про­це­са кон­тро­ле 
ста­нов­ни­штва. Она се на За­па­ду обра­зла­же бор­бом про­тив те­ро­ри­зма, 
пе­до­фи­ли­је, пи­ра­те­ри­је и дру­гих ак­тив­но­сти ко­је се ви­де као фи­зич­
ки или мо­рал­но опа­сне, док се дру­гим др­жа­ва­ма (Ки­на, Ав­га­ни­стан, ­
Тур­ска итд.) ја­сно ис­ти­че и аспект по­ли­тич­ке кон­тро­ле. 

40	Step­hen­son, N. (2011) Reamde, New York: Har­per­ Col­lins.
41	Du­a­ne, D. (2010) Omnitopia down, New York: Pen­guin Ran­dom Ho­u­se.
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•	 У оба слу­ча­ја се за­др­жа­ва мо­дер­ни­стич­ка иде­ја о 
(могу­ћем) на­прет­ку,42 али са­да не ви­ше у прав­цу тех­
но­ло­шког раз­во­ја, не­го пре све­га у прав­цу раз­во­ја со­
ци­јал­них од­но­са43 и укла­ња­ња/огра­ни­ча­ва­ња во­ље за 
нов­цем и мо­ћи као ул­ти­ма­тив­них ци­ље­ва. Исто­вре­ме­
но, на­пу­шта се мо­дер­ни кон­цепт са­мо­до­вољ­не ин­ди­
ви­дуе као ге­не­ра­то­ра про­ме­не, ин­си­сти­ра­њем на иде­
ји да се успех мо­же оства­ри­ти са­мо са­рад­њом и ко­ор­
ди­на­ци­јом де­ло­ва­ња ве­ли­ког бро­ја за­ин­те­ре­сованих 
ак­те­ра. 

***

При­че и про­сто­ри ко­ји су се из ли­те­ра­ту­ре и са фил­ма пре­
се­ли­ле у ди­ги­тал­не све­то­ве на­се­ље­не огром­ним бро­јем љу­
ди по­ста­ле су „ствар­ни­је” не­го што су ика­да би­ле: уме­сто да 
свет гле­да­ју кроз очи ју­на­ка ко­ји у ње­му жи­ве, са­ми игра­чи 
по­ста­ју ју­на­ци у бор­би за бо­ље су­тра. Уче, бо­ре се, стало 
им је. Ула­зак у би­ло ко­ју од тих ига­ра је­сте ула­зак у фан­та­
зиј­ски свет, ко­ји ко­нач­но мо­же да по­ста­не свет ко­ји играч 
би­ра и у ко­ме ње­го­во де­ло­ва­ње мо­же да има сми­сла (за њега, 
али и дру­ге ста­нов­ни­ке истог, или чак и дру­гих све­то­ва). 

Ка­стро­но­ва / Еdvard Ca­stro­no­va/44 је пред­ви­део да ће то­ком 
на­ред­них не­ко­ли­ко де­це­ни­ја огро­ман број љу­ди у пот­пу­
но­сти „ми­гри­ра­ти” у ди­ги­тал­не све­то­ве ига­ра, јер ће та­мо 
про­на­ћи оно што не­ма­ју у ствар­ном све­ту: при­ја­те­ље са ко­
ји­ма де­ле иста ин­те­ре­со­ва­ња, сре­ћу, успех, сми­сао или не­
што дру­го што им је по­треб­но, а што је у ре­ал­но­сти пост­
ка­пи­та­ли­стич­ког дру­штва по­ста­ло не­до­сти­жно. Но, из­гле­да 
да ће, ми­мо оних ко­ји же­ле да оду пот­пу­но45, све ве­ћи број 
љу­ди бар де­ли­мич­но пре­ла­зи­ти гра­ни­цу ка вир­ту­ел­ним/
измишље­ним све­то­ви­ма, кре­ћу­ћи се њи­ма у раз­ли­чи­тим 

42	Ready Player One чак спа­ја кла­сич­ни мо­дер­ни­стич­ки сан о ис­тра­жи­ва­
њу/осва­ја­њу све­ми­ра и од­ла­ску са пла­не­те са сном о вра­ћа­њу Зе­мље 
у прет­ход­но ста­ње, од­но­сно ње­ну ре­ви­та­ли­за­ци­ју и опо­ра­вак: два хе­
ро­ја ко­ји осва­ја­ју на­гра­ду ула­жу је у та два мо­гу­ћа пу­та за оп­ста­нак 
човечанства.

43	У том сми­слу се SF ли­те­ра­ту­ра у пот­пу­но­сти су­прот­ста­вља тех­но-
биро­крат­ском схва­та­њу дру­штва, ко­ја се од­ра­жа­ва у сма­ње­њу ин­те­ре­
са (и фи­нан­си­ја) за ху­ма­ни­стич­ке ди­сци­пли­не и на­сто­ја­ња да се оне 
механизу­ју и упо­до­бе при­род­ним и тех­нич­ким ди­сци­пли­на­ма.

44	Ca­stro­no­va, E. (2007) Exodus to the Virtual World: How Online Fun Is 
Changing Reality, Lon­don: Pal­gra­ve Mac­mil­lan.

45	Пот­пу­на ди­ги­та­ли­за­ци­ја људ­ских би­ћа та­ко­ђе је озбиљ­но тре­ти­ра­на у 
SF ли­те­ра­ту­ри. Нај­зна­чај­ни­ји пред­став­ни­ци про­ми­шља­ња ди­ги­тал­ног 
жи­во­та у ди­ги­тал­ном про­сто­ру су: Mor­gan, R. (2002) Altered Carbon, 
Lon­don: Vic­tor Gol­lancz Ltd; пре­вод 2013, Го­ран Скро­бо­ња, Бе­о­град: Ла­
гу­на и: Stross, C. (2005) Accelerando, Lon­don: Or­bit Bo­oks, Doc­to­row, C. 
and Stross C. (2012) Rapture of the Nerds, New York: Tor Bo­ok­s. 
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иден­ти­тет­ским па­ко­ва­њи­ма, кре­и­ра­ју­ћи и се­бе и иза­бра­не 
све­то­ве она­ко ка­ко они то же­ле. И у овом слу­ча­ју на де­лу је 
ста­ри про­цес об­ли­ко­ва­ња све­та при­чом, ко­ји је са­да по­стао 
до­сту­пан огром­ном бро­ју љу­ди, не­за­ви­стан од ели­ти­стич­
ких еко­но­ми­ја и по­ли­ти­ка и, са­мим тим, спо­со­бан да про­
ме­ни не са­мо жи­во­те по­је­ди­на­ца, не­го и укуп­но об­ли­ко­ва­ње 
сва­ки­да­шње кул­ту­ре, па та­ко и све­та у це­ли­ни. У том сми­
слу, Ка­стро­но­ва, али и ве­ли­ки део са­вре­ме­не SF књи­жев­но­
сти (же­ли да) ве­ру­је у кон­ста­та­ци­ју Ни­ла Геј­ме­на /Neil Ga­
i­men/ да игре, као је­дан од пу­те­ва  ко­ји­ма „(ф)ик­ци­ја мо­же 
да нам по­ка­же дру­га­чи­ји свет. Мо­же да нас од­ве­де та­мо где 
ни­ка­да ни­смо би­ли”46, ме­ња­ју на­шу пер­цеп­ци­ју и по­на­ша­ње 
у „ствар­ном све­ту”, јер: „(к)ада сте јед­ном по­се­ти­ли дру­ге 
све­то­ве (...) не мо­же­те ви­ше би­ти за­до­вољ­ни све­том у ко­
ме сте од­ра­сли. Не­за­до­вољ­ство је до­бра ствар: не­за­до­вољ­ни 
љу­ди мо­гу да из­ме­не и по­пра­ве сво­је све­то­ве, да их учи­не 
бо­љим, дру­га­чи­јим”.47 

Та­ко за­хва­љу­ју­ћи ди­ги­тал­ним игра­ма и те­о­ре­ти­ча­ри (рет­ки 
до­ду­ше) и SF ау­то­ри (мно­го ви­ше њих) про­це­њу­ју да још 
увек по­сто­ји на­да у про­стор мо­гу­ће сло­бо­де жи­вље­ња, де­
ло­ва­ња и са­рад­ње, ма ко­ли­ко нас сва­ко­днев­на фи­зич­ка ре­ал­
ност убе­ђи­ва­ла у су­прот­но. Тај про­стор мо­же би­ти огра­ни­
чен на ви­ше на­чи­на (вре­мен­ски – на сло­бод­но вре­ме, со­ци­
јал­но – на ве­ли­ке за­јед­ни­це или ре­ла­тив­но уске гру­пе), али 
је са­мо ње­го­во по­сто­ја­ње до­вољ­но да се, ма­кар у SF на­ра­ти­
ви­ма, мо­же за­ми­сли­ти про­ме­на. А, као што нас учи укуп­на 
фан­та­зиј­ска ли­те­ра­ту­ра, оно што је мо­гу­ће за­ми­сли­ти, мо­же 
се и до­го­ди­ти.
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Abstract 

The text deliberates on the motion of narratives between SF literature 
and digital games and their connectivity, from the appearance of the 
first digital games to modern network games intended for large number 
of players. The narratives which move from SF texts to games and vice 
versa, which place games into narratives, reflect not only real social 
relations under which they have occurred, but also offer (possible) 
solutions for the problems of the modern world, primarily those caused 
by neoliberal politics. In them, the modern concept of a self-sufficient 
individual as a generator of change is abandoned, insisting on the idea 
that success may be attained only in cooperation and coordination of 
a large number of interested actors, displacing the battlefield from the 

plane of the physical to the plan of the digital. 
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