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ИГРЕ У ЕРИ ИМ­ПЕ­РИ­ЈЕ
Са­же­так: Пред Ва­ма је пре­вод увод­ног есе­ја ка­нон­ске сту­ди­је о 
геј­минг кул­ту­ри – „Игре Им­пе­ри­је: гло­бал­ни ка­пи­та­ли­зам и видео-
игре”, Ни­ка Да­јер-Вит­фор­да и Гре­га де Пој­те­ра („Ga­mes of Em
pire: Glo­bal Ca­pi­ta­lism and Vi­deo Ga­mes”, Uni­ver­sity of Min­ne­so­ta 
Press, 2009). Без об­зи­ра на го­ди­ну из­ла­ска књи­ге, ово је и да­ље 
из­у­зет­но ко­ри­стан пре­глед ко­ји, као та­кав, омо­гу­ћа­ва пу­но раз
у­ме­ва­ње дру­гих при­ло­га у окви­ру те­ма­та. Сме­шта­ју­ћи кул­ту­ру 
ви­део-ига­ра у епи­сте­мо­ло­шки па­спар­ту ко­ји су од­ре­ди­ли те­о­ре
ти­ча­ри Им­пе­ри­је, Мајкл Харт (Mic­hael Hardt) и Ан­то­нио Не­гри 
(An­to­nio Ne­gri), ау­то­ри су по­ста­ви­ли те­ме­ље дру­га­чи­јег, кри­тич
ког про­у­ча­ва­ња, ко­је по­чи­ва на ду­бо­ком раз­у­ме­ва­њу ло­ги­ке вир­ту
ел­них ига­ра, на по­зна­ва­њу њи­хо­ве те­ле­о­ло­ги­је и њи­хо­ве ре­цеп­ци­је. 
Њи­хо­ва кул­ту­ро­ло­шко-по­ли­ти­ко­ло­шка ана­ли­за ме­ди­ја ин­кли­ни­ра 
ка за­кључ­ци­ма о сре­ди­шњем ме­сту ко­је ви­део-игре да­нас за­у­зи­ма
ју уну­тар са­вре­ме­ног гло­бал­ног по­рет­ка; тим пре што су у ње­му 
за­сту­пље­не и као сред­ство вла­да­ња и као (вир­ту­ел­ни) про­стор 
бор­бе и от­по­ра. Пра­во на об­ја­вљи­ва­ње пре­во­да до­би­је­но је љу­ба
зно­шћу ау­то­ра и из­да­ва­ча (Uni­ver­sity of Min­ne­so­ta Press).

Кључ­не ре­чи: геј­минг, Им­пе­ри­ја, би­о­моћ, мно­штво, ег­зо­дус

Фа­бри­ка игре1

Про­шло је го­то­во че­тр­де­сет го­ди­на од ка­да су ди­ги­тал­не 
игре из­у­ме­ли про­гра­ме­ри Пен­та­го­на: скре­ћу­ћи ми­сли са 
од­го­вор­ног по­сла ста­ра­ња над огром­ним вој­ним ра­чу­на­ри
ма, то­ком ноћ­них са­ти ха­ко­ва­ња, они су ком­пју­тер­ске си
му­ла­ци­је ну­кле­ар­ног ра­та пре­тва­ра­ли у бе­за­зле­на, пи­то­ма 
игра­ли­шта. Тек не­ко­ли­ко го­ди­на ка­сни­је, ком­па­ни­ја Ата­ри 
(Ata­ri) пре­тво­ри­ла је ту од­ва­жну де­мон­стра­ци­ју про­гра­мер
ске сло­бо­де у ро­бу ин­ду­стри­је за­ба­ве, по­став­ши та­ко пр­ва 
ком­па­ни­ја ко­ја је про­из­ве­ла ко­мер­ци­јал­ну ви­део-игру. У 
пред­сто­је­ћим де­це­ни­ја­ма, да­нас већ ле­ген­дар­не ком­па­ни­је, 

1	 Са ен­гле­ског је­зи­ка пре­ве­ли Јо­ва­на Ву­ја­нов и Дра­ган Ђор­ђе­вић.
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Нин­тен­до (Nin­ten­do), Се­га (Se­ga) и Со­ни (Sony), уса­вр­ши­ле 
су и по­пу­ла­ри­зо­ва­ле њен хар­двер и софт­вер. У 2000. го­ди­ни, 
про­да­то је ми­ли­он кон­зо­ла Playsta­tion 2, и то у пр­вој не­де­љи 
од из­ла­ска на тр­жи­ште, чи­ме је по­твр­ђе­на чи­ње­ни­ца да је 
геј­минг по­стао основ­на на­мир­ни­ца у ме­диј­ској по­тро­шач­кој 
кор­пи мла­дих. Да­нас, ви­део-игре пред­ста­вља­ју злат­ну гра
ну ин­ду­стри­је. Вест да је на дан об­ја­вљи­ва­ња Мај­кро­соф
тов Ha­lo 3 (2007) оства­рио за­ра­ду од 170 ми­ли­о­на до­ла­ра 
(чиме је на­го­ве­ште­но да ће по­ме­ну­та игра би­ти про­гла­ше­на 
за нај­у­спе­шни­је лан­си­ра­ни ко­мер­ци­јал­ни ме­диј­ски про­из
вод), или пак вест да се око два­на­ест ми­ли­о­на љу­ди ши­ром 
све­та за­ба­вља у све­ту мул­ти­пле­је­ра World of War­craft, по­и
сто­ве­ћу­ју­ћи се са ор­ка­ма, ви­ле­ња­ци­ма, тро­ло­ви­ма и па­ла­ди
ни­ма, па и вест да је спа­ја­ње два геј­минг ги­ган­та, Ек­ти­ви
жна (Activision) и Бли­зар­да (Bliz­zard) оства­ри­ло тр­жи­шну 
вред­ност ко­ја је би­ла про­це­ње­на на 18, 9 ми­ли­јар­ди до­ла­ра 
– са­мо су не­ки од при­ме­ра ви­рал­них фак­то­и­да ко­ји су по­жу
ри­ли да об­ја­ве три­јумф ви­део-ига­ра на свет­ском тр­жи­шту. 
И ма­да се он­лајн вир­ту­ел­ни све­то­ви, по­пут Se­cond Li­fe или 
Ame­ri­ca’s Army, не­за­у­ста­вљи­во ши­ре, про­во­ци­ра­ју­ћи пред
ви­ђа­ња да ће упра­во они на­сле­ди­ти те­ле­ви­зи­ју на ме­сту во
де­ћег ма­сов­ног ме­ди­ја,2 то је тек де­лић јед­ног мно­го ши­рег 
по­ља ди­ги­тал­ног геј­мин­га. Убе­дљи­во нај­на­се­ље­ни­ји и на­ју
но­сни­ји део тог по­ља је­сте тр­жи­ште геј­мер­ских уре­ђа­ја, на 
ком се да­нас за пре­власт бо­ре да­ле­ки и бес­крај­но моћ­ни­ји 
по­том­ци пра­по­чет­не Ата­ри 2600 кон­зо­ле, мо­де­ли „сед­ме ге
не­ра­ци­је” – Мај­кро­соф­тов Xbox 360, Со­ни­јев Playsta­tion 3, 
Нин­тен­дов Wii.3 Је­дан ма­њи, али још увек ви­та­лан сек­тор 
тр­жи­шта геј­мер­ских уре­ђа­ја окре­нут је игра­њу на пер­со­нал
ним ра­чу­на­ри­ма. Исто та­ко, тре­ба по­ме­ну­ти да је вре­мен­ски 
нео­гра­ни­чен при­ступ геј­минг кул­ту­ри био омо­гу­ћен по­ја
вом руч­них кон­зо­ла, по­пут Нин­тен­до­вог Ga­me Boy-а, пре­ко 
ње­го­вог на­след­ни­ка DS-ја и Со­ни­је­ве Play Sta­tion Por­ta­ble 
кон­зо­ле, па све до мо­бил­них те­ле­фо­на. Узе­ти за­јед­но, геј
мер­ски уре­ђа­ји и прак­се – са­став ко­ји да­нас скра­ће­но на
зи­ва­мо „вир­ту­ел­ним игра­ма” – пред­ста­вља­ју са­мо ср­це ко
мер­ци­јал­не тех­но-кул­ту­ре, ко­је по­ка­зу­је из­ван­ред­ну сна­гу и 
на­ја­вљу­је не­слу­ће­не мо­гућ­но­сти.

Сте­ре­о­тип­на по­хва­ла вир­ту­ел­ним игра­ма твр­ди ка­ко су 
оне пре­ва­зи­шле и сȃм Хо­ли­вуд (big­ger then Hollywo­od!). 

2	 Ca­stro­no­va, E. (2005) Synthe­tic Worlds: The Bu­si­ness and Cul­tu­re of On­li­ne 
Ga­mes, Chi­ca­go: Uni­ver­sity of Chi­ca­go; Ca­stro­no­va, E. (2007) Exo­dus to 
the Vir­tual World: How On­li­ne Fun Is Chan­ging Re­a­lity, New York: Pal­gra­ve 
Mac­mil­lan.

3	 Бар ов­де тре­ба има­ти у ви­ду да је текст об­ја­вљен 2009. го­ди­не (прим. 
прев.).
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Стварност је ипак не­што сло­же­ни­ја не­го што то јед­на фра­за 
мо­же да из­ра­зи. Про­да­ја ви­део-ига­ра је у Се­вер­ној Аме­ри
ци су­сти­гла про­да­ју би­о­скоп­ских ка­ра­та, док на гло­бал­ном 
пла­ну она још увек за­о­ста­је. Али, за раз­ли­ку од фил­ма, геј
мер­ској ин­ду­стри­ји не­до­ста­ју ла­те­рал­ни при­хо­ди од ре­кла
ма, DVD из­да­ња и еми­то­ва­ња на ма­лим екра­ни­ма. Упра­во 
због то­га филм­ска ин­ду­стри­ја још увек ва­жи за ве­ћу од геј
мер­ске, и ма­да се у до­глед­но вре­ме и то мо­же про­ме­ни­ти, 
с об­зи­ром на то да се све ви­ше екс­пе­ри­мен­ти­ше на пла­ну 
ре­клам­них ига­ра (енг. adver­ga­ming). На дру­гој стра­ни, сти­че 
се ути­сак да је по при­хо­ди­ма геј­мер­ска ин­ду­стри­ја у пот­пу
но­сти над­ма­ши­ла му­зич­ку. Зна­чај­ни­ја од ова­квих по­ре­ђе­ња 
ипак је чи­ње­ни­ца да се игре све че­шће удру­жу­ју са фил
мом, му­зи­ком и дру­гим ме­ди­ји­ма. У све­ту ко­ји не пре­ста­је 
да ба­га­те­ли­ше кул­тур­на до­бра, фил­мо­ви, стри­по­ви и ви­део-
игре по­че­ли су ме­ђу со­бом да де­ле и на­сло­ве и те­ме: стрип 
Спај­дер­мен та­ко по­ста­је игра, World of War­craft ду­го­ме­тра
жни филм, „Симп­со­но­ви” пу­ту­ју од те­ле­ви­зи­је ка фил­му и 
игра­ма итд. За му­зич­ку ин­ду­стри­ју, ко­ја се су­о­ча­ва са све 
сла­би­јим про­да­ја­ма ау­дио ди­ско­ва (CD), на­пла­та ко­ри­шће
ња му­зи­ке у ви­део-игра­ма да­нас пред­ста­вља ста­би­лан из­вор 
при­хо­да, а за са­ме бен­до­ве – јед­ну од про­мо­тив­них мо­гућ
но­сти. Огро­ман успех игрe Gu­i­tar He­ro ни­је са­мо по­ка­зао 
да геј­минг мо­же да кон­ку­ри­ше ста­ри­јим ме­ди­ји­ма; ва­жни­је 
од то­га, тај је слу­чај ука­зао на кон­вер­гент­ни ка­рак­тер ин­ду
стри­је за­ба­ве, у чи­јем ду­ху и са­ме игре – у до­ди­ру са дру­гим 
ме­ди­ји­ма – мо­гу да ме­ња­ју сво­ју мор­фо­ло­ги­ју.

Пре де­се­так го­ди­на геј­мин­гу се још и мо­гло спо­чи­та­ти да је 
ње­гов ути­цај огра­ни­чен на пот­кул­ту­ру мла­дих адо­ле­сце­на
та и предадолесценaта. Де­мо­граф­ска сли­ка се, ме­ђу­тим, ме
ња: ЕСА (En­te­r­ta­in­ment Soft­wa­re As­so­ci­a­tion) на­во­ди да је у 
2008. го­ди­ни око 60% ста­нов­ни­ка Се­вер­не Аме­ри­ке игра­ло 
вир­ту­ел­не игре. Про­ме­на у струк­ту­ри игра­ча по­себ­но је ви
дљи­ва на пла­ну њи­хо­ве ста­ро­сне до­би: сви они ко­ји су од­ра
сли уз игре на­ста­вља­ју да их игра­ју и као од­ра­сли, због че­га 
је про­сеч­на ста­рост геј­ме­ра тре­нут­но не­где око 30 го­ди­на. 
Про­бле­ма­тич­ни­је од то­га је­сте род­но од­ре­ђе­ње игра­ча: иа
ко су ан­ке­те геј­минг ин­ду­стри­је пре­те­ри­ва­ле у по­гле­ду род
не јед­на­ко­сти пар­ти­ци­па­на­та у кул­ту­ри вир­ту­ел­них ига­ра, 
оне да­нас по­твр­ђу­ју да су ипак око 60% геј­ме­ра му­шкар­ци, 
а 40% же­не. Те­сто­сте­рон­ски ка­рак­тер ига­ра га­си се још од 
ра­них 90-их го­ди­на, али је он још увек да­ле­ко од то­га да бу
де од­стра­њен. У том по­гле­ду, успех при­вид­но „жен­ска­стих” 
уре­ђа­ја, као што је то Нин­тен­дов Wii, на­го­ве­шта­ва из­ве­стан 
за­о­крет. Шта­ви­ше, у Ази­ји се род­ни обра­сци у игра­ма зна
чај­но раз­ли­ку­ју од оних у Се­вер­ној Аме­ри­ци, о че­му и го
во­ри чи­ње­ни­ца да на Ис­то­ку ви­ше же­на парти­ципи­ра у кул
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ту­ри он­лајн геј­мин­га не­го што је то слу­чај на За­па­ду.4 Иа­ко 
су же­не окре­ну­те ма­њем бро­ју вир­ту­ел­них ига­ра у од­но­су 
на му­шкар­це, а по­врх то­га че­сто ме­ња­ју и мо­ду­се њи­хо­вог 
игра­ња,5 чи­ни се да је геј­минг кул­ту­ра да­нас род­но ујед­на­че
ни­ја не­го што је то не­ка­да би­ла.

Гло­бал­но по­сма­тра­но, пред­ви­ђа се да ће при­хо­ди у геј­минг 
ин­ду­стри­ји то­ком 2009. го­ди­не по­ра­сти на 57 ми­ли­јар­ди 
до­ла­ра. Та­кве број­ке глав­ни су раз­лог за­што се вир­ту­ел­не 
игре од­ре­ђу­ју као „гло­бал­на ме­диј­ска ин­ду­стри­ја”. Ве­ћи 
део про­да­је овог, услов­но ре­че­но, гло­бал­ног ме­ди­ја оства
ру­је се ипак у Се­вер­ној Аме­ри­ци, Евро­пи и Ја­па­ну, с тим 
да су Сје­ди­ње­не Др­жа­ве још увек ње­го­во нај­ве­ће тр­жи­ште. 
Су­де­ћи по то­ме, геј­минг кул­ту­ра је гу­сто кон­цен­три­са­на у 
раз­ви­је­ним и бо­га­тим зо­на­ма на­пред­ног ка­пи­та­ли­зма. Ме
ђу­тим, убр­за­но ши­ре­ње ди­ги­тал­них ига­ра у Ази­ји да­је овим 
за­кључ­ци­ма јед­ну но­ву те­ри­то­ри­јал­ну ди­мен­зи­ју. Пре­се­ље
њем из Ју­жне Ко­ре­је – јед­не од нај­бур­ни­јих геј­минг кул­ту­ра 
на све­ту – у Ки­ну, геј­минг ин­ду­стри­ја је сте­кла јед­ну но­ву и 
енорм­но ве­ли­ку пу­бли­ку. Упр­кос то­ме, за нај­ве­ћи део свет
ског ста­нов­ни­штва но­ви при­ме­рак игре Ha­lo 3, уз оба­ве­зну 
пра­те­ћу кон­зо­лу Xbox 360, за ко­ју тре­ба одво­ји­ти 400 до
ла­ра, оста­је још увек не­до­сти­жан лук­суз. То, ме­ђу­тим, не 
зна­чи да су игре са­свим не­до­ступ­не и да им се од­ри­че ма
сов­ност. Ра­ши­ре­на пи­ра­ти­за­ци­ја ига­ра (на чи­је ис­тре­бље­ње 
зва­нич­ни­ци гло­бал­не ме­диј­ске сце­не тро­ше при­лич­но енер
ги­је), као и тр­жи­ште по­лов­них кон­зо­ла и дру­гих играч­ких 
уре­ђа­ја, омо­гу­ћи­ли су цир­ку­ла­ци­ју и про­мет вир­ту­ел­них 
ига­ра из­ван по­вла­шће­них де­ло­ва пла­не­те.  

По­ме­ну­ће­мо још је­дан аспе­кат ин­те­р­на­ци­о­на­ли­за­ци­је геј
мин­га: уз кон­зу­ма­ци­ју ига­ра гло­бал­на је по­ста­ла и њи­хо­ва 
про­из­вод­ња. Аме­рич­ки и ја­пан­ски про­из­во­ђа­чи кон­зо­ла – 
Мај­кро­софт, Со­ни и Нин­тен­до – скла­па­ју да­нас сво­је ма­ши
не из­ван ма­тич­них зе­ма­ља: у Ла­тин­ској Аме­ри­ци, Ис­точ­ној 
Евро­пи, а од ско­ра и у ју­жним де­ло­ви­ма Ки­не (у оним фа
бри­ка­ма ко­је сво­јим рад­ни­ци­ма обез­бе­ђу­ју ви­део-игре као 
део ре­кре­а­ци­о­не по­ну­де у окви­ру фа­брич­ког сме­шта­ја). Се
вер­но­а­ме­рич­ки, европ­ски и ја­пан­ски из­да­ва­чи пер­ма­нент­но 
сма­њу­ју тро­шко­ве про­из­вод­ње, и то та­ко што раз­вој софт­ве
ра пре­у­сме­ра­ва­ју на сту­ди­је у Бан­га­ло­ру, Бу­ку­ре­шту или Хо 

4	 Kro­to­ski, A. (2004) Chicks and Joysticks: An Ex­plo­ra­ti­on of Wo­men and ­
Ga­ming, En­ter­ta­in­ment and Le­i­su­re Soft­wa­re Pu­blis­hers As­so­ci­a­tion: 
London.

5	 Ви­дети: Ke­rr, A. (2006) The Bu­si­ness and Cul­tu­re of Di­gi­tal Ga­mes: ­
Ga­me­work/Ga­me­play, Lon­don: Sa­ge.
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Ши Ми­ну.6 Ко­нач­но, ком­по­нен­те геј­минг уре­ђа­ја ства­ра­ју се 
од си­ро­ви­на ко­је до­ла­зе из руд­ни­ка у Кон­гу, а свој ци­клус 
окон­ча­ва­ју на елек­трон­ским де­по­ни­ја­ма у Ни­ге­ри­ји и Ин
ди­ји. И у по­гле­ду про­из­вод­ње, и у по­гле­ду по­тро­шње, и по
гле­ду по­сло­ва­ња и игра­ња, геј­минг ин­ду­стри­ја је гло­бал­но 
све­при­сут­на, али су за­до­вољ­ства и пат­ње, ко­је она та­ко­ђе 
про­из­во­ди, по­све не­јед­на­ко рас­по­ре­ђе­ни.

Раз­у­ме се да је овај иш­ча­ше­ни еко­ном­ски по­ре­дак да­ле­ко од 
ста­бил­ног. То је по­себ­но би­ло ви­дљи­во у пе­ри­о­ду од 2008. 
до 2009. го­ди­не, ка­да је свет­ско тр­жи­ште пре­тр­пе­ло не­ко­ли
ко кри­зних уда­ра, по­чев од хи­по­те­кар­ног и бер­зан­ског кра­ха 
до ве­ли­ке ре­це­си­је. Упр­кос бол­ном сте­за­њу ка­и­ша, гло­бал­ни 
ка­пи­та­ли­зам је знао ка­ко да ком­пен­зу­је бол све ве­ћег бро­ја 
оја­ђе­них по­да­ни­ка: мо­жда сте из­гу­би­ли по­сао (или ни­ка­да 
не­ће­те до­че­ка­ти пен­зи­ју), али увек мо­же­те да оста­не­те код 
ку­ће (ако је има­те) и – игра­те ви­део-игре. И за­и­ста, при­хо­ди 
од играч­ког хар­две­ра и софт­ве­ра би­ли су до­сти­гли свој исто
риј­ски вр­ху­нац то­ком тра­ја­ња свет­ске еко­ном­ске кри­зе. Еко
ном­ски про­ро­ци твр­ди­ли су да је кул­ту­ра вир­ту­ел­них ига­ра 
от­пор­на на ре­це­си­ју; да ће се геј­ме­ри зре­ле до­би, на­вик­ну­ти 
на „рад од ку­ће”, уча­у­ри­ти око Wii-ja, Xbox 360 ili PS3, или 
ће еми­гри­ра­ти у Se­cond Li­fe или World of War­craft, у за­до
вољ­ству убла­жа­ва­ју­ћи по­сле­ди­це еко­ном­ске ка­та­стро­фе. 
Раз­у­ме се, ова­кве про­це­не би­ле су пре­те­ра­не, че­му у при­лог 
го­во­ри за­тва­ра­ње рад­них ме­ста и чи­та­вих сту­ди­ја у 2009. 
го­ди­ни (Sony, Elec­tro­nic Arts). 

На­ве­де­ним кван­ти­та­тив­ним ме­ри­ли­ма ва­жно­сти геј­минг ин
ду­стри­је сва­ка­ко тре­ба до­да­ти и оне ква­ли­та­тив­не: више од 
би­ло ког дру­гог ме­ди­ја то­ком исто­ри­је (осим мо­жда књиге), 
вир­ту­ел­не игре су не­по­сре­дан из­да­нак во­де­ће про­из­вод­не 
тех­но­ло­ги­је свог до­ба. Од сво­јих по­че­та­ка у си­му­ла­ци­ја­ма 
ну­кле­ар­ног ра­та, ви­део-игре су свој раз­вој ве­за­ле за цен
трал­ни ма­шин­ски си­стем мо­ћи и про­фи­та по­сле­рат­ног ка
пи­та­ли­зма, од­но­сно – за ра­чу­нар. Ро­ђе­не за­хва­љу­ју­ћи ис­тој 
ма­три­ци вој­них ис­тра­жи­ва­ња, ко­ја је за­слу­жна за ства­ра­ње 
пер­со­нал­ног ком­пју­те­ра и Ин­тер­не­та, вир­ту­ел­не игре још 
увек пред­ста­вља­ју тест-по­ли­гон за фу­ту­ри­стич­ке екс­пе­ри
мен­те у сфе­ри ди­ги­тал­них тех­но­ло­ги­ја: вир­ту­ел­ни он­лајн 
све­то­ви ин­ку­би­ра­ју ве­штач­ку ин­те­ли­ген­ци­ју, кон­зо­ле су по
ве­за­не са мре­жним си­сте­ми­ма об­ра­де по­да­та­ка, ви­део-игре 
се за­тим пре­по­ру­чу­ју као из­бор­ни ме­диј у не­у­ро­би­о­ло­шким 

6	 Ви­де­ти: Gal­la­ug­her, J. and Greg, S. (2004) Soft­wa­re Out­so­ur­cing in Vi­et
nam: A Ca­se Study of a Lo­cally Ope­ra­ting Pi­o­ne­er, Elec­tro­nic Jo­ur­nal of In
for­ma­tion Systems in De­ve­lo­ping Co­un­tri­es 17 (1) pp. 1–18.; Johns, J. (2006) 
Vi­deo Ga­mes Pro­duc­tion Net­works: Va­lue Cap­tu­re, Po­wer Re­la­ti­ons and 
Em­bed­ded­ness, Jo­ur­nal of Eco­no­mic Ge­o­graphy 6, pp. 151–80.



229

НИК ДАЈЕР ВИТФОРД и ГРЕГ ДЕ ПОЈТЕР

екс­пе­ри­мен­ти­ма са сти­му­ла­ци­јом емо­ци­ја; ко­нач­но, оне се 
при­ме­њу­ју и као те­ле­ки­не­тич­ки ди­ги­тал­ни уре­ђа­ји, ко­ји се 
по­кре­ћу са­мо по­мо­ћу мо­жда­не ак­тив­но­сти. Иа­ко су не­ка
да би­ли по­до­зри­ви пре­ма ви­део-игра­ма, сма­тра­ју­ћи их за 
сред­ство тра­ће­ња вре­ме­на ко­је гу­ра у де­ли­квен­ци­ју, кор­по
ра­тив­ни ме­на­џе­ри и др­жав­ни слу­жбе­ни­ци да­нас све че­шће 
ви­део-игре узи­ма­ју у об­зир као фор­мал­на и не­фор­мал­на 
тре­нинг-сред­ства ко­ји­ма се ста­нов­ни­штво усме­ра­ва на ди
ги­тал­ни рад и др­жав­ну упра­ву.7 Ме­диј, ко­ји се не­ка­да чи­нио 
као чи­ста за­ба­ва, да­нас све ви­ше по­ка­зу­је сво­је дру­го ли
це: да мо­же да бу­де по­у­зда­но сред­ство обу­ке и вла­да­ви­не, и 
ма­штен­ска ла­бо­ра­то­ри­ја на­пред­ног тех­но-ка­пи­та­ли­зма. То 
је са­свим до­вољ­но раз­ло­га да ви­део-игре у на­став­ку бу­ду 
осмо­тре­не кроз те­о­риј­ску оп­ти­ку, чи­ји је кључ­ни кон­цепт 
– Им­пе­ри­ја.

Те­о­ри­ја Им­пе­ри­је

Иа­ко је по­јам „Им­пе­ри­је” од­ре­ђен ду­гом и кр­ва­вом ге­не­а
ло­ги­јом, ње­го­ва при­ме­на на свет ви­део-ига­ра не зна­чи да 
ће­мо у њи­хов без­бри­жни свет уве­сти зеб­њу не­ког да­ле­ког 
и оп­скур­ног вре­ме­на. И са­ме игре пред­ла­жу „им­пе­ри­ју” 
као те­му у жан­ру стра­те­ги­ја, по­чев од тек­сту­ал­ног fre­e­wa­re 
хи­та Ha­mu­ra­bi, из ра­них 70-их го­ди­на, пре­ко Мај­кро­соф­то
ве фран­ши­зе Age of Em­pi­res, све до игре Em­pi­re – по­след
ње ите­ра­ци­је фран­ши­зе To­tal War, у про­дук­ци­ји Кри­јеј­тив 
Есем­бли (Cre­a­ti­ve As­sembly). Уко­ли­ко би се овом спи­ску 
при­до­да­ле и не­ке од ига­ра по­све­ће­них по­слов­ним ди­на­сти
ја­ма (Ca­si­no Em­pi­re, Re­sta­u­rant Em­pi­re, Cir­cus Em­pi­re), ту 
би се на­шло са­свим до­вољ­но ма­те­ри­ја­ла за сту­ди­ју по­све
ће­ну те­ми им­пе­ри­је у ви­део-игра­ма. Уме­сто то­га, ми ће­мо 
по­ку­ша­ти да по­зи­ци­о­ни­ра­мо вир­ту­ел­не игре уну­тар кон
тек­ста ко­ји су Мајкл Харт (Mic­hael Hardt) и Ан­то­нио Не­гри 
(Antonio Negri) опи­са­ли кон­тро­верз­ним пој­мом Им­пе­ри­је.8 

Су­де­ћи по њи­ма, да­нас све­до­чи­мо на­ста­ја­њу јед­ног но­вог 
пла­не­тар­ног ре­жи­ма у ком се еко­ном­ске, ад­ми­ни­стра­тив­не, 
вој­не и ко­му­ни­ка­ци­о­не ком­по­нен­те спа­ја­ју у цен­тар мо­ћи, 
ко­ји са­свим уки­да спо­ља­шњост.9 Те­мељ не­ка­да­шњих цар
ства (Ри­ма, Шпа­ни­је, Бри­та­ни­је) пред­ста­вљао је на­род ко­ји 
у од­ре­ђе­ном исто­риј­ском тре­нут­ку ус­по­ста­вља свет­ску до
ми­на­ци­ју. Оно што са­вре­ме­ни кон­цепт Им­пе­ри­је раз­ли­ку­је 

7	 Ви­де­ти: Beck, J. C. and Wa­de, M. (2004) Got Ga­me: How the Ga­mer Ge
ne­ra­tion Is Res­ha­ping Bu­si­ness Fo­re­ver, Bo­ston: Har­vard Bu­si­ness School 
Pu­blis­hing.

8	 Hardt, M. and Ne­gri, A. (2003) Im­pe­rij, prev. Fi­lip­pi, Ž., Za­greb: Mul­ti­me­di
jal­ni in­sti­tut Ark­zin d.o.o.

9	 Op. cit. стр. 8-10.
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од не­ка­да­шњих је­сте то што Им­пе­ри­јом да­нас не упра­вља 
ни­јед­на др­жа­ва, ни­је­дан на­род. За­пра­во, реч је о си­сте­му 
вла­да­ви­не ко­ји је про­ис­те­као из „свет­ског тр­жи­шта”: Им
пе­ри­ја је вла­да­ви­на гло­бал­ног ка­пи­та­ли­зма ко­ја функ­ци­о­ни
ше за­хва­љу­ју­ћи „умре­же­но­сти цен­та­ра мо­ћи”. Њен де­цен
тра­ли­зо­ва­ни, ви­ше­слој­ни и ин­сти­ту­ци­о­на­ли­зо­ва­ни си­стем 
вла­да­ви­не осла­ња се не са­мо на на­ци­о­нал­не др­жа­ве, већ и 
на мул­ти­на­ци­о­нал­не ком­па­ни­је по­пут Мај­кро­соф­та или Со
ни­ја, за­тим на те­ла гло­бал­не еко­но­ми­је по­пут Свет­ске тр­го
вин­ске ор­га­ни­за­ци­је и Ме­ђу­на­род­ног мон­те­ра­ног фон­да, на 
ме­ђу­на­род­не ор­га­ни­за­ци­је као што су то Ује­ди­ње­не на­ци
је, па чак и на не­вла­ди­не ор­га­ни­за­ци­је (Цр­ве­ни крст). Оно 
што про­ис­ти­че из њи­хо­вог су­од­но­са је­сте цар­ство ко­је је по 
сво­јој све­о­бу­хват­но­сти да­ле­ко пре­ва­зи­шло сва дру­га, кроз 
исто­ри­ју. 

Ре­че­но ни­је, ме­ђу­тим, са­мо оце­на ме­ђу­на­род­них од­но­са. 
Харт и Не­гри ну­де не­што ам­би­ци­о­зни­је од то­га: они из­но­се 
све­о­бу­хват­ни из­ве­штај о усло­ви­ма ра­да, об­ли­ци­ма су­бјек
тив­но­сти и ти­по­ви­ма бор­бе у са­вре­ме­ном ка­пи­та­ли­зму. Им
пе­ри­ја је гло­бал­на не са­мо у по­гле­ду свог ге­о­граф­ског оби­ма 
већ и дру­штве­ног до­ме­та. Ка­пи­та­ли­зам се да­нас на мно­гим 
ин­стан­ца­ма слу­жи енер­ги­јом сво­јих су­бје­ка­та: он не ра­чу­на 
са­мо на њи­хо­во свој­ство рад­ни­ка (рад­не сна­ге); исто та­ко 
он ра­чу­на на њих као на кон­зу­мен­те („по­тро­шач­ко осве­шћи
ва­ње” пу­тем мар­ке­тин­шког тар­ге­ти­ра­ња), уче­ни­ке (уни­вер
зи­тет­ско обра­зо­ва­ње као струч­на при­пре­ма за уче­шће у ка
пи­та­ли­зму), па чак и као на ре­сур­се и си­ро­ви­не (ге­нет­ски 
ин­же­ње­ринг). Им­пе­ри­ја је па­ра­диг­мат­ски об­лик оно­га што 
је Ми­шел Фу­ко (Mic­hel Fo­u­ca­ult) од­ре­дио као „би­о­моћ“ – 
ре­жим пот­пу­не екс­пло­а­та­ци­је дру­штве­ног жи­во­та.10

У окви­ру опи­са­ног си­сте­ма, по­себ­на ва­жност је да­та тзв. 
„не­ма­те­ри­јал­ном ра­ду”,11 од­но­сно ра­ду ко­ји уво­ди ин­фор­ма
ци­је и ко­му­ни­ка­ци­ју; „ко­ји ро­би да­је ин­фор­ма­ци­о­ни, кул­тур
ни или афек­тив­ни ква­ли­тет”.12 Зна­чај не­ма­те­ри­јал­ног ра­да, 
због ког он у Хар­то­вом и Не­гри­јем ви­ђе­њу и по­ста­је кључ­на 
ак­тив­ност са­вре­ме­ног ка­пи­та­ли­зма, огле­да се у уло­зи ко­ју 
ме­ди­ји, мар­ке­тинг, ко­му­ни­ка­ци­је и над­зор има­ју не са­мо у 
по­гле­ду про­из­вод­ње но­ве ро­бе – као што су то, ре­ци­мо, ви
део-игре – већ и ка­да је реч о ру­ко­во­ђе­њу рад­ним ме­сти­ма 

10	Op. cit. стр. 10. 
11	Dow­ling, A., Nu­nes, R. and Trott, B. (eds.) (2007) Ep­he­me­ra 7 (1); Laz­za­ra

to, M. Im­ma­te­rial La­bo­ur, trans. Co­lil­li, P. and Emory, E. Ra­di­cal Tho­ught in 
Italy To­day (eds.) Vir­no, P. and Hardt, M. (1996), Min­ne­a­po­lis: Uni­ver­sity of 
Min­ne­so­ta Press, pp. 133,-147.

12	Vir­no, P. and Hardt M. eds (1996) Ra­di­cal Tho­ught in Italy: A Po­ten­tial ­
Po­li­tics, Min­ne­a­po­lis: Uni­ver­sity of Min­ne­so­ta Press p. 262.
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на ко­ји­ма се ова ро­ба про­из­во­ди, и по­себ­но у при­вла­че­њу 
ку­па­ца. Исто та­ко, не­ма­те­ри­јал­ни рад упра­вља оп­ти­ком и 
бе­жич­ним ве­за­ма ди­ги­тал­них мре­жа, пи­пцима са­вре­ме­ног 
по­сло­ва­ња ко­ји се про­те­жу по це­лој пла­не­ти као са­вре­ме­ни 
екви­ва­лен­ти рим­ских пу­те­ва из вре­ме­на Цезарoвог цар­ства.

Па ипак, ако се кон­цепт Им­пе­ри­је за­и­ста ис­цр­пљу­је у пред
ста­вље­ној сли­ци све­та ко­ји је про­гу­тао ка­пи­тал, он­да он ни
је дру­го не­го још јед­на вер­зи­ја по­зна­те при­че о кор­по­ра­тив
ној до­ми­на­ци­ји. Оно што пак скре­ће па­жњу је­сте то да овај 
кон­цепт јед­но­вре­ме­но го­во­ри о на­чи­ни­ма су­прот­ста­вља­ња 
ка­пи­та­ли­зму, па чак и о ње­го­вим ал­тер­на­ти­ва­ма. Упра­во је 
то оно због че­га је кон­цепт Им­пе­ри­је по­го­дио у са­мо срце 
са­вре­ме­них про­бле­ма: књи­га Хар­та и Не­гри­ја по­не­ла је жиг 
от­по­ра пре­ма кор­по­ра­тив­ној гло­ба­ли­за­ци­ји, ко­ји је у тре­нут
ку об­ја­вљи­ва­ња до­сти­зао вр­ху­нац, про­те­жу­ћи се од џун­гли 
Чи­ја­па­са све до ули­ца Си­је­тла. Тај су та­лас ак­ти­ви­зма ау
то­ри про­гла­си­ли зна­ком јед­не но­ве ре­во­лу­ци­о­нар­не сна­ге 
– „мно­штва”,13 ко­је се од­у­пи­ре не­за­др­жи­вом про­ди­ра­њу ка
пи­та­ла у све по­ре жи­во­та. По њи­ма, тач­ке от­по­ра мо­гу би
ти по­сао, шко­ла, сло­бод­но вре­ме; у от­по­ру уче­ству­је чи­та­во 
мно­штво ак­те­ра: рад­ни­ци и син­ди­ка­ти, до­мо­ро­дач­ке за­јед
ни­це ко­је се бо­ре да очу­ва­ју пра­во на зе­мљу ко­ју на­се­ља­ва­ју, 
сту­ден­ти ко­ји се про­ти­ве кор­по­ра­ти­ви­за­ци­ји уни­вер­зи­те­та, 
гру­пе за бор­бу про­тив си­ро­ма­штва ко­је се за­ла­жу за га­ран
то­ва­ни ми­ни­мал­ни до­хо­дак, ми­гран­ти ко­ји се су­прот­ста
вља­ју опре­сив­ној сна­зи гра­ни­ца, бор­ци за за­шти­ту жи­вот­не 
сре­ди­не, за­го­вор­ни­ци отво­ре­ног и нео­гра­ни­че­ног при­сту­па 
зна­њу (open-so­ur­ce) и мно­ги дру­ги. Зна­ча­јан мно­штве­ни по
тен­ци­јал пред­ста­вља­ју и тран­сна­ци­о­нал­не ве­зе, кул­тур­на 
хи­брид­ност и но­ве тех­но­ло­ги­је. Кључ­но је то да ов­де ни­је 
реч о ан­ти­гло­ба­ли­за­ци­ји, већ о по­кре­ту за другачију гло­ба
ли­за­ци­ју, о „ег­зо­ду­су” ко­ји во­ди из ка­питали­зма. 

Сту­ди­ја Им­пе­ри­ја Хар­та и Не­гри­ја ни­је при­ву­кла па­жњу са
мо ака­дем­ских, већ и ак­ти­ви­стич­ких и но­ви­нар­ских кру­го
ва. Реч је о из­у­зет­ном успе­ху, с об­зи­ром на то да је књи­га 
на­пи­са­на на из­ра­зи­то ап­стракт­ном ни­воу, као и да је отво
ре­но про­мо­ви­са­ла ра­ди­кал­ну, ан­ти­ка­пи­та­ли­стич­ку по­зи­ци
ју. Де­ли­мич­но је за то за­слу­жна и пра­во­вре­ме­ност из­да­ња: 
на ње­ним стра­ни­ца­ма го­то­во да се осе­ћа су­за­вац са ули­ца 
Генуе, Се­у­ла и Ва­шинг­то­на. У исти мах, Им­пе­ри­ја је би­ла и 
ве­ро­до­ста­јан ин­те­лек­ту­ал­ни и по­ли­тич­ки до­ку­мент: Не­гри 
је ту угра­дио све сво­је ис­ку­ство ми­ли­тант­ног ак­ти­ви­сте у 

13	Hardt, M. and Ne­gri, A. op. cit. стр. 325-341.
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ита­ли­јан­ском au­to­no­mia по­кре­ту,14 ко­је му је до­не­ло за­твор 
и ег­зил; оба ау­то­ра су, за­тим, би­ла укљу­че­на у рад фи­лозофа 
по­пут Жи­ла Де­ле­за (Gil­les De­le­u­ze), Фе­лик­са Га­та­ри­ја (Félix 
Gu­at­ta­ri) и Ми­ше­ла Фу­коа, као и у де­ба­те ко­је су се во­ди­ле 
уну­тар па­ри­ске ле­ви­це. Та­ко по­сма­тра­но, Им­пе­ри­ја је би
ла екс­пе­ри­мен­тал­ни спој марк­си­стич­ке ми­ли­тант­но­сти и 
постструк­ту­ра­ли­стич­ке те­о­ри­је. За­хва­љу­ју­ћи њој, и ме­ђу 
за­го­вор­ни­ци­ма гло­ба­ли­за­ци­је и ме­ђу ње­ним про­тив­ни­ци­ма 
почели су да круже но­ви кон­цеп­ти: би­о­моћ, не­ма­те­ри­јал
ни рад, мно­штво, ег­зо­дус. Чак се чи­ни да је ин­спи­ри­са­ла 
и јед­ну ви­део-игру: гру­па срп­ских ди­ги­тал­них умет­ни­ка и 
про­гра­ме­ра про­из­ве­ла је мôд фран­ши­зе Age of Em­pi­re – Ci
vi­li­za­tion IV – у ком је при­ка­зан моћ­ни ви­ше­слој­ни апа­ра­тус 
гло­бал­ног ка­пи­та­ла, опи­сан код Хар­та и Не­гри­ја.15

Им­пе­ри­ја је та­ко­ђе би­ла пред­мет оштре кри­ти­ке, а не­ки од 
нај­у­пе­ча­тљи­ви­јих од­го­во­ра до­шли су са ле­ви­це.16 У осе­ћа
њу мно­гих марк­си­ста, кон­цепт де­цен­тра­ли­зо­ва­не, тран­сна
ци­о­нал­не Им­пе­ри­је са­свим је пот­це­нио зна­чај на­ци­о­нал­не 
др­жа­ве за оства­ри­ва­ње ка­пи­та­ли­стич­ке мо­ћи.17 На­ро­чи­то је 
би­ла обез­вре­ђе­на уло­га Сје­ди­ње­них Др­жа­ва у пот­чи­ња­ва­њу 
ка­пи­та­ла ју­жне хе­мис­фе­ре се­вер­ној.18 Кон­цепт „не­ма­те­ри
јал­ног ра­да“ био је на­ши­ро­ко кри­ти­ко­ван због на­гла­ша­ва
ња ва­жно­сти ин­фор­ма­ци­о­ног ра­да о тро­шку ста­ри­јих, али 
још увек ви­тал­них об­ли­ка те­шког ра­да и екс­пло­а­та­ци­је у 
ки­не­ским фа­бри­ка­ма или африч­ким руд­ни­ци­ма.19 И иде­ја 
„мно­штва“, ко­ју из­гле­да да су Харт и Не­гри пред­ло­жи­ли као 

14	За пре­гле­де ви­де­ти: Cle­a­ver, H. (1977) Re­a­ding Ca­pi­tal Po­li­ti­cally Brig
hton, UK: Har­ve­ster; Dyer-Wit­he­ford, N. (1999) Cyber- Marx: Cycles and 
Cir­cu­its of Strug­gle in High- Tec­hno­logy Ca­pi­ta­lism, Ur­ba­na: Uni­ver­sity of 
Il­li­no­is Press; Wright, S. (2002) Stor­ming He­a­ven: Class Com­po­si­tion and 
Strug­gle in Ita­lian Au­to­no­mist Mar­xism, Lon­don: Plu­to.

15	У ори­ги­нал­ном тек­сту, ов­де је ста­ја­ла на­по­ме­на са лин­ком са ко­га се 
игра мо­гла пре­у­зе­ти, али овај са­др­жај ви­ше ни­је до­сту­пан на Ин­тер­не­ту; 
прим. прев.

16	Ви­де­ти: Ba­la­kris­hnan, G. (ed.) (2003) De­ba­ting Em­pi­re New York: Ver­so; 
Bo­ron, A. (2005) Em­pi­re and Im­pe­ri­a­lism: A Cri­ti­cal Re­a­ding of Mic­hael 
Hardt and An­to­nio Ne­gri, Lon­don: Zed Bo­oks; Pas­sa­vant, P. A. and Dean, 
J. (eds.) (2004) Em­pi­re’s New Clot­hes: Re­a­ding Hardt and Ne­gri, Lon­don: 
Ro­u­tled­ge.

17	Wo­od, E. M. (2003) A Ma­ni­fe­sto for Glo­bal Ca­pi­tal?; Ba­la­kris­hnan, G. ­
op. cit., pp. 61–82.

18	Ar­rig­hi, G. (2003) Li­ne­a­ges of Em­pi­re, in: Ba­la­kris­hnan G. op. cit., pp. 29-
43; Seth, S. (2003) Back to the Fu­tu­re, in: Ba­la­kris­hnan G. op. cit. pp. 43-51.

19	Dunn, K. C. (2004) Afri­ca’s Am­bi­gu­o­us Re­la­tion to Em­pi­re and Em­pi­re, 
in: Pas­sa­vant, P. A. and Dean, J. op. cit., pp. 143-162; Dyer-Wit­he­ford, N. 
(2001) Em­pi­re, Im­ma­te­rial La­bor, the New Com­bi­na­ti­ons, and the Glo­bal 
Wor­ker, Ret­hin­king Mar­xism 13 (3–4), pp. 70–80; Mo­o­re, D. (2001) Afri­ca: 
The Black Ho­le at the Mid­dle of Em­pi­re? Ret­hin­king Mar­xism 13, no. 3–4, 
рp. 100–118.
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за­ме­ну за рад­нич­ку кла­су, би­ла је под оп­ту­жбом да је од
већ ро­ман­тич­на и не­бу­ло­зна у свом оп­ти­ми­зму пре­ма гло
бал­ном ре­вол­ту, ко­ји би спо­нат­но про­ис­те­као из дра­ма­тич­но 
уда­ље­них кра­је­ва све­та.20 Кри­ти­ке су до­дат­но по­ја­ча­не дра
ма­тич­ним пре­о­кре­том у гло­бал­ној по­ли­ти­ци, 2001. го­ди­не. 
Са­мо го­ди­ну да­на на­кон об­ја­вљи­ва­ња Им­пе­ри­је, на­па­ди на 
Свет­ски тр­го­вин­ски цен­тар и Пен­та­гон, за­јед­но са та­ко­зва
ним ра­том про­тив те­ро­ри­зма, ко­ји је усле­дио, чи­ни­ли су се 
као крај про­јек­та гло­бал­не кор­по­ра­ти­ви­за­ци­је, ко­ји је Им­пе
ри­ја до­брим де­лом и ин­тер­пре­ти­ра­ла. Су­пра­на­ци­о­на­ли­зам 
Бу­шо­вог ре­жи­ма, вој­на кам­па­ња у Ира­ку и рас­кол из­ме­ђу 
Сје­ди­ње­них Др­жа­ва и ње­них европ­ских са­ве­зни­ка ста­ви­ли 
су под сум­њу иде­ју ује­ди­ње­ног ин­тер­на­ци­о­нал­ног ка­пи­та
ли­стич­ког по­рет­ка. Сва­ко­днев­но тр­го­ва­ње кр­вљу за наф­ту 
у око­ли­ни Баг­да­да гру­бо је под­се­ћа­ло на то да ка­пи­та­ли­зам 
ни­је пу­ки про­грам­ски кôд, као и на то да не­ки ва­жни жи­вот
ни ре­сур­си, на кра­ју кра­је­ва, и ни­су то­ли­ко не­ма­те­ри­јал­ни. 
И хлад­на рат­но­доп­ска по­ли­ти­ка Сје­ди­ње­них Др­жа­ва, на­кон 
11. сеп­тем­бра, ко­ју илу­стру­је тзв. Па­три­от­ски за­кон (USA 
Pa­tri­ot Act), учи­ни­ла је да спла­сне опо­зи­ци­о­ни оп­ти­ми­зам 
Си­јетл-ер­е, ком су Харт и Не­гри по­да­ри­ли глас. Ствар­ност 
се од­јед­ном чи­ни­ла мно­го при­клад­ни­ја за ана­ли­зе по­пут оне 
Деј­ви­да Хар­ви­ја (Da­vid Har­vey),21 у чи­јем сре­ди­шту је би­ла 
иде­ја „но­вог им­пе­ри­ја­ли­зма”. У осно­ви, реч је о про­ду­же­ној 
ру­ци ста­ре те­о­ри­је им­пе­ри­ја­ли­зма, ко­ја се сво­ди­ла на став 
да ре­сур­се при­сва­ја­ју на­ци­о­нал­не кор­по­ра­ци­је, на­ро­чи­то 
оне са се­ди­штем у Сје­ди­ње­ним Др­жа­ва­ма.22

Ма­ње или ви­ше се при­ла­го­ђа­ва­ју­ћи вре­ме­ни­ма, Хар­то­ва и 
Не­гри­је­ва сле­де­ћа књи­га, Мно­штво: рат и де­мо­кра­ти­ја у 
до­ба Им­пе­ри­је,23 ис­ти­ца­ла је уло­гу вој­не си­ле у одр­жа­ва­њу 
ка­пи­та­ли­стич­ког по­рет­ка. Ис­ку­ство гло­бал­них де­мон­стра
ци­ја про­тив ра­та у Ира­ку ау­то­ри су пред­ста­ви­ли као при­мер 
„мно­штва у ак­ци­ји”, док су у ве­зи са зах­те­вом да се про­ду
жи неуспешна окупација Ирака – ко­ји је у осно­ви био по
сле­ди­ца аме­рич­ког уни­ла­те­ра­ли­зма и па­ро­ле „мо­же­мо-св­е-
сами” – да је он као такав неодржив. Дру­ги те­о­ре­ти­ча­ри, 
опет, по­ку­ша­ва­ли су да об­је­ди­не опреч­не опи­се Им­пе­ри­је 
и им­пе­ри­ја­ли­зма, уво­де­ћи при­том но­ве еле­мен­те у ана­ли­зу. 

20	Lac­lau, E. (2004) Can Im­ma­nen­ce Ex­pla­in So­cial Strug­gles?, in: Pas­sa­vant, 
P. A. and Dean, J. op. cit. pp. 21-30.

21	Har­vey, D. (2005) The New Im­pe­ri­a­lism, Ox­ford: Po­lity.
22	Čom­ski N. (2008) He­ge­mo­ni­ja ili op­sta­nak, prev. Ma­leš, S. No­vi Sad: Ru­bi

kon; Lens, S. (2003) The For­ging of the Ame­ri­can Em­pi­re: From the Re­vo­lu
tion to Vi­et­nam: A Hi­story of Ame­ri­can Im­pe­ri­a­lism, Lon­don: Plu­to Bo­oks.

23	Hardt, M. and Ne­gri, A. (2004) Mul­ti­tu­de: War and De­moc­racy in the Age of 
Em­pi­re, New York: Pen­guin.
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Књига По­го­ђе­ни моћ­ни­ци ко­лек­ти­ва Ре­торт (Re­tort)24 опи­са
ла је промпт­ну „аме­рич­ку им­пе­ри­ју” ко­ју по­го­ни нафт­ни ка
пи­тал и вој­но-ин­ду­стриј­ски ком­плекс: на јед­ној стра­ни она 
је у су­ко­бу са ре­ак­ци­о­нар­ним џи­ха­ди­сти­ма, а на дру­гој – са 
„мно­штве­ним” про­гре­сив­ним си­ла­ма, ко­је су у сво­јим ра­до
ви­ма про­ми­шља­ли Харт и Не­гри. Пу­бли­ка­ци­ја је под­ву­кла 
ва­жност ме­диј­ског спек­та­кла у на­ве­де­ним су­ко­би­ма и уло­гу 
раз­ли­чи­тих „ма­ши­на за емо­ци­је”.25

Харт и Не­гри су пост-хлад­но­ра­тов­ски пла­не­тар­ни ка­пи­тал 
с пу­ним пра­вом оце­ни­ли као но­ву дру­штве­ну фор­ма­ци­ју, 
чи­ја ана­ли­за зах­те­ва пре­и­спи­ти­ва­ње мно­гих ка­те­го­ри­ја кри
тич­ке по­ли­ти­ко­ло­ги­је. Ме­ђу­тим, они су исто та­ко не­ке сво­је 
за­кључ­ке пре­це­ни­ли, а он­да и про­пу­сти­ли да ис­так­ну не­ке 
дру­ге ва­жне од­ли­ке но­во­на­ста­ле си­ту­а­ци­је. У том сми­слу, 
ми се ов­де ко­ри­сти­мо ре­ви­ди­ра­ном и из­ме­ње­ном вер­зи
јом Им­пе­ри­је. Под Им­пе­ри­јом ми под­ра­зу­ме­ва­мо гло­бал­ни 
успон ка­пи­та­ли­зма ра­ног 21. ве­ка, то јест си­стем ко­јим упра
вља кон­зор­ци­јум са­ста­вљен од ме­ђу­соб­но кон­ку­рент­них и 
са­рад­нич­ких нео­ли­бе­рал­них др­жа­ва (у ко­је се, за­хва­љу­ју­ћи 
сна­зи сво­је вој­ске, САД још увек убра­ја, и ма­да је ње­на над
моћ све упит­ни­ја). Им­пе­ри­ја је ре­жим би­о­мо­ћи за­сно­ван на 
кор­по­ра­тив­ној екс­пло­а­та­ци­ји не­пре­глед­не рад­не сна­ге – би
ло да је пла­ће­на или не­пла­ће­на – а чи­ја је свр­ха кон­ти­ну­и­ни
ра­но бо­га­ће­ње пла­не­тар­не плу­то­кра­ти­је. У ин­фор­ма­ци­о­ним 
и ко­му­ни­ка­ци­о­ним си­сте­ми­ма, по­пут ме­ди­ја, не­ма­те­ри­јал
ни рад ни­је ну­жно на пр­вом ме­сту. Ипак, стра­те­шки зна­чај 
не­ма­те­ри­јал­ног ра­да је очи­гле­дан, с об­зи­ром на уло­гу ко
ја му је да­та у ин­те­лек­ту­ал­ном и афек­тив­ном об­ли­ко­ва­њу 
су­бје­ка­та у свим де­ло­ви­ма си­сте­ма. На јед­ној стра­ни, Им
пе­ри­ја је по­ре­дак из­ван­ред­не сна­ге и за­па­њу­ју­ћих мо­гућ
но­сти. С дру­ге стра­не, она је ве­о­ма не­ста­би­лна, с об­зи­ром 
на ур­гент­не про­бле­ме са ко­ји­ма се да­нас су­о­ча­ва, као што 
су то еко­ло­шке (гло­бал­но за­гре­ва­ње), енер­гет­ске (врху­нац 
екс­пло­а­та­ци­је наф­те) и епи­де­мо­ло­шке кри­зе (ХИВ/си­да и 
дру­ге пан­де­ми­је). Исто та­ко, Им­пе­ри­ју угро­жа­ва­ју и тен­зи­је 
из­ме­ђу Сје­ди­ње­них Др­жа­ва, чи­ја моћ опа­да, и На­род­не Ре
пу­бли­ке Ки­не, ко­ја је у успо­ну. Оне мо­гу да се раз­ре­ше или 
у не­ка­квом су­пер­ка­пи­та­ли­стич­ком спо­ра­зу­му, или кон­со­ли
да­ци­јом Им­пе­ри­је, или пак по­де­лом све­та на два за­ра­ће­на 
цар­ства: за­пад­но и ис­точ­но. Огром­не не­јед­на­ко­сти, при­сут
не у ова­квом по­рет­ку, ка­та­ли­шу от­по­ре ко­ји до­ла­зе одо­здо. 
Не­ки од њих су, по­пут Ал-Ка­и­де, на­зад­ни, у пу­ном сми­слу 
те ре­чи. Дру­ги, по­пут ан­ти­гло­ба­ли­стич­ког по­кре­та, но­се у 

24	Re­tort (2005) Affl ic­ted Po­wers: Ca­pi­tal and Spec­tac­le in a New Age of War, 
New York: Ver­so.

25	Op. cit. p. 21.
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се­би се­ме јед­не бо­ље ал­тер­на­ти­ве. Им­пе­ри­ја оби­лу­је сна
гом и бо­гат­ством; па ипак, она је на ко­рак од ха­о­са. А то је 
ујед­но и кон­текст у ко­ји смо по­ста­ви­ли раз­ма­тра­ње кул­ту­ре 
вир­ту­ел­них ига­ра.

Лу­дич­ки ака­де­ми­ци

Пре­ма ме­ди­ју ви­део-ига­ра про­у­ча­ва­о­ци су до да­нас за­у­зе­ли 
је­дан од три ши­ро­ко од­ре­ђе­на ста­ва: осу­ђу­ју­ћи, адо­ра­циј­ски 
или кри­тич­ки. По­пу­лар­ност тих по­зи­ци­ја, као и ути­цај ко­ји 
су оства­ри­ле, сме­њи­ва­ли су се от­при­ли­ке као и низ ко­ји смо 
пред­ста­ви­ли.

Пр­ва и нај­ду­жа би­ла је фа­за осу­де вир­ту­ел­них ига­ра, а тра
ја­ла је од 1972. го­ди­не, ка­да је осно­ва­на ком­па­ни­ја Ата­ри, 
све до 2000. го­ди­не, а про­те­кла је у зло­на­мер­ном иг­но­ри­са
њу но­вог фе­но­ме­на. У овом пе­ри­о­ду на­пи­са­но је ре­ла­тив­но 
ма­ло ака­дем­ских ра­до­ва, ко­ји су у нај­ве­ћој ме­ри би­ли из­раз 
ге­не­ра­циј­ске „мо­рал­не па­ни­ке” спрам по­ја­ве но­вог ме­ди­ја. 
С об­зи­ром на то да кул­ту­ра ви­део-ига­ра ау­то­ри­ма ни­је би­ла 
бли­ска, они су пре­ма њој a pri­o­ri по­ка­зи­ва­ли пре­зир; фо
кус њи­хо­вих ра­до­ва био је усме­рен на „про­блем” геј­мин
га, на на­вод­ну уло­гу ко­ју на­сил­не игре има­ју у иза­зи­ва­њу 
ствар­них зло­чи­на.26 Мо­де­ли, ко­ји су те­ме­љи­ли ове ма­хом 
пси­хо­ло­шке сту­ди­је, би­ли су по­јед­но­ста­вље­ни, сво­ди­ли су 
се на ис­пи­ти­ва­ње „ути­ца­ја ме­ди­ја” (енг. me­dia effects), што 
је до­дат­но би­ло оја­ча­но ла­бо­ра­то­риј­ским ис­тра­жи­ва­њи­ма 
ко­ја ни­су узи­ма­ла у об­зир ни­ти ствар­но­сни кон­текст, ни­ти 
обрачу­на­ва­ла ва­ри­ја­би­ле ствар­ног жи­во­та.27 

Ма­ло је слу­ча­је­ва у ко­ји­ма се за­у­зи­мао дру­га­чи­ји угао по
сма­тра­ња од на­зна­че­ног. Из пе­ра кри­ти­ча­ра по­ли­тич­ке еко
но­ми­је ни­је иза­шла ни­јед­на ве­ли­ка сту­ди­ја ко­ја би мо­гла да 
па­ри­ра ра­до­ви­ма по­све­ће­ним жур­на­ли­сти­ци, те­ле­ви­зи­ји, 
ра­ди­ју и фил­му. Јед­на­ко су би­ле оскуд­не кул­ту­ро­ло­шке ана
ли­зе са­др­жа­ја ви­део-ига­ра, што се про­ме­ни­ло од тре­нут­ка 
ка­да је Нин­тен­до за­о­ку­пи­рао па­жњу се­вр­но­а­ме­рич­ких кли
на­ца. Мо­но­гра­фи­ја Мар­ше Кин­дер (Mar­sha Kin­der) из 1991. 
го­ди­не, под на­зи­вом Игра­ње са мо­ћи,28 пру­жи­ла је де­таљ
ну ана­ли­зу геј­мин­га у ши­рем кон­тек­сту ко­мо­ди­фи­ко­ва­них 
игра­ча­ка и ме­ди­ја на­ме­ње­них де­ци. Исте го­ди­не по­ја­ви­ла се 

26	Do­mi­nick, J. R. (1984) Vi­de­o­ga­mes, Te­le­vi­sion Vi­o­len­ce, and Ag­gres­sion in 
Te­e­na­gers, Jo­ur­nal of Com­mu­ni­ca­tion 34 (2), pp. 136–147.

27	Ви­де­ти: Gun­ter, B. Psycho­lo­gi­cal Effects of Vi­deo Ga­mes, Hand­bo­ok of 
Com­pu­ter Ga­me Stu­di­es, ed. Ra­es­sens, J. and Gold­stein, J. (2005), Cam­brid
ge, Mass; MIT Press, pp. 145–161.

28	Kin­der, M. (1991) Playing with Po­wer in Mo­vi­es, Te­le­vi­sion, and Vi­de­o­ga
mes: From Mup­pet Ba­bi­es to Te­e­na­ge Mu­tant Tur­tles, Ber­ke­ley: Uni­ver­sity 
of Ca­li­for­nia Press.
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и књи­га ко­ја је, су­де­ћи по агре­сив­но­сти и по­зна­ва­њу те­ме, 
би­ла ви­ше свој­стве­на на­зна­че­ној фа­зи про­у­ча­ва­ња геј­мин­га; 
реч је о књи­зи Ви­део-де­ца: сми­сао игра­ња Нинтендa Ју­џи
на Про­вен­ца (Eu­ge­ne Pro­ven­zo),29 ко­јом је из­ре­че­на те­шка 
осу­да ми­зо­ги­ног на­си­ља у ви­део-игра­ма. Исте та­кве не­скри
ве­не оп­ту­жу­ју­ће но­те – ко­је су оп­ста­ле до дан-да­нас – по
ја­ви­ле су се у јав­но­сти на­кон ма­са­кра у сред­њој шко­ли, у 
Ко­лум­бај­ну, 1999. го­ди­не. Оно што из­ве­шта­чи ни­су про­пу
шта­ли да на­гла­се био је по­да­так да су ти­неј­џе­ри по­чи­ни­о­ци 
би­ли за­гри­же­ни Do­om игра­чи, да би ве­за ига­ра и зло­чи­на 
са­свим би­ла за­пе­ча­ће­на тек­сто­ви­ма по­пут Пре­ста­ни­те да 
учи­те на­шу де­цу ка­ко да уби­ја­ју.30 

Ра­до­ви из овог пе­ри­о­да по­ста­вља­ју пи­та­ња ко­ја вре­ме­ном 
ни­су из­гу­би­ла на ва­жно­сти. Па ипак, ускост у при­сту­пу са
свим је мар­ги­на­ли­зо­ва­ла њи­хов зна­чај, у од­но­су на ши­ру 
ана­ли­зу дру­штве­не мо­ћи; тим пре што њи­хов де­нун­ци­ја­тор
ски став и реч­ник ни­су би­ли у скла­ду са пер­спек­ти­вом ко­ја 
за кључ ме­диј­ске ана­ли­зе узи­ма за­до­вољ­ства и мо­гућ­но­сти, 
тач­ни­је – ам­би­ва­лент­ни ка­рак­тер вир­ту­ел­них ига­ра.

Вре­ме­ном је на сце­ну сту­пио и на­ра­штај ака­дем­ских про­у­ча
ва­ла­ца ко­ји је од­ра­стао уз кон­зо­ле. Пред крај про­шлог ми­ле
ни­ју­ма, по­че­ли су да се по­ма­ља­ју обри­си но­ве фа­зе про­у­ча
ва­ња, ко­ју је овог пу­та од­ли­ко­вао адо­ра­циј­ски од­нос пре­ма 
ме­ди­ју. Ве­ћим де­лом тај су за­о­крет по­так­ну­ли број­ни и со
фи­сти­ци­ра­ни тек­сто­ви, ко­је су, да­ле­ко од уни­вер­зи­те­та, пи
са­ли кри­ти­ча­ри, но­ви­на­ри и ама­тер­ски исто­ри­ча­ри ига­ра.31 
Оштро су­прот­ста­вље­ни прет­ход­ном на­чи­ну по­сма­тра­ња, ти 
су ко­мен­та­то­ри го­то­во из­јед­на­ча­ва­ли ме­диј­ско бо­гат­ство ви
део-ига­ра са бо­гат­ством књи­жев­но­сти или фил­ма; естет­ске 
и на­ра­тив­не аспек­те геј­мин­га узи­ма­ли су за озбиљ­но, а у 
кул­ту­ри игра­ња ви­део-ига­ра от­кри­ва­ли ком­плек­сност, иде­ју 
за­јед­ни­штва и са­рад­ње (на­су­прот изо­ла­ци­ји); ко­нач­но, би
ли су по­до­зри­ви пре­ма стиг­ма­ти­за­ци­ји ви­део-ига­ра ко­ју су 
спро­во­ди­ли мо­рал­ни ау­то­ри­те­ти.

29	Pro­ven­zo, E. (1991) Vi­deo Kids: Ma­king Sen­se of Nin­ten­do, Cam­brid­ge, 
Mass: Har­vard Uni­ver­sity Press.

30	Gros­sman, D. and De Ga­e­ta­no, G. (1999) Stop Te­ac­hing Our Kids to Kill: 
A Call to Ac­tion aga­inst TV, Mo­vie, and Vi­deo Ga­me Vi­o­len­ce, New York: 
Crown.

31	Her­man, L. (1997) Pho­e­nix: The Fall and Ri­se of Vi­de­o­ga­mes, Union, N. J: 
Ro­len­ta Press; Herz, J. C. (1997) Joystick Na­tion: How Vi­de­o­ga­mes Ate Our 
Qu­ar­ters, Won Our He­arts, and Re­wi­red Our Minds, Bo­ston: Lit­tle, Brown; 
Kent, S. (2001) The Ul­ti­ma­te Hi­story of Vi­deo Ga­mes, Ro­se­vil­le, Ca­lif.: 
Pri­ma Pu­blis­hing; Po­o­le, S. (2000) Trig­ger Happy: The In­ner Li­fe of Vi­deo 
Games, Lon­don: Fo­urth Esta­te.
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Ака­дем­ски кри­ти­ча­ри су та­ко­ђе да­ли до­при­нос но­вој ева­лу
а­ци­ји. Во­де­ћа фи­гу­ра овог пе­ри­о­да био је Хен­ри Џен­кинс 
(He­nry Jen­kins), про­фе­сор на про­гра­му за ком­па­ра­тив­не сту
ди­је ме­ди­ја Ма­са­чу­сет­ског тех­но­ло­шког ин­сти­ту­та (MIT). 
Џен­кис је ис­црп­но пи­сао на те­му естет­ских вр­ли­на и кул
тур­не ва­жно­сти ига­ра,32 да­вао је по­др­шку по­кре­ту „игре за 
де­вој­чи­це” (girl ga­mes),33 на са­слу­ша­њи­ма пред аме­рич­ким 
Се­на­том бра­нио је ви­део-игре од оп­ту­жби да су „си­му­ла
то­ри на­ме­ње­ни уби­ца­ма”34 и са пу­но ен­ту­зи­ја­зма си­ту­и­рао 
у ши­ри кон­текст пар­ти­ци­па­тор­них кул­ту­ра DIY прак­се по
пут „мо­до­ва­ња” (mods; мо­ди­фи­ка­ци­ја ко­мер­ци­јал­них ига­ра 
од стра­не са­мих игра­ча) и пра­вље­ња „ма­ши­ни­ме” (mac­hi
ni­ma; ко­ри­шће­ње геј­мер­ских ре­сур­са за про­из­вод­њу фил
ма).35 Иа­ко ни­су у пот­пу­но­сти не­кри­тич­ни пре­ма геј­минг 
кул­ту­ри, Џен­кин­со­ви ста­во­ви на­чел­но су оп­ти­ми­стич­ни. 
То је и охра­бри­ло про­из­во­ђа­че ви­део-ига­ра да зна­чај­ним 
до­на­ци­ја­ма по­др­же ути­цај­ни про­грам ко­ји је по­кре­нуо при 
Кон­зор­ци­ју­му за кон­вер­гент­ну кул­ту­ру (Con­ver­gen­ce Cul­tu­re 
Con­sor­tium). Дру­гим ре­чи­ма, ка­ко је ака­дем­ски при­ступ ви
део-игра­ма по­ста­јао све ис­тан­ча­ни­ји, та­ко је и ин­ду­стри­ја 
све ви­ше схва­та­ла ва­жност са­ве­за са уче­ни­ма.36

По­лет­на пре­и­спи­ти­ва­ња ви­део-ига­ра по­мо­гла су при по
ста­вља­њу те­ме­ља за бу­ду­ће сту­ди­је геј­мин­га као при­зна­тог 
ака­дем­ског по­ља про­у­ча­ва­ња, чи­ји су кре­ди­би­ли­тет упот
пу­ни­ли спе­ци­ја­ли­зо­ва­ни ча­со­пи­си (Ga­mes and Cul­tu­re), 
кон­фе­рен­ци­је (Di­GRA), ан­то­ло­ги­је,37 ре­фе­рен­ци­јал­ни фонд 
из ка­нон­ских тек­сто­ва те­о­ри­је игре,38 па и ин­тер­ни су­ко­би, 
као што је то по­ле­ми­ка ко­ја се по­ве­ла из­ме­ђу „на­ра­то­ло
га” и „лу­до­ло­га”: по­сма­тра­ју­ћи ви­део-игре као при­че или 

32	Jen­kins, H. and Ful­ler, M. (1995) Nin­ten­do and New World Tra­vel Wri­ting: 
A Di­a­lo­gue, Cyber­so­ci­ety: Com­pu­ter- Me­di­a­ted Com­mu­ni­ca­tion and Com
mu­nity, eds. Jo­nes, S. G: Tho­u­sand Oaks, Ca­lif: Sa­ge, pp. 57-72; Jen­kins, H. 
(2005) Ga­mes: The New Li­vely Art, Hand­bo­ok of Com­pu­ter Ga­me Stu­di­es, 
ed. Ra­es­sens, J. and Gold­stein, J. Cam­brid­ge, Mass.: MIT pp. 175-192.

33	Cas­sell, J. and Jen­kins, H. (eds.) (1998) From Bar­bie to Mor­tal Kom­bat: 
Gen­der and Com­pu­ter Ga­mes, Cam­brid­ge, Mass: MIT Press.

34	Jen­kins, H. (1999) Pro­fes­sor Jen­kins Go­es to Was­hing­ton, Har­per’s Ma­ga­zi
ne, July 1999, pp. 19–23.

35	Jen­kins, H. (2006) Fans, Blog­gers, and Ga­mers: Ex­plo­ring Par­ti­ci­pa­tory 
Cul­tu­re, New York: New York Uni­ver­sity.

36	Ви­де­ти: Young, J. R. The Mud- Wre­stling Me­dia Ma­ven from MIT, Chro­nic
le of Hig­her Edu­ca­tion, 14. 9. 2007, 8. 7. 2020; https://www.chro­nic­le.com/
ar­tic­le/Th­e-Mu­d-Wre­stling-Me­dia-Ma­ven/7110.

37	Ra­es­sens, J. and Gold­stein, J. (eds.) (2005) Hand­bo­ok of Com­pu­ter Ga­me 
Stu­di­es, Cam­brid­ge, Mass: MIT Press.

38	Ka­joa, R. (1965) Igre i lju­di: ma­ska i za­nos, прев. Та­дић, Р. Be­o­grad: No­lit; 
Hu­i­zin­ga, J. (1970) Ho­mo lu­dens: o pod­ri­je­tlu kul­tu­re u igri, prev. Sta­mać, 
A., Za­greb: Ma­ti­ca hr­vat­ska.
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текстове, пр­ви др­же до то­га да се оне мо­гу ана­ли­зи­ра­ти јед
на­ко као и књи­ге, фил­мо­ви или игра­ни про­грам; дру­ги пак 
на­сто­је да игре ту­ма­че као спорт­ску ка­те­го­ри­ју, осла­ња­ју­ћи 
се на ар­гу­мент да су оне струк­ту­и­ра­не по­мо­ћу пра­ви­ла, ци
ље­ва и стра­те­ги­ја.39

Ве­ли­ки део ове ли­те­ра­ту­ре по­све­ћен је ар­ти­ку­ла­ци­ји ме­диј
ске спе­ци­фич­но­сти ви­део-ига­ра, опи­си­ва­њу њи­хо­вих жан
ро­ва и кон­вен­ци­ја, и упо­ста­вља­њу спе­ци­фич­ног де­скрип
тив­ног реч­ни­ка. Увек ка­да се игре са­гле­да­ва­ју у ши­рем кон
тек­сту, оне та­да би­ва­ју по­зи­тив­но оце­ње­не, а по­себ­но се то 
чи­ни у ве­зи са раз­ви­је­ном кре­а­тив­но­шћу ко­ју геј­ме­ри по­ка
зу­ју у ре­цеп­ци­ји свог ме­ди­ја, што ни­је слу­чај са пу­бли­ком 
еми­то­ва­них ме­ди­ја. Та­кво осе­ћа­ње де­ли и Роб Ко­у­вер (Rob 
Co­ver), пи­шу­ћи ка­ко је „ин­тер­ак­тив­ност […] са елек­трон
ским игра­ма пре­шла у је­дан но­ви ста­ди­јум де­мо­кра­ти­за­ци­је 
ко­ри­снич­ког уче­шћа.”40 Ако је геј­мер­ка41 у фа­зи осу­де би­ла 
сма­тра­на не­по­жељ­ним су­бјек­том, де­ли­квент­ки­њом или жр
твом, у пе­ри­о­ду адо­ра­ци­је она је по­ста­ла до­стој­на жи­тељ­ка 
пост­мо­дер­ног ме­диј­ског пеј­за­жа, ко­ја се кроз игру и за­до
вољ­ство при­пре­ма да оства­ри успе­шну ка­ри­је­ру у ди­ги­тал
ним ме­ди­ји­ма. На­слов бестселера Стивена Џонсона (Ste­ven 
Johnson) ка­на­ли­ше но­во­на­ста­лу ин­вер­зи­ју: Све оно што је 
ло­ше, за те­бе је до­бро: на ко­ји на­чин нас за­пра­во савремена 
по­пу­лар­на кул­ту­ра чи­ни па­мет­ни­ји­ма.42 

Ја­шу­ћи на та­ла­су све ве­ће ака­дем­ске на­кло­но­сти пре­ма по
пу­лар­ној кул­ту­ри, пред­ста­вље­не сту­ди­је геј­мин­га – ко­је су 
до­не­ле и оду­ше­вље­ње и ис­тан­ча­ност у при­сту­пу кул­ту­ри 
вир­ту­ел­них ига­ра – на­мет­ну­ле су се као ко­рек­тив за не­до
вољ­но уте­ме­ље­не осу­де, свој­стве­не прет­ход­ној фа­зи. Но, у 
по­ку­ша­ју да но­вом ме­ди­ју ода­ју ду­жно по­што­ва­ње, сту­ди
је геј­мин­га че­сто од­ла­зе у крај­ност: иг­но­ри­шу по­ли­тич­ки и 
еко­ном­ски кон­текст вир­ту­ел­них ига­ра; ола­ко, за­тим, пре­ла­зе 
пре­ко пи­та­ња пла­ће­ног и не­пла­ће­ног ра­да у про­це­су про­из
вод­ње ига­ра, по­на­вља­ју оп­шта ме­ста о по­сло­ви­ма ин­фор­ма
тич­ког до­ба за ко­је се спре­ма­ју геј­ме­ри, и ко­нач­но – про­пу

39	Ви­де­ти: Aar­seth, E. (2001) Com­pu­ter Ga­me Stu­di­es, Year One, Ga­me Stu
di­es 1 (1) http://www.ga­me­stu­di­es.or­g; War­drip-Fruin, N. and Har­ri­gan, P. 
(eds.) (2004) First Per­son: New Me­dia as Story, Per­for­man­ce, and Ga­me, 
Cam­brid­ge, Mass: MIT Press.

40	Co­ver, R. (2004) New Me­dia The­ory: Elec­tro­nic Ga­mes, De­moc­racy, and 
Re­con­fi gu­ring the Aut­hor- Au­di­en­ce Re­la­ti­on­ship, So­cial Se­mi­o­tics 14 (2) 
(2004), p. 173.

41	Ау­то­ри ин­си­сти­ра­ју на овом род­ном од­ре­ђе­њу, ко­је за чи­та­о­ца не мо­ра 
да бу­де оба­ве­зу­ју­ће (прим. прев).  

42	Johnson, S. (2005) Everything Bad Is Good for You: How To­day’s Po­pu­lar 
Cul­tu­re Is Ac­tu­ally Ma­king Us Smar­ter, New York: Ri­ver­head.
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шта­ју да по­ста­ве не­згод­на пи­та­ња о свет­ском по­рет­ку, чи­ји 
су геј­ме­ри но­ви, пу­но­прав­ни ак­те­ри.

По­сто­ји, ме­ђу­тим, и тре­ћа по­зи­ци­ја ака­дем­ског про­у­ча­ва
ња кул­ту­ре геј­мин­га, она ко­ја је ис­пре­пле­та­на са прет­ход­не 
две и у окви­ру ко­је ће­мо на­сто­ја­ти да по­зи­ци­о­ни­ра­мо на­шу 
сту­ди­ју. Осло­ње­на на по­ли­ти­ко­ло­шку кри­тич­ку ана­ли­зу ви
део-ига­ра, она те­жи да ус­по­ста­ви рав­но­те­жу из­ме­ђу не­про
ми­шље­них осу­да и сла­вље­нич­ке еу­фо­ри­је. И у овом слу­ча­ју 
под­сти­цај не до­ла­зи са­мо од ака­дем­ских про­у­ча­ва­ла­ца, већ 
и од ди­ги­тал­них умет­ни­ка, не­за­ви­сних ау­то­ра ига­ра и за­го
вор­ни­ка ме­диј­ске пи­сме­но­сти ко­ји су окре­ну­ти ди­ги­тал­ним 
умет­нич­ким ин­тер­вен­ци­ја­ма, из­во­ђе­њу тзв. „ха­ко­ва” (енг. 
hacks), ства­ра­њу ал­тер­на­тив­них ми­ни-ига­ра и кре­и­ра­њу на
став­них про­гра­ма ко­ји­ма се про­бле­ма­ти­зу­ју, ис­пи­ту­ју или се 
пак од­сту­па од нор­ми зва­нич­не геј­минг кул­ту­ре.43

Ови те­о­ре­ти­ча­ри пи­шу о игра­ма кри­тич­ки, али не са на­ме
ром да их обез­вре­де. Они се за­пра­во на­да­ју да би игре мо­гле 
би­ти дру­га­чи­је. Си­ту­и­ра­ју­ћи ди­ги­тал­ну игру уну­тар фор
ма­ци­ја дру­штве­не мо­ћи, они ну­жно, и на не­ко­ли­ко осно­ва, 
рас­ки­да­ју са фор­ма­ли­змом, ко­ји у до­број ме­ри кра­си те­о
ри­ју геј­мин­га. Они не по­ри­чу је­дин­стве­не атри­бу­те ди­ги
тал­них ига­ра; али, исто та­ко, они ни не ми­сле да те исте 
спе­ци­фич­но­сти има­ју свој­ство да про­сто тран­сцен­ди­ра­ју 
про­бле­ме иде­о­ло­ги­ја и по­ли­тич­ке кон­тро­ле „ста­ри­јих” ме
ди­ја. Та­ко­ђе, за раз­ли­ку од me­dia effects ге­не­ра­ци­је про­у­ча
ва­ла­ца, ко­ја је у пр­ви план сво­јих ис­тра­жи­ва­ња по­ста­вља­ла 
про­бле­ме ин­ди­ви­ду­ал­не пси­хо­ло­ги­је, но­ви при­ступ, ко­ји 
они пред­ла­жу, окре­ће се со­ци­јал­ним струк­ту­ра­ма, кор­по­ра
тив­ним кон­тек­сти­ма и ин­сти­ту­ци­о­нал­ним си­ла­ма. На­су­прот 
при­ста­ли­ца­ма схва­та­ња вир­ту­ел­них ига­ра као тре­нин­га, но
ви те­о­ре­ти­ча­ри не сма­тра­ју да је ути­цај со­ци­ја­ли­за­ци­је на 
по­сто­је­ћи дру­штве­ни по­ре­дак бе­ни­ган; уме­сто то­га, они на 
игре и дис­кур­се ко­ји их окру­жу­ју гле­да­ју као на век­то­ре су
прот­ста­вље­них ин­те­ре­са, и као на алат на­ме­њен са­вла­да­ва
њу ве­шти­на, ко­ји­ма се по­сто­је­ће нор­ме мо­гу сна­жи­ти, исто 
ко­ли­ко и подривати.

[…]

43	Bo­gost, I. (2007) Per­su­a­si­ve Ga­mes: The Ex­pres­si­ve Po­wer of Vi­de­o­ga
mes, Cam­brid­ge, Mass: MIT Press; Schle­i­ner, A. (2002) Vel­vet-Stri­ke: War 
Ti­mes and Re­a­lity Ga­mes; Open­sor­cery Web si­te: http://www.open­sor­cery.
net; Schle­i­ner, A. Fe­ma­le-Bobs Ar­ri­ve at Dusk, in: Cyber­ Fe­mi­nism: Next 
Pro­to­cols, ed. Re­ic­he, C. and Ku­ni, V. (2004), New York: Au­to­no­me­dia, ­
pp. 119–32.
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Игре Им­пе­ри­је

Вир­ту­ел­не игре пред­ста­вља­ју ме­диј­ски ре­пре­зент Им­пе­ри
је. На је­дан па­ра­диг­ма­тич­ни на­чин, оне у се­би но­се и тра
го­ве ње­не кон­сти­ту­тив­но­сти и тра­го­ве ње­них уну­тра­шњих 
про­тив­реч­но­сти. Баш као што је и ро­ман XVI­II ве­ка од­и­грао 
уло­гу тек­сту­ал­ног апа­ра­ту­са, ко­ји је омо­гу­ћио исто­риј­ску 
по­ја­ву бур­жо­а­ске лич­но­сти (усло­вље­не мер­кан­ти­ли­змом, 
али јед­на­ко спо­соб­не за ње­го­ву кри­ти­ку), и као што је не
мо­гу­ће филм и те­ле­ви­зи­ју раз­лу­чи­ти од ин­ду­стриј­ског кон
зу­ме­ри­зма XX ве­ка (без об­зи­ра на то што су њи­ма ове­ко
ве­че­ни не­ки од нај­мрач­ни­јих тре­ну­та­ка), та­ко и вир­ту­ел­не 
игре пред­ста­вља­ју кон­сти­ту­тив­ни ме­диј гло­бал­ног хи­пе­р
капитали­зма XXI ве­ка, а мо­гу­ће је – и ли­ни­ју бек­ства.

Због че­га сма­тра­мо да су вир­ту­ел­не игре од­ре­ђу­ју­ћи ме­диј 
Им­пе­ри­је, онај ко­ји је свој­ствен Им­пе­ри­ји и ко­ји ис­ка­зу­је 
ње­ну бит као ни­је­дан дру­ги? Под­се­ти­мо: вир­ту­ел­не игре 
су на­ста­ле у окви­ру вој­но-ин­ду­стриј­ског ком­плек­са САД – 
нукле­ар­но на­о­ру­жа­ног је­згра гло­бал­не до­ми­на­ци­је ка­пи­та
ла, за ко­ји су до дан-да­нас оста­ле ве­за­не пуп­ча­ном врп­цом. 
Ство­ри­ле су их хакерске вештине и знање јед­не но­ве вр­сте 
рад­ни­ка ин­те­лек­ту­ал­ца, ко­ји­ма је те­шко упра­вља­ти и ко­је је 
те­шко кон­тро­ли­са­ти. Упра­во је тај тзв. „не­ма­те­ри­јал­ни рад” 
омо­гу­ћио но­ву фа­зу ка­пи­та­ли­стич­ке екс­пан­зи­је, у окви­ру 
ко­је су геј­минг ма­ши­не ста­вље­не у слу­жбу нај­на­пред­ни­јих 
си­ла про­из­вод­ње и ко­му­ни­ка­ци­је, као сва­ко­днев­ни, све­при
сут­ни ин­ку­ба­то­ри за но­ве ге­не­ра­ци­је, ко­је се по­мо­ћу њих 
ори­јен­ти­шу ка ди­ги­тал­ним тех­но­ло­ги­ја­ма и умре­же­ној ко
му­ни­ка­ци­ји. Геј­минг ин­ду­стри­ја је пи­о­нир­ска ка­да је реч о 
ме­то­ди аку­му­ла­ци­је ка­пи­та­ла ко­ја је за­сно­ва­на на пра­ви­ма 
ин­те­лек­ту­ал­не сво­ји­не, на ког­ни­тив­ној екс­пло­а­та­ци­ји, кул
тур­ној хи­бри­ди­за­ци­ји, тран­скон­ти­нен­тал­ном уго­ва­ра­њу 
прља­вих по­сло­ва и гло­бал­ном пла­сма­ну ро­бе. На на­чин ко
ји је свој­ствен нео­гра­ни­че­ној упо­тре­би би­о­мо­ћи, пра­вље­ње 
ви­део-ига­ра за­му­ћу­је раз­ли­ку из­ме­ђу по­сла и игре, про­из
вод­ње и по­тро­шње, до­бро­вољ­них ак­тив­но­сти и екс­пло­а­та
ци­је. Исто­вре­ме­но, игре су ску­па по­тро­шач­ка ро­ба до ко
је си­ро­ма­шни до­ла­зе пре­те­жно не­ле­гал­ним пу­те­ви­ма, што 
по­твр­ђу­је по­ста­ја­ње огром­них раз­ли­ка и не­јед­на­ко­сти уну
тар но­вог по­рет­ка. Вир­ту­ел­не игре омо­гу­ћа­ва­ју си­му­ла­ци­је 
иден­ти­те­та гра­ђа­на-вој­ни­ка, рад­ни­ка са­мо­ста­ла­ца, ки­борг-
аван­ту­ри­ста и кор­по­ра­тив­них кри­ми­на­ла­ца; на њи­ма се они 
флексибилни об­у­ча­ва­ју за рад на флек­си­бил­ним рад­ним ме
сти­ма, други се захваљујући њима уподобљавају пре­ма по
тре­ба­ма ми­ли­та­ри­зо­ва­ног тр­жи­шта: ко­нач­но, неолиберално 
искуство видео-игре чине забавним Као што за­сту­па­ју Им
пе­ри­ју, вир­ту­ел­не игре исто та­ко го­во­ре у име мно­штва ко­је 
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тра­жи из­лаз у суб­вер­зив­ним и ал­тер­на­тив­ним екс­пе­ри­мен
ти­ма.

У увод­ним ре­чи­ма Им­пе­ри­је Харт и Не­гри су на­пи­са­ли ка
ко сво­ју књи­гу ви­де као „апа­ра­ту­ру кон­це­па­та за те­о­рет­ско 
про­ми­шља­ње и дје­ло­ва­ње у Им­пе­ри­ју и про­тив ње­.”44 Не­ке 
од њих смо већ спо­ме­ну­ли: то су би­о­моћ, не­ма­те­ри­јал­ни рад, 
мно­штво, ег­зо­дус. Али по­сто­ји и чи­тав низ дру­гих пој­мо­ва, 
кон­це­па­та и иде­ја ко­ји су у бли­ској ве­зи са њи­хо­вом ми­шљу, 
а ко­је су раз­ра­ди­ли ау­то­ри слич­них гле­ди­шта: ког­ни­тив­ни 
ка­пи­та­ли­зам, ма­шин­ска су­бјек­тив­ност, фу­ту­ри­стич­ка аку
му­ла­ци­ја, ци­нич­на моћ, ли­ни­је бек­ства, оп­шти ум.45 Све су 
то ин­те­лек­ту­ал­ни ала­ти ко­ји­ма смо се ко­ри­сти­ли у про­пи
ти­ва­њу про­бле­ма ига­ра Им­пе­ри­је. Ко­ри­стан кон­цепт, ка­ко 
пи­шу Жил Де­лез и Фе­ликс Га­та­ри, је­сте онај ко­ји нам „омо
гу­ћу­је да чу­је­мо но­ве ва­ри­ја­ци­је и не­по­зна­те ре­зо­нан­ције”.46 
Отва­ра­ју­ћи но­ве ин­те­лек­ту­ал­не мо­гућ­но­сти, кон­цеп­ти „ор
га­ни­зу­ју и са­жи­ма­ју ми­са­о­ни по­тен­ци­јал на исти на­чин на 
ко­ји гво­жђе у од­луч­ним ру­ка­ма са­жи­ма сву про­вал­нич­ку 
сна­гу ра­доз­на­ло­сти.”47 Упра­во на ова­кав „про­вал­нич­ки”, 
праг­ма­ти­чан на­чин „по­ку­пи­ли смо” кон­цеп­те из те­о­риј­ских 
тек­сто­ва ау­то­но­ми­стич­ког марк­си­зма и постструк­ту­ра­ли
стич­ког ра­ди­ка­ли­зма (али и из тек­сто­ва њи­хо­вих кри­ти­ча
ра). На­ша на­ме­ра је да их при­ме­ни­мо на свет вир­ту­ел­них 
ига­ра и да та­ко омо­гу­ћи­мо су­срет те­о­риј­ских кон­це­па­та и 
геј­мер­ске праксе, у име узајамне лустрације и критике.
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GAMES IN THE AGE OF EMPIRE

Abstract

This is a part of the introductory essay of the now already canonical 
study on gaming culture, written by Nick Dyer-Witheford & Greig 
de Peuter – Games of Empire: Global Capitalism and Video Games 
(University of Minnesota Press, 2009). Regardless of the year of 
publishing, it still represents an extremely useful review that is not 
without serious critical insights. Placing the culture of video games in 
the epistemological passe-partout determined by the Empire theorists 
Michael Hardt and Antonio Negri, the authors had laid one of the key 
foundations for critical game studies, based on a deep understanding of 
the logic of virtual games, as well as their teleology and reception. The 
authors’ cultural-political analysis of the media illustrates how central 
video games have become the very structure of our contemporary 
global order: both as a means of governing and as a (virtual) space of 

struggle and resistance.
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