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УМИ­РА­ЊЕ У ВИ­ДЕО ИГРА­МА
ОД ВИР­ТУ­ЕЛ­НОГ ОЖИ­ВЉА­ВА­ЊА 
ДО ДИ­ГИ­ТАЛ­НЕ АПО­КА­ЛИП­СЕ

Са­же­так: Процењује се да преко две милијарде људи може да се 
назове гејмерима. Сви они играју видео игре, а већина у тим игра­
ма ствара ликове и идентификује се са њима у толикој мери да ти 
ликови постају аватари играча. А аватари умиру. Некада ожи­
вљавају, некада не, у зависности од правила која важе у играма 
чији су јунаци, односно световима које насељавају. Некада и ти 
светови умиру. У таквим моментима, једном командом бивају за­
увек избрисане десетине или стотине хиљада дигиталних ликова. 
Они нестају заувек, у неповратном чину брисања сервера који нео­
дољиво подсећа на крај света. Дигиталног света, али света све­
једно, нарочито ако га гледамо очима оних који су га настањивали. 
Из судбина аватара, било да су окончали у издвојеним инциденти­
ма или у дигиталном геноциду, може се понешто научити – ако 
не о суштини дигиталног постојања, онда сигурно о односу људи 
према његовој коначности. 

Кључ­не ре­чи: аналогно, дигитално, живот, смрт, игра

Увод

За раз­ли­ку од фил­ма и књи­жев­но­сти у ко­ји­ма су жан­ро­ви у 
нај­ве­ћом про­цен­ту ко­ди­фи­ко­ва­ни и у ко­ји­ма је на­уч­на фан­
та­сти­ка оп­ште при­хва­ћен и ре­ла­тив­но пре­ци­зан тер­мин, ви­
део игре се још увек на­ла­зе у при­мор­ди­јал­ној фа­зи у ко­јој се 
је­дан крај дру­гог по­ја­вљу­ју жан­ро­ви за­сно­ва­ни на осе­ћа­њу 
ко­је иза­зи­ва­ју код игра­ча (енг. horror), ци­љу игре (енг. survi­
val), оно­ме што игра­чи нај­че­шће ра­де у игри (енг. shooter), 
углу гле­да­ња игра­ча (енг. third person), при­по­ве­дачком стилу 
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(енг. western1) или вр­сти ис­ку­ства ко­ју ће игра­чи има­ти 
(adventure). „До­след­на при­ме­на та­ко не­до­след­ног при­сту­па 
би нас до­ве­ла до си­ту­а­ци­је у ко­јој би се игре из Resident Evil 
се­ри­ја­ла мо­гле на­зва­ти horror survival / third person shooter 
/ role playing / western adventure игре, што нас до­во­ди до за­
кључ­ка да је ло­ша кла­си­фи­ка­ци­ја го­ра оп­ци­ја од не­по­сто­ја­
ња кла­си­фи­ка­ци­је”2.

Про­блем не­де­фи­ни­са­них жан­ро­ва ни­је је­ди­ни са ко­јим се 
су­сре­ће­мо при­ли­ком те­о­риј­ског раз­ма­тра­ња ига­ра. Су­коб на 
ли­ни­ји на­ра­то­ло­зи-лу­до­ло­зи је ре­зул­тат по­ку­ша­ја ме­ре­ња 
ви­део ига­ра ме­тром на­пра­вље­ним за ме­ре­ње књи­жев­но­сти и 
са­мим тим вр­ло бе­сми­слен не­спо­ра­зум, али и до­бар при­мер 
че­стих ћор­со­ка­ка у ко­ји­ма је те­о­ри­ја за­вр­ши­ла ка­да се до­
хва­ти­ла ви­део ига­ра. Чак је и де­фи­ни­ци­ја ига­ра, оме­ђе­на са 
јед­не стра­не Бу­ди­ним спи­ском за­бра­ње­них ига­ра3 и са­да већ 
пет­на­ест го­ди­на ста­ром тврд­њом да су игре “си­стем у ко­ме 
се игра­чи упу­шта­ју у ве­штач­ки су­коб, де­фи­ни­сан пра­ви­ли­
ма, ко­ји ре­зул­ти­ра мер­љи­вим ис­хо­дом”4, не­што што об­у­хва­
та по­ље ко­је је не­рет­ко уже од оног на ко­ме оби­та­ва­ју ви­део 
игре, на сли­чан на­чин на ко­ји на­уч­на фан­та­сти­ка по­не­кад 
об­у­хва­ти и еле­мен­те дру­гих жан­ро­ва. Све че­шће, по­ма­ло 
ап­сурд­но, и са­му ре­ал­ност, што је раз­вој си­ту­а­ци­је ко­ји нас 
до­во­ди до пи­та­ња не­ких дру­гих гра­ни­ца.

Извидница будућег света

Чу­ве­на је ре­че­ни­ца ко­ју је не­фор­мал­ни отац атом­ске бом­бе 
Ро­берт Опен­хај­мер из­го­во­рио на­кон што се атом­ска пе­чур­
ка по пр­ви пут по­ди­гла у не­бо Но­вог Мек­си­ка: „Ја сȃм по­
ста­дох смрт, уни­шта­вач све­то­ва”. Ма­ње је по­зна­то да је у 
пи­та­њу лош пре­вод из Бха­ва­га­вад-Ги­та спи­са, пи­са­ног сан­
скри­том ко­ји је Опен­хај­мер по­зна­вао сла­би­је не­го фи­зи­ку. 
Основ­на гре­шка је, ако је ве­ро­ва­ти са­вре­ме­ним ту­ма­че­њи­
ма, у то­ме што је Опен­хај­мер реч „вре­ме” пре­вео са „смрт”. 
Тан­ка ли­ни­ја ко­ја де­ли смрт као крај све­та и вре­ме као крај 
све­та је за­пра­во иста она ли­ни­ја ко­ја пра­ви раз­ли­ку из­ме­ђу 
кра­ја јед­ног жи­во­та и кра­ја жи­во­та као та­квог.

1	 Ово ни­је филм­ски ве­стерн, не­го се ко­ри­сти да би озна­чио role playing 
игре пра­вље­не на на­чин на ко­ји то обич­но ра­де европ­ски и аме­рич­ки 
сту­ди­ји, а ко­је се раз­ли­ку­ју од, на при­мер JRPG, акро­ним од енг. Japane­
se role playing games. 

2	 Стој­ко­вић, М. (2016) Затамњење, первазивна игра, док­тор­ски умет­нич­
ки рад, Бе­о­град: Фа­кул­тет драм­ских умет­но­сти.

3	 Brahmajala Sutta (Digha Nikaya 1/Dialogues of the Buddha (1899) Ox­ford: 
The Pa­li Text So­ci­ety.

4	 Sa­len, K. and Zim­mer­man, E. (2003) Rules of Play: Game Design 
Fundamentals, The MIT Press.
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Сли­ка 1 Прва атомска експлозија; фо­то­гра­фи­ја: Los Ala­mos ­
Na­ti­o­nal La­bo­ra­tory, https://fas.org/oped/dro­zden­ko/

У ствар­но­сти, са кра­је­ви­ма ра­зних жи­во­та се сре­ће­мо прак­
тич­но сва­ко­днев­но од ка­да је та­бло­ид­но но­ви­нар­ство у спре­
зи са ди­ги­тал­ном тех­но­ло­ги­јом ле­га­ли­зо­ва­ло снаф фил­мо­ве 
и на на­слов­ним стра­ни­ца­ма сај­то­ва нам по­ну­ди­ло сним­ке 
раз­ли­чи­тих смр­ти сни­мље­них без­број­ним ка­ме­ра­ма ши­ром 
пла­не­те. А ка­ме­ра је за­и­ста без­број: на­ла­зе се на на­шим 
те­ле­фо­ни­ма, на ком­пју­те­ри­ма, на рас­кр­сни­ца­ма, у про­дав­
ни­ца­ма, бан­ка­ма, по­шта­ма, оп­шти­на­ма, шко­ла­ма… Жи­вот 
во­ди­мо не­све­сни да се он мал­те­не кон­стант­но до­ку­мен­ту­је 
и ар­хи­ви­ра. 

Не­ке др­жа­ве, по­пут Ки­не, раз­ви­ја­ју си­стем пра­ће­ња и бо­до­
ва­ња ко­ји се не раз­ли­ку­је пре­ви­ше од ви­део ига­ра: бо­до­ви 
ску­пље­ни успе­хом у шко­ли или би­ло ка­квим дру­гим по­што­
ва­њем пра­ви­ла и си­сте­ма чи­ји су гра­ђа­ни део до­но­си на­
пре­до­ва­ње у дру­штву, гре­шке по­пут ба­нал­них као што су 
пре­ла­зак ули­це док је упа­ље­но цр­ве­но за пе­ша­ке до оних 
мно­го опа­сни­јих за то­та­ли­тар­не си­сте­ме као што је ве­ро­ва­
ње да је сло­бо­да го­во­ра нор­мал­на у два­де­сет и пр­вом ве­ку те 
бо­до­ве бри­шу као да су у игри. Та­ква геј­ми­фи­ка­ци­ја жи­во­та 
нас при­бли­жа­ва иде­ји да је раз­ли­ка из­ме­ђу бо­рав­ка у ди­ги­
тал­ном и ствар­ном све­ту све ма­ња, са том раз­ли­ком што се 
у овом слу­ча­ју тој ра­зли­ци при­бли­жа­ва­мо са ствар­не стра­не 
гра­ни­це. 

Све су то из­вид­ни­це јед­ног бу­ду­ћег све­та, у ко­ме ће раз­ли­
ка из­ме­ђу жи­во­та у ди­ги­тал­ном све­ту и оног ван ње­га би­ти 
обри­са­на. На­ше по­сто­ја­ње ће на од­ре­ђе­ни на­чин пре­ста­ти 
да бу­де ли­не­ар­но, јер ће у би­ло ком тре­нут­ку мо­ћи да се 
пре­мо­та уна­зад на екра­ну слу­жбе­ни­ка за­ду­же­ног да уста­но­
ви са ки­ме смо све има­ли кон­так­те у по­след­њих не­ко­ли­ко 
го­ди­на, од­но­сно до тре­нут­ка ка­да је овај си­стем пу­штен у 
функ­ци­ју. Је­ди­ну уте­ху мо­же­мо да на­ђе­мо у чи­ње­ни­ци да 
ће и тај слу­жбе­ник би­ти от­пу­штен оног тре­нут­ка ка­да се 
раз­ви­ју до­вољ­но до­бри ал­го­рит­ми ко­ји ће ње­гов по­сао да 
пре­пу­сте не­кој дру­гој ма­ши­ни, чи­ме ће се тех­но-дис­топија 
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дефи­нитив­но пре­се­ли­ти из до­ме­на на­уч­не фан­та­сти­ке у 
опис сва­ко­днев­ни­це.

Смрт, у та­квом све­ту, до­не­кле ће мо­ћи да се за­ме­ни по­дра­
жа­ва­њем до­та­да­шњег жи­во­та. Еми­ли­ја Куј­да, про­гра­мер из 
Ру­си­је, на­кон смр­ти свог нај­бо­љег при­ја­те­ља Ро­ма­на Ма­зу­
рен­ка је ску­пи­ла све ње­го­ве по­ру­ке и об­ја­ве са дру­штве­них 
мре­жа и уз по­моћ ве­штач­ке ин­те­ли­ген­ци­је и по узо­ру на 
епи­зо­ду се­ри­је Црно огледало (енг. Black Mirror) на­пра­ви­ла 
апли­ка­ци­ју у ко­јој је мо­гла да се до­пи­су­је са њим, од­но­сно, 
са оном вер­зи­јом ње­га ко­ју је ве­штач­ка ин­те­ли­ген­ци­ја мо­гла 
да ре­кон­стру­и­ше на осно­ву са­чу­ва­них по­ру­ка и об­ја­ва. 

При­ча о овом по­ду­хва­ту је по­ста­ла оп­ште ме­сто у тре­нут­ку 
ка­да је ди­ги­тал­ни тран­сху­ма­ни­зам на­пра­вио пр­ви про­дор у 
по­пу­лар­ну кул­ту­ру, али се вре­ди вра­ти­ти на овај при­мер јер 
је ко­ли­чи­на ин­фор­ма­ци­ја ко­ја ће би­ти ску­пље­на кроз не­пре­
кид­но пра­ће­ње (и при­слу­шки­ва­ње, ко­је је јед­на­ко рас­про­
стра­ње­но, са­мо ма­ње атрак­тив­но за ви­зу­ел­ну ко­му­ни­ка­ци­ју, 
што га чи­ни ма­ње по­год­ним за по­тре­бе уз­бу­њи­ва­ња у ви­
зу­ел­но на­стро­је­ном све­ту) у бу­дућ­но­сти омо­гу­ћи­ти да­ле­ко 
ви­ше по­да­та­ка ко­је ће ве­штач­ка ин­те­ли­ген­ци­ја мо­ћи да об­
ра­ђу­је, чи­ме ће ре­а­ли­стич­ност ути­ска да смо у ста­њу да ко­
му­ни­ци­ра­мо са мр­тви­ма би­ти ви­ше­стру­ко уве­ћа­на, а смрт у 
ре­ал­ном све­ту до­дат­но мо­не­ти­зо­ва­на. 

Сли­ка 2 A Digital Avatar; app by Lu­ka, Inc. (https://se­ar­chman.co­m/
io­s/ap­p/us­/958946383/en­/lu­ka-in­c/ro­man-ma­zu­ren­ko/), илу­стра­ци­ја: 

printscreen Мир­ко Стој­ко­вић
У вир­ту­ел­ним све­то­ви­ма смрт је че­шћа не­го у овом на­шем 
пра­вом из јед­ног јед­но­став­ног раз­ло­га: иста осо­ба мо­же да 
умре ви­ше пу­та. На­пре­до­ва­ње кроз раз­не игре ско­ро по пра­
ви­лу под­ра­зу­ме­ва стал­но уми­ра­ње, али и стал­на вир­ту­ел­на 
ожи­вља­ва­ња, та­ко­зва­ни respawn, ко­ја кроз ин­фла­ци­ју са­мрт­
них ро­па­ца са­му смрт чи­не прак­тич­но не­бит­ном. Ди­зај­не­
ри ви­део ига­ра су раз­ли­чи­тим при­сту­пи­ма по­ку­ша­ва­ли да 
са­чу­ва­ју вред­ност тог тре­нут­ка: тзв. permadeath (играч има 
је­дан жи­вот и ка­да га из­гу­би, игра се за­вр­ша­ва) је при­лич­но 
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ста­ра ме­ха­ни­ка игре ко­ја је на­ста­ла у вре­ме ка­да ком­пју­те­
ри ни­су има­ли save оп­ци­ју. По­след­њих го­ди­на permadeath 
до­жи­вља­ва ре­не­сан­су, са­мо што је са­да она из­бор ау­то­ра 
ига­ра, а не ну­жност дик­ти­ра­на тех­нич­ким мо­гућ­но­сти­ма. 
При­ме­ри по­пут оног из Fortnite, тре­нут­но нај­по­пу­лар­ни­је 
игре на све­ту, ни­су ре­ле­вант­ни јер смрт игра­ча тра­је до по­
чет­ка но­ве пар­ти­је. Оно, пак, што је­сте ре­ле­вант­но је си­ту­
а­ци­ја са игра­ма у ко­ји­ма игра­чи пре­у­зи­ма­ју од­ре­ђе­не уло­ге 
(Role Playing Games, у да­љем тек­сту РПГ), са­свим у скла­ду 
са „одре­ђе­њем игре ар­те­фак­та кул­ту­ре у ни­зу игра­–култ­–
театар”5.

РПГ је жа­нр ко­ји не­рет­ко зах­те­ва из­у­зет­но пу­но вре­ме­на да 
би се ју­нак до­вео на ни­во на ко­ме играч мо­же озбиљ­ни­је да 
ути­че на свет у ко­ме се на­ла­зи. Permadeath у ова­квом ти­пу 
ига­ра зна­чи гу­би­так свог тог вре­ме­на и ма­ло ко је спре­ман 
на та­кву вр­сту жр­тве, нео­п­ход­не да би смрт у игри до­би­ла 
не­ки ду­бљи сми­сао.

Ла­ко је при­хва­ти­ти да смрт за ди­ги­тал­ног ава­та­ра по­сто­ји у 
јед­на­кој ме­ри као и жи­вот. За не­ко­га ко игре не игра, та јед­
на­ка ме­ра је за­пра­во ну­ла. Пот­це­њи­ва­ње и не­по­зна­ва­ње ига­
ра мо­гу да до­ве­ду до за­кључ­ка да ди­ги­тал­ни ава­та­ри не­ма­ју 
жи­вот, са­мим тим ни смрт. За геј­ме­ре, од­но­сно љу­де ко­ји 
про­во­де пу­но вре­ме­на у ди­ги­тал­ним све­то­ви­ма, ли­ко­ви кроз 
ко­јих у њи­ма бо­ра­ве у тим све­то­ви­ма су вр­ло ствар­ни; са­мим 
тим, и њи­хо­ва смрт – сва­ка њи­хо­ва смрт – је јед­на­ко ствар­на. 
Али, то је по­ве­за­но са иден­ти­фи­ка­ци­јом, ко­ја је код ига­ра 
не­рет­ко ин­тен­зив­ни­ја не­го у дру­гим гра­на­ма умет­но­сти (да, 
ви­део игре су умет­ност), ма­ло због мо­гућ­но­сти да ути­че­мо 
на из­глед и осо­би­не тих ли­ко­ва кроз из­бо­ре ко­је пра­ви­мо на 
по­чет­ку и то­ком игре, ма­ло због вре­ме­на ко­је ин­ве­сти­ра­мо у 
до­го­дов­шти­не тог ју­на­ка а то се вре­ме ме­ри сто­ти­на­ма са­ти, 
а ма­ло и због ми­ме­тич­ког ка­ра­к­те­ра умет­но­сти, о че­му је 
још Ари­сто­тел по­ле­ми­сао у сво­јој По­е­ти­ци6. 

Уо­ста­лом, ко­ја је раз­ли­ка из­ме­ђу по­сто­ја­ња ју­на­ка у књи­
зи, у фил­му или у игри? Ан­др­жеј Сап­ков­ски, ау­тор се­ри­ја­ла 
Вештац (пољ. Wiedźmin), го­ди­на­ма је гра­дио свет ба­зи­ран 
на сло­вен­ској ми­то­ло­ги­ји, у ко­ме се ње­гов глав­ни ју­нак Ге­
ралт од Ри­ви­је бо­ри про­тив не­прав­де, би­ло да она до­ла­зи 
у об­ли­ку ду­шев­но ко­рум­пи­ра­них љу­ди или нат­при­род­них 
би­ћа. Пољ­ски сту­дио CD Project Red је на осно­ву се­ри­ја­ла 
књи­га на­пра­вио три де­ла ви­део игре ко­ји су до 2019. го­ди­не 

5	 Ми­тро­вић, Б. (2017) Идентитети текста и идентитети у тек­
сту ММОРПГ, док­тор­ска ди­сер­та­ци­ја, Бе­о­град: Фа­кул­тет драм­ских 
уметности.

6	 Ари­сто­тел (2002) О песничкој уметности, Бе­о­град: Де­ре­та.



376

МИРКО СТОЈКОВИЋ

про­да­ти у 33 ми­ли­о­на при­ме­ра­ка, што је од­ли­чан ре­зул­тат 
јер је про­сеч­на це­на та­квог ти­па ига­ра око 50 до­ла­ра, та­ко да 
при­ча­мо о из­но­су ве­ћем од ми­ли­ја­р­ду до­ла­ра. 

Сли­ка 3 Вештац у Нетфликсовој серији и Вештац у истоименој 
игри, (илу­стра­ци­ја: Fan­si­ded, https://win­te­ri­sco­ming.net­/2019/07/25/
net­flix-witcher-adap­ting-bo­oks-no­t-vi­deo-ga­mes-la­u­ren-his­srich/)

Про­фит оства­рен ви­део игра­ма је до­вео до ту­жбе Ан­др­же­ја 
Сап­ков­ског, ко­ји је при­ли­ком пот­пи­си­ва­ња уго­во­ра озбиљ­но 
пот­це­нио кул­ту­ро­ло­шки и – за ње­га очи­глед­но ва­жни­ји – тр­
жи­шни зна­чај ви­део ига­ра, али и до то­га да Нетфлиx сни­ми 
се­ри­ју The Witcher ко­ја се при­ка­зу­је од кра­ја 2019. го­ди­не и 
за ко­ју су се про­ду­цен­ти на­да­ли да ће по­но­ви­ти успех „Игре 
пре­сто­ла”. И ко­ја је он­да раз­ли­ка из­ме­ђу суд­би­не Ге­рал­та 
у књи­га­ма, у игра­ма и у се­ри­ји? Где је он ствар­ни­ји? И, ва­
жни­је за те­му овог тек­ста, где је смрт не­ког ба­ро­на са­ди­сте 
или бан­ди­та или не­ког тре­ћег епи­зо­ди­сте ви­ше смрт, а где 
ма­ње? 

При­хва­ти­мо ли, сто­га, иде­ју да фе­но­мен смр­ти ди­ги­тал­ног 
ава­та­ра за­слу­жу­је да бу­де раз­ма­тран бар са истом па­жњом 
ко­јом раз­ма­тра­мо и њи­хо­ве слав­не или не­слав­не кра­је­ве у 
књи­жев­но­сти, фил­мо­ви­ма или по­зо­ри­шту, он­да до­ла­зи­мо и 
до ка­рак­те­ри­сти­ке ко­ја је ре­зер­ви­са­на са­мо за смрт у јед­ном 
ти­пу ига­ра: са вре­ме­на на вре­ме сви ли­ко­ви ко­ји су на­се­ља­
ва­ли од­ре­ђе­ни свет умру у истом тре­нут­ку. Тај крај је де­фи­
ни­ти­ван. Ни­је у пи­та­њу стил­ска фи­гу­ра, ни по­ет­ска сло­бо­
да: ра­ди се о тех­нич­кој услов­но­сти ко­ја под­ра­зу­ме­ва да цео 
свет игре, укљу­чу­ју­ћи и сав жи­вот – ди­ги­тал­ни, али жи­вот – ­
ко­ји га на­се­ља­ва по­сто­ји на јед­ном или ви­ше сер­ве­ра ко­
ји зах­те­ва­ју стал­ну бри­гу и одр­жа­ва­ње, у јед­ном треп­та­ју 
не­ста­не за­у­век. Геј­минг ком­па­ни­је сер­ве­ри­ма по­све­ћу­ју па­
жњу и ре­сур­се док год они оства­ру­ју про­фит, или док ве­ру­ју 
да ће им то до­не­ти ко­рист у не­ком дру­гом об­ли­ку. Ка­да уло­
же­но у од­ре­ђе­ној ме­ри по­ста­не ве­ће од до­би­је­ног, сер­ве­ри 
се га­се. Га­ше­ње сер­ве­ра је за све оне ко­ји их не на­се­ља­ва­ју 
кроз ди­ги­тал­не ава­та­ре пот­пу­но не­би­тан до­га­ђај. За оне ко­ји 
су у све­ту пар­ки­ра­ном на та­квом сер­ве­ру про­во­ди­ли да­не, 
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ме­се­це или го­ди­не жи­во­та, то је крај жи­во­та као та­квог. За 
њих, га­ше­ње сер­ве­ра је ди­ги­тал­на ана­ло­ги­ја апо­ка­лип­се. 

Сли­ка 4 GamingGHD, “Gaming Culture: The Final Hours of Tabula 
Rasa” (илу­стра­ци­ја: printscreen https://you­tu.be­/wxXDZC2XWXU)
Пре или ка­сни­је, све што је ство­ре­но ће не­ста­ти. Ди­ги­тал­ни 
уни­вер­зу­ми из­гра­ђе­ни у ви­део игра­ма ни­су из­у­зе­так, на­про­
тив. Они не­ста­ју у раз­ма­ци­ма, бри­са­њем сер­ве­ра на ко­ји­ма 
су хо­сто­ва­ни. У тре­нут­ку не­ста­ју де­се­ти­не хи­ља­да ава­та­ра, 
за­јед­но са при­ја­те­љи­ма са ко­ји­ма су про­ве­ли сво­је ди­ги­тал­
не жи­во­те, не­ста­ју пра­ти­о­ци у аван­ту­ра­ма, не­ста­је бла­го 
сте­че­но у по­хо­ди­ма, па и ку­ћа у ко­јој је то бла­го чу­ва­но, се­ло 
у ко­ме се та ку­ћа на­ла­зи­ла, кон­ти­нент са свим оста­лим се­ли­
ма и гра­до­ви­ма, не­ста­је пла­не­та, не­ста­је све што је чи­ни­ло 
уни­вер­зум игре. Све то би­ва у тре­нут­ку уни­ште­но јед­ном 
је­ди­ном ко­ман­дом без­и­ме­ног де­ми­јур­га. 

Те­шко је ба­ви­ти се фе­но­ме­ном кра­ја све­то­ва без обра­ћа­ња 
па­жњe на фи­не ди­стинк­ци­је ре­чи ко­ји­ма опи­су­је­мо до­га­ђај 
та­кве ва­жно­сти. Оту­да је по­треб­но на­гла­си­ти и да је „де­ми­
јург” реч ко­ја на грч­ком озна­ча­ва обич­ног рад­ни­ка из на­ро­
да, али и да је баш њу Пла­тон ис­ко­ри­стио да би опи­сао бо­
жан­ство ко­је од иде­ја и ма­те­ри­је гра­ди свет. Да­кле, оби­чан 
рад­ник ко­ји сми­шља и гра­ди свет – нај­тач­ни­ји мо­гу­ћи опис 
не­ко­га ко пр­во ди­зај­ни­ра игру, а он­да је по­сле од­ре­ђе­ног 
вре­ме­на и бри­ше са сер­ве­ра.

Та­ква апо­ка­лип­са не мо­же а да нам не по­бу­ди асо­ци­ја­ци­
је на евен­ту­ал­ни крај на­шег, да ка­же­мо пра­вог све­та. Иде­ја 
да ис­ку­ства из вир­ту­ел­них све­то­ва мо­же­мо да при­ме­ни­мо у 
ствар­но­сти је ста­ра ко­ли­ко и игре са­ме, по­кре­тач је геј­ми­
фи­ка­ци­је у еду­ка­ци­ји (а и ван ње), по­слу­жи­ла је и као ин­
спи­ра­ци­ја за ис­тра­жи­ва­ња Едвар­да Ка­стро­но­ве, али и мно­ге 
со­ци­о­ло­шке сту­ди­је ко­је су ди­ги­тал­не све­то­ве до­жи­вља­ва­ле 
као „жи­ве ла­бо­ра­то­ри­је” у ко­ји­ма је мо­гу­ће от­кри­ти ка­ко би 
по­је­дин­ци у број­ча­но ве­ли­ким дру­штве­ним за­јед­ни­ца­ма ре­
а­го­ва­ли на екс­трем­не си­ту­а­ци­је по­пут пан­де­ми­је или, ето, 
апо­ка­лип­се.
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Уз од­ре­ђе­ну до­зу тру­да сва­ка­ко је мо­гу­ће до­ћи до за­кљу­ча­ка 
ко­ји би би­ли ба­зи­ра­ни, на при­мер, на 42 GB MySQL ба­зе по­
да­та­ка са пре­ко 270 ми­ли­о­на по­да­та­ка о ак­тив­но­сти­ма свих 
игра­ча че­твр­те за­тво­ре­не бе­те ММО игре Ar­chA­ge 7, али та­
ква сту­ди­ја нам не го­во­ри ка­ко би­смо ми ре­а­го­ва­ли на крај 
све­та, већ ка­ко су Ко­ре­јан­ци ко­ји су глу­ми­ли сред­њо­ве­ков­не 
ви­те­зо­ве чи­ја је глав­на за­ба­ва би­ла бор­ба и уби­ја­ње ре­а­го­
ва­ли ка­да се за­вр­шио њи­хов свет. Ма­да је Зе­мља при­лич­но 
не­ми­ло­срд­но ме­сто, ипак је не на­се­ља­ва се­дам ми­ли­јар­ди 
уби­ца. Са­мим тим, по­да­ци из ис­тра­жи­ва­ња ко­ји го­во­ре о 
бро­ју уби­ста­ва у пр­вој не­де­љи за­тво­ре­не бе­те и бро­ју уби­
ста­ва у не­де­љи пред вај­по­ва­њем сер­ве­ра не мо­гу да нам ка­
жу ни­шта о то­ме да ли би ско­чио број уби­ста­ва у ствар­ном 
све­ту ка­да би се са­зна­ло да ће се за­вр­ши­ти за не­пу­на три 
ме­се­ца. Вр­ло по­сред­но по­ве­зи­ва­ње са обра­сци­ма по­на­ша­ња 
у ре­ал­ном све­ту би се мо­жда и мо­гло оба­ви­ти у слу­ча­ју да 
уби­ја­ње у игри тре­ти­ра­мо као би­ло ко­ју дру­гу сва­ко­днев­ну 
ак­тив­ност у ствар­но­сти, па да он­да пре­ко про­це­на­та оних 
ко­ји од­у­ста­ју од сва­ко­днев­не ак­тив­но­сти и оних ко­ји се ње 
при­др­жа­ва­ју по­ку­ша­ва­мо да по­го­ди­мо бу­дућ­ност, што је 
веро­ват­но баш оно­ли­ко уза­луд­но ко­ли­ко и зву­чи. 

Сли­ка 5 Сто­па уби­ста­ва у игри Ar­chA­ge; Из­вор: eprint ­
ar­Xiv:1703.01500

Та­ко­ђе, у игра­ма је дру­га­чи­ји и од­нос пре­ма смр­ти. У све­
то­ви­ма где је нај­го­ра ствар ко­ја мо­же да вам се до­го­ди ни­је 
са­ма смрт, већ ожи­вља­ва­ње (respawn) на по­гре­шном ме­сту 
или не­ка сим­бо­лич­на ка­зна из­ра­же­на гу­бит­ком ква­ли­те­та 
опре­ме или бро­ја xp по­е­на, не­мо­гу­ће је баш пре­ко смр­ти 
на­ћи пре­лаз ка ствар­но­сти, где је сва­ка по­је­ди­нач­на смрт 
апока­лип­са, ма­кар и са­мо за ту осо­бу ко­ја је умр­ла. 

Чи­ни се да би жи­ва ла­бо­ра­то­ри­ја ко­ја би да­ла нај­оп­ти­мал­
ни­је ре­зу­ла­те ка­да је у пи­та­њу по­на­ша­ње пред апо­ка­лип­

7	 Re­um Kang, A., Blac­kburn, J., Kwak, H. and Kang Kim, H. (2017) I Would 
Not Plant Apple Trees If the World Will Be Wiped: Analyzing Hundreds of 
Millions of Behavioral Records of Players During an MMORPG Beta Test, 
Pro­ce­e­dings of te 26th In­ter­na­ti­o­nal World Wi­de Web Con­fe­ren­ce 2017, ­
pp. 435-444.
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су мора­ла да бу­де игра у ко­јој је сва­ка смрт и пре апо­ка­
лип­се трај­на (permadeath) и у ко­јој би­смо оба­вља­ли исте 
активности као у ствар­но­сти.

Закључак

Умет­но­сти, што игре јед­ним сво­јим де­лом већ ду­го је­су, не 
при­ли­чи пу­ко по­дра­жа­ва­ње ствар­но­сти. Оно што ми од ње 
оче­ку­је­мо је ор­га­ни­зо­ва­ње до­жи­вља­ја на крај­ње су­бјек­ти­
ван на­чин. У слу­ча­ју апо­ка­лип­се у ви­део игра­ма, тај на­чин 
би тре­ба­ло не­што да нам ка­же о на­шим осе­ћа­њи­ма по­во­
дом смр­ти ко­ја је у јед­на­кој ме­ри не­ми­нов­на и не­по­зна­та, 
јер зна­мо да ће си­гур­но до­ћи, али не зна­мо ка­да. Уо­ста­лом, 
из­ве­стан број нас не ве­ру­је чак ни да је смрт крај по­сто­ја­ња. 

За­што сам он­да, ка­да је очи­глед­но не­мо­гу­ће по­ву­ћи па­ра­ле­
лу са ствар­но­шћу и не­што на­у­чи­ти о кра­ју соп­стве­ног све­та, 
не­ко­ли­ко го­ди­на про­вео тра­же­ћи ве­сти о ско­ра­шњем га­ше­
њу ММО ига­ра са­мо да бих се ре­ги­стро­вао на њих са ци­љем 
да по­пут кр­пе­ља на ко­њу ди­ги­тал­них ја­ха­ча апо­ка­лип­се 
при­су­ству­јем тим по­след­њим тре­ну­ци­ма чи­та­вих ди­ги­тал­
них уни­вер­зу­ма? За­што сам тро­шио вре­ме, пра­вог уни­шта­
ва­ча све­то­ва, ако објек­тив­но гле­да­но из кра­је­ва тих све­то­
ва ни­шта не мо­же да се на­у­чи? Па, за­то што су­бјективно 
гледано у њи­ма мно­го то­га мо­же да се осе­ти.

Ди­ги­тал­ни све­то­ви уми­ру без стра­ха. По­сто­ји гор­чи­на, по­
сто­ји ту­га, али по­сто­ји и олак­ша­ње – на­ро­чи­то у слу­ча­је­ви­
ма ка­да је ис­ку­ство бо­рав­ка у њи­ма би­ло оп­те­ре­ће­но ло­шим 
гејм ди­зај­ном и ба­го­ви­ма. Ме­ђу­тим, у свим тим све­то­ви­ма, 
од Footbal Manager Online где сам по­след­ње да­не про­вео 
у ти­ши­ни (ван general chat-a) игра­ју­ћи ме­че­ве про­тив јед­
ног Тур­чи­на ко­ји ми је у ме­се­ци­ма пре то­га по­стао нај­бо­
љи не­при­ја­тељ, до не­ве­штог ше­па­ња кроз стран ко­ри­снич­ки 
ин­тер­фејс игре Tabula Rasa, у ко­ју сам уле­тео у ње­ним по­
след­њим тре­ну­ци­ма, не­што на­кон што се њен тво­рац Ри­
чард Га­ри­от вра­тио из из­ле­та у све­мир, јед­на је ствар за­јед­
нич­ка: осе­ћа­ње да уми­ре­мо са­ми чак и ка­да уми­ре­мо за­јед­но 
са мно­ги­ма. 

Ипак, крај ди­ги­тал­ног све­та ни­је пра­ви крај јер оста­ју се­
ћа­ња на ње­га, тек­сто­ви по­пут овог, па и MySQL ба­зе по­да­
та­ка са сто­тина­ма ми­ли­о­на по­да­та­ка. Због то­га, о кра­је­ви­ма 
ди­ги­тал­них све­то­ва не мо­же­мо да го­во­ри­мо ко­ри­сте­ћи реч 
„апо­ка­лип­са”, ко­ја у бу­квал­ном пре­во­ду са грч­ког зна­чи ски­
да­ње ве­ла. При­ме­ре­ни­ји тер­мин би био „ен­то­ка­лип­са” – ула­
же­ње у вео, јер нам кра­је­ви ди­ги­тал­ног све­та не омо­гу­ћа­ва­ју 
да ви­ди­мо исти­ну, већ нам омо­гу­ћа­ва­ју да илу­зи­ју учи­ни­мо 
још ствар­ни­јом. На тај на­чин се и све оно што смо на­зи­ва­ли 



380

МИРКО СТОЈКОВИЋ

на­уч­ном фан­та­сти­ком по­ја­вљу­је као део ши­рег ску­па, ко­ји 
сло­бод­но мо­же­мо на­зва­ти на­шим жи­во­том. 
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DYING IN VIDEO GAMES

FROM VIRTUAL REVIVAL TO DIGITAL APOCALIPSE 

Abstract 

It is estimated that over two million people can be nominated as gamers. 
All of them play video games, and most of them create characters in 
these games and identify with them to such an extent that the characters 
become avatars of the players. And avatars die. Sometimes they are 
revived, sometimes not, depending on the game rules applicable to 
these characters and the worlds they inhabit. Sometimes the worlds 
themselves also perish. At such moments, one command can forever 
delete tens or hundreds of thousands of digital characters. They perish 
forever, in an irreversible act of server deletion, irresistibly similar 
to the end of the world. The end of a digital world, but still a world, 
especially if we observe it from the point of view of its inhabitants. 
From the destinies of these avatars, whether they perish in separate 
incidents or digital genocides, we can learn a thing or two – if not about 
the meaning of digital existence then undoubtedly about the manner in 

which people relate to their own finite nature. 
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