PREGLEDNI RAD Primljeno: 9.VI 2022.
Prihvaceno za objavljivanje: 5. VI 2023.

Realno vs. virtuelno -
kompjuterska simulacija Second Life

Vesna M. Milenkovic'
Univerzitet ,UNION — Nikola Tesla” Beograd, Fakultet za sport, Sportsko novinarstvo

DOI: 10.5937/cm18-38350

Sazetak: Dok pojam realnogsveta podrazumeva stvarnost kao skup podataka
objektivno dat van svakog individualnog vrednovanja, pojam virtuelnog’ sagledava se
kao projekcija ljudskog prisustva u kompjuterski generisanom prostoru. Cilj ovog rada
Jeste sagledavanje virtuelnog komuniciranja kao novog oblika komunikacione prakse
kroz analizu komunikacije igraca u kompjuterskoj simulaciji Second Life. Ova video
igra nudi onlajn simulacije sa kompjuterskim reprezentacijama osoba koje komunicira-
Jju multimedijalno, organizuju Zivot poput svakodnevice, udruzuju se u nove virtuelne
zajednice i inspirisani stvarnim likovima kreiraju identitete u okviru alternativnib
avatara. Na taj nalin virtuelni svet dobija znacenje koje ima odredenu istorijsku i
Eulturolosku tezinu u realnom Zivotu.

Stvarni svet dopunjuje virtuelni, a virtuelni se, prelazeci granice svog prostora, po-
vezuje sa realnim Zivotom.Second Life pokazuje kako virtuelni svet prerasta u medijski
spektakl, pa slike, prikazi, fikcije postaju stvarnost u kompjuterskoj simulaciji. Moze se
zakljuliti da virtuelna komunikacija pomera granice drustvenog i tehnickog, privatnog
i javnog, virtuelnog i realnog. Cesto se pojedincima na relaciji realnog i virtuelnog
zamagljuju granice ovib svetova Sto dovodi do smetnji u komunikaciji i otudenja ljudi.
Kada se uéini da se u ‘drugom Zivotw’ ostvaruju neispunjene zelje iz stvarnog sveta,
odlazak igrala u virtuelni svet prerasta u svakodnevnu preokupaciju, pa virtuelno za-
menjuje realno.

Kljuéne reci: realno, virtuelno, Second Life, istina, fikcija.
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1. Uvod

Razvoj nauke i tehnic¢ko-tehnoloskih inovacija u odredenom politicko-eko-
nomskom okruzenju od sredine Cetrdesetih godina proslog veka do danas, kon-
vergiranje klasi¢ne telekomunikacione i nove informaticke tehnologije, oznacio
je razvoj multimedijskog sistema sa velikim memorijskim moguénostima i
povecanjem brzine rada. S tim u vezi, prostor i vreme, dve osnovne dimenzije
materijalnog, realnog sveta u globalnom internet okruzenju virtuelne stvarno-
sti sazet je u pojam prostor-vremena. Nastupio je period drustvene interakcije
u kome je ¢ovek postao zavisnik od tehnologije i stalne onlajn komunikacije
(McLuhan, 2001).

Svakodnevna upotreba novih tehnologija radi komentarisanja medijskih
sadrzaja na druStvenim mrezama zahteva niz komunikativnih radnji koje
koordiniraju izmedu tekstova i komentara, kao i komentara na komentare.
Istrazivanja (Combes, 2021) pokazuju da mrezne generacije nisu dovoljno me-
dijski i tehnicki obuéene da efikasno koriste elektronsko okruzenje, kao i da ¢e-
sto ne ose¢aju razliku izmedu realnog i virtuelnog sveta. U zavisnosti od izbora
medija, oblikovanja i sadrzaja poruke nastali su novi oblici izrazavanja koji prate
moderan nadin zivota. To su forme internet komunikacije za slanje i primanje
mnogobrojnih informacija oblikovanih u poruke (pisani dokumenti, crtezi,
fotografije, slajdovi u prezentacijama, veb stranice na internetu). O globalnom
informatickom drustvu govori se kao o ’civilizaciji slike’ koja je zamenila ’civi-
lizaciju narativa’ (Todorovi¢, 2009: 345), jer su slikovni atributi novih medija i
razvoj puteva prenosa informacija omogudili vizuelnim porukama da postanu
znadajnije od verbalnih. Ta vrsta zavisnosti od slikovnih informacija, ta ’parada
televizijskih slika’ o kojoj je govorio Bodrijar (Jean Baudrillard), prilagodava se
trzi$nim trendovima i tehnoloskim moguénostima (Milenkovi¢, 2019: 66).

Generacije odrasle uz elektronske medije i internet ¢esto su usmerene na de-
lovanje u sferi simuliranih zakonitosti i odrednica prividnog sveta (Vasi¢, 1998:
15). Osvajanje virtuelnog prostora putem informaciono-komunikacionih
tehnologija, uspostavljanje virtuelne komunikacije, pronalaZenje informacija
iz beskona¢nog niza podataka na internetu, prenos drustvenih kontakata iz re-
alnog u virtuelni svet ra¢unarskih mreza i ubrzano $irenje kruga sajber prijatelja,
ljudima nije bio dovoljan tehnoloski i komunikativni izazov. Da bi se ostvarili
novi nadini pojedina¢nog i drustvenog delovanja i omogudilo njihovo drugacije
interpretiranje, bilo je potrebno pronadi izvore novih avantura koje je mogude
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doziveti samo u prostoru virtuelnog sveta prepunom sadrzaja karakteristi¢nih za
razli¢ite kulturno-istorijske periode kojima je jedino na taj nadin bilo moguée
aktivno pristupiti. Realnost sajber prostora internet posetiocima postaje jedina
relevantna stvarnost koja sluzi kao zamena koncepcije realnog sveta (Vuksano-
vi¢, 2011: 135), pa ne ¢udi povecano interesovanje za video igre koje korisnici-
ma omogucavaju da uranjajudi u virtuelni svet izgrade vlastiti hipernarativ® sa
novim vrednostima i na¢inima komunikacije i tako u tehnoloski struktuiranom
svetu ostvaruju svoje izmastane snove.

Cilj ove analize jeste sagledavanje virtuelnog komuniciranja kao novog obli-
ka komunikacione prakse kroz analizu komunikacije igraca u kompjuterskoj
simulaciji Second Life. U tom smislu svet virtuelnog treba postaviti nasuprot
materijalne realnosti da bi se uodile razlike u na¢inu komunikacije na relaciji
realno-virtuelno. Cesto se pojedincima zamagljuju granice ovih svetova $to do-
vodi do smetnji u komunikaciji, do anksioznosti, otudenja ljudi ili nedoumice
oko formiranja identiteta.

2. Teorijske odrednice

Pojam ’realnog, istinskog, sveta koji zaista postoji, podrazumeva stvarnost
kao skup podataka objektivno dat van svakog individualnog vrednovanja. Me-
dutim, u realnom Zivotu ne postoji samo jedna stvarnost kao ni samo jedna
istina, pa se ne moze re¢i da je realnost zacrtana i nepromenljiva. Tradicionalno
posmatran pojam realnosti transformisao se u tehnicki reprodukovanu stvar-
nost i estetski privid medijske realnosti. Fisk (John Fiske) o pojmu ’realisti¢cnog’
razmislja ne vezujuéi ga za medijsku sliku dogadaja (Fiske, 1987: 21), ve¢ ga
posmatra kao proizvedeni medijski sadrzaj kome publika veruje i posmatra ga
kao produkt realnog stanja. U takvom medijski proizvedenom odnosu izmedu
stvarnosti i predstavljanja te stvarnosti, granice koje bi trebalo da ih odvajaju
»postaju zamagljene” (Fisk, 2001: 169). Kao ,dominantna dimenzija nase
realnosti” (Kastels, 2018), virtuelna realnost u sajber prostoru, tehnoloski kre-
iranom okruZenju za interakciju internet korisnika, postala je svojevrsni soci-
jalni fenomen nastao slobodnom interpretacijom, kombinovanjem, unosenjem
tudih i vlastitih iskustava.

2 Hipertekst (hipernarativ) omogucava korisniku da napravi sopstvenu putanju kroz elektronsku bazu podataka pri
¢emu produkuje uvek nova znacenja.
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Pojam ’virtuelnog’ sagledava se kao projekcija ,ljudskog prisustva u kom-
pjuterski generisanom prostoru” (Bogdanovi¢, 2007: 213) i bazira se na prvo-
bitnim fenomenima virtuelne slike sveta koju su ljudi razvili koristeéi svoju ma-
stu kao sopstvenu sliku i kao prikaz svog okruzenja. Kastels (Manuel Castells)
smatra da postmoderni mediji proizvode ’svet stvarne virtualnosti’ bez obzira
na to $to se virtuelitet sagledan kroz znakove i simbole moze posmatrati kao
svet koji je oduvek postojao. Svet stvarne virtuelnosti je sistem u kome je ,,sama
stvarnost (to jest ljudsko materijalno/simboli¢ko postojanje) u potpunosti
obuhvadena, posve uronjena u virtualnu postavu slika, u izmisljen svet, u kome
pojave ne postoje samo na ekranu pomocu kojega se iskustvo komunicira, ve¢
same postaju iskustvo” (Kastels, 2018: 400). Rukovodeéi se osobinama i znace-
njima likova iz stvarnog okruZenja, nastale su virtuelne slike koje su prevazisle
osnovna, denotativna znacenja prvobitnih predstava. Simbolicka znacenja kao
Sto su pojmovi slobode, mira, jedinstva, radosti, lepote dobile su konotativni
smisao, odnosno ostvarile su visi stepen razumevanja poruke.

Koriste¢i moderne digitalne, holografske, laserske tehnike koje se vizu-
elizuju ekranskom slikom, kreirani su novi tipovi vizibiliteta®/virtueliteta®.
Razumevanje sveta u informatickom drustvu tzv. virtuelna realnost tumaci se
ili kao paralelna, ili kao jedina relevantna stvarnost koja oznac¢ava , transforma-
ciju i proSirenje same ideje kosmosa, i to na njegovu digitalnu dimenziju, koja
preti da gotovo u potpunosti istisne i zameni nekadasnje koncepcije realnog
sveta’ (Vuksanovi¢, 2011: 15). Bodrijar (1991) opisuje odnos izmedu stvar-
nosti i nestvarnog u kontekstu beskonacne reprodukcije vizuelnog sadrzaja po
ugledu na posredovane modele. Nastajanje simulakruma podrazumeva pojavu
nadstvarnih slika koje se mogu kombinovati u okviru nekoliko nivoa: nivo
imitacije realnih objekata, nivo izvrtanja realnosti i nivo maskiranja odsustva
bazi¢ne realnosti. Na kraju sledi poslednja faza — nivo nastajanja hiperrealnog
u kome simulakrum gubi vezu sa realno$éu, prestaje da reprezentuje stvarnost
i postaje vlastiti simulakrum (Bodrijar, 1991: 10). Televizija i njeni kulturni
sadrzaji, popularni serijali koji ,kombinuju svet realnosti i fantazije...” (Vuk-
sanovié, 2006: 116), proizvode ‘dominantni osecaj realnosti’ (Fiske, 1987: 21)
i postaju simulakrum u trenutku kada su izgubili ulogu reprezenta stvarnog

* Vizibilitet — stvaranje onoga $to realno ne postoji. Tipolosku osnovu vizibilnosti razvile su stare lovatko — agrarne
kulture, a zatim i prve urbane kulture (Bogdanovi¢, 2007: 15).

# Virtuelnost se vezuje za pojavu ekranske slike, pa je virtuelitet karakteristi¢an za poetiku nadrealizma u umetnosti
XX veka. Pojam se koristi u znacenju upotrebe ve¢ postojeceg (Bogdanovi¢, 2007: 15).
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sveta. Bodrijar smatra da televizija pretvara stvarnost u virtuelnost, tj. ,,prevodi
je u letimi¢ne i zanimljive elektronske slike, koje izmicu stvarnosti” (Bodrijar,
1991). U digitalizovanom drus$tvu razmak izmedu realnosti i oznacavanja sve
je uzi, jer na tom nivou konstruisanja znacenja interpretacija dogadaja direktno
uti¢e na razlidite aspekte znacenja u okviru sistema simbola. Digitalne kamere,
kompjuterska montaza posluzile su za iznalazenje novih moguénosti umetnic-
kog delovanja, ,oslobodenog ogranicenja koje uslovljava tradicionalna estetika”
(Crnobrnja, 2010: 229), pa su kompjuterski izgradeni likovi dobili autenti¢-
nost i pokretljivost u tzv. stvarnom, u stvari, sintetizovanom prostoru. Maklu-
anova (Marshall McLuhan) shvatanja da su moderna drustva uslovljena novim
tehnologijama u oblasti komunikacije, da je sam medijum poruka, a ne sadrzaj
koji se tim putem prenosi i da su mediji u skladu s tim, produzeci ljudskih ¢ula
(McLuhan, 2001: 7), polazna su osnova Bodrijaru za definisanje medijski proi-
zvedene stvarnosti koju dozivljava kao manipulatorsku istinu nastalu u procesu
proizvodnje sadrzaja, realnijeg od same realnosti (Bodrijar, 1991: 11).

Polazedi od toga da vizuelni mediji mogu da prikazu ono $to realno ne
postoji, Virilio (Paul Virilio) sagledava televiziju kao kulturni i zabavni prostor
za kreiranje virtuelne vizije ,koja istiskuje viziju realnog sveta” (Virilio, 2000:
20), pa fenomen virtuelne realnosti poistoveéuje sa pojmom ,metafizickog
dvojnika” u smislu doZivljaja ,stvarnosti iz sfere privida® (Virilio, 2000: 20).
Savremena definicija estetike medija pronalazi se u odnosu fikcije i telekomuni-
kacije, kao i u stvaralackoj intervenciji filmskih ili televizijskih autora ,interfejs
dizajnera” (Manovich, 2015: 249). Stvarnost i privid u medijskoj sferi postaju
jedno, ,ukida se sentimentalnost efikasnos$¢u video i kompjuterskih igrica, gube
se moralne dileme u zabavi” (Vasi¢, 1998: 16), a mo¢ i boja slike, obilje pokreta
omogucavaju formiranje novog simboli¢kog okruzenja. U svojoj Internet galak-
siji Kastels (2018) razmatra virtuelnu realnost kao ,,dominantnu dimenziju nase
realnosti” koja predstavlja tehnoloski kreirano okruzenje u kome se ostvaruju
drus$tvene interakcije.

Za razliku od komuniciranja u okviru tradicionalnih medija, kompjuterska
mreza u razli¢itim nivoima komunikacije omogucava direktnu povratnu vezu,
dostupnost svih baza podataka (javnih, komercijalnih, zatvorenih), koris¢enje
elektronske poste za razmenu poruka, kao i pojavu konferencija (foruma) u
okviru razli¢itih tema, oblasti ili interesovanja ucesnika pri ¢emu upravo ovaj
nivo razmene informacija predstavlja novi oblik komunikacione prakse (y-talk,
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mailing liste, usenet news, IRC, WWW servisi...) (Radojkovi¢ i Mileti¢, 2008:
160). Forum je speciﬁéan po tome Sto se ne moze svrstati ni u interpersonalno,
niti u masovno komuniciranje, jer podrazumeva razgovor skoro neogranicenog
broja ravnopravnih ucesnika povezanih u virtuelne zajednice.

Simulacija realnosti u 3D formatu jeste tehnologija koja je primenjiva osim
u zabavnoj sferi i u oblasti edukacije pilota, kosmonauta, vozaca pri simulaciji
aktivnosti ¢ije bi greske u realnom vremenu imale nesagledive posledice, za-
tim u vojnoj industriji, dizajnu, zdravstvu... Benefit od ove moguénosti koju
pruzaju nove tehnologije ose¢aju i osobe sa posebnim potrebama koje jedino
uranjajuéi u virtuelnu realnost mogu da dosegnu iskustvo kretanja koje im je u
realnom Zivotu nedostupno. Takode, pojava ,imerzivnog novinarstva” (immer-
sive journalism) koje pociva na tehnologiji augmentovane (augmented reality)’
i virtuelne stvarnosti uticala je na delovanje publike i omoguéila nova iskustva
njene uronjenosti u virtuelne sadrzaje (Krsti¢, 2017: 81). Inovativna imerzivna
tehnologija® nasla je primenu i u kreativnim industrijama i postala svojevrstan
drustveni fenomen (Baia Reis & Coelho, 2018: 1090). Ovaj medijski i aka-
demski koncept podrazumeva novi pristup publici (Jones, 2017: 6) u kome se
paznja posveéuje neposrednom iskustvu ukljucenosti i uranjanja recipijenata u
medijski narativ. Zahvaljuju¢i imerzivnim medijima, video igrama, performan-
su u okviru studija kulture (Baia Reis & Ashmore, 2022: 7), ostvarena su i vr-
hunska iskustva pozorisne publike koja u virtuelnoj realnosti prati i uéestvuje u

umetnickim performansima izvravajuéi zadatke koje im performeri postavljaju
(Krstié, 2017: 82).

3. Preplitanje realnogi virtuelnog

- Second Life -

U virtuelnom prostoru video igre predstavljaju specifican narativ koji ima
svoju informativno-komunikacionu vrednost (Aarseth, 2001), pa se poslednjih
godina analiziraju sa stanoviSta medijske prakse koja se formirala zahvaljujudi
Lhibridizaciji audio-vizuelnih medijskih formi i kulture igranja” (Roig, San

> Augmentovana realnost — proSirena realnost koja se definiSe kao videnje sveta realnosti dopunjeno kompjuterski
generisanom slikom, tekstom i zvukom.

¢ Imerzivan (engl. jez. immersive) — uranjajuci u sadrzaj, zaranjaju¢i u odredenu scenu, vreme, dogadaj (Krsti¢, 2017:

82).
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Cornelio, Ardeévol, Alsina & Pages, 2009: 89). Kao jedna od prvih 3D kom-
pjuterskih simulacija pojavila se video igra Drugi zivor (Second Life)” koja nema
mnogo zajednickog sa realnos¢u, ali prati i koristi elemente realne sfere. Ziveti
neki ‘drugi Zivot’ znaci povremeno napustati realni 'prvi’ Zivot i postati deo
narativa iz sveta sajber prostora. U ovoj kompjuterski posredovanoj fikciji igraci
kreiraju svoje avatare® dodeljujudi im uloge koje se bitno razlikuju od njihovog
identiteta u realnom zivotu (De Wildt, Apperley, Clemens, Fordyce & Mu-
kherjee, 2019). Tim virtuelnim likovima kao simboli¢kim predstavama internet
ucesnika (Deljanin, 2008: 42) upravlja se iz stvarnog sveta pomocu usavrsenih
tehnologija koje omogucavaju korisnicima da dele aktivnosti i ose¢anja sa ava-
tarima iz virtuelnog Zivota. U zavisnosti od udestalosti odlazaka u tzv. ‘drugi
zivot' i duzine odsustva iz realnog sveta, ta zajednicka iskustva postaju toliko
stvarna da ih je ponekad tesko smestiti u odgovarajudi svet: virtuelni ili realni.
Dok je u svojoj kritici savremenog informatickog formiranja sveta, Virilio
(2000: 14) nasuprot realnim gradovima isticao nastajanje virtuelnih 'metagra-
dova’ koji postaju sedista totalitarne globalne vlasti (Virilio, 2000: 12-16),
Carter je ukazivao na ’prostor iza ogledala’ (Fukoovu heterotopiju’, ne-mesto')
koji nije strogo ogranicen i koji sadrzi oblike stvarnosti i identiteta. Virtuelni
prostor definisao je kao kompjuterski generisanu stvarnost ¢iju osnovu ¢ine
kodovi iz realnog sveta (Carter, 2013: 67, 68). lako Zivot koji korisnici video
igara zive kroz svoje avatare ne predstavlja u bukvalnom smislu ‘drugi’ Zivot,
kompanija Linden (Linden Research Inc) koja je pokrenula ovaj program i od
2003. godine udinila ga dostupnim javnosti, izabrala je taj naziv da bi ukazala
na mogucénost izbora drugacijeg na¢ina Zivota u kome je sve proizvedeno u skla-
du sa zeljama i mastom igraca koji tom kompjuterski posredovanom fikcijom
upravljaju iz 'prvog’ Zivota. Second Life predstavlja animiranu imitaciju uslova,
procesa, objekata, likova iz ¢ovekove svakodnevice (Bostrom, 2003). U ovoj
3D simulaciji zastupljena je verbalna i neverbalna kompjuterski posredovana
komunikacija avatara. ,Net ’gradovi’, ‘drzave’ ili onlajn zajednice Cesto presli-

7 Drugi Zivot, http://secondlife.com/whatis/avatar.php.

8 Avatar — drugi oblik osnovnog identiteta; elektronska slika kojom manipulise igra¢ u onlajn sferi (Deljanin, 2008:

42).

? Heteropatija — nematerijalno, nestvarno i virtuelno mesto koje se otvara za povrsine koje funkcioni$u poput ogle-

dala.

1% Non-places — predstavlja proizvod modernog vremena i ¢ini ga prostor koji se ne moze definisati istorijski, identi-
tetski, relaciono.
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kavaju postojece strukture odnosa, formirajuéi topografiju internet prostora
koja nalikuje ’stvarnosti’, ali je zapravo pervertira odnosom u kojem se preuzete
kategorije uspostavljaju kao prazni oznacitelji, mesta bez proslosti i izvan teri-
torijalnosti” (Neni¢, 2004).

Realno sagledan svet XXI veka sadr7i tri nivoa, tri coveku dostupna prosto-
ra: realni (4D), digitalni, (internet 2D) i virtuelni svet kome pripada i Second
Life poput Facebook-a i YouTube-a (3D mreze) (Kish, 2007: 1). Za razliku od
tradicionalnog poimanja stvarnosti, virtuelna stvarnost je trodimenzionalni
kompijuterski prostor koji je karakteristican po: ukljucenosti (immersion) ko-
risnika u softverske podatke, po navigaciji u kompjuterskom sistemu (navi-
gation in the computer) i interakciji sa objektima iz virtuelnog okruzenja (De
Mul, 2010: 141-142). Drugi Zivot je spoj nauke, tehnologije, religije u okviru
obrazovanja, komunikacije, trgovine, inovacija, rekreacije. On nudi onlajn si-
mulacije sa kompjuterskim reprezentacijama osoba koje hodaju, trée, lete, mul-
timedijalno komuniciraju tekstualnim, video i zvu¢nim porukama, organizuju
zivot poput svakodnevice iz koje dolaze njihovi kreatori, udruzuju se u nove
virtuelne zajednice da bi ostvarili zajedni¢ke interese. Cesto kreiraju po nekoli-
ko potpuno opre¢nih identiteta u okviru alternativnih avatara (alter-identiteti)
ili tzv. ’grani¢nih bi¢a’ (mesavina ljudskog i zivotinjskog obli¢ja) inspirisanih
likovima iz razlicitih istorijskih perioda koji predstavljaju produkte maste knji-
zevnika, reditelja ili crtada stripova. Tako virtuelni svet dobija znacenje koje ima
odredenu istorijsku i kulturolosku tezinu u realnom zivotu (Petkovska, 2010:
145-147).

Odnos virtuelnog i realnog u Drugom Zivotu moze se sagledati i kroz funk-
ciju igre koja je homo ludensu sastavni deo Zivota. ,Fikcione igre sasvim pri-
rodno pronalaze svoje mesto u oblasti tradicionalno rezervisanoj za ludicke
varke” (Sefer, 2001: 316). Fikcioni aspekt igara u virtuelnom svetu polazi od:
multimedije u okviru koje dekodira i kombinuje jezicke i ikonicke znake, od di-
gitalne simulacije pomo¢u koje se igra¢ kre¢e u virtuelnom okruzenju, do umet-
nickih fikcija koje imaju mnogo zajednickog sa digitalnim fikcionim igrama
(Petkovska, 2010: 145-157). U okviru estetske funkcije video igara narocito se
izdvajaju ludicka, funkcija igre i magijska funkcija koja potice iz mitskog okru-
zenja (Katni¢-Bakarsci¢, 1999: 4). Ova uloga video igara omogudava formiranje
posebnih znacenja za izmastane oblike i predmete sluzeéi se simbolizacijom i
stilizacijom. Uspostavljen je novi odnos prioriteta elemenata multimedije pri
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¢emu slika i zvuk dominiraju nad tekstom. Upravo to je fascinacija igraca Dru-
gog Zivota. Prihvatajudi avanturu ulaska u novokonstruisani prostor virtuelne
stvarnosti, igraci ove video igre pronalaze svoje putanje koje vode kroz bazu
podataka ka reSenju postavljenog zadatka. Lev Manovich (2015: 270) upore-
duje narative i video igre isti¢u¢i ulogu igraca u sajber okruzenju koji otkrivaju
njegovu skrivenu logiku i postupno rekonstruisu algoritam. Dihotomni odnos
realnog i virtuelnog, moze se uporediti sa odnosom materije i ideje u kojima se
desava pretapanje "prvog’ zivota u ‘drugi’. Posetioci Drugog Zivota sti¢cu mental-
ne predstave 0 prostoru koji posecuju, $to se postize treningom: kontinuiranim
kretanjem napred ili teleportovanjem — ’skakanjem’ sa jedne lokacije na drugu
(Keil, Edler, O’Meara, Korte & Dickmann, 2021). Kombinacija virtuelnih
elemenata sa fizickim prostorom, omogucdila je igratima da dozive virtuelna
okruzenja kao stvarna i steknu iskustvo aktivnog uéestvovanja. U tom stalnom
preplitanju virtuelnog i realnog prostora sa realnim elementima i elementima
virtuelnog, narocito vaznu ulogu ima proSirena realnost u kojoj korisnik vidi
realan prostor sa elementima virtuelnog i dobija vizuelni utisak da su ti virtuelni
elementi delovi realnog sveta (Stevanovi¢-Nesi¢, 2009: 994).

Trodimenzionalno dizajniran Drugi Zivot, koristi tradicionalnu kulturu
realnog sveta i preplice je sa kulturnim sadrzajima izgradenim u virtuelnoj real-
nosti. Po povratku u ’prvi Zivot, narocito ako je putovanje u imaginarno trajalo
dugo, Cesto je tesko odvojiti efekte virtuelnog Zivota koji je prenet u trenutku
povratka u realnost. Virtuelno komuniciranje i ucestali odlazak u prostor virtu-
elne realnosti ne moze zameniti socijalne kontakte u stvarnom zivotu. Medutim
oni se Cesto zanemaruju i provodi se sve manje vremena u resavanju realnih,
zivotnih izazova. Digitalni zivot pocinje da nadvisuje analogni, pa se dogada
da korisnici bekstvom iz sfere realnosti u sferu fikcije i obrnuto, pokusavaju da
odloze suo¢avanje sa svojim Zivotom.

Medutim, uranjanje u drugi zivot’ konstruisan je u virtuelnoj stvarno-
sti i bekstvo koje samo naizgled donosi spokoj (Deleuze et al., 2019) moze
predstavljati opasnost po igrace u virtuelnom svetu, jer u preplitanju realnog i
virtuelnog vlada neobi¢na konfuzija koja dovodi do gubitka stabilnosti tradi-
cionalnih drustvenih odnosa. U kontekstu razumevanja ukljuéenosti u igru i
uranjanja u mnogobrojne iskustvene dimenzije, teoreticari i istrazivaéi predlazu
da se metafora uranjanja zameni metaforom inkorporacije. Ova promena kon-
ceptualnog modela nastoji da zameni jednosmerno uranjanje igraca u prostor
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igre koje se naziva imerzija'', sa simultanom asimilacijom digitalnog okruzenja

(Calleja, 2007).

4, Zaklju¢narazmatranja

U okviru novog komunikacionog prostora virtuelna komunikacija utice
na pomeranje granica izmedu drustvenog i tehni¢kog, privatnog i javnog,
virtuelnog i realnog, pa se kao neophodno namede pitanje ,,da li Zivimo Zivote
u ckranima ili na ekranima” (Turkle, 1995) i da li video igre mogu da priuste
igra¢ima autenti¢na iskustva nasleda koja se mogu uporediti sa fizickim pose-
tama mestu dogadaja? Takode, kako je autenti¢nost istorijskih postavki koje se
koriste u video igri povezana sa uranjanjem igrac¢a u ovu kompjutersku simu-
laciju (Mochotski, 2021: 951)? "Uranjanjem’ u narative s one strane realnosti,
esto preplitanje dva paralelna sveta sticu se iskustva toliko stvarna da dolazi
do zamagljivanja ivi¢nih podrudja realno-virtuelno, a zatim i nestanka linija
razdvajanja realnog i virtuelnog, istine i fikcije (Dolezel, 2008). Ostvarivanje
razlika unutar realnosti, takozvani ‘mravinjak razlika’ (Delez, 2009: 83-93) koji
se bazira na razlic¢itostima i suprotnostima, ¢ini da se te razlike prepli¢u tako $to
realni prostor dopunjuje virtuelni, dok virtuelni prelazi svoje granice i povezuje
se sa stvarnim svetom. Zbog takve matrice virtuelnog i stvarnog, granice ovih
prostora pocinju da nestaju kroz njihovo redefinisanje (Delez, 2009: 83-93),
pa dolazi do izmene identiteta stvari, pri ¢emu sve postaje simulakrum (Delez,
2009: 120).

Tehnoloska dostignuda iz domena razvoja multimedijalnosti, poligonalne
trodimenzionalne grafike, pojave pametnih mobilnih telefona i onlajn igranja
na racunarima i mobilnim platformama presudno je uticalo na formiranje,
upotrebu i izgled video igara (Maravi¢, 2022: 316) kao novih medija koji imaju
veliki uticaj na formiranje stavova i promenu ponasanja javnosti uopste (Mi-
losavljevi¢ i Pavlovi¢, 2020). Pojava ’pametnih’ mobilnih telefona omogucava
igra¢ima da vise ne moraju da se susre¢u u realnom svetu igraonica da bi ostva-
rili drustvenu interakciju u virtuelnom svetu u kome interaktivno druzenje
poprima karakteristike simulacije u sajber prostoru.

Cilj ove analize jeste sagledavanje virtuelnog komuniciranja kao novog obli-
ka komunikacione prakse kroz analizu komunikacije igra¢a u kompjuterskoj

"' Od lat. reci immersion — potapanje, uranjanje.
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simulaciji Second Life. 1zvedeno iz pojma virtuelne stvarnosti (virtual reality)
virtuelno komuniciranje izdvaja se u odnosu na tradicionalne vidove komunici-
ranja po tome $to uspostavlja balans izmedu neogranic¢enog broja korisnika koji
prema potrebi mogu da uspostave u okviru forumske razmene poruka masovnu
komunikaciju ili da prenesu informacije putem interpersonalnog komunici-
ranja. Video igra Drugi Zivot nudi onlajn simulacije sa kompjuterskim repre-
zentacijama osoba koje u digitalnom prostoru organizuju razlic¢ite aktivnosti:
komuniciraju multimedijalno, kreiraju zivot svojih avatara poput svakodnevice
u kojoj inace Zive, udruzuju se u nove virtuelne zajednice da bi ostvarili svoje
interese, postavljaju kodekse ponasanja u drustvu i inspirisani stvarnim likovi-
ma kreiraju identitete u okviru alternativnih avatara. Na taj nadin virtuelni svet
dobija znacenje koje ima odredenu istorijsku i kulturolosku tezinu u realnom
zZivotu.

Fidler predvida da ¢e nestati granice izmedu stvarnog i digitalnog sveta,
a vidovi meduli¢nih sajber medija postaée svakodnevna rutina (Fidler, 2004:
238). Sazimanjem tradicionalne kulture realne sfere, sa kulturnim sadrzajima u
Drugom Zivotu, svaki pojedinac u virtuelnom prostoru u kome ima mnogo vise
zanimljivih drustvenih prilika nego u svakodnevici (Terkl, 2011: 36), izgraduje
vlastiti hipernarativ koji se bazira na novim vrednostima i novom nacinu ko-
munikacije.

Motze se zakljuciti da virtuelna komunikacija pomera granice drustvenog i
tehni¢kog, privatnog i javnog, virtuelnog i realnog. Cesto se pojedincima na re-
laciji realnog i virtuelnog zamagljuju granice ovih svetova $to dovodi do smetnji
u komunikaciji i otudenja ljudi. Kao u filmu Stivena Spilberga iz 2018. godine
Igrad broj jedan (Ready player one), kada stvarni i virtuelni Zivot postanu medij-
ski spektakl, kad slike, prikazi, fikcije postanu stvarnost u kompjuterskoj simu-
laciji, kad u drugom Zivotu’ pocinju da se ostvaruju neispunjene Zelje iz realnog
sveta, odlazak igraca na mesto koje pruza mnogo vise zabave i avanture prerasta
u svakodnevnu preokupaciju igraca video igara pa virtuelno zamenjuje realno.
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REAL VS. VIRTUAL -
COMPUTER SIMULATION SECOND LIFE

Summary: While the term ‘real’ world implies reality as a set of data objectively
given beyond any individual evaluation, the term virtual’ is seen as a projection of
human presence in a computer-generated space. The aim of this analysis is to consider
virtual communication as a new form of communication practice through the analysis
of the communication of the players in the computer simulation of the Second Life.
This video game offers online simulations with computer representations of people who
communicate through multimedia, organize their other life just the same as they do in
everyday life, associate into new virtual communities and inspired by real characters
create identities within alternative avatars. Thus, the virtual world acquires a meaning
that has a certain historical and cultural weight in real life.

The real life complements the virtual, and the virtual, crossing the boundaries of its
space, connects itself with the real world. Second Life shows how the virtual world grows
into a media spectacle, which results in images, representations, fictions becoming reality
in computer simulation. Thus, the conclusion can be drawn that virtual communication
moves the boundaries of the social and technical, the private and the public, the virtual
and the real. Frequently the boundaries of these worlds in the relationship between the
real and the virtual are being blurred, which leads to noise in communication and al-
ienation of people. When unfulfilled wishes from the real world seem to come true in the
Second life), the players departure to the virtual world becomes a daily preoccupation,
and the virtual replaces the real.

Key words: real, virtual, the Second life, truth, fiction.

CM : Communication and Media XVIII(1) 127-141 © 2023 CDI 141



