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»PRAVI VIRTUELNI SPOMENIK*

Apstrakt

»Galente Drednot“ je bojni brod ogromnog gabarita. Jedan od velikog broja
glavnih brodova, unistenih tokom okr3aja izmedu CFC-Ruske alijanse i N3-
Pandemik legije u bitci kod tacke B-R5RB, Kkoji se desio 2013. godine. Ovo
bojiste, sa preko pet hiljada unistenih objekata, postalo je istorijsko mesto u
¢ijem je centru postavljen spomenik i nazvan je, po antickom uzoru,
Titanomahija (Titanomachy). Pomenuta bitka se odvila u virtuelnom
prostoru-univerzumu. Izuzetnost virtuelnosti i njen spomenicki i
kulturoloski potencijal, u smislu kulturne bastine, predstavlja novo i
delimi¢no obradeno podru¢je promisljanja oblasti zaStite. Posebnosti
virtuelnih istorijskih mesta i dogadaja, koji sadrZze svojstva bastine,
obradena su na primeru IV Onlajn (EVE Online) zajednice, sa posebnim
akcentom na neophodnosti ponovnog redefinisanja konvencionalnih
pristupa nematerijalnoj i digitalnoj bastini. Postavljaju se pitanja afirmacije i
identifikacije virtuelnosti kao bastine u svetlu drustveno-socijalnog i javnog
znacaja.

Kljuéne reéi: virtuelno, spomenik, zajednica, nematerijalna bastina, video
igra.
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Uvod

,»This holowed out husk is all that remains of one of New Eden's
most impressive capital ships. What was once a battlefield juggernaut has
been reduced to nothing, but a silent, slowly deteriorating tomb.*

»Galente Dreadnought* Wreckage description

,Ova sveta ljuska je sve Sto je ostalo od jednog od

bojnog polja, svedeno je na nista, do tihe, sporo propadajuce grobnice.
,»Galente Drednot* opis olupine

Galente Drednot je bojni brod ogromnog gabarita. Jedan od
velikog broja glavnih brodova, unistenih tokom okrsaja izmedu CFC-Ruske
alijanse i N3-Pandemik legije u bitci kod tacke B-R5RB, koji se desio 2013.
godine. Bitka, u kojoj je ucestvovalo preko osam hiljada ljudi, a ¢iji je ishod
direktno uticao na preko Sesdeset hiljada osoba, trajala je dvadeset jedan sat,
a procenjena Steta prelazi tri stotine pedeset hiljada dolara (350,000,00 $)*.
Ovo  bojiste, sa  preko pet  hiljada  uniStenih  objekata
(https://youtu.be/305698KC6CM), postalo je istorijsko mesto u &ijem je
centru postavljen spomenik i nazvan je, po antickom uzoru, Titanomahija
(Titanomachy).

Posebnost

Uobicajenom istorijskom tonu uvoda, izmice bitan podatak koji
daje na posebnosti ovom dogadaju. Pomenuta bitka se odvila u virtuelnom
prostoru-univerzumu IV onlajn* (EVE Online) kompjuterske video igre i
predstavlja najvecu borbu aktivnih igraca u realnom vremenu u, sada veé
dugoj, istoriji video igara. Legitimitet, autenti¢nost i vaznost ovakvog
dogadaja tesko je shvatiti ozbiljno, medutim spontani dogadaj ovih razmera
mora kriti odlike realne bastine. Ova platforma, objavljena 06.05.2003.

! Vrednost Stete procenjena je na osnovu koli¢ine uniStenih (od tada
neupotrebljivih) virtuelnih objekata koji su kroz virtuelnu stvarnost video
igre pladani realnim novcem tokom igranja. Cesta je pojava da se dodatna
virtuelna oprema, izgledi, moguénosti i snaga placaju preko bankovnih
kartica igra¢a. Na ovaj nalin, igra¢ moze poboljsati performanse svog
virtuelnog lika, vozila ili prostorije.
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https://youtu.be/3O56g8KC6CM

godine od strane grupe izdavaca (CCp Games, Atari, Crucial Entertainment,
Simon&sShuster Interactive), ubrzo je okupila veliki broj ljudi Sirom sveta i
transformisala se u ogromnu virtuelnu zajednicu broje¢i oko pola miliona
aktivnih igraca i skoro milion posmatraca. Iako ¢e obican posmatrac ili
slusalac, ovakav dogadaj olako odbaciti kao rezultat besciljne zabave, i
svesti ga na partiju igre, zarad kulturoloSke analize, trebalo bi sagledati Siri
aspekt ovog primera i odrediti da li on sadrZi svojstva kulturne bastine kao
istorijski dogadaj. S obzirom da je odredjena zajednica osetila potrebu da
muzealizuje dogadjaj znafajan za sopstvenu istoriju, ta se Zelja za
“bastinom” nece razlikovati od realne, do sada utvrdjene Zelje.

Pitanje vaznosti virtuelnosti i valorizacija virtuelnog

Uticaj video i virtuelnih igara je u stalnom porastu poslednjih
trideset godina. Kao rezultat prirodnog tehnoloskog napretka, poveéana je
vezanost ljudi za elektronske aparate koji obezbeduju virtuelne sadrzaje, pa
se, shodno tome, veliki deo komunikacije, ali i vremena, usmerava na
internet platforme. Posledice ovakvog druStvenog stanja sagledavaju se
najpre u zdravstvenim problemima (problemi sa o¢ima, zglobovima i
ledima) ali i doprinose povezanosti ljudi na ¢itavoj planeti i stvaranju
zajednica van prirodnih ili politickih granica.

Iako je postojanje virtuelnih prostora prisutno ve¢ skoro pola veka,
znacajan napredak na ovim poljima se dogodio unapredenjem aparatura za
pojacavanje 1 priblizavanje emitovanih Culnih nadrazaja realnim
nadrazajima. Sada se u slobodnoj prodaji, poput racunara, mogu naci razni
oblici i tipovi naocara i postrojenja koja ¢oveku-korisniku omogucavaju
ucestvovanje u virtuelnim platformama. KoriS¢enje virtuelnog prostora
moZemo, u skladu sa karakteristikama aparatura i utiskom koji se stvara,
podeliti na  dvodimenzionalno i  trodimenzinalno  iskustvo.
Dvodimenzionalni virtuelni prostor, raSiren i o$teprihvacen, kako u
poslovnom tako i u privatnom Zzivotu, lako je razumljiv i svodi se na
dvodimenzionalne prikaze. Zbog tih svojih svojstava, on predstavlja
platformu koju je lako racionalizovati i koja je postala okosnica
svakodnevice u dvadeset prvom veku. Uéestvovanju u dvodimenzionalnim
virtuelnim platformama posvecuje se velika koli¢ina vremena i ono postaje
neodvojivi deo ljudskog socijalnog zivota. Trodimenzionalni virtuelni
prostor, joS uvek ogranien i generalno neprihvacéen, predstavlja prvu,
prividno stvarnu, moguénost stvaranja i kretanja kroz neograni¢ene
trodimenzionalne prostore. Upravo zbog vrlo aktivnih ¢ulnih nadrazaja, koji
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potpuno prekrivaju realne nadraZaje, ovakve platforme su uvek isprva
Sokantne i izazovne. Medutim, moze se slobodno pretpostaviti da ¢e
koriS¢enje ovih platformi potpuno iskljuciti upotrebu dvodimenzionalnih, i
da ¢e trodimenzionalni prostor preformulisati socijalni zivot i stvaralastvo.
U tim prostorima-Zivotima, stvaranje i postojanje autenti¢ne, nezavisne
kulture, neminovna je i poZeljna posledica. Takode, kulturoloski razvitak tih
prostora, bez direktnog uticaja realnog Zivota i bez povezivanja sa njim,
uslovljen je zajednicom korisnika tog prostora. Socijalno-druStvena vaZznost
virtuelnosti ve¢ je prakticki dokazana kroz funkcionisanje socijalnih mreza i
njihovih uloga u zivotima ljudi, a neucestvovanje u njima, ili njihovo
zapostavljanje kao ,,drugorazredne®, a ne ,,paralelne” stvarnosti, produbljuje
i olak3ava degradaciju tih mreZa. Spoj trodimenzionalnog virtuelnog
prostora i virtuelnih izuzetnosti, stvara podneblje za razvitak necega sto bi
se s pravom moglo nazvati virtuelnom bastinom, a $to ne bi ukljucivalo
samo estetske i vizuelne kvalitete dosadaSnjeg dvodimenzionalnog prostora,
ve¢ dogadaje i prostore koji opisuju alternativni trodimenzionalni Zivot
koliko god on bio razli¢it od realnog Zivota. Taj spoj stvara veliku priliku za
razvitak kulture unutar virtuelnosti.

Pojam

Tokom nekoliko vekova, aktivnog teorijskog 1 prakti¢nog
razmatranja pojmova vezanih za zaStitu kulturne, materijalne i
nematerijalne bastine, bilo je viSe pokuSaja definisanja Citave struke i
usmeravanja, uglavnom prosirivanja, podrucja njenog delovanja. Danas,
kada je odnos prema bastini, u velikoj meri, i makar trenutno, definisan,
moze se nai¢i na nove izazove koji su rezultat ubrzanog razvoja apstraktnih
medija. Pojmovi, utvrdeni, a potom 1 koris¢eni u ratifikovanim
konvencijama (Konvencija o ofuvanju nematerijalnog kulturnog nasleda,
Pariz, 2003), iako vremenom unapredeni i redefinisani, postaju nesavremeni
virtuelnim razvojem. U ovom smislu, znaenje pojma nematerijalne bastine
mozda i zadovoljava potrebe definisanja stvari iz realnog sveta, ali istinsko
definisanje i tumadenje svojstava virtuelnog sveta, ometa upotrebu tih
pojmova u odnosu na virtuelni svet. Takode, specifi¢nost virtuelnih prostora
zahteva naglaSeni konvencionalni odnos. Dokument o zastiti digitalnog
nasleda, donesen na Generalnoj Skupstini UNESCO, 15. Oktobra 2003.
godine, navodi Sta ¢ini digitalno naslede, medutim, izostaje vazno svojstvo
virtuelnosti, koje se kao termin ne pominje, a jo§ manje konvencionalno
brani kao bastina. Spoj nematerijalnog i digitalnog nasleda pruza dobru
polaznu tacku za stvaranje ispravnog odnosa prema virtuelnosti i njeno
ocuvanje.
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Virtuelni istorijski dogadaj

Prvi utisak o nekom istorijskom dogadaju do komunikatora
(posmatrac, sluSalac) dolazi najéeSce izmenjen i znatno naruSen. Istorijski
dogadaj je bio i nemoguée ga je ponoviti, a njegov istinski kvalitet nije
moguce prikazati i reprodukovati. O¢uvanje se¢anja na jedan takav dogadaj,
mora biti svedeno na transpoziciju i dodatak medija kako bi se, makar
delimi¢no istori¢nost i vaznost dogadaja ozivela i kako bi se ostvarila
osnovna komunikacija. Na ovaj nacin, autenti¢nost istorijskih dogadaja
direktno zavisi od medija koji ga dokumentuje. Istorijski dogadaj se, dakle,
sagledava kroz dokumentaciju. Nasuprot tome, virtuelni istorijski dogadaj,
poput bitke kod tacke B-R5RB iz platforme IV Onlajn, koji moZemo
tretirati kao apsolutno dokumentovan istorijski dogadaj, koji se moze
reprodukovati i sa kojim se moze komunicirati u smislu multioriginala,
izuzetna je i potpuno nova situacija koju treba promisljati kroz pojmove
baStine. Ona sadrzi aspekte spomenika: istori¢nost, autenti¢nost i
sociolosko-drustveni znaéaj (Riegl, 2006; Brandi, 2007). Takode veliki broj
ljudi koji se mogu smatrati ¢lanovima ove zajednice, i koji u takvim
virtuelnim prostorima provode dosta vremena, treba posmatrati kao aktivne
bastinike u tom druStvenom kontekstu, jer se radi o Zivoj zajednici.

S obzirom da IV Onlajn platforma ima oko 60000 aktivnih
korisnika, zajedniStvo ovog tipa se po brojnosti moze porediti sa pojedinim
lokalnim samoupravama. Geografska veza, zahvaljujudi internetu, ne mora
viSe imati uticaja na socijalnu organizaciju. Kvalitetno prepoznavanje
ovakvih zajednica i komunikacija sa njima, je savremeni socijalni problem
koji se odrazava i na odnos kulture i zajednice. Najbitnije svojstvo ovakvih
primera, a to je virtuelnost, mora ostati sacuvano u konceptu i mediju, kako
bi struktura takvih zajednica, koje jesu zivi bastinik, ostala sacuvana.
Konzervacija ovakvih zajednica mora polaziti od ocuvanja virtuelnosti.
Prezentacija takvih zajednica i, u buduénosti spomenika, mora se vrsiti u
virtuelnom prostoru, jer se, u suprotnom, dolazi u nezahvalnu poziciju
gubitka autenti¢nosti.

Komunikacija

Jedan od problema trodimenzionalnih virtuelnih spomenika kulture
sigurno jeste i problem komunikacije izmedu posmatraca i bastine. U
muzeoloSkoj teoriji taj odnos se, u najSirem smislu, svodi na direktan
kontakt. Posmatra¢ postoji u realnom svetu i komunicira sa bastinom. Pri
komunikaciji sa virtuelnom bastinom, taj ¢e se odnos zakomplikovati pa ¢e
on iziskivati postojanje u realnom svetu, potom postojanje u virtuelnom
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svetu, kako bi se tek nakon toga ostvarila komunikacija. Omogucéavanje i
organizacija takvog odnosa je osnovni cilj muzeoloske prakse u budué¢im
decenijama. Osavremenjavanje komunikacije, u smeru virtuelizacije realnog
sveta, ali i prihvatanje virtuelnog sveta kao realnog, je jedini nacin istinskog
uklju¢ivanja virtuelnih zajednica u drustvo. Jedino se tako moze obezbediti
razmena informacija i otvoriti put kulturoloSkom razvitku virtuelnih
zajednica koje postoje u trodimenzionalnim virtuelnim prostorima, $to je
osnovni zadatak oblasti zaStite kulturnih dobara. U suprotnom,
trodimenzionalni virtuelni prostor ¢e postati zrtva korporativnog delovanja i
ostace izuzet od organizovanog, drustvenog i javnog prisustva.

Problem

Opste shvatanje pojmova virtuelnosti i digitalnog, u funkciji zastite
i interpretacije bastine (Tan i Rahaman, 2009) je ogranic¢eno i, moze se reéi,
pogresno. Sva nastojanja da se tehnoloskom napretku nade svrha, u okviru
bavljenja kulturnim dobarima, svode se na iskori§¢avanje novih moguénosti
prezentacije i priblizavanja odredenog kulturnog dobra posmatracu. I to nije
pogresno. Savremenost prezentacije je kljutna za odrZavanje i
unapredivanje komunikacija. Medutim, ukoliko se tehnoloska sfera svede
samo na medij koji ¢e se koristiti poput re¢nika ka razumevanju, onda se, iz
nehata, potpuno zaboravlja na korenit i direktan uticaj tehnoloske sfere na
savremeni Zivot i njegove kulturolodke tokove.

Zakljucak

Prava ,,upotreba® virtuelnosti nalazi se u potpunom povezivanju sa
realnim Zivotom. Prvi korak ka tome je afirmisanje kulturolodkog
potencijala virtuelnosti i organizovanje odnosa (pravna identifikacija i
afirmacija) prema tom potencijalu. Drugi korak bi bio povezivanje virtuelne
i realne baStine, i formiranje neprekidne uzajamne razmene podataka.
Ukoliko do toga ne dode, virtuelnost ¢e biti svojstvo marginalizovane sub-
kulture, koju ¢e oblast zastite povremeno Koristiti. Ako se obrati paznja na
razvoj trodimenzionalnih virtuelnih prostora, koji se, u najve¢oj meri, odvija
na poljima lake zabave i zadovoljstva, najgori ishod bi bilo potpuno
iskljucivanje virtuelnosti iz drustvenog i javnog prostora zbog tabuizacije i
predrasude.
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Vladimir Paji¢

"THE FIRST VIRTUAL MONUMENT"

Abstract

"Galente Dreadnought" is a battleship of a great scale. It is the one of the
many capital ships, destroyed during clashes between CFC-Russian alliance
and N3-Pandemik legions in the Battle of Point B-R5RB, which took place
in 2013. This battleground, with over five thousand buildings destroyed, has
become a historical site where in its center a monument has been built and
is named after the ancient model, Titanomachy. The aforementioned battle
took place in the virtual space-universe.The excellence of virtual and its
monument and cultural potential, in terms of cultural heritage, is the new
and partially treated area of the deliberation of the heritage. Special features
of the virtual historical happenings and events, which contain the properties
of heritage, were treated in example of Eve Online community, with special
emphasis on the necessity for redefinition of the conventional approaches to
the digital and immaterial heritage. Affirmation and identification of virtual
as a heritage has been questioned in light of its socio-economic and public
value.

Kay words: virtual, monument, community, intangible heritage, video
games.
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