Nas drugi Zivot

DONEDAVNO su virtuelne zajednice bile namenjene iskljucivo koris-

nicima racunara koji su Zeleli da prekrate vreme igranjem igara, jer im

je to zanimljivije od borbe protiv ra¢unara. Danas se mrezne igre znatno

bolje prodaju, a ta tendencija se prenosi i
na druge Internet usluge koje omo-
gucavaju interakciju.

Pocetak je bio prilicno jednostavan —
igre poput Ultima Onlinea i EverQuesta
evoluirale su u naslove kao $to su Eve
Online i World of Warcraft. Te igre su
oznacile prvo ozbiljno spajanje realnog i
virtuelnog sveta, i to u podrudju koje za-
padna civilizacija najvise ceni — sticanju
novca. Na svetski najpoznatijoj aukcijskoj
Web lokaciji eBay moze se za stvarni no-
vac kupiti virtuelna imovina u igri. Za
prave americke dolare lako cete kupiti
valutu ISK koja se koristi u igri Eve, a
transakcija se najcesce obavlja tako §to
preko usluge PayPal realnom coveku up-
latite izvesnu sumu zelenih nov¢anica, a
onda ce se on s vama sresti u kosmosu
Eve i prebaciti vam sa svog racuna
kupljenu koli¢inu valute ISK. Nije novac
jedino §to mozete kupiti u realnom svetu
i prebaciti u virtuelni. Na prodaju su i iz-
gradeni likovi (za razvoj jednog junaka u
igri potrebne su godine vezbanja, pa su
mnogi ucesnici u toj zabavi srecni ako
igru mogu da zapocnu s vec poprili¢no
jakim junakom), skupoceni minerali,
.knjige“ za ucenje (skills), pa i svemirski
brodovi. Iako tvorci igre zvani¢no za-
branjuju trgovinu u realnom svetu radi
sticanja imetka u virtuelnom, hvatanje
promucurnih trgovaca nije nimalo jed-
nostavno. S obzirom na to da se radi o
prilicnim svotama, igrac¢i pronalaze
nacine da zaobidu ono §to kompanije,
vlasnici igara, najce$ce prate. Pre otpri-
like godinu dana, novinari Mikra su
izra¢unali da troclani tim koji bi se u

svetu Eve-Online bavio rudarskim pos-
lom osam casova dnevno moze zaraditi
stvarnih 1200 evra mese¢no — za nase
uslove, lepa plata. Naravno, ne treba ima-
ti ni trun iluzije — taj posao ne bi bio ni
najmanje zabavan, i pre bi li¢io na rad na
fabrickoj traci nego na avanturisticku
pricu u kosmosu.

NE SAMO NOVAC

zBIVANTA u kosmosu Eve koja se prenose
na realan Zivot katkada su i znatno oz-
biljnija od kretanja novca. Pre izvesnog

vremena obelodanjen je slucaj mladica

koji je, nakon §to su ga u opasnom delu
kosmosa presreli i likvidirali pirati dok je
nosio skupocene minerale na prodaju,
doziveo pravi nervni slom. Posle oporavka
u bolnici, mladi¢ se, potpuno smiren,
potrudio da u realnom svetu upozna pi-
rata koji ga je tako mnogo kostao.

Svet World of Warcrafta takode je mes-
to mesanja realnog i virtuelnog Zivota.
Nedavno su igraci pokusali da organizuju
skup svojih likova povodom smrti devo-
jke iz stvarnog sveta upravo u vreme kada
je organizovana njena zemna sahrana.
Toliko okupljanje su iskoristili drugi
igraci i napravili virtuelni masakr. Taj
dogadaj je izazvao mnostvo komentara

ne samo u IT medijima, a posluzio je i
tvorcima popularne crtane serije South
Park kao povod da snime epizodu u kojoj
se parodira stvarni Zivot onih koji previge
vremena provode u virtuelnom svetu
popularne igre.

lako su masovne visekorisnicke igre
sinonim za virtuelni svet, ne treba zao-
bici ni druge vidove mreznog zivota.
Caskanje preko usluga za razmenu tre-
nutnih poruka, ucestvovanje na forumi-
ma i igranje fudbalskih simulacija nisu
nista ,plici“ od 3D svetova. Zanimljivo je
da navijac¢i fudbalskog kluba Liverpul
koji razmenjuju poruke na Web forumu
relativno cesto organizuju okupljanja i u
stvarnom svetu — ponekad je re¢ o obi¢-
nim druzenjima, a katkada o grupnim
odlascima na utakmice. I da ne bude
zabune, medu ucesnicima foruma ima i
pripadnica lepseg pola.

SUSRET SVETOVA

CINTENICA da sve vedi broj kompanija
razmatra mogucnosti kako bi se ukljucile
u razlicite virtuelne svetove govori da
znacaj ovih nestvarnih prostora raste. U
prilog tome svedoce i brojne male firme
koje marketin§kim agencijama omo-
gucavaju da pristupe 3D svetovima, kao i
¢injenica da popularne muzicke grupe
planiraju svoje nastupe u njima. Ako dalji
razvoj bude i$ao tim pravcem, nama nece
preostati nista drugo nego da organizu-
jemo virtuelnu redakciju Mikra, Stampa-
mo virtuelni ¢asopis koji ce ¢itati likovi
nasih realnih ¢italaca, a placace ga virtuel-
nim novcem, od kog demo i mi primati
virtuelne plate. Buduénost ponekad stize
i brze nego $to joj se nadamo. |

Relja Jovic je glavni i odgovorni urednik ca-
sopisa Mikro. Njegove uvodne reci procitaj-

te na adresi www.mikro.co.yu/arhiva/relja.



