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SazZetak: Tema ovoga clanka fenomen je videoigara te njihova metamorfoza iz
medija zabave u medij umjetnosti, $to je jasno simbolizirano u rijeci revolu-
cija. Ta se metamorfoza oslikava kroz opcenito objasnjenje oblika modernih
umjetnosti te njihovu usporedbu s videoigrama preko koje se utvrduju i objas-
njavaju jedinstvene odlike videoigara. Kroz rad se nadalje detaljnije analiziraju
odredeni naslovi, s posebnim naglaskom na novu generaciju videoigara kao
predstavnicu korjenite promjene shvacanja videoigara kao prave umjetnosti u
odnosu na dosadasnje uvelike pejorativno gledanje.

1Dino Ljubié, univ. bacc. ing. naut., student Pomorskog fakulteta u Splitu, Sibenska 47, Split, uvelavristina@
hotmail.com
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Kljucne rijeci: videoigre, umjetnost, revolucija

1.UvOoD

jeku snaznog tehnoloskog uspona 20. i 21. stoljeca te sa svim in-

dustrijskim, tehnickim i drustvenim posljedicama koje su iz toga

proizisle, poku$avali su se prona¢i novi umjetnicki izrazaji, pri-

mjereni za izrazavanje duha vremena toga ,vrlog novog svijeta“. U
sklopu toga, stvoreni su novi umjetnicki pravci, dok su stari dozivjeli svojevrsni
preporod. Primjerice, izumom filmskih kamera i fotografskoga filma te sli¢nih
derivata stvorena je filmska industrija i umjetnost koja ¢e postati novi domi-
nantni medij i ostati takvim viSe-manje sve do danas. Tehnoloskim prodorom
u podrudja klasi¢ne umjetnosti stvoreni su odredeni hibridi u obliku stripova
koji, premda imaju oc¢ita obiljezja knjiZevnosti i moze se reci neke vrste slikar-
stva, dovoljno odudaraju od prethodno spomenutih pravaca da se danas u ne-
malim krugovima smatraju devetom umjetnos¢u.* Kada govorimo o preporo-
du starih umjetnickih pravaca, glazbena umjetnost mnogo toga duguje izumu
prvih elektronskih instrumenata. Temelji popularne pop i rock glazbe, koja
znacajnim industrijskim dijelom koji proizlazi iz tehnoloske revolucije, idu
ruku pod ruku filmskoj i comic-book industriji. Spomenuti industrijski pravac
modernih umjetnosti treba se pobliZe objasniti jer takoder obiljezava fenomen
koji je glavna tema rada.

Kada se proucava umjetnost prijasnjih stoljeca, sve do 19. stoljeca primjecuje
se odsustvo elementa mase u njezinom dozivljavanju. Najveéi njezini dosezi,
bilo da se radi o Beethovenovoj glazbi ili Goetheovoj poeziji, bili su rezervira-
ni za relativno uzak krug umjetnika, obozavatelja ili connoisseura, dok veéina
ostatka drustva nije imala pristup tom uZem elitnom krugu, odnosno uopce
nije pretjerano marila za umjetnost. UZivanje u umjetnosti i njezino razumi-
jevanje bila je privilegija aristokratske klase. Kao $to je ve¢ istaknuto u prvom
odlomku, 20. stoljece radikalno mijenja tu sliku i dozivljavanje umjetnosti pre-
tvara se u konzumiranje umjetnosti; masa ljudi, gradani kozmopoliti postaju
nositelji umjetnicke misli i simbol novoga duha vremena, jednostavno iz ¢i-

2 ,A history of comisc*, http://www.ninthart.com/, pristupljeno 18. svibnja 2017.
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njenicu da im sve postaje lako dostupno. Opskrbljen tim novim umjetnickim
proletarijatom, industrijski dio suvremene umjetnosti dobiva prvenstvo nad
umjetni¢kim. Cak i najsmioniji pothvati, poput eksperimentalnih filmova Da-
vida Lyncha, nadZanrovske glazbe dua ,Dead Can Dance”, hipernaturalistickih
japanskih stripova poput ,Berserka”, neizbjezno nose taj Zig mase, ¢ije odo-
bravanje u prvome redu znaci komercijalni, ¢esto i kriti¢ni uspjeh projekta. Ali
izmedu svega toga stvorilo se nesto novo, nesto $to je na prvi pogled najjasniji
simbol materijalistickog svjetonazora modernog ¢ovjeka, nesto $to nije planski
razvijano kao koncept, ve¢ je nastalo pomalo sluc¢ajno, kao razonoda znanstve-
nika koji su razvijali prva rac¢unala ili kao demonstracija moguénosti umjetne
inteligencije u racunalima.? Nesto §to je potpuno liSeno umjetnickog izrazaja
i daljnjim je razvojem postalo posveceno zabavi korisnika; stvaraju se prve vi-
deoigre.

Iako je proslo pedesetak godina od stvaranja prvih videoigara, taj se osnovni
koncept kao razonoda nije previse mijenjao, barem $to se tice opéeg misljenja.
To misljenje ukljucuje pojedince koji ne posjeduju veliko zanimanje ili znanje
o videoigrama te koji u tu kategoriju stavljaju, primjerice, kolegu s posla koji u
slobodno vrijeme igra simulaciju kartaske igre ,Solitaire” ili simulaciju ,Ani-
mal Farm” na Facebooku, sve do aktivnih gamera koji dnevno ulazu i desetak
sati igranja u djela poput ,World Of Warcraft”ili ,Starcraft”. Taj se stav oCitava
u Cinjenici da naziv videoigara sadrzava imenicu igra, dok se interakcija s vi-
deoigrom naziva igranje. Postoji odredena manjima koja u videoigrama po-
kug$ava vidjeti nesto vise, ali se to uglavnom svodi da odredene igre koje posje-
duju umjetnost, a ne da su videoigre same kao mediji umjetnost. Primjerice,
neki ¢e naglasavati odredeni kvalitetni soundtrack, sljedeci ¢e hvaliti obrazovnu
prirodu povijesnih ratnih strategija poput ,Total War“ iz kojih se zadivljujuce
mnogo moze nauciti o povijesti, ali to ne pomaze mnogo i tezi o videoigrama
kao umjetnosti, dok Ce treci biti zadivljeni radnjom ili naracijom kakve nalazi-
mo u serijalu igara tvrtke ,Telltale Games”, ali ¢e ih zato gledati kao interaktiv-
ne filmove u najboljem slucaju, odnosno odbijanjem priznavanja da videoigre
same po sebi imaju intrinzi¢nu vrijednost, nego se mora posudivati od drugih
umjetnickih medija da se zamaskira njezina inherentna plitkost. To se mislje-

3, The First Video Game*, https://www.bnl.gov/about/history/firstvideo.php, pristupljeno 18. svibnja 2017.
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nje mozda najjasnije odrazava u rije¢ima Johna Carmacka, jednog od kultnih
tvoraca kultne videoigre ,Doom”, koji je zasigurno prvi popularizirao upora-
bu osobnog racunala kao platforme za videoigre: ,You can dress it up in many
ways, but the game still comes down to: go here, touch this, go there, fight,
etc.”

Glavni je cilj ovoga rada diskreditirati prethodno spomenute teze i utvrditi vi-
deoigre kao medij koji ne stvara samo zabavu, nego i medij preko kojega se
stvara umjetnost, odnosno koji jest umjetnost. Takoder, ne dokazivati da su
videoigre kao medij ravan filmu ili suvremenim romanima, nego promicati po-
malo radikalnu tezu o tome da su i osjetno superiorniji po svojim moguénosti-
ma. To Ce se obradivati kroz nekoliko poglavlja. U prvom dijelu naglasak ¢e biti
stavljen na sazeti prikaz sazrijevanja misljenja o videoigrama, gdje se uocilo
po kojim su dijelovima videoigre uistinu originalne i u srzi razlicite od filmske
umjetnosti te ¢e se dati prikaz i objasnjenje tih definicija. Drugi e se dio te-
meljiti na trenutnoj ludoloskoj® debati medu kriticarima i tvoraca videoigara,
koja predstavlja sukob stare skole koja smatra da je glavni dio odredene videoi-
gre njezina specificna mehanika kojom igra¢ vodi interakciju s igrom te novije
skole koja igre Zeli pretvoriti u medij u prvome redu za dozivljavanje odredene
price, radnje i naracije. Poglavlje ¢e ponuditi rjesenje tog sukoba u obliku no-
vih, revolucionarnih pristupa dizajniranju videoigara koji je kona¢no objedinio
oba miSljenja i u¢inkovito rijesio problem koji je do sada stvarao odredenu ko-
gnitivnu disonancu u svim igrama jer se ludoloski i pripovijesni dio nije mogao
uspjesno spojiti te su se medusobno kocili. U zadnjem ¢e se dijelu konkretno
navesti primjeri uspjesnog uvodenja novog pristupa dizajniranja koji je poceo
polako ali sigurno mijenjati paradigmu videoigara. U to spadaju djela ,Dear
Esther,” tvorca Dana Pinchbecka tvrtke The Chinese Room, djela ,SOMA” i
,2Amnesia: The Dark Descent”, tvorca Thomasa Gripa, tvrtke Frictional Game te
djelo ,The Vanishing Of Ethan Carter”, tvorca Adriana Chmeilarza, tvrtke The
Astronauts. Knjige i blogovi spomenutog trojca primarni su izvori ovoga rada
kojii sluzi kao posveta njima.

4 ,Interviews With ID*, http://www.geocities.ws/gruntwd/interviews.htm, pristupljeno 18. kolovoza 2017.

5 Ludologija je posebna grana znanosti koja prouc¢ava igre, odnosno akt igranja u ¢iji kontekst danas spadaju
ivideoigre. Naziv ludologija potjece od latinske rijeci ludus, $to znadi igra. ,Game studies®,
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_studies, pristupljeno 7. rujna 2017.
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2.STO VIDEOIGRE CINI
JEDINSTVENIMA?

Sve umjetnosti dijele jednu posebnu odliku, koliko god medusobno bile razli-
Cite po obliku i sadrzaju. Bilo da smo u kazalistu te gledamo dramsku izvedbu,
mozda slusamo neki glazbeni komad ili promatramo jedan portret, zbog same
srzi umjetnosti, odnosno zbog njezinoga punoga dozivljaja i iskustva, uloze-
na je nasa cjelovita pozornost. U prethodno spomenutim slucajevima subjekt
se potpuno udubi, uzivi ili unese (engl. immersion) u svijet umjetnosti te se na
trenutak umno, ili nazovimo dusevno, odvoji od stvarnoga svijeta. U Citanju
Tolkienove , Prstenove druzine®, ¢itatelj lako zamisli kako s druzinom prolazi
ledom okovanim Maglenim Gorjem te suosjeca s njihovim poteskoca i gotovo
pa sam osjeti tu hladnocu koju Tolkien vjesto oslikava rije¢ima. Gledaoci se ce-
sto suoce s navalom osjecaja uzbudenja tijekom napete scene akcijskog filma,
pogotovo ako im je omiljeni protagonist u opasnosti te je njegova sudbina ne-
izvjesna, to je pokazatelj kako gledatelj svojom unesenoséu postaje sudionik
naracije, njegova je masta ulozena u samu radnju. Ista je stvar i s videoigra-
ma svih Zanrova, bez obzira na puninu iskustva subjekt je jednako umno za-
okupljen bilo da upravlja divizijom Terminatora u Warhammeru ili kao Geralt
hoda zla¢anim poljanama prosaranim makom kakve vidamo u prvom ,Witc-
heru“. Ono §to je vazno naglasiti jest da postoje razlike u vrstama pojma im-
mersion. Prethodno spomenuti primjeri obuhvacaju filmove, knjige ili igre koje
sadrzavaju potpuno razradene fiktivne svjetove s ve¢im brojem radnji i likova.
Primjerice, moZe se biti potpuno zaokupljen igranjem Tetrisa, ali to proizlazi
iz Ciste interakcije s igrom. Slicno se moze uociti kod kartanja ili igranja saha.
Kod igara se u kontekstu pojma immersion ucinio radikalan korak naprijed, u
prvome redu u igrama sa stajalista prvog lica, s glavnim naglaskom na pricu i
pripovijest, gdje se javlja osjecaj prisutnosti (engl. sense of presence) i taj je feno-
men nesto inherentno prisutno samo u videoigrama te je prvi temelj njezine
distinkcije od svih ostalih medija.¢

Kada bi se, recimo, napravila igra ,Gospodar prstenova” te se rekreirala sce-

6 Adrian Chmielarz, ,Nine Amazing Things Unique In Video Games” http://www.theastronauts.
com/2013/03/nine-amazing-things-unique-to-video-games/, pristupljeno 21. kolovoza 2017.
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na u Maglenom Gorju, igra¢ bi se gotovo doslovno mogao osjecati kao da je u
igri. Svijet maste evociran Citanjem retka knjige bio bi zamijenjen ,punokrv-
nim“ virtualnim svijetom ¢iji bi vizualno-auditorni podrazaji mnogo akutnije
docarali sve $to se dogada u toj sceni. Vise se ne bi moralo samo suosjecati s
poteskocama druzine kroz mastu, ve¢ bi se moglo rec¢i da ée igrac to osjetiti
na svojoj kozi. Taj fenomen uocavamo u bezbroj drugih primjera. Kada pro-
matramo druge kako igraju ,pucacinu“ u prvom licu poput ,Counter Strike”, u
kojoj se igraci u ulozi naoruzanoga specijalca ili terorista bore s protivnickim
igra¢ima, mozemo primijetiti kako dok viri glavom iza ugla u igri, igra¢ pred
racunalom svojom glavom radi jednaku kretnju, takoder ako neki objekt poput
granate leti izravno prema njima, igra¢ e se Cesto trznuti i ¢ak sagnuti dok
je za ekranom, padanje s visoke litice pobudit ¢e osjecaj kao da sam pada u
stvarnosti — sve su to instinktivne reakcije koje se ne mogu kontrolirati. Izvje-
$taji koji najjasnije dokazuju osjeéaj prisutnosti primjeri su kada od dvoje ljudi
jedan izravno igra jednu primjerice horor-videoigru, dok drugi promatra igru
sa strane. Kod igraca Ce osjecaj straha i nervoze biti osjetno jaci i trajat ¢e dok
ne zamijeni mjesto s pasivnim promatracem te njemu prepusti mjesto igranja.
Zauzvrat ¢e on iskusiti isto §to i prvi.’

Kako bi se objasnilo zasto se javlja osjecaj prisutnosti, mora se na trenutak
zakoraciti u podrucje evolucijske psihologije. Ljudski se mozak prilicno lako
moze prevariti te ono $to nije stvarno ne znaci da za na$§ mozak nije stvarno
pa ¢e pobuditi jednake instinkte i reakciju kao kada podrazaji koje primi dola-
ze iz objektivne stvarnosti. Na tom principu poc¢ivaju, primjerice, sve poznate
opticke iluzije koje ustraju u postojanju prema nasem mozgu bez obzira na to
$to smo racionalno svjesni da promatramo iluziju. Takoder, rad naseg mozga
pociva na dosadasnjem naucenom i dozivljenom iskustvu te se zbog toga neki
dogadaji s jasnom to¢nos¢u mogu predvidjeti i prije nego $to su se dogodi-
li, primjerice posljedica diranja elektri¢ne Zice pod naponom. Poprili¢no smo
vjesti u tonom predvidanju i naslué¢ivanju i kada nam je dostupno malo poda-
taka.® Taj aksiom svi umjetnicki mediji, svjesno ili nesvjesno, vrlo dobro iskori-

7 Thomas Grip, ,Evoking Presence”, http://frictionalgames.blogspot.hr/2017/04/evoking-presence.html,
pristupljeno 21. kolovoza 2017.

8 Thomas Grip, ,Mental Models”, http://frictionalgames.blogspot.hr/2017/04/mental-models.html,
pristupljeno 21. kolovoza 2017.
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Stavaju. Primjerice, u filmu gdje se tijekom jednog kadra pokaze pucanj pisto-
lja, a u sljedeéem neki ¢ovjek kako ranjen pada, automatski se pomisli kako je
upravo taj pistolj upucao tog ¢ovjeka, iako nije izravno prikazana cijela scena.
Isto tako, dok se u nekoj horor-igri igra¢ nalazi u mra¢nom hodniku te u daljini
Cuje rezanje i korake, istog trena pomisli da se radi o nekom ¢udovistu koje
ga moze ubiti, iako se objektivno radi o skriptiranoj sceni predvidenoj prema
jednostavnom programskom kodu koji se samo aktivira kada igra¢ prode tim
mjestom prvi put.® U tome leZi srZ teze kako subjekt postaje sudionik naracije
te kako je mastom ukljucen u radnju. Vjestina filmskoga redatelja ili stvaraoca
videoigre sastoji se u tome da $to vise poti¢e mastu subjekta te da isti sam po-
puni neizbjezne nedostatke ili rupe u radnji jer je nemoguce sve vizualno ek-
splicirati zbog manjka vremena ili financijskih sredstava. Stvaraoci videoigre
tim imaju tezu zadacu jer neprestano moraju pokusavati ili Sto vise odrzavati
osjecaj prisutnosti koji u filmu ne postoji i koji je sasvim lako prekinuti, ali su
utoliko plodovi njegovog rada bogatiji. U filmovima ili knjigama subjekt je pa-
sivni promatrac, dok je zbog osjecaja prisutnosti u videoigrama subjekt aktivni
sudionik jednoga organskoga svijeta te svaka njegova akcija izaziva protureak-
ciju toga svijeta. ,Moguénost interakcije i krojenja naracije” ¢ini svaki doZivljaj
vrlo osobnim, i to je opet nesto sto je moguce samo u videoigrama.'

Danas postoji vrlo velik broj nelinearnih igara u pogledu radnje i price. Najos-
novnije opisano, igre ¢ija se prica kroji kroz osobni izbor igraca u odredenom
dijelu, gdje se zaplet krene granati u nekoliko razlicitih smjerova, svaki sa svo-
jim jedinstvenim raspletom. To se moZe pojaviti i pojavljuje se u bezbroj obli-
ka, bilo svjesnim izborom, primjerice kada odlucujemo o sudbini jednog od
likova unutar igre, bilo kada u¢inimo radnju ¢ijih buduéih posljedica jos nismo
svjesni. U videoigri ,Batman — The Telltale Series” izbora je toliko mnogo da je
potrebno i do tisu¢u puta iznova igrati da bi igra¢ iskusio sve mogude scena-
rije. Zbog bogatoga svijeta i mnostva likova, svijeta iz , Batmana®, koji je svima
koji su gledali filmove ili ¢itali stripove jako dobro poznat, sloboda koju igra¢
ima u oblikovanju vlastite jedinstvene price kolosalnih je razmjera. Suma svih

9 Thomas Grip, ,Gaps of the Imagionation’, http://frictionalgames.blogspot.hr/2017/06/gaps-of-
imagination.html, pristupljeno 21. kolovoza 2017.

10 Thomas Grip, ,Exploring Deeper Meaning In Games”, http://frictionalgames.blogspot.hr/2010/02/
exploring-deeper-meaning-in-games.html, pristupljeno 22. kolovoza 2017.
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izbora koje igra¢ napravi tijekom nekoliko poglavlja mozZe dovesti do dijame-
tralno suprotnih ishoda, pri jednom igranju moguce je spasiti ve¢ rastrojenog
i do ruba dovedenog Harveyja Denta da na kraju ne doZivi potpuno osakacenu
metamorfozu u Dvoli¢nog te postii sasvim jedinstvenu perspektivu odnosa
igraca kao Batmana ijednog od najpoznatijih antagonista Jokera u jednom ne-
ocekivanom i ekscentricnom prijateljstvu, ali ve¢ u sljedecem igranju moze-
mo prethodno spomenutim likovima zacrtati klasi¢nu sudbinu kakvu obi¢no
dozive u stripovima ili filmovima. Neke igre tako uspjesno docaravaju dojam
kako najmanja akcija ima posljedicu u virtualnom svijetu, da izgleda kao da
se prozivljava svojevrsni leptirov u¢inak. Izmedu tih dijametralno suprotnih
ishoda postoje stotine varijacija, i to su sudbine samo dvaju likova od nekoliko
desetaka ostalih koje igra nudi. Oc¢igledno je za zakljuciti da je to u filmovima
i stripovima neostvarivo. Lako je moguce da za vrijeme ponovljenog ¢itanja
ili gledanja uo¢imo detalj koji nam je promaknuo ili ga drukcije dozZivimo, ali
temeljni postulati ostaju vje¢no jednaki. U filmu ,The Dark Knight” Rachel ¢e
uvijek umrijeti zarobljena u napustenoj zgradi, okruzena ba¢vama benzina, s
aktiviranim detonatorom. U knjizi, Zlo¢in i kazna“ Raskoljnikov ¢e uvijek zatu-
¢i Aljonu Ivanovnu sjekirom. Neke igre sadrZavaju moguénost proceduralnog
generiranja svijeta, gdje uz vrlo sloZene algoritme u svakom ponovljenom igra-
nju svijet bude potpuno drukéiji. U videoigri ,No Man’s Sky*“ cijela se galaksija
nanovo generira s doslovno 18 kvintilijuna planeta, svaki sa svojom jedinstve-
nom florom i faunom koje igraci teoretski mogu posjetiti, a ¢ime se ulazi u
podrudje beskona¢nih moguénosti akcija i ishoda.

Iz svega navedenoga moglo bi se zakljuciti da iz same koli¢ine razlicitih radnji
koje je moguce uklopiti u pri¢u jedne videoigre proizlazi njezina nelinearnost
i naizgled beskonac¢nost/neponovljivost, ali to bi bilo samo djelomi¢no to¢no.
Uzmimo, primjerice, jedan od najlinearnijih FPS naslova koje moZemo zami-
sliti, poput videoigre ,Doom* u kojoj je cilj u sustini u svakom nivou do¢i od
tocke A do tocke B, preko odredenih prepreka koje dolaze u obliku jednostavnih
zagonetKki ili neprijatelja, kako je Carmack to svojim rije¢ima jednostavno opi-
sao. Kada bismo gledali kako su ga stotine drugih igraca odigrali, u principu
bismo u svakom primjeru pojedinacno svjedocili jedinstvenom play throughu
(ustaljen Zargon za cjelokupno prelazenje neke videoigre, nap. D. LJ.). Ne bi
uvijek koristili iste taktike u borbi protiv paklenih demona, kretali bi se drukéi-
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jim pravcima te na drugu ruku algoritmi koji odreduju ponasanje neprijatelja
takoder ne bi bili isti. Potpuno bi se jednako opazilo kada bi jedan igra¢ sam
stotinu puta odigrao ,,Doom”. Osim §to bi igra svaki put izgledala druk¢ije, sva-
koga bi puta i iskustvo bilo posve drukcije. Puki ¢imbenik raspoloZenja igraca
koji bi utjecao na njegov performans kretao bi se u rasponu izmedu velikog
zadovoljstva ili potpune frustracije. Taj koncept vrijedi i za najprimitivnije igre
poput ,Tetrisa“ — nekom Ce igracu jedan dan izvrsno iéi igranje te ¢e dogurati
do najteze razine i mozda postici osobni rekord, $to Ce vjerojatno izazvati osje-
¢aj uzbudenja i srece, dok ¢e drugi dan iznova zaredati pocetnicke pogrjeske
te ¢e mozda cijelu konzolu frustrirano baciti kroz prozor. Kada bi stotinu ljudi
citalo istu knjigu, vjerojatno bi svaki Citatelj u masti drukdéije oslikao svijet te
knjige i njegove likove, ali svakome bi ponaosob zasigurno uvijek isti dijelovi
bili najdrazi ili najomrazeniji. Iz svega navedenoga zakljucuje se da sama me-
hanika igre, a ne njezin sadrzaj, utjeCe na njezinu nelinearnost i neponovlji-
vost, odnosno kako iz osobnog krojenja naracije proizlazi ,nelinearnost radnje
i neponovljivost iskustva®, jos jednog stupa temeljca koji ¢ini videoigre jedin-
stvenima."

Lako se uocava da videoigre kao medij imaju jedan poseban odnos sa svojom
publikom, ponajprije zbog iskustva osjecaja prisutnosti iz kojega je stvorena
uvjerljiva iluzija kako subjekt komunicira sa Zivim svijetom. Ali ono $to je igra¢
duzan uloziti zauzvrat vlastiti je trud u prevladavanju svih izazova koji su nuz-
ni za njezino zavrsavanje i otkrivanje smisla i ideje koje autori igrom Zele ot-
kriti. Svaka se igra, bez iznimke, sastoji od izazova koji se moraju prijeéi i za
Cije savladavanje igra¢ mora uloziti vrijeme da usavrsi svoje vjestine. Nekad ce
mozgati danima da rijesi apstraktne zagonetke u avanturama poput ,Sanita-
rium’, ili ¢e jednako danima uvjezbavati reflekse, brzinu reagiranja i brzinu
razmiSljanja koja na ekranu predstavlja uspjesnu borbu ratnika protiv odrede-
nog zahtjevnog bossa u ,Dark Soulus”. Mnogo vise od bilo kojeg drugog medija
svaka videoigra od igraca zahtijeva da $to bolje nauci njezina pravila; u svakoj
se novoj igri u samom pocetku mora iznova nauditi hodati, to jest mora se upo-
znavati s osnovama kretanja, interakcije i ponasanja svijeta i likova. Iz tih iza-
zova i uzitka njihovoga prevladavanja nastao je multiplayer koji sluzi tome da bi

11 Adrian Chmielarz, ,Why the Next-Generation will change games forever”, (http://www.theastronauts.
com/2013/04/why-the-next-generation-will-change-games-forever/, pristupljeno 24. kolovoza 2017.)
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igracijedni protiv drugih odmjerili svoje vjestine i neki Zanrovi poput taktickih
FPS, RTS i MOBA?® sastoje se ponajvise od izazova. Danas su po svijetu poznati
brojni turniri u kojima se profesionalno uvjezbane ekipe ogledavaju u mecevi-
ma naslova poput , Dota 2“ili ,Starcraft, gdje se zgréu desetci milijuna dolara
i koje prate desetci tisuca gledatelja uzivo i online. Toliko je znacajno porasla
industrija kompetitivnih videoigara da se govorilo o potencijalnom uvrstava-
nju meceva , Starcrafta“ u discipline Olimpijskih igara, ¢ime bi se njihov status
izjednacio s najpopularnijim sportovima danagnjice.”

Prisan odnos igraca i igre ide i izvan okvira interakcije sa samom igrom, danas
mnogi tvorci videoigara aktivno potjeCu svoju baza obozavatelja na suradnju te
spremno prihvacaju njihove savjete i sugestije koje mogu u velikoj mjeri utje-
cati na razvoj videoigre. Zbog darezljivosti tvrtki, graficki engine na kojemu je
igra napravljena Cesto postane dostupan $iroj publici te se nadareniji ili nado-
budniji medu igra¢ima mogu okusati u stvaranju vlastitih igara manjeg opsega
na postojecem engineu ili stvoriti vlastita unaprjedenja koja sluze za optimiza-
ciju postojec¢ih mehanika igara ili modificiranju, iz ¢ega takvi pothvati vuku i
ime modovi. To je u osnovi pandan fan-fikciji koja nastaje na temelju popularne
knjige ili stripa, ali ono $to je vazno naglasiti jest da ima mnogo komercijalnih
uspjesnih modova. Najhvaljenije i najprodavanije igre nastale su na temelju
jednog moda poput ,Dear Esther” i ,Portal” preko Source Enginea iz videoigre
,Half Life 2”. Autor rada imao je priliku nekoliko godina sudjelovati u izradi
horor-igre temeljene na svijetu Edgara Allana Poea i Lovecrafta zvane ,The Last
Door”, koja je u konacnici postigla zapazen kriticki i komercijalni uspjeh te
na krilima tog uspjeha Spanjolska kompanija ,The Game Kitchen” razvija nove
projekte. S umjetnicko-estetskoga stajalista mogu se jasno uobliciti elementi
koji ¢ine videoigre jedinstvenima, a to su osjecaj prisutnosti, osobno krojenje
naracije, nelinearnost radnje, neponovljivost iskustva i izazovnost.

12, First Person Shooter, Real Time Strategy, Multiplayer Online Battle Arena (nap. D. L].)

13, League Of Legends And StarCraft II Could Become Olympic Sports As Early As 2020 Summer Games®,
https://www.forbes.com/sites/johngaudiosi/2012/08/15/league-of-legends-and-starcraft-ii-could-become-
olympic-sports-as-early-as-2020-summer-games/#8sebsaiidoef , pristupljeno 1. rujna 2017.
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3. REVOLUCIJA KOJA JE SRUSILA
LUDOLOSKU DEBATU

Trnovit se put morao prijeci da bi se doslo do utemeljenja definicija inherentne
jedinstvenosti videoigara te su i danas ti zakoni daleko od opéeg prihvacanja.
Mnogi danasnji pojedinci koji i sami stvaraju videoigre imaju urodenu odboj-
nost prema njihovu klasificiranju kao umjetnosti, $to se najbolje sazima u mi-
Sljenju da ako se Zeli ispricati dobra prica, neka se radije napravi film ili napige
knjiga.* Za razlog te refleksivne odbojnosti pozivaju se na brojne neuspjele
primjere doCaravanja priCe tim medijem te argumentom da je taj pothvat u
samoj svojoj naravi oksimoron — i bili bi djelomiéno u pravu. Cinjenica je da
su velikim dijelom svojeg dosadasnjeg Zivotnog vijeka videoigre bile iskljucivo
zabavne prirode te nitko nije ni trazio da postanu nesto vise od toga, ponajprije
vecina igraca, koji su bili sasvim zadovoljni u interakciji s osnovnim kiberne-
tickim mehanikama neke apstraktne igre samo zato $to je bila zabavna.® Bio
je to glavni ¢imbenik uspjesnosti prodaje nekog naslova, uciniti je $to zabavni-
jom i dostupnijom sto Siroj publici, prica i smisao u toj su okolini nastali samo
kao nusproizvod, kao dodani ukras koji bi osnovnu mehaniku igre ucinio $to
zabavnijom. Prvi naslovi poput ,Space Wars
kao osnovni pikseli, bili su umotani u kontekst borbe svemirskih brodova da
se malo vise stimulira masta igraca, bio je dovoljan sasvim maleni dio price da
se to postigne. U tom smislu igra¢a nije bilo previse briga kako se jedan vodo-
instalater poput Super Maria nasao u neobi¢nom svijetu u kojem treba spasi-
ti izgledom tipi¢nu Disneyjevu princezu od stvorenja sli¢nog reptilu, zvanog
Bowser, kada je ve¢inu vremena bio zaokupljen gaZenjem gljivolikih stvorenja,
prikupljanjem zlatnih novciéa te vjestim izbjegavanjem postavljenih zamki.
U tom kontekstu, kada bi se ¢ak i ustrajalo na naglasavanju price, sveukupno
bi se iskustvo igranja samo poremetilo. Kada igra¢ vodi interakciju s mehani-
kom igre svojom platformom uz posredstvo upravljaca te izvodi radnje poput
ubijanja, Suljanja ili rjeSavanja neke prepreke, njegov je mozak ugoden kao da

1”

, koji su na ekranu bili prikazani

14 Ian Bogost, ,Video Games Are Better Without Stories”, https://www.theatlantic.com/technology/
archive/2017/04/video-games-stories/524148/, pristupljeno 5. rujna 2017.

15 Thomas Grip, ,Video Games — too much fun for their own good?”, http://frictionalgames.blogspot.
hr/2017/03/videogames-too-fun-for-their-own-good.html, pristupljeno 5. rujna 2017.
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rjesava neki apstraktni matematicki zadatak. S obzirom na to da su jednadzbe
te matematicke rac¢unice uoblicene grafickim pikselima i poligonima, to isku-
stvo postaje zabavnije te dodatno zaokuplja pozornost igraca. Ali, kada Zelimo
iskusiti neku pricu ili shvatiti smisao nekog fenomena, to zahtijeva velik omjer
introspekcije i kontempliranja te je nemoguce u isto vrijeme biti zaokupljen
mehanikom igre ili igranjem i dozivljajem nekog iskustva. To je daleko najveci
kamen spoticanja u napretku videoigara jer je neizbjezan sudar tih dvaju mo-
dela iskustva te Ce se jedan srozati na ra¢un drugoga.’

Ta se neugodna ¢injenica pokusala zaobiéi na razne nacine, najcescée pokusa-
vajudi ispricati pricu neizravno kroz igru, neovisno o samom gameplayu (stan-
dardni naziv za odredenu mehaniku igre, nap. D. L].). Primjerice, brojne igre
sadrzavaju cut-scene u kojima se na odredenom mjestu u igri aktivira skriptira-
na sekvenca pa igra¢ izgubi kontrolu nad svojim avatarom (standardni naziv
za lika koji igra, upravlja, nap. D. L],) i primoran je odgledati dio radnje koja
promice ili razrjesava dio price. NajCesc¢e promatra sa strane dijalog dvaju li-
kova ili dramati¢nu scenu poput pojave nekog novog antagonista. Drugi nacin
forsiranja price u videoigru dijelovi su informacije koje igra¢ prikuplja tijekom
cijele igre, najcesce u obliku istrgnutih stranica dnevnika ili ostavljenih ton-
skih zapisa u kojima monolog jednog od aktera igre razrjesava prica. Problem
s prethodno spomenutom metodom jest da su ti fragmenti razbacani posvuda
kada se igra¢ doslovno nade u paklu nonsalantno ¢e putem pronalaziti stranice
ispisanog papira, i to ih preocito linearnim redoslijedom tako da igra¢ stjece
dojam da mu dizajner igre ostavlja krusne mrvice koje treba pratiti. Takva oc¢i-
ta metasistemska intervencija dizajnera unistava osjecaj igraca da se nalazi u
Zivom virtualnom svijetu te ga podsjeca na ¢injenicu da je sve determinirano
apstraktnim pravilima. Kod potonjeg sluc¢aja ¢ini se jos veci grijeh, jer se odu-
zimanjem sposobnosti kontrole igraca ubija najdublja srZ osjecaja prisutnosti
uigri, jer je u principu igra¢ primoran prestati igrati igru te gledati film svako
odredeno vrijeme.” To najsnaznije podrzava stajaliste kriticara u ludoloskoj

16 Adrian Chmielarz, ,Why do we need to kill gameplay to make better games”, http://www.theastronauts.
com/2012/11/why-we-need-to-kill-gameplay-to-make-better-games/, pristupljeno 5. rujna 2017.

17 Thomas Grip, ,Why I hate ,Cinematic”, http://frictionalgames.blogspot.hr/2010/08/why-i-hate-cinematic.
html, pristupljeno 5. rujna 2017.
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debati* koji tvrde da su videoigre primorane posudivati od drugih medija da bi
predstavile nesto umjetnicki znacajno te da je to sam po sebi uzaludan pothvat
od samog pocetka.”

Najekstremniji prikaz nekompatibilnosti tog modela dizajniranja videoigara
jedna je od najpopularnijih videoigara, na kojoj su radili najvjestiji programe-
ri, dizajneri i ¢iju su pricu pisali pisci holivudskog ranga: ,Bioshock Infinite“.
Na trenutke se radi o fantasti¢noj igri. Sam pocetak u kojem se dogodi tran-
zicija od infiltracije neobicnog svjetionika srcu tmine i oluje s dvoje agenata
britanske tajne sluzbe do dolaska u grad iznad oblaka zvanom Columbia uisti-
nu oduzima dah. Sama Columbia, sa svojim viktorijanskom-juznjacko-ame-
rickim Stihom s elementima steam-punka, tako je uvjerljivo dizajnirana da se
igrac uistinu osjeca prisutnim dok Seta njezinim ulicama, izgubljen u mnostvu
drugih gradana. Takoder, postoji jo$ nekoliko sli¢nih trenutaka u igri, ali $to se
dogada u meduvremenu, $to igrac sve ¢ini da dode do tih pamtljivih trenutaka?
Bori se protiv horde neprijatelja i skuplja zlatne novcice. Proslo je 28 godina
izmedu izdavanja ,Super Maria“ i ,Bioshocka“, ali pomalo tragikomicno, os-
novna mehanika igre se, od skupljanja nov¢ica i svega ostalog, nije nimalo pro-
mijenila. Kognitivna disonanca koju ta igra stvara i samog igraca ekstremna
je i najbolje se docarava sljede¢im primjerom koju je i sam autor rada iskusio.
U jednom trenutku, kada se protagonist-igrac susretne s dvojicom antagoni-
sta, odvija se dramaticna i potresna scena kada jedan od njih drugome zgrabi
glavu i brutalno mu je krene razbijati o fontanu te ga na kraju ubije. Ta me
jedna smrt vise protresla i Sokirala bez obzira na ¢injenicu da sam dotad izbo
na smrt, propucao mitraljezom i zoljom raznio stotine i stotine ljudi, posve
mehanicki. U toj se sceni svjedoéi dvojici razvijenih likova ¢ija svaka radnjaima
tezinu i smisao dok se u drugom slucaju radi o bezli¢nim i dehumaniziranim
masama programskog koda u kojima covjek vise empatije osjeti kada pogazi
mrava nego kada njih brutalizira. Sve je stvar stajalista, repetitivnim i brojnim
segmentima gameplaya uskoro se i cijela Columbia krene promatrati i osjecati
kao umjetni, beZivotni mravinjak. Sto je najgore, ta je scena s potresnim uboj-

18 Dan Pinchbeck, Story as a function of gameplay in First Person Shooters: an analysis of FPS diegetic content 1998. —
2017.”, University of Portsmouth, Portsmouth (2009), 48-65.

19 ,The Sins of Game Stories*, http://onlyagame.typepad.com/only_a_game/2007/04/the_sins_of_gam.html,
pristupljeno 5. rujna 2017.
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stvom bila cut-scene nad kojom igrac nije imao kontrolu te se prakticki radilo o
malom filmu.

Kriticari su uistinu u pravu, igre ne mogu ispricati pricu i barem u slucaju
Bioshocka, smisao bi bio mnogo bolje do¢aran poezijom ili filmom nego tom
nekonzistentnom zbrkom od igre. Ali bez obzira na to, ovaj rad uporno postav-
lja tezu umjetnicke naravi videoigara te njihove nadmod¢i u pricanju i dozivlja-
vanju price od bilo kojeg drugog medija. Promijenjena paradigma videoigara
polagano se otkrivala jer je njezino postojanje utemeljeno kao nusproizvod
dodavanja sloja price na osnovicu mehanike odredene videoigre, a to definitiv-
no nije nesto sto se svjesno trazilo. Kroz prvih nekoliko desetljeca u najboljem
bi se slucaju na trenutak percipirala kroz nasumicne segmente igranja igre,
kao kad se u ,Doomu* nakon n-tog masakra s paklenim demonima pogleda
u pikselizirani prikaz neba, prosaran paklenim uzasima te nakon dozivljene
nelagode i jeze igra¢ iskusi lagani osjecaj prisutnosti. Prvi veliki pra-temel;
postavio je ,Half-Life” koji nije oduzeo moguénost kontrole kod skriptiranih
cut-scene dijelova koji su se posljedi¢no daleko dublje iskusili, ili gdje je mehani-
ka ubijanja vala bezli¢nih neprijatelja dobila svoje najbolje moguce okruZenje u
»,Medal of Honor”, gdje je simulacija iskrcavanja na Omaha Beach iz Drugoga
suvremeni rat sam po sebi dehumanizirajuéi. To se nije previse uzimalo u obzir
i igre su nastavile svojim klasi¢nim tijekom jer se u trenutku jo$ uvijek najvise
obaziralo na zabavu koju videoigra pruza. Ali potom se dogada revolucija, Dan
Pinchbeck sa svojom ekipom iz ,,The Chinese Room” izdaje ,Dear Esther”.

Sto je toliko posebno u videoigri ,Dear Esther”, u toj iznimno kratkoj igri koja
je nastala kao mod za , Half-Life 2”? Sama prica nije nesto originalno. Ukratko,
radi se o Covjeku koji Seta pustim skotskim otokom i prisjeéa se svoje pokojne
zene Esther, tako da zahvaljuju¢i monologu protagonista igra¢ otkriva poje-
dinosti o njihovu Zivotu. Igra nije donijela nista novo, ali bit je u onome $to
je uklonila — Pinchbeck se odvazio na radikalan pothvat i potpuno je ubio ga-
meplay. Lutajuéi predivnim krajolicima, promatrajuéi razne neobi¢ne objekte
i pojave, poput duhova u daljini i cudnih natpisa na zidu koji zapravo svi neka-
ko simboliziraju sje¢anja na pokojnu ljubav protagonista, kod igraca inducira
stanje kontemplacije koje je nemoguce drukgije replicirati, kao i ja¢inu osje-
¢aja tijekom scene kada igrac ugleda flotu papirnatih brodiéa kako plove pre-
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ma pucini obojenoj zrakama zalazeceg sunca, papirnatih brodi¢a napravljenih
od svih ljubavnih pisama koje je protagonist napisao svojoj pokojnoj Zeni. Za
vrijeme cijelog iskustva u Estheru, jedino je moguce kretati se, promatrati i
slusati, nikakav cut-scene nije potreban, nikakav drugi lik u igri, nista Sto tre-
ba posredovati u komunikaciji igraca i svijeta, kao da se uklanjanjem mnogih
klasi¢nih mehanika gameplaya rijesilo okova koje su sputavale da se u cijeloj
punini iskusi taj novi svijet. ,Dear Esther“ predstavlja uistinu malen korak za
igre (korak unazad, rekli bi zlobnici), ali veliki skok za umjetnost.*

Istodobno Thomas Grip s ekipom iz ,Frictional Gamesa” razvija horor-igre
,Penumbra”i,Amnesia’ u kojima se takoder radikalno nacin mijenja gameplay.
Standardna formula horor-igara u kojima se igra¢ najcesce suocava i bori s ve-
likim brojem istaknutih monstruma, sada ima potpuno bespomoénog prota-
gonista i relativno malen broj ¢udovista koja se rijetko sre¢u. No zahvaljujuéi
vjestoj naraciji, igracu se uvijek ¢ini da je ¢udoviste iza svakog novog ugla i
da postoji moguénost iznenadnog napada; kada se to konac¢no dogodi i kada
se skriva u ormaru dok monstrum Zeljan njegove krvi mahnito luta uokolo ili
dok igra¢ pani¢no bjezi hodnikom pro$aranim truplima prijasnjih Zrtava, ne
sasvim siguran $to ga to¢no progoni, iskusi se jacina osjecaja koji se s malo
¢im mogu mjeriti. ,Frictional“ s novom, gameplay minimalistickom metodom
dizajniranja igara* stvara djelo zvano ,SOMA”, u kojem se dotice ozbiljnih i
dubokih pitanja egzistencijalizma, svijesti i identiteta pa se lako zapitati koliko
su ¢lanovi , Frictionala“ upoznati s likom i djelom Martina Heideggera. U tom
djeluigrac preuzme ulogu lika koji je iz svoje tipi¢ne svakodnevice neobjasnjivo
prebacen u podmorni istrazivacki laboratorij, gdje u metezu nepoznate tehno-
logije primjecuje kako su roboti poprimili ljudska obiljezja, kako su uvjereni da
su zaista ljudi. Igracu je u jednom trenutku ponudena moguénost aktivacije
elektri¢nog sustava koji napaja vrata koja sluze kao precac do sigurnosti i koji
takoder napaja odredenu pokretnu traku na kojoj se nalazi tesko osteceni robot
koji je uvjeren da je Covjek, da je ranjen te uvjerljivo sebe identificira kao ¢lana
osoblja tog laboratorija o kojem prethodno igra¢ nade informacije. Aktivira-

20 Adrian Chmielarz, ,Short game revolution”, http://www.theastronauts.com/2013/01/short-games-
revolution/, pristupljeno 5. rujna 2017.

21 Thomas Grip, ,4 Layers, A Narrative Design Approach” http://frictionalgames.blogspot.hr/2014/04/4-
layers-narrative-design-approach.htm, pristupljeno 5. rujna 2017.
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njem te trake, robot-Covjek krene proizvoditi tako uvjerljive krikove patnje uz
ocajnicko moljenje za pomo¢. Odabiranjem druge opcije robot ne ée proizvo-
diti vjecne smrtne urlike, ali ¢e pustiti na slobodu agresivnog robota koji se
ne Ce susprezati usmrtiti protagonista na licu mjesta ako ga pronade. Igrac je
stavljen u vrlo uvjerljivu situaciju u kojoj mora vagati izmedu svojih instinkta i
osjecaja. Ako se odludi za svoju sigurnost te svjesno pusti robota da pati, vjec-
no e se u njegovoj glavi boriti racionalizacija da se ne radi o stvarnom bicu,
nego o posebno naprednoj i uvjerljivoj umjetnoj inteligenciji te da je suludo
riskirati svoj Zivot za hrpu sloZenog koda i prigusenog glasa u podsvijesti koji
ga neprestano vodi prema neizvjesnosti spoznaje jesu li uistinu nekako ljud-
ske svijesti ostale zarobljene u robotima i je li upravo nekog covjeka osudio na
vjecne patnje dok Cuje prigusene jecaje daleko u sigurnosti, bez moguénosti
povratka i eventualnog mijenjanja situacije. Ovo je ekstrem izvlacenja iz zone
komfora kakav je ikad postignut, ovo vise nije ,igra’. Slicnom se tematikom
svijesti pozabavila i serija ,The Black Mirror” u epizodi ,White Christmas”, ali
neusporediva je razlika gledati to sekvencijalno u seriji i biti taj na kojega je
pala sva teZina izbora i na kojega ¢e pasti sva tezina posljedica vlastitih izbora.
Nikada do sada nije bio postignut tako akutan osje¢aj prisutnosti i u tome lezi
najosnovnija srz revolucije desete umjetnosti. Uz hiperrealisticke scenarije,
videoigre su jednako akutno u stanju docaravati i hiperfantazije u djelu ,The
Vanishing Of Ethan Carter” Adriana Chmielarza i ekipe iz ,The Astronauts®,
radenom prema istom principu kao i ,SOMA”.?* Tijekom Setnje fotorealistic-
nom Sumom, igra¢ svjedoCi iznenadnoj pojavi jednog astronauta koji svojim
bijegom namami na jednu Cistinu gdje se iz vedra neba pojavi svemirski brod
koji pokupi igraca i treptajem oka prebaci ga u dubinu svemira gdje uz jato
zvijezda i galaksija svjedoci takoder jednako brojnom jatu drugih svemirskih
brodova. Scene poput takvih prizivaju dojam uronjavanja u san. Primjera je
uistinu mnogo, buduéi da danas Cesto izlaze sli¢ni naslovi i ovi do sada opisani
uhvatili su se samo jednog malog dijela cijele igre, ali ve¢ se konceptualno uo-
Cava nesto sasvim novo. Takoder se mora biti svjestan ¢injenice da ne postoji
disertacija, toliko detaljna i iscrpna, koja moze sve rije¢ima uspjesno docarati,
osjecaj prisutnosti budi se samo kada se nade licem u lice s ekranom i s tipkov-

22 Adrian Chmielarz, ,SOMA and the Lost Layer of Narrative Desing”, http://www.theastronauts.
com/2015/09/soma-and-the-lost-layer-of-narrative-design/, pristupljeno 5. kolovoza 2017.
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nicom pod rukama.

Zakljucak ludoloske debate jest da je sekvencijalno pripovijedanje u stilu fil-
ma i knjige tehnicki neostvarivo u medijima poput videoigara jer se zbog ele-
menta ,osjecaja prisutnosti“igraca sve u igri dogada u realnom vremenu, sada.
Sekvencionalno pripovijedanje pretpostavlja buduce i prosle dogadaje zbog
linearnosti radnje od pocetka do kraja, od uzroka do posljedice kakve prati
standardna radnja. U videoigrama je zbog inherentne linearnosti u najboljem
slucaju moguce ostvariti iluziju sekvencijalnosti, ¢ak kada se igra¢ u jednom
trenutku prebaci u proslost nekog lika. Michael Samyn daje iznenadujuée pro-
nicljivo misljenje u tom kontekstu, tvrdeci da videoigre zbog nelinearnosti i
nesekvencionalnosti imaju mnogo vise zajednickoga sa slikarstvom i arhitek-
turom nego samim filmovima,* jer kada promatramo sliku, moguce ju je pro-
matrati samo u stvarnom vremenu i sve njezine detalje, ovisi od slike do slike,
moZzemo tumaciti u bezbroj slicnih scenarija koji ovise od osobe do osobe. U
tom se pogledu iskustvo videoigre moZe opisati kao biti izravno u zivoj, Ce-
tverodimenzionalnoj slici. Glazba je takoder sekvencionalna i linearna poput
filma, ali opet obiluje u nelinearnom mediju poput videoigre. Stovise, sve do
sada opisane scene pracene su, vodene i oslikane sloZenim skladbama bez ko-
jih mnogo tih scena ne bi bilo isto. Glazba je, poput price, doZivjela drasti¢nu
promjenu kroz videoigre i drasti¢no se razlikuje od soundtracka u filmu. U igra-
ma svaka scena, svaki dogadaj, svaki lik imaju zasebnu glazbu koja se vra¢a kad
se god ponovno Zelimo susresti s prethodno nabrojanim, i to je ve¢ nemoguce
postiéi u filmu. Najblizi ekvivalent koji se moZe pronaéi uporaba je lajtmotiva
u operama Richarda Wagnera, premda se ovdje radi o punim skladbama, a ne
samo o pojedina¢nim motivima i temama.

4. ZAKLJUCGAK

Trebalo je uistinu mnogo vremena da se prepoznaju jedinstvenosti videoigara
kao medija i kada ih se prepoznalo, trebalo je jo§ mnogo vremena da se prikupi
hrabrosti i zakoraci u novom smjeru k nepoznatom podrucju, daleko od sigur-

23 Michael Samyn, ,The Contradiction Of Linearity”, https://www.gamasutra.com/view/feature/6161/the_
contradiction_of_linearity.php?print=1, pristupljeno 5. rujna 2017.
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nosti klasi¢nih nacina dizajniranja koji uvijek jamce dobru prodaju i koji danas
predstavljaju jedan uporni atavizam koji se ne da lako odstraniti.>* Premda,
stvari su tek u povoju i mozda bi se moglo rec¢i da su videoigre kao medij tek
zasle u pubertet nakon dugog djetinjstva. Koje je to¢no odrediste zapocete re-
volucije danas je nemoguce re¢i, s obzirom na nove tehnologije, poput uspjesne
implementacije virtualne stvarnosti koje su tek dosle. Ali ono $to se sigurno
zna jest da su videoigre kao medij sposobne docarati i najdubokoumniji smi-
sao, $to ih izjednacava s ostalim umjetnostima, ali na jedan svojstven nacin
koji ih ¢ini i superiornijima; vec je i sam naziv videoigra anakronizam koji ne
¢e jos dugo opstati, jer se vise ne radi o igri, a i rije¢ ,video” je promasena jer se
neizravno povezuje s filmom, a dokazano je da u srzi nema znacajne sli¢nosti
izmedu tih medija. Pri¢e su u videoigrama uglavnom krojene, kao u filmovi-
ma ili romanima, po modernistickom i post-modernistickom duhu sadasnjice.
No buduéi da nam videoigre pruzaju jedinstvenu perspektivu koja proizlazi iz
osjeCaja prisutnosti, tesko se ne zapitati kako bi stara remek-djela bila doZiv-
ljena kroz njihovu prizmu kada je veé¢ ,SOMA” tako uspjesno doc¢arala egzisten-
cijalna pitanja svijesti. Kako bi se jedan Dante ili Goethe mogao primijeniti u
takvom mediju? Mogu li videoigre uistinu preobliCiti sve prijasnje umjetnosti
kroz svoj jezik i osjetno promijeniti njihovu srz, kao sto se ucinilo s glazbom?
Pred sobom gotovo bez sumnje imamo budué¢i dominantni medij 21. stoljeca,
ali usudujemo li se pitati imamo li mozda najbolju, ultimativhu umjetnost u
povijesti zapadne kulture?

The Revolution Of The Tenth Art

Abstract: The subject of this paper is the phenomenon of videogames and the-
ir metamorphosis from the medium of entertainment to the medium of art,
which the word revolution clearly symbolizes. That metamorphosis is depicted
through the basic explanation of modern arts and their relation with video-
games, from which distinctive features of videogames could be derived and
analyzed. Later in the paper, a detailed analysis of certain titles is presented,
with the special emphasis on the new generation of videogames, which stand
as heralds of the thorough shift of understanding video games as true art, in

24 Adrian Chmielarz, ,Reboot your AAA brain with indie games”, http://www.theastronauts.com/2012/10/
reboot-your-aaa-brain/, pristupljeno 6. rujna 2017.
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opposition to the previous, mostly pejorative perspective.

Keywords: videogames, art, revolution
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