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UVOD

Industrija videoigara zapocinje svoj razvoj
ve¢ pedesetih godina proSlog stoljeéa
izumom igre Tennis for Two (1958.) otkad
se videoigre opcenito postupno razvijaju
da bi u suvremenom dobu postale jedna
od najpopularnijih i najutjecajnijih za-
bavnih aktivnosti. Krajem sedamdesetih
i osamdesetih godina njihov razvoj bio
je rezultat brzog porasta popularnosti
igara koje se temelje na nacelu arkadnih
igara, odnosno onih koje se nalaze u
igraonicama (engl. arcades), a pokrecu
se ubacivanjem novcica ili Zetona kao,
primjerice, Space Invaders (1978.) te s
pomoc¢u kuénih konzola i racunala kao
§to su Nintendo NES i Commodore 64.!
Upravo u to vrijeme one prerastaju i u
izrazito vazan sociokulturni fenomen koji
se ne moze i ne smije zanemariti. Danas
su videoigre dio svakodnevice 52 % sta-
novnistva Europske unije u dobi od Sest
do 64.2 Prema najnovijim statistickim
podatcima ova je industrija vrijedna 23,3
milijarde eura samo na trZiStu Europske
unije.> Medutim, kao §to Garry Crawford
napominje, ,,vaznost videoigara ne moze
se zabiljeziti samo u statistici prodaje i
stopama sudjelovanja jer su videoigre vaz-
ne i na mnoge druge nacine — obrazovno,
drustveno, kulturoloski i teorijski.

Videoigre su od svojih pocetaka sve do
prvog desetljeca 21. stoljeca bile znan-
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stveno relativno neistraZeno podrudje u
usporedbi s ostalim oblicima zabave poput
kina ili glazbe. Dugo vremena postojale su
u javnoj sferi ,,na marginama popularne
kulture®, $to je znacilo da se ,,unato€ nji-
hovoj kulturnoj vaznosti — odbacuju kao
nevazne'>. Medutim, videoigre svakako
su jedan od klju¢nih aspekata suvremene
kulture i drustva jer su ,,povezane s pro-
mjenama u drusStvenim odnosima igraca
kao i s upotrebom medija i tehnologija“.
Tako im se u novije vrijeme pridaje sve
veca vaznost u razli¢itim akademskim
disciplinama, ukljucujuéi druStvene i
humanisti¢ke znanosti, te iako se kolek-
tivna vaznost i njihova povijest pojavila
iz svakodnevnih iskustava, sve je vece
nastojanje k institucionalizaciji njihove
vaznosti.” Upravo su se u prethodnih deset
godina brojne videoigre nasle i u mnogim
muzejskim zbirkama i na izloZbama Sto
upucuje na trendove institucionalizacije
kulture igara, odnosno na njihovu vrijed-
nost u kontekstu kulturne bastine.

VIDEOIGRE KAO IZVORNO
DIGITALNI ARTEFAKTI I
DIGITALNA BASTINA

U danasnje vrijeme industrija videoigara
pronalazi svoje mjesto u podrucju kultur-
ne produkcije na viSe nacina — od interak-
tivne izvedbene umjetnosti do obrazovnih
alata — ¢ime se videoigre mogu svrstati
medu najutjecajnije oblike digitalne
kulture.® Stoga je bitno razmotriti ulogu
videoigara u naSemu svakodnevnom Zi-
votu te vaznost koju su kao medij ostavile
i u drustvu i u kontekstu razvoja novih
tehnologija. Analize videoigara u akadem-
skom diskursu, posebice u okviru studija
videoigara koji se opisuju kao ,,mjeSavina
kritickih, medijskih i tehnoloskih studija
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koji zauzimaju psiholoski, antropoloski
i socioloski pristup*“’, znatno doprinose
proucavanju ovoga interaktivnog medija
kao kulturnog oblika te igranja igara kao
kulturne prakse. Jednako tako digitalni
mediji utjeCu na mnoge aspekte Zivota,
pa i same videoigre, koje onda mijenjaju
nacin na koji pojedinci ulaze u interak-
ciju s tehnologijom. Stoga bi ih svakako
trebalo promatrati kao vazan dio kulture
koji je jednako vazan kao i film, glazba
ili televizija."”

Medutim, upravo polozaj videoigara
kao proizvoda kulturne industrije, kako
Barwick zakljucuje, utjece na nacin na
koji ih se dozivljava, a to je proizvod za
jednokratnu upotrebu koji nakon kradeg
vremena prestaje biti popularan te gubi
svoju vrijednost. Kao kulturni proizvod
videoigre vrlo Cesto predstavljaju komodi-
fikaciju kulture,'" $to smatram vrlo bitnim
razlogom zasto se njihova kulturna vrijed-
nost nerijetko umanjuje. Jedan od razloga
zbog kojega je ovakav pogled na videoigre
vrlo raSiren jest i sama priroda industrije
videoigara koja se kao kulturna industrija
oslanja na prodaju novih izdanja, dok se
prijasnje inaCice smatraju inferiornima.
Percepcija videoigara izravno ¢e utjecati
na to smatraju li se vaznim dijelom kultur-
ne bastine i vrijednim ocuvanja. Interesna
skupina za zastitu igara Medunarodnog
udruZenja programera igara (engl. Inter-
national Game Developers Association,
IGDA)" istiCe razloge zbog kojih je video-
igre potrebno Cuvati. Jedan od njih je taj da
su one vazne za ,,industriju, nasu kulturu,
nase drustvo* te su ,,dio naSe kulture, dio
onoga Sto nas ¢ini ljudima, a uceci od njih
moZemo bolje razumjeti sebe“"’.
Iskustva koja se stvaraju u interaktivnim i
virtualnim medijima nisu samo povezana
s igrom koja je odvojena od svakodnevnog
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Zivota. Virtualni prostor nije samo zami-
Sljeni prostor, ve¢ Cini skupinu razlicitih
»mjesta na kojima se imaginarno susrec¢e
sa stvarnim‘* te su virtualno i stvarno po-
vezani i utjeu jedno na drugo. Na jednak
nacin zajednica povezana videoigrama do-
Zivljava virtualnu proSlost kao ,,uvjerljivu
i autenti¢nu, ali njihovo iskustvo odvija
se uglavnom izvan tradicionalnih kanala
koji proizvode i prenose znanje o proslo-
sti“!>. Ako proslost poveZemo s pojmom
bastine, njezina vrijednost temelji se i na
onome $to je vazno skupini ili zajednici,
a sve Sto se smatra dovoljno vaznim da
se prenese u budu¢nost mozZemo smatrati
bastinom. Osim temeljnog pitanja njihove
kulturne vaznosti, videoigre kao digitalna
bastina jedinstven su problem za povijesno
oCuvanje, a time i dugoro¢na istrazivanja.
Prepoznavanje digitalne bastine na institu-
cijskoj razini moZe se pratiti ve¢ od 2003.
godine kada Organizacija Ujedinjenih
naroda za obrazovanje, znanost i kulturu
(UNESCO) donosi Povelju o ocuvanju
digitalne bastine'® usvojenu na 32. za-
sjedanju Opce konferencije UNESCO-a.
U prvom cClanku Povelje za digitalnu se
bastinu navodi: ,,Izvori ljudskog znanja
ili izraZavanja, bilo kulturni, obrazovni,
znanstveni i administrativni, bilo oni koji
obuhvacaju tehnicke, pravne, medicinske i
druge vrste informacija, sve vise se stvara-
ju digitalno ili se iz postojecih analognih
izvora pretvaraju u digitalni oblik .

Digitalni materijali opisani u Povelji pod-
razumijevaju tekstove, baze podataka,
staticne i pokretne slike, zvuk, grafiku,
programsku podrsku (softver) i mreZne
stranice, medu Sirokim i rastuéim ras-
ponom formata. Digitalna baStina s vre-
menom ¢e vjerojatno postati sve vaznija
i raSirenija. Brojna istrazivanja ouvanja
digitalne baStine opéenito, kao i videoiga-
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ra kao dijela te bastine, pozivaju se upravo
na UNESCO-ovu Povelju u nastojanjima
da se prepoznaju opasnosti koje prijete
digitalnoj gradi, da se utvrde najbolji
nacini zastite grade te zakonski i pravno
lakSa dostupnost i izuzeée od pojedinih
zakona kako bi ustanove mogle zakonito
prikupljati i izlagati digitalne artefakte.

VIDEOIGRE U BASTINSKIM
USTANOVAMA

Tatjana Aparac veé je 2000. godine
upozoravala kako je pred knjiZnicama,
arhivima i muzejima uz ,,ve¢ dobro zna-
ne probleme organizacijske, upravljacke,
financijske i tehnicke naravi“ i problem
,.kako pristupiti o¢uvanju kulturne basti-
ne, dakle proizvoda ljudskoga uma koji
tijekom vremena, proSlog i sadasnjega,
ukljucuju i digitalne medije™"”. Videoigre
kao izvorno digitalni predmeti ne uklapaju
se jednostavno u ve¢ uspostavljene stra-
tegije sabiranja u bastinskim ustanovama.
Razvoj racunalne tehnologije i interneta
postavio je velik izazov pred ustanove u
smislu prikupljanja, ocuvanja i izlaganja
artefakata i potrebu da se strategije na-
novo prilagode danaSnjemu suvremenom
druStvu i mnoStvu digitalnih bastinskih
predmeta. Takoder je bitno razmisljati o
njihovu ocuvanju kako bi buduéim struc-
njacima i znanstvenicima bilo omoguéeno
proucavanje artefakata iz institucijskoga
gledista. Pred ustanovama su tako mnogo-
brojni izazovi, a to su, medu ostalim, slo-
Zeni tehnicki zahtjevi, snazni ekonomski
interesi i znatne pravne prepreke.

Videoigre su definirane kao sloZeni digi-
talni objekti koji se sastoje od viSe vrsta
sastavnica. Kao predmete bastine moze-
mo ih shvatiti u najmanje tri znacenja, to
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su redom ,,materijalni artefakti (fizicki
objekti), proceduralni artefakti (racunalni
programi) i kulturni artefakti (kulturni
tekstovi)“!8. Kako bi se moglo ocuvati cje-
lokupno znacenje igre, potrebno je razmis-
ljati o svim njezinim aspektima: koja se
strojna oprema (hardver) rabila kako bi se
pokrenulo igru, ali i materijal koji se javlja
u obliku, primjerice, kutija u kojima je igra
dolazila, njezinih plakata, figura ili slicnih
predmeta nastalih u sklopu proizvodnje
i za zajednicu obozavatelja (primjerice
akcijske figure ili replike predmeta u igra-
ma), kako je igra izgledala i kako se igrala
te koji je utjecaj ostavila na zajednicu. Bit-
ne su i prakse kojima se bave oboZavatelji
odredene igre, poput organizacije stranice
na Wikipediji i sli¢nih stranica, snimanja
videozapisa igranja igre, tzv. snimki Let’s
play®, injihova internetskog prijenosa na
platforme poput YouTubea ili popularne
stranice poput Twitcha, sudjelovanja na
e-sportskim natjecanjima, programiranja
preinaka ili modifikacija (engl. mod)®,
izrade kostima za cosplay?' i brojnih
drugih aktivnosti koje se javljaju u zajed-
nicama ljubitelja videoigara. Videoigre
su tako viSe od samih fizi¢kih sastavnica
te se najbolje mogu opisati kao ,,sustav
razmjene izmedu strojne opreme, pro-
gramske podrske, zaslona i igraca“*, §to
svakako uvodi nove ¢imbenike u oCuvanje
igara. Interaktivnost i sudionicka priroda
videoigara svakako su njihovi najvazniji
atributi, a upravo su one medu glavnim
argumentima kojima se koristi kako bi se
videoigre razlikovale od ostalih kulturnih
proizvoda ili medija te se vrlo ¢esto tvrdi
da u videoigrama igraci ,,ne konzumiraju
samo unaprijed uspostavljeni medij, veé
su aktivni sudionici u stvaranju svojeg
iskustva“?.
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Videoigre se pojavljuju u novije vrijeme i
u brojnim muzejima, bilo muzejima koji
su posveceni konkretno prikupljanju, ¢u-
vanju i izlaganju igara, bilo pak kao dio
odredenih zbirki. Ulazak igara u muzeje
takoder je postao veoma vazan zbog sve
veceg straha od gubitka njihove povijesti
te se tvrdi da je bitno poceti s oCuvanjem
igara sada jer zbirke rastu u cijeni i postaju
sve rjede. Eklund, Sjoblom i Prax oslanjaju
se na film za usporedbu, tvrdeci da se
nijemi film nije odgovarajuée sacuvao pa
je nestala i njegova rana povijest.?*

Muzej moderne umjetnosti u New Yor-
ku (MoMA) uvrstio je 2012. godine u
svoju Zbirku primijenjenog dizajna 14
videoigara (od Cetrdeset onih koje se
nalaze na popisu za buduce sabiranje) —
od klasika kao Sto su Pac-Man (1980.) i
Tetris (1984.), simulacija SimCity 2000
(1994.) i The Sims (2000.), pa sve do
novijih platformskih slagalica poput
Portala (2007.). Muzej isti¢e da su igre
umjetnost, stoga je u srediStu ove Zbirke
dizajn videoigara. Kriteriji odabira igara
ne naglaSavaju ,,samo vizualnu kvalitetu
i estetski doZivljaj svake igre, ve¢ i mno-
ge druge aspekte — od elegancije koda
do oblikovanja ponaSanja igraca — koji
se odnose na oblikovanje interakcije*?.
Godine 1997. u Berlinu se otvorio muzej
posvecen videoigrama (njem. Compu-
terspielemuseum) za koji se smatra da
posjeduje prvu stalnu interaktivnu izlozbu
videoigara. Nacionalni muzej igre Strong
u New Yorku otvoren 1969. godine sabire
povijest igara, a uz druStvene igre i igracke
u svoj je fundus dodao i one u digitalnom
formatu te pokrenuo Medunarodni centar
za istraZivanje povijesti elektronickih iga-
ra. Godinu dana poslije Nacionalni muzej
medija u Bradfordu pokrece i Nacionalni
arhiv videoigara u Ujedinjenom Kraljev-
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stvu kojemu je cilj sabiranje i tumacenje
videoigara i srodnih predmeta. Nadalje,
neki od muzeja posvecenih videoigrama
su i Nacionalni muzej videoigara u Sjedi-
njenim Americkim Drzavama, Nexonov
muzej ratunala u JuZnoj Koreji, Stok-
holmski muzej igara u Svedskoj te Naci-
onalni muzej videoigara u Ujedinjenom
Kraljevstvu. U Hrvatskoj je 2007. godine
kao neprofitan projekt otvoren stalni po-
stav stare racunalne tehnologije i igara u
retrostilu pod nazivom Peek&Poke, koji je
utemeljilo nekoliko racunalnih entuzijasta
u Rijeci. Neki od pokretaca ovog projekta
su i ¢lanovi udruge Retro Info — udruge
za ocuvanje informaticke bastine, koja je
osnovana 2017. godine u Zagrebu. lako se
na institucijskoj razini radi na o¢uvanju
starih raCunalnih tehnologija, organizi-
rano prikupljanje i zaStita videoigara jo§
nisu uspostavljeni u Hrvatskoj.

Ovi primjeri nadilaze uobicajen pogled
na videoigre kao na interpretacijski alat
koji sluzi za predstavljanje muzejskog
sadrZaja publici, razmatrajuéi videoigre
kao vrijedne Cuvanja i istrazivanja. Osim
muzeja pokrenuti su i brojni projekti
kojima je u srediStu oCuvanje videoigara
i njihovo promicanje kao dijela kulturne
bastine. Petogodisnji strateski plan Nizo-
zemskog instituta za zvuk i sliku (nizoz.
Nederlands Instituut voor Beeld en Ge-
luid) iz 2015. godine izri¢ito spominje
internetsku kulturu, nove medije i igre kao
dio audiovizualnoga medijskog krajolika
kojemu su usmjereni napori za ocuvanje.
To se postiZe sudjelovanjem u brojnim
istrazivackim pokusnim projektima poput,
primjerice, projekta Game On! koji se
usredotocio izricito na nizozemske igre iz
osamdesetih i devedesetih godina proslog
stoljeca. Nacionalni program digitalne
informacijske infrastrukture i ocuvanja
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Kongresne knjiznice u SAD-u od 2007.
godine provodi projekt pod nazivom Pre-
serving Virtual Worlds kojim se nastoje
istraziti metode za oCuvanje videoigara
i interaktivne fikcije. Europska unija
pokrenula je 2009. godine projekt KEEP
(Keeping Emulation Environments Porta-
ble) koji se usmjerava na tehnicka pitanja
digitalnog ocuvanja te razvoj emulacijskog
okvira®* za oCuvanje digitalnog sadrZaja.
Iz ovog pregleda moze se zakljuciti kako
se velik broj muzeja postupno ukljucuje
u skupljanje i ocuvanje videoigara i pred-
meta povezanih s njima, ali se i velik broj
projekata organizira kako bi se digitalna
bastina $to kvalitetnije ocuvala i predsta-
vila javnosti.

PREDSTAVLJANJE 5
VIDEOIGARA KAO BASTINE
PUBLICI

Prepoznavanje videoigara i njihove kultur-
ne i drustvene vrijednosti na institucijskoj
razini dovelo je do sve veéeg broja izlozbi
i porasta zanimanja za njih. Jedna od
najvaznijih izlozbi videoigara je putujuéa
izlozba Game On (u organizaciji poduzeca
Barbican International Enterprises) koja je
pod Nintendovim pokroviteljstvom obisla
svijet, a uklju¢ivala je originalne arkadne
strojeve, rane igre na konzolama, kao i
umjetnicka djela i nova izdanja igara.
Svrha izlozbe bila je pokazati kulturni
utjecaj igara i konzola te ispitati neke
kontroverzne elemente videoigara. Iduca
izlozba koja pokazuje vaznost videoigara
i njihovo institucijsko prepoznavanje
je izlozba Videogames: Design/Play/
Disrupt (2018./2019.) u Muzeju Viktorije
i Alberta u Londonu, koja je pruZzila uvid
u proces dizajna odabranih suvremenih
igara ukljucujuci i konceptualnu umjet-
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nost i prototipove uz brojne interaktivne
sadrzaje. Stalna izlozba Play Beyond Play
Nacionalnog muzeja znanosti i tehnologije
(Sved. Tekniska museet) u Stockholmu
predstavlja povijest videoigara, retroigre,
demonstracije i brojne druge aspekte
videoigara u suvremenom drustvu. Od
2011. do 2012. godine odrzana je izlozba
Game Story — A History of Video Games u
Grand Palaisu u Parizu koja je predstavila
videoigre iz estetske, tehnoloske i kultur-
ne perspektive. [zlozba The Art of Video
Games (2012.) Smithsonianova Muzeja
americke umjetnosti istaknula je evoluci-
ju umjetnosti u videoigrama u povijesti,
a nakon zavrSetka izloZba je gostovala
diljem SAD-a. Godine 2018. odrZano je
dogadanje i izlozba u Europskom parla-
mentu pod nazivom Innovation in Video
Games: Benefits for Society — A Force for
Good koju je organizirala federacija ISFE
(Interactive Software Federation of Eu-
rope), a tijekom koje su predstavnici vlada
Europske unije upoznali videoigre kao
dio drustva koji moze biti koristan i koji
je viSe od puke zabave. Svakako je bitno
napomenuti da navedene izlozbe nisu je-
dine koje se bave aspektima videoigara, no
smatram da one mogu predstaviti sve vecu
prepoznatljivost videoigara i zanimanje za
njihovo izlaganje publici. U Hrvatskoj je
u Muzeju suvremene umjetnosti u Zagre-
bu odrzana izlozba Games and Politics
(2018./2019.) koja je prikazivala politicki
i drustveno angazirane igre nastale nakon
2004. godine, nastojeci predstaviti igre
kao vise od zabave. Od lipnja do rujna
2021. godine u Zagrebu je izloZena i hu-
manitarna prodajna izlozba Art of Fury:
Games are Artkoju je organizirao Svedski
izdavac videoigara Raw Fury. Izlozba je
osim u Zagrebu otvorena i u Stockholmu
te je objavljena i virtualna Setnja izloZbom,
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a na izlozbi su predstavljena originalna
umjetnicka djela nadahnuta igrama tog
izdavaca.

Izlozbe videoigara u muzejima temelje se
na njihovih brojnim materijalnim i nema-
terijalnim aspektima, ,,od njihove mate-
rijalne grade, statusa kulturnih predmeta
i izraza, do institucijskih ciljeva muzeja
i drugih Cuvara kulturne bastine*?’. S
obzirom na viSestruke slojeve znacenja
nedostatno je njihovo predstavljanje
publici koje ukljucuje samo igranje ili
predstavljanje rezultata tehnoloske zastite
igara bez drugih slojeva kontekstualizaci-
je. Ako izostanu pravilno predstavljanje i
kontekstualizacija igara, izlozba se moze
Ciniti tek kao igraonica.”® Videoigre su
izrazito zanimljive za predstavljanje na
izlozbi jer omogucuju posjetiteljima da i
sami postanu igraci te da igrajuci iznova
definiraju i doZive igru, S$to postaje ma-
terijal budu¢im generacijama za njihovo
istraZivanje igara.

Medutim, brojnim poznatim izloZbama
nedostaje kriticko kustosko bavljenje
tematikom videoigara jer mnogo muzeja
koji se naizgled bave bastinom videoigara
(ili videoigrama kao baStinom) zapravo
nisu ustanove, ve¢ paravan za industriju
igara (npr. Nexonov muzej racunala u
Juznoj Koreji). Cesto je rije¢ o privat-
nim zbirkama koje su se s vremenom
preobrazile u stvarne stalne muzeje (npr.
Nacionalni muzej videoigara u SAD-u) ili
su pak utemeljeni u turisti¢koj industriji,
a ne u kritickim baStinskim praksama
(Stokholmski muzej igara u Svedskoj),
te unato¢ tomu Sto osnivaci posjeduju
veliku koli¢inu znanja, ne posjeduju i kri-
tiCke alate za predstavljanje ovakve vrste
bastine.”” Kritike upucene postojeéim
izlozbama takoder se doticu pristranosti
u izlaganju medunarodno poznatih igara
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velikih izdavackih kuéa, neukljucivanja
lokalne kulture igara, izlaganja najpozna-
tijih likova, platformi i tvrtki za privlace-
nje posjetitelja,*® kao i negiranja mra¢nog
nasljeda koje se povezuje s videoigrama
(poput izostavljanja manjina i problema-
ti¢nih prikaza Zena u igrama, zlostavljanja
i seksizma u zajednicama igraca, iskorista-
vanja radnika u industriji). Takva i druga
zapostavljanja problemati¢nih aspekata
dovode do pogreSnog predstavljanja na-
sljeda igara.’ Nacin izlaganja stoga ovisi
o ustanovama i dionicima koji ih izlazu, a
koji moraju biti dobro upoznati sa zajedni-
com te svjesni s kojim se problemima ona
suocava kako bi najbolje mogli potaknuti
dijalog i poraditi na rjeSenju.

ZASTITA VIDEOIGARA

Moglo bi se isprva Ciniti cudnim ustano-
viti da videoigre nestaju jer se smatra da
su digitalni artefakti izrazito izdrZljivi.
Medutim, one su ipak prili¢cno krhki
predmeti te se svakim danom gubi velik
broj digitalnih podataka od kojih su neki
povezani s bastinom videoigara. Brojni
istrazivaci naglasavaju da kod tradicio-
nalnih zbirki postoji odredena vrsta zone
komfora u kojoj nedostatak predmeta u
odredenom trenutku ne znaci nuZno nje-
govo nestajanje. Medutim, u digitalnom
okruZju ta zona ne postoji jer zanemari-
vanje digitalnih predmeta gotovo sigurno
znali i njihov gubitak.*? Tako racunalni
program (softver) moZemo smatrati nema-
terijalnim, on ipak ne moze postojati bez
strojne opreme (hardvera), bez materije.
Cak i ako je igra pohranjena na oblaku
(engl. cloud) ili samo na internetu, ona
ne moZe postojati bez konkretnih mate-
rijalnih medija. Za program se smatra da
se nalazi u ,,ograni¢enom (liminalnom)
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prostoru izmedu fizickoga i digitalnoga“.
Primjerice, CD s igrom samo je medij na
kojemu je smjeStena programska podrska
ili, ako preuzimamo igru s interneta izrav-
no na racunalo, ona se i dalje nalazi na
tvrdom disku racunala.** Kada materijalni
medij postane necitak, igre pohranjene na
njemu gube se zauvijek. lako su u prethod-
nom poglavlju navedeni brojni projekti i
muzeji koji se bave ocuvanjem videoigara
kao digitalne bastine, ipak je sve do druge
polovice prvog desetljeca 21. stoljeca bilo
iznimno malo programa koji bi ih sacuvali
za buduce generacije.

Svi postupci zastite grade zahtijevaju po-
sebne metode i tehnike, koje su u kontek-
stu digitalnog ocuvanja relativno novijeg
datuma i nisu toliko dobro uspostavljene,
pa su tehnicka pitanja jedan od glavnih
izazova za oCuvanje digitalne bastine.*
Medutim, prije nego §to se primijene
ikakve vrste zaStite medija potrebno je
odabrati gradu koju ¢emo ocuvati jer je
broj videoigara izrazito velik. U strategi-
jama sabiranja postojecih bastinskih usta-
nova vrlo se rijetko automatski pomisli na
videoigre. Ustanove se suocavaju s novim
strategijama odabira i Cuvanja jer jedno-
stavno nije moguce spasiti sve s obzirom
na to kolika se koli¢ina izvorno digitalnog
sadrzaja stvara svaki dan, a videoigre je
posebice teSko naci i oCuvati u stanju u
kojemu se mogu igrati. Jedan od izazova je
i ¢injenica da su videoigre vrlo promjenjivi
i nestabilni predmeti. Ova znacajka odnosi
se na njihova vrlo Cesta posuvremenjivanja
i zakrpe (engl. patches), odnosno nove i
izmijenjene sadrZaje unutar igara ili pak
poboljSanja radnih znacajki igre. Izmije-
njeni sadrZaj nije anomalija, ve¢ prirodni
slijed u Zivotu videoigre. Kao posljedica
¢injenice da se igra s vremenom mijenja,
nastaju situacije u kojima, ovisno ,,0 vre-

O

20

G A 6 0

menu kupnje, platformi, teritoriju, broju
primijenjenih ispravaka i zakrpa, razliciti
igraci koji toboZe igraju istu igru mozda
nuzno imaju razlicita iskustva u izrazi-
to ili suptilno razli¢itim svjetovima'=®.
Ovakve vrste izmjena mogu se pratiti
u biljeSkama zakrpa (engl. patch notes)
koje detaljno opisuju izmjene uvedene u
pojedinoj zakrpi. Zato je vrlo bitno osim
same igre razmisSljati i o inacici igre koja
e se sacuvati te o ostalim artefaktima koji
se nadovezuju na igre, poput spomenutih
biljeski programera, ali i o druk¢ijim na-
¢inima zaStite igara o kojima ¢e biti rijeci
u nastavku teksta.

Politike sabiranja igara, ali i spomenutih
inacica igara, trebaju biti ,,informirane,
dosljedne i odgovorne te trebaju podrza-
vati stalan pristup autenti¢nim digitalnim
materijalima“’, a o¢uvanje se mora uklo-
piti u Siru strategiju. Dodavanje igara u po-
stojece zbirke muzeja utjeCe na vrstu igara
i kriterije njihova buduéeg odabira (npr.
estetska vrijednost, drustveno-kulturni ili
ekonomski utjecaj, tehnoloske inovacije)
te na nacin na koji se predstavljaju u muze-
ju, npr. kao programska podrska, igracke,
umjetnost, audiovizualni medij i sli¢no,
Sto u konacnici utjece na percepciju video-
igara kod publike/korisnika.*® Ustanove
se trebaju usredotociti i na to $to je vazno
njihovoj zajednici korisnika i interesima,
kao i na naCine pristupa zbirkama i njihove
upotrebe.

METODE ZASTITE

Osim opasnosti koje prijete digitalnim
objektima i odabira postoje i odredeni
izazovi koji se javljaju uz metode zastite.
Prax, Sjoblom, Eklund, Nylund i Skold
u svojem radu iznose tri izazova koje
videoigre kao elementi kulturne bastine
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vrijedni o¢uvanja predstavljaju bastinskim
ustanovama. Prvi od tih izazova je, kao
$to je i napomenuto u prethodnim poglav-
ljima, ¢injenica da su videoigre izvorni
digitalni objekti, posebice s naglaskom
na to da se one sve vise objavljuju i dis-
tribuiraju samo digitalno. Platforme kao
$to su, medu ostalim, Steam i Epic Games
neki su od dobavljaca koji nude iskljucivo
digitalna preuzimanja. Posljedica je toga
manji broj fizi¢kih predmeta koji proizlaze
iz proizvodnje novih igara, poput fizi¢kih
medija (CD-a, disketa...) i kutija koje bi
se moglo prikupiti i sacuvati.*

Idudi slozeni izazov koji se postavlja pred
zastitu je interaktivna priroda videoigara.
One su sloZeni sustavi unutar kojih je
najvazniji naglasak na interakciji igraca:
»lgre su i objekt i proces; ne mogu se
citati kao tekstovi ili slusati kao glazba,
moraju se igrati“’ One se tako razli¢ito
manifestiraju razli¢itim igra¢ima, ovisno
o tome kako se komunicira s igrom, a
Linteraktivnost i sudjelovanje igraca u ak-
tualiziranju igre nadilaze aktivno Citanje i
stvaranje smisla'. BiljeZenje interakcija
korisnika (igraca) i digitalnog predmeta
(igre) kao i dozivljaj videoigre kljucne su
znacajke koje je potrebno razumjeti kada
se razmatra njihovo oCuvanje.

Treéi izazov jest promatranje kulture
videoigara kao sudionic¢ke kulture. Igre
mogu dozZivjeti promjene kojima igraci
,modificiraju, redizajniraju, reinterpre-
tiraju i na mnoge druge nacine mijenjaju
nacin igranja igara; i za sebe i za druge >,
Brojne svjetski popularne igre osmislili su
igraci za druge igrace bez ikakve nov€ane
naknade, a medu njima su i Counter Stri-
ke (2000.) 1 Dota (2003.). Modifikacije,
koje mogu varirati od manjih izmjena do
sasvim novih igara, izazovi su za odredi-
vanje vrste materijala koji bi trebao biti
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sacuvan i inacice igre koja bi trebala biti
zaSti¢ena. Zalaganje igraca prosSireno je s
interaktivnosti na sudjelovanje, te se igra-
¢e koji stvaraju nove inacice igre smatra
njezinim sustvarateljima.” Sli¢no se pri-
mjenjuje i izvan dosega izmjene koda igre.
Sudionic¢ke prakse mogu ukljucivati veé
spomenutu organizaciju wikija, snimanje
videa o igrama ili pak snimki Let’s Play
tijeka igranja igre te, primjerice, izradu
kostima (cosplay) 1 uklju€ivanje na razne
nacine u rasprave i aktivnosti povezane
s igrama. Igraci kao stvaratelji jednako
su vazni u stvaranju videoigara i kulture
koja se oblikuje oko njih, a ponajvise u
kontekstu mreznih igara za viSe igraca
(engl. online multiplayer games) kojima je
sudioniStvo bitna zna¢ajka. Tako moZemo
primijetiti da postoji viSe dionika koji bi
trebali biti zahvadeni procesom zastite
videoigara, poput samih igraca, pa bi se
zaStita igara trebala temeljiti na sudjelo-
vanju i dijalogu svih dionika u stvaranju
1 o€uvanju bastine.

MIGRACIJAT EMULACIJA

Tehnike su zastite digitalnih medija ra-
zli¢ite. NajceSée se spominje tehnolosko
ocuvanje, no za videoigre bitno je ouvati
i njihovu interaktivnost, dinami¢nost i
mogucénost igranja. TehnoloSko ocuvanje
materije za reprodukciju medija, odnosno
ocuvanje samo strojne opreme ili pro-
gramske podrSke kakvo se ¢esto moze
naéi u muzejima, u kontekstu o¢uvanja
videoigara nije dovoljno. lako se moze
¢initi kao najbolja moguénost, posebice
ako govorimo o o€uvanju izvorne povijesti
tehnologije, ono se ne smatra odrzivim
rjeSenjem problema digitalnog ocuvanja.
Medutim, u vecini slu¢ajeva strojna opre-
ma ili program kao objekti imaju vrlo
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malu vaznost za aktivnost igre. Takoder,
ako je strojna oprema funkcionalna, ona
postaje nakon odredenog vremena neupo-
trebljiva, a nemoguénost njezine zamjene
igru pohranjenu na njoj ¢ini ,,.bezivotnim
komadom plastike*“*. Videoigre su i
objekti i aktivnosti sastavljene od mnogo
razliCitih dijelova, te se oCuvanjem tek jed-
nog dijela ne moze potpuno sacuvati sama
bit videoigre, a to je da je ona stvorena za
igranje. Upravo promatranjem igara kao
aktivnosti postavlja se sloZeno pitanje o
tome kako ih sacuvati. Iz tog se razloga
bastinske ustanove moraju prilagoditi no-
vim materijalima, a oni se mogu ocuvati
metodama migracije i emulacije.

Migracija podrazumijeva premjestanje
i pretvaranje digitalnih objekata iz za-
starjelih formata u Citljive formate, iz
jedne generacije racunalne tehnologije u
sljedecu. Medutim, ova metoda ne pret-
postavlja uvijek i interaktivnu kvalitetu
igre. Ona Zrtvuje izvornu metodu pristupa
zbog nove strojne opreme kojoj je sada
izvorna datoteka prilagodena.* Migracija
se obicno provodi ,,stvaranjem tocne i
vjerodostojne replike diska na kojemu je
videoigra izvorno bila pohranjena™®. Ovi-
sno o prirodi izvornog medija za pohranu,
proces migracije ukljucuje stvaranje ROM
(read-only memory) datoteke (pri Cemu
se podatci o videoigrama izdvajaju iz
ROM ¢ipa, poput onih kojima se koristi
u spremnicima za videoigre i arkadnim
sistemskim plo¢ama), ISO datoteke (po-
datci se izdvajaju s optickog diska kao §to
je CDili DVD) ili IMG datoteke (podatci
se izdvajaju ili s magnetskog diska, poput
diskete ili tvrdog diska, ili optickog dis-
ka).” Ovaj postupak vrlo je u¢inkovit za
pojedinaéne dokumente poput tekstova i
slika ili kada se moraju sacuvati velike ko-
lic¢ine iste vrste podataka. Medutim, kada
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je rije¢ o sloZenim digitalnim objektima,
migracija moZe biti dugotrajna i moze doci
do gubitka autenti¢nosti i cjelovitosti.*®
Migracijom se ¢uva informacijski sadrzaj
digitalnog sredstva, ali krajnji je rezultat
prilagodba izvornika jer iz ovog postupka
ne moraju proiziéi ni tocna digitalna pre-
slika ni izvorne znacajke prikaza i izgle-
da,” sto dovodi do stvaranja novih i razli-
¢itih inacica iste igre. Kao metoda zastite
videoigara migracija moze biti dugotrajna
i skupa jer ukljucuje trajne procese radi
sprecavanja tehnoloskog zastarijevanja, a
kako je potrebno i¢i ukorak s tehnoloskim
inovacijama, ponovna migracija moze biti
nuzna veé nakon pet godina.™

Glavna razlika izmedu migracije i emu-
lacije je nacin na koji se digitalni objekti
obraduju u procesu zastite. Migracijom se
digitalni objekt mijenja kako bi ga noviji
ili drukciji sustav prepoznao. Emulacija,
umjesto da mijenja sam objekt, mijenja
okruzje u kojemu objekt radi.’® Ona
ukljucuje razvoj programa koji prevode
kdd i upute iz jednog okruzja radi nje-
gova pravilnog izvrSenja u drugome.?
Drugim rije¢ima, emulacija se odnosi na
,,Sposobnost uredaja i programa da opo-
nasa drugi uredaj ili program povratnom
kompatibilnosc¢u, §to strojnoj opremi ili
programskoj podrSci omogucuje interpre-
taciju starijih inaCica podataka“*. Kako bi
se pojednostavnilo definiciju, emulacija se
mozZe vidjeti kao trik programske podrSke
kojim se navodi datoteku da misli da se
izvodi na odgovarajuéemu operacijskom
sustavu i strojnoj opremi.”* To omogu-
¢uje pokretanje starih igara na novim
sustavima ¢ime je izbjegnuta praksa odr-
Zavanja zastarjelih sustava. Glavni je cilj
emulacije simulacija posebnih aplikacija
programske podrske ili arhitekture strojne
opreme (ili oboje), a za izvrSavanje ovog
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zadatka koristi se emulatorom koji radi
u takozvanom sustavu domacina (engl.
host system).” Upravo se emulatori danas
smatraju ,,najodrzivijim, pa €ak i jedinim
dugoroCnim strategijama ocuvanja koje
osiguravaju moguénost igranja“*°. Brojne
aktivne zajednice oboZavatelja starih
igara i kolekcionara za pristup igrama
upotrebljavaju i razvijaju emulatore. Po-
trebno je, medutim, napomenuti da, iako
se emulatori smatraju najboljim nacinom
zastite digitalne bastine videoigara, nji-
hova upotreba povezana je s pitanjima
autorskih prava koja su vrlo vaZna kada
je rije€ o institucijskoj primjeni. Jo$ jedan
izazov emulacije je sloZenost postupka jer
je potrebno arhivirati ne samo objekt ve¢ i
aplikaciju kojom se koristi, operativni su-
stav i upravljacke programe. Emulacijom
se mogu ciljano oponasati razliciti slojevi,
poput aplikacije, operativnog sustava ili
strojne opreme, a najcesca je praksa opo-
naSanje barem nekih od dijelova strojne
opreme.’” Kako svi pristupi imaju svoje
prednosti i nedostatke, odabir prave strate-
gije ovisi o cilju koji si ustanova postavlja,
funkcionalnostima koje Zeli sacuvati i
informacijama koje Zeli prenijeti budu¢im
generacijama.

ZASTITA OSTALIH
MATERIJALA POVEZANIH S
VIDEOIGRAMA

Buducdi da su za videoigre potrebni igraci
i igra, igracko iskustvo vazan je segment
ocuvanja, za §to je nuzno obratiti pozor-
nost na razne aspekte. Iskljucivo strojna
oprema i programska podrS§ka ne mogu
dokumentirati cjelokupan medij videoiga-
ra. Kako bi prikazali cjelokupnu interak-
ciju, kontekst, okruzje i iskustvo u kojemu
se videoigra igrala, neki od istraZivaca po-
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¢inju sa snimanjem samog igranja, igraca,
okruZja i njihovih reakcija i razgovora.’®
Videi nazvani Let’s Play videozapisi su
koji prikazuju igru i igraca te komentare
i njegove reakcije, a time i biljeZe igranje
u stvarnom vremenu. Omogucuju nam
no iskustvo pojedinca koji komunicira s
igrom, a samoj igri dodaju interpretacij-
ski sloj osobnog iskustva i recepcije.”® U
pojedinim situacijama, primjerice kada se
govori o o¢uvanju velikih mreZnih igara
za vise igraca (engl. massively multiplayer
online role-playing game), usredotocenost
na snimanje i dokumentiranje igracih sesi-
ja je klju¢na jer je igru tesko ili cak nemo-
guce sacuvati u fiziCkome (hardverskom)
ili digitalnome (softverskom) obliku. Tako
originalna inacica, primjerice, igre World
of Warcraft iz 2004. godine koja se pro-
davala na fizickome mediju viSe nimalo
ne nalikuje na igru koja postoji danas na
internetu.®

Prakse koje se javljaju u zajednicama
oboZavatelja i entuzijasta ,,razjasnjavaju
igre i otkrivaju bogatstvo, slozenost i
kreativnost zalaganja i interakciju igraca
s igrama — znatno vise od ocekivanja i na-
mjera njihovih stvaratelja“'. Ove prakse
mogu se pronaci i na brojnim internetskim
platformama na kojima ustanove mogu
do¢i do vrijednih zapisa. U prethodnih je
desetak godina doslo do velikog Sirenja
korisnickog sadrzaja na stranicama za
internetski prijenos (npr. Twitch) te plat-
formama za dijeljenje videozapisa (npr.
YouTube). Rije¢ je o neizmjerno velikoj
koli¢ini izvornog sadrzaja koji je pove-
zan s igranjem videoigara i zajednicom
obozavatelja. Potrebno je stoga odrediti
koliko se posve izvornoga i drustveno
oblikovanoga kulturnog sadrzaja moze i
treba sacuvati te koliko je sadrzaja rele-
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vantno za zastitu videoigara.> Ovakva se
vrsta dokumentacije mora uzeti u obzir
kako bi se Sto bolje moglo zastititi ne
samo videoigru vec i cjelokupni kontekst
u kojemu je ona nastala i u kojemu se igra
te njezino kulturno i drustveno znacenje.

ZAKLJUCAK

Videoigre se u svojem razvoju sve vise
prepoznaju kao dio kulturne bastine su-
vremenog doba koji ima velik utjecaj na
drustvo. One su artefakti koji predstavljaju
razinu razvoja vizualne umjetnosti i infor-
macijske tehnologije tipi¢ne za vrijeme
njihova stvaranja. Institucionalizacijom
zaStite 1 izlaganja baStine videoigara,
osnivanjem muzeja i zbirki unutar vec
postojeéih fundusa, ali i organizacijom
inicijativa poput UNESCO-ove Povelje
o ocuvanju digitalne bastine daje se na
vaznosti videoigrama kao elementima
kulturne bastine. OCuvanje u sebi treba sa-
drzavati umjetnicki i kulturni sadrzaj za-
jedno sa samom programskom podrS§kom
te bi trebalo obuhvacdati razlicite aspekte
videoigara, od samog iskustva igranja do
brojnih predmeta koji nastaju u sklopu
odredene videoigre, neovisno o tome jesu
li ih stvorili proizvodaci ili obozavatelji.
Buduc¢i da je interaktivnost videoigre bitna
znacajka, nju je takoder potrebno ocuvati.
Samo tehnolosko ocuvanje programske
podrske i strojne opreme nije dostatno.
Metoda migracije, pretvaranja digitalnih
objekata iz starih u nove, Citljive formate,
i metoda emulacije, promjena okruzja u
kojemu programska podrska moze raditi,
najces¢i su nacini zastite digitalnih obje-
kata i videoigara. Medutim, moguénosti
ustanova za prikupljanje, arhiviranje i
predstavljanje videoigara ozbiljno su
ograniCene pravima intelektualnog vla-
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sniStva i nedostatkom zakona ili propisa
koji osnaZuju pravne oblike ocuvanja
interaktivnosti igre, dakle Sire od tek
tehnoloSkog ocuvanja strojne opreme i
programa. Potrebno je osvijestiti istraziva-
¢e i djelatnike u kulturnom sektoru o vaz-
nosti videoigara unutar bastine, posebice
u Hrvatskoj u kojoj nisu dokumentirane
domace igre niti se aktivno radi na njihovu
prikupljanju i o€uvanju na institucijskoj
razini. Predlozila bih stoga provodenje
viSedisciplinskog istrazivanja u koje bi
bili ukljuceni svi dionici ovog procesa,
racunalni istraZivaci, pravnici koji se bave
autorskim pravima, predstavnici indu-
strije videoigara, hobisti kolekcionari te,
dakako, muzeolozi, arhivisti i knjiZni¢ari.
Ovakvim bi se istraZivanjem vrednovala
digitalna bastina Hrvatske, odredilo stanje
zaStite videoigara, istraZile bi se izvorno
hrvatske igre kojima je potrebna zasti-
ta, prepoznali bi se potencijalni dionici
zastite i predstavljanja videoigara, kao i
mogucénosti, prepreke i izazovi s kojima
bi se dionici mogli susresti u nastojanju
zastite digitalne baStine videoigara na
ovim prostorima.
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VIDEO GAMES AS CULTURAL
HERITAGE

The video game industry is about sixty years old
and has become part of culture. In recent decades,
the musealization of video games has led to the
increase in their cultural and heritage value. The
value of video games as originally digital arti-
facts can be viewed from multiple angles. First,
they are judged to be aesthetically important, es-
pecially regarding their design. Second, there is
the technological aspect in terms of the history of
technological development. Lastly, socio-cultural
practice, especially in the context of digital, in-
tangible cultural heritage, has to be taken in con-
sideration regarding preservation of video games.
This paper looks at these digital games from a
heritage perspective and explores the issues of
their protection and presentation from the point of
view of museological functions. It emphasizes the
need to preserve video games as digital heritage
and points out different challenges that come with
their preservation.



