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UVOD - VIDEOIGRE KAO
SUVREMENI MED1J ZA
PREDSTAVLJANJE BASTINE

Razvoj osobnoga i generacijskoga iden-
titeta, razumijevanje vlastitih korijena
te povezivanje proSlosti sa sadaSnjosSéu
i buduénoséu neprekidan su proces. U
tom procesu kulturna bastina ima vaznu
ulogu u povezivanju identiteta pojedinaca
s njihovom zajednicom i kulturom. Pro-
ucavanje i upoznavanje s bastinom, bilo
aktivno bilo pasivno, u veini slucajeva
doprinosi kvalitetnijem razumijevanju
vlastitih korijena, ali i tude kulture. Kako
bi se omogudilo upoznavanje svoje i
tude bastine, potrebno ju je predstavljati,
odnosno prenositi informacije o njoj, i
to ponajvise postavljajuci je u kontekst
njezina nastanka i upotrebe.

U suvremenom svijetu tehnoloski napre-
dak omogucuje kvalitetno Cuvanje i pred-
stavljanje basStine, Sto se moZe vidjeti u
raznim muzejima i na lokalitetima diljem
svijeta. Na raspolaganju nam stoji Citav
spektar suvremenih medija kako bismo §to
primjerenije predstavili bastinu, no jedan
od tih medija pokazuje sve snazniji poten-
cijal. Videoigre, kao vizualno, auditivho
i kontekstno bogat medij, nude mnoge
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nacine za atraktivno prikazivanje bastine
javnosti.! Danas su moguénosti videoigara
nadisSle sva oc¢ekivanja, tako da nije upitno
mogu li one kvalitetno prikazati kulturnu
bastinu. Ve¢ su u proslosti franSize kao
Sto su Assassin’s Creed i Civilization po-
kazale kako audiovizualnim i narativnim
aspektima mogu docarati kulturnu bastinu
svojim sadrZajem. To su franSize koje su i
dalje aktivne i relevantne u svijetu video-
igara, tako da se sa svakim nastavkom,
uz pracenje tehnoloskog razvoja medija,
ti aspekti sve viSe poboljSavaju.

Dakle, klju¢no pitanje viSe nije usmjereno
na moguénost atraktivnog prikaza bastine,
ved na autenti¢nost i integritet prikazane
bastine u suvremenim digitalnim medi-
jima.? Drugim rijeCima, pitanje je kako
ukljuciti kulturnu bastinu u sadrzaj video-
igara a da se pritom posve (ili u $to veéem
postotku) sacuva njezina autenti¢nost, a
time i integritet.

Pitanje autenti¢nosti u podrudju zastite
i upravljanja baStinom postavlja se u
zadnjih Sezdeset godina, od donoSenja
Venecijanske povelje,’ a od poCetka 21.
stoljeca problematizira se u kontekstu
istraZivanja o baStinskim diskursima
i kritickom pristupu konvencionalnim
definicijama bastine i sudionicima koji u
tim procesima imaju glavnu rije¢.* Novije
teze isticu dinami¢nu i relativnu vrijednost
bastine ovisne o kulturnim i povijesnim
okolnostima, pa mogu¢nosti manipulacije
koje proizlaze iz relativnih vrijednosti
mogu utjecati na procese legitimizacije,
a time i na stvaranje i odrzavanje identi-
teta i druStvenog statusa zajednica.’ No,
u kontekstu ovog rada autenti¢nost e
se promatrati iz perspektive dosadasnjih
definicija koje su u medunarodnom okviru
postavljene UNESCO-ovim konvencijama
(Konvencija o zastiti svjetske kulturne
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i prirodne bastine, 1972.; Konvencija o
zastiti nematerijalne kulturne bastine,
2003.), a koje i definiciju bastine i nje-
zinu autenti¢nost stavljaju u nadleznost
bastinskih stru¢njaka. Kod nematerijalne
bastine posebno se isti¢e njezin Zivljeni
aspekt i medugeneracijski prijenos zna-
nja i vjeStina za S$to je iznimno vaZna
zajednica kao nositelj kulturnih praksi,
no definiranje njezine vrijednosti dogada
se u koordinaciji sa stru¢nim stajalistima.®
Iz perspektive koriStenja baStinom u
kontekstu industrije videoigara dvije su
osnovne vrste igara, a to su komercijalne
i ozbiljne. Komercijalne videoigre teze
ostvarenju dobiti i orijentirane su na za-
bavu, dok je kod ozbiljnih igara najvaznije
ostvariti obrazovne ciljeve. Upravo zbog
njihovih obrazovnih sastavnica ozbiljne
se igre prve razmatraju u razgovorima o
videoigrama kao mediju za prikazivanje
bastine. Na pitanje koje igre (komercijalne
ili ozbiljne) bolje odraZavaju autenti¢nost
1 integritet prikazanog sadrZaja za mnoge
su odgovor, naravno, ozbiljne videoigre jer
njihov cilj nije zarada, ve¢ edukacija, Sto je
jedan od temeljnih razloga za prikazivanje
autenti¢noga bastinskog sadrZaja. Iako je
to neosporiva Cinjenica, takve videoigre,
naZalost, nisu nikada mogle ozbiljno kon-
kurirati komercijalnim igrama na trZistu.
SadrZajno su i autenti¢no stvorene prema
visokim standardima, no nemaju privlac-
nu mo¢ ni marketin$ku snagu za privlace-
nje Sire publike. Neki su od razloga za to
veinom manji proracun, timovi s manje
ljudi te nedostatak igrivih i atraktivnih sa-
stavnica (razradena prica igre, izazovnost
igre, nagradivanje i otkljucavanje novih
sadrzaja napredovanjem u igri).

Komercijalne videoigre s druge strane
dosezu velik broj igraca kojima pruzaju
snazno iskustvo, u prvom redu ono koje se
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stvara osjecajem da su aktivni dio svijeta
videoigre. Videoigre su danas mladim
generacijama postale jedan od glavnih
nacina izrazZavanja, medij s pomocu kojega
uce stvari o svijetu oko sebe. Na prvom
je mjestu rije¢ o generacijama Z (rode-
ni izmedu 1997. 1 2010. godine) i Alfa
(rodeni nakon 2011.) koje su odrastale
(i odrastaju) uz ve¢ razvijene i Siroko
dostupne tehnologije i videoigre? Cak i
kada igre nemaju edukacijske elemente
i cilj, igraci se neposredno susrecu s
razli¢itim informacijama i stjecu nova
iskustva, Sto upucuje na Cinjenicu da je
edukativnost igre neizostavan aspekt ovog
medija. Komercijalne videoigre stoga ne
bi trebalo podcjenjivati kao nerelevantan
medij kojim se kulturna baStina moZe
predstaviti svim igra¢ima. No, kada je
rije¢ o zaradi, integritet bastine ¢esto zna
biti zapostavljen jer vizualna autenti¢nost,
kao i druga obiljezja autenti¢nosti, mogu
biti u sukobu s trziSnim zahtjevima.® Jedan
od problema koji se javlja kod ove teme
je to Sto se komercijalne videoigre Cesto
znaju zvati zabavnim medijem ili medijem
zarazbibrigu,’ pa se automatski pojavljuju
odredene negativne konotacije koje mogu
dovesti do pretpostavke da one ne mogu ni
ozbiljno ni autenti¢no predstavljati basti-
nu. To je stajaliSte do neke mjere vidljivo
i u radovima ove tematike jer, kada je
god rije¢ o bastini u kontekstu videoigara,
veéinom se radovi krecu u jednom od dva
smjera. Ili se povede rasprava o postojeéim
ozbiljnim videoigrama'® ili o jednoj, even-
tualno dvjema snaznim komercijalnim
franSizama koje su pokazale potencijal ba-
Stine u svojem sadrzaju." Cilj je ovog rada
omogucditi bolje razumijevanje potencijala
komercijalnih videoigara kao medija za au-
tenti¢no predstavljanje kulturne bastine, ali
i razmotriti neke od potencijalnih koraka
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za ocuvanje integriteta bastine u sadrzaju
videoigara u buducnosti.

DINAMICNI CIMBENICI
KOMERCIJALNIH
VIDEOIGARA

Videoigre, ba$ kao filmovi, televizijske
serije 1 ostali popularni mediji, imaju
iznimno modcan svjetski utjecaj na mno-
ge generacije. No, koji to ¢imbenici ¢ine
komercijalne videoigre toliko privlaénim
medijem te kako upravo ta privlacnost do-
prinosi potencijalu za prikazivanje kultur-
ne bastine — pitanja su na koja je potrebno
odgovoriti kako bi se videoigre razdvojile
od spomenutih popularnih medija. Odgo-
vor je u njihovoj osnovnoj znacajki koja
je igrivost (engl. gameplay), a oznacuje
poseban nacin na koji se odvija ili doZiv-
ljava radnja igre. U sustini igrivost spaja
pojmove interakcije, izazova, naracije,
zalaganja igraca i mehanike igre u jedan
pojam."” No, i nekomercijalne videoigre
u sebi sadrZavaju element igrivosti (ipak
ih to ¢ini videoigrama), samo $to je kod
njih taj element neSto drukcijeg oblika i
intenziteta — mehanika igre ve¢inom je
iznimno pojednostavnjena, izazovi su la-
gani, katkad i nepostojedi, a interakcija sa
svijetom ogranicena je na edukacijske sa-
stavnice. Drugim rije¢ima, igrivost postoji
kod ozbiljnih, nekomercijalnih igara, ali
pada u drugi plan, dok kod komercijalnih
videoigara oblikuje nacin na koji igraci
sudjeluju u igri, Sto se od njih ocekuje te
kako postizu postavljene ciljeve." Igrivost
je ¢imbenik koji videoigre Cini uistinu
jedinstvenim i dinami¢nim medijem, pri
¢emu igraci postaju aktivni sudionici u
svijetu igre, a ne samo promatraci neci-
jega tudeg svijeta."* Dubina iskustva koje
videoigre pruZaju svojim korisnicima,
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odnosno igra¢ima, nekoliko je razina veéa
od ostalih suvremenih medija. Za razliku
od tradicionalnijih medija, poput fizicke
knjige ili linearnog filma, od publike se ne
ocekuje da samo promatra kako se odvija
radnja u predo¢enom svijetu, ve¢ se od nje
zahtijeva sudjelovanje u odlukama koje taj
svijet mijenjaju. Upravo zbog toga, u kon-
tekstu rasprave o videoigrama, potrebno
je odmaknuti se od pojma publike prema
pojmu igraca. Odluke koje igraci donesu
tijekom igranja igre aktivno oblikuju pri-
¢u, utjecu na ishod i mijenjaju odredene
elemente unutar svijeta igre. Drugim
rije¢ima, na odreden nacin igraCi postaju
sustvaratelji tog svijeta. Sli¢no se pristupa
pisanju avanturisti¢kih knjiga u kojima je
moguce odabrati svoju pustolovinu, a od
protagonista se traZi aktivno sudjelovanje
u donosenju odluka koje odreduju u kojem
smjeru ide radnja knjige te koji ¢e ishod
biti za Citatelja. Upravo su takve knjige bile
jedno od glavnih nadahnucéa za interak-
tivne, nelinearne videoigre. Videoigre su
preuzele koncept, ali za razliku od knjiga
ukljucile su brojne Eimbenike igrivosti ko-
jima su dodatno proSirile iskustvo igraca.
Preuzimajuéi ulogu likova u videoigrama,
igraci ne dobiju samo osjecaj pripadnosti
svijetu igre, ve¢ doZivljavaju dogadaje iz
perspektive tih likova pri ¢emu se stvara
osjecaj prisutnosti i stvarnosti. Igraci su ti
koji odabiru i provode bitne odluke likova
kojima upravljaju te se tako stvara emoci-
onalna veza izmedu likova, svijeta igre i
igraca. Neke videoigre osjecaj prisutnosti
pojacavaju personalizacijom, odnosno
omogucuju igracu da bira razlicite putove,
nacine rjeSavanja izazova i odgovore u
interakciji s drugim likovima te da tako
kroji igru prema vlastitim preferencija-
ma. Velike su Sanse da se necije iskustvo
igranja videoigre i interakcije s njezinim
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sadrzajem razlikuje od svih drugih isku-
stava, ako videoigra sadrzava dovoljno
razli¢itih mogucénosti.’” Takav osjeéaj
individualnosti i personalizacije tesko je
postic¢i u pasivnijim medijima. Stirling i
Wood takoder navode aspekt ponovnog
prolazenja kroz igru (engl. replayabi-
lity) kao kljucan element koji igra¢ima
omoguduje povezivanje sa sadrzajem.'
To je element koji igra¢e motivira na po-
novno igranje jer su im sa svakim novim
igranjem omoguceni odabiri klju¢nih
narativnih trenutaka kako bi igru dozivjeli
s druk¢ijim ishodima. Zbog toga igraci
provode viSe vremena u svijetu igre, vise
su izloZeni njezinu sadrzaju, a time ga i
dodatno upijaju.

Postoji, medutim, jos$ jedan razlog zasto
su videoigre toliko uspjeSne i utjecajne
kao medij, a to je odnos izmedu izazova
1 nagrade. Svaka videoigra ima svoje
ciljeve — mnoStvo manjih koji kao koraci
vode do konacnog cilja. Neke igre sadrza-
vaju i dodatne zadatke i ciljeve koje nije
nuZno rijesiti kako bi se igra zavrsila, Sto
je jedna od kljuénih narativnih razlika
medu igrama. Neke stavljaju igraca pred
linearni put, dok mu druge dopustaju
da se kreée po svijetu prema vlastitim
Zeljama i redoslijedu."” No, kako bi igraci
postigli neke od ciljeva, moraju prelaziti
brojne prepreke. Sama Cinjenica da su
se prepreke presle dovoljna je da pobudi
osjecaj zadovoljstva kod igraca i razvije
Zelju za nastavkom igranja. Postoje i one
igre koje dodatno nagraduju svoje igrace
za uspjesno rijeSene izazove. Dinamika
nagradivanja dodatno potice igrace na
istraZivanje svijeta oko sebe i aktivno su-
djelovanje u izazovima, jer na kraju puta
slijedi nagrada. Danas se taj sustav izazova
i nagrada pospjesuje i dijeljenjem rezultata
na druStvenim platformama. Postignuca

O

32

G A 6 0

u videoigrama postaju izvor drustvene
validacije, a interakcija s ostalim igra¢ima
razvija osjecaj ponosa i pripadnosti.
Kada je rije¢ o drustvenom aspektu igra-
nja, komercijalne videoigre ne moraju biti
namijenjene jednom igracu (engl. single
player games). Neke od najpopularnijih
igara upravo su one koje umrezuju igrace
na internetu, omogucujuéi im suradnju s
drugima u rjeSavanju izazova i istraZiva-
nju svijeta. Igranjem videoigara s igra¢ima
diljem svijeta stvaraju se globalne virtu-
alne zajednice igraca ¢ime se omogucuje
medukulturno dijeljenje znanja i misljenja,
dijeljenje iskustava medu igraima te
nacina na koji doZivljavaju sadrZaj igre.
Igre poput World of Warcraft (jedne od
videoigara koje stvaraju virtualne zajed-
nice) godinama su medu najpopularnijim
videoigrama diljem svijeta, a danas imaju
viSe od milijun aktivnih igraca.

Kada se svi dinami¢ni aspekti videoigara
postave u kontekst kulturne bastine, odno-
sno kada se po¢ne razmatrati kako bastinu
uvesti u njihov sadrzaj, javljaju se zanimlji-
ve moguénosti. Jedna od najintuitivnijih
moguénosti je pruziti igraCima interak-
tivno istrazivanje svijeta igre.”* Naravno,
kako bi bastina bila prikazana, svijet koji
igradi istrazuju mora do neke razine imati
svojevrsne rekreacije povijesnih lokacija,
umijetnina, bastinskih predmeta. Cak i u
tom aspektu razvojni timovi videoigara
imaju dosta slobode (a da se ne ugrozava
autenti¢nost bastine). Ako su radnja i sa-
drZaj videoigre smjeSteni na lokacije koje
odgovaraju stvarnom svijetu, moguce je
prenijeti (iznimno vjerodostojno) grade-
vine i lokacije iz stvarnog svijeta u svijet
videoigre.

Igrac katkad ima i viSe slobode istraZivati
u svijetu igre nego u stvarnom svijetu u
kojemu su neki dijelovi i aspekti lokaliteta
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moZzda zatvoreni zbog obnove, sigurnosti
ili su nedostupni javnosti. Videoigre ne-
maju to ogranicenje, svaki kutak bastin-
skih lokacija moze biti dostupan igracu
za istrazivanje, u onom obliku u kojemu
je danas ili kakav je bio nekada. S druge
strane, ako se igra odvija u izmiSljenom
svijetu, koji na prvi pogled nema nika-
kve izravne povezanosti sa stvarnim, taj
svijet moZe biti obogacen materijalnom
i nematerijalnom basStinom — nadahnut
tradicijama, folklorom razli¢itih kultura,
autenticnom glazbom, folklornom odje-
¢om, stilom arhitekture itd.

Odlaskom u muzej moguce je dobiti uvid u
to kako je Zivot izgledao u nekome proslom
vremenu, a ovisno o muzeju naglasak ce
se staviti na neki odredeni aspekt Zivota u
tom razdoblju. Igranjem videoigre, koja je
narativno postavljena u to razdoblje, dobije
se uvid u vise aspekata Zivota istodobno."”
Narativna struktura je ono Sto igra¢ima
omogucuje stvaranje emocionalnih veza
s likovima i dogadajima, a posljedi¢no i
s kulturom s kojom se susrecu. Videoigre
mogu potaknuti empatiju i razumijevanje
toga kako je Zivot izgledao u prosSlosti te
nagnati igraca na saznavanje i ucenje o
kulturnoj bastini nekog kraja.”® Vecina
komercijalnih videoigara u prosjeku traje
oko dvadeset sati, tijekom kojih se prvi put
ostvaruje glavni cilj igre, u Sto se ne uracu-
nava dodatni sadrZaj, ponovno prolaZenje
igre ili skretanje s ,,linearnog puta“ kako
bi se dublje istraZivao svijet igre. Ako se
strogo drZi linearnog puta prema zavrSet-
ku igre, igrac u prosjeku ima dvadeset sati
i ve¢ je to dostatan broj tijekom kojega je
izloZen narativnoj strukturi igre, a time
i bastinskim sadrzajima. U usporedbi s
prosje¢nim trajanjem dokumentarnih fil-
mova, prezentacija, seminara, bastinskih
tura i posjeta muzejima, to je velik skok
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u broju sati. S obzirom na to da su filmovi
opcenito linearno iskustvo, vrijeme pro-
vedeno u svijetu igre svakom igracu daje
osobni, posebniji doZivljaj. Cinjenica da
se svaki igra¢ osjeca kao da je igra po-
sveéena njemu te da stvara vlastitu pricu
omogucuje i da upijanje samog sadrzaja
igre bude prirodnije.”!

Buduéi da komercijalne igre imaju izni-
mno velik domet i privlace svjetsku pu-
bliku (procjenjuje se da je 2020. godine
bilo vise od dvije milijarde aktivnih igraca
diljem svijeta,”” a taj broj i dalje raste),
kulturna basStina kao sadrzaj videoigre
ima priliku doprijeti do ljudi koji se s
njom nisu prije susreli niti imali prilike
iskusiti je. Ovakvo Sirenje sveopce svijesti
o kulturnoj bastini ima potencijal razviti
veée zanimanje za nju, §to igrate moze
potaknuti na daljnje Sirenje svijesti, istra-
Zivanje i ucenje. S razvojem tehnologije
takoder se dolazi do sve inovativnijih
pristupa u prikazivanju kulturne bastine
u videoigrama. Virtualna i proSirena
stvarnost dva su brzorastuc¢a fenomena u
industriji koja dodatno osnazuju dubinu
dozivljaja, tako da je s pomocu nove tehno-
logije mogucée stvoriti iznimno autenticno,
pa ¢ak i nezamjenjivo iskustvo.

URAVNOTEZIVANJ E IZMEDU
INTEGRITETA BASTINE I
PRIVLACNOSTI VIDEOIGARA

Ako je toliko ¢imbenika koji upucuju na
izniman potencijal videoigara kao medija
koji moZe autenti¢no prikazati kulturnu
bastinu u svojem sadrZaju, bez prijetnje
njezinu integritetu, pitanje je gdje dolazi
do problema. Nedvojbeno najpoznatiji pri-
mjer komercijalne videoigre s autenti¢nim
prikazima basStine jest Assassin’s Creed,
kojim se, ako se analizira nacin uvodenja
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kulturne bastine u sadrzaj igre, mogu
ilustrirati neki od problema. Sve igre iz
franSize Assassin’s Creed igraca postavlja-
juu odredeni povijesni kontekst (u svakom
nastavku taj je kontekst druk¢iji)*® te su
se autori igara potrudili da ta povijesna
razdoblja obogate detaljno rekreiranim
kulturnim lokacijama.** Assassin’s Creed:
Brotherhood, igra iz 2010. godine, igraca
postavlja u Rim 1499. godine. Lokacije
koje su igra¢ima dostupne za istraZivanje
su Amfiteatar Flavijevaca, Panteon, Rim-
ski forum, bazilika sv. Petra.

Sve navedene lokacije odgovaraju njiho-
vim stvarnim geografskim podrucjima u
gradu, s jednom iznimkom, a to su udalje-
nosti izmedu lokacija koje ne odgovaraju u
omjeru 1 : 1 onima u stvarnom Rimu. No
razlog tomu nije povezan s manjkom pre-
danosti prikazima bastinske autenti¢nosti,
ve¢ s tehnickim ogranicenjima videoigara
tog razdoblja, Sto danasnje igre ne po-
znaju. Dokaz autenti¢nosti bastine u igri
Assassin’s Creed, a i predanosti razvojnih
timova pri njezinoj izradi, predstavljaju
svod Sikstinske kapele i freska Posljednji
sud, koji u igri nisu vidljivi. Razlog je za
to $to 1499. godine, kada se odvija radnja
igre, ta dva elementa nisu bila oslikana.
To ne samo da odrazava autenti¢nost
bastinskih lokacija u odredeno doba vec
igra¢ima daje jedinstvenu moguénost
istrazivanja jednoga povijesno i bastinski
bitnog lokaliteta u obliku u kakvomu je
neko¢ postojao, u kojemu ga u stvarnom
svijetu ne mogu doZivjeti.”

Primjer igre Brotherhood odli¢an je za
usporedbu s novijim nastavcima iste
franSize, zato Sto se u novijim nastavcima
odmaknulo od povijesne i bastinske auten-
ti¢nosti (barem na tolikoj razini), a viSe se
posvetilo docaravanju spektakularnosti
igrivosti. Ta se spektakularnost odrazava
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u veéem broju akcijskih segmenata, po-
veéanom broju eksplozija i dramati¢nih
trenutaka koji se katkad ostvaruju tako
Sto se igracima dopusta (pa Cak i nagra-
duje) uniStavanje bastinskih lokacija i
predmeta. U tome se kod uravnoteZivanja
izmedu prikaza autenti¢nosti bastine u vi-
deoigrama i njezine privlacnosti igratima
pojavljuje prvi problem, koji je mozda i
najizrazeniji. Naime, kod igara koje su
manje Zanrovski definirane autorima je
lakSe zadrzati svu potrebnu autenti¢nost
bastine u sadrzaju jer time ne utjeCu na
igrivost. No kod akcijskih, avanturistic-
kih Zanrova, kao S$to je Assassin’s Creed,
okviri Zanra zahtijevaju dramati¢na i
spektakularna dogadanja. Mnogi autori
igara na to pitanje pronalaze dosta izravan
odgovor u naglasavanju ili umanjivanju
pojedinih basStinskih aspekata. IzmiSlja-
ju se novi i povijesno neprecizni nacini
primjene odredenih lokacija u proslosti,
pocinje se mijenjati izgled lokacija kako
bi igra¢ima bile atraktivnije, narodna se
odjeca nekog razdoblja pocinje mijeSati s
modernom kako bi igra¢ima bilo zanimlji-
vije uredivati izgled svojeg lika. Pokazalo
se da je igra¢ima zanimljivo u videoigra-
ma susresti se s modernim elementima,
¢ak i1 kada oni ne pripadaju razdoblju ili
ugodaju igre, jer se lakSe povezu s nekim
ugodajem ako u njemu pronadu stvari koje
su im bliske. Medutim, to su sve trenutci
u kojima se gubi ili umanjuje autenti¢nost
bastine koja se predstavlja. U jednu ruku
smatra se da je bastina privlacan element
koji zanima igrace, ali se takoder smatra
da ona sama nije dovoljna kako bi zadrzala
to zanimanje. MiSljenja su medu igratima
o tome podijeljena. Jedni smatraju da vi-
deoigre prilagodbama gube na vrijednosti
te da su povijesna preciznost i autenti¢nost
bastine bitne kako bi igra zadrzala smisao
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i vrijednost, a i da je igracu lakse osjecati
se dijelom svijeta igre koji je autentic¢an.
Drugi pak smatraju da zabavni aspekt iga-
ra ipak zasluZuje visi poloZaj na ljestvici
vaznosti od autentiCnosti te bi, kada bi 1
sami morali birati koji od tih aspekata
unaprijediti, odabrali onaj zabavni.*

Problemi koji se javljaju kod komercijal-
nih videoigara ve¢inom su dakle pove-
zani s povrsnim koriStenjem baStinom,
odnosno njezinom trivijalizacijom kako
bi igra bila zabavnija ili kako bi se stvorio
laksi ugodaj igre u sluc¢ajevima teskih ba-
Stinskih tema. Ryse: Son of Rome (2013.)
jedna je od igara koju se kritiziralo zbog
koriStenja bastinskim elementima radi
stvaranja zabavnog iskustva i uprizorenja
neto¢nih povijesnih dogadaja (vojnih i
politickih), likova i arhitekture. Sli¢no
se dogodilo 1 s igrom Kingdom Come:
Deliverance (2018.) koja je u pocetku bila
hvaljena zbog truda koji su autori uloZili u
povijesnu preciznost kod prikazivanja, da
se ¢ak 1 marketinSka strategija promidZzbe
igre usredotocila na Cinjenicu da je to
najpreciznija povijesna videoigra dosad
stvorena. Naknadno se upozorilo na brojne
povijesne nepreciznosti u prikazu sred-
njovjekovne Europe. Igra ni kulturno ni
povijesno, zapravo, ne daje vjerodostojan
prikaz tadaSnje Kraljevine Bohemije (u
kojoj se odvija radnja), a time ni CeSke
bastine.?”” Odjeca i oklop likova s kojima
se igra¢ susrece ne odgovaraju povije-
snom razdoblju niti su u svim situacijama
autenti¢no predstavljeni, Sto upuéuje na
¢injenicu da autori Cesto Zele oblikovati
igru viSe kao zabavni spektakl nego auten-
ti¢no iskustvo. S druge strane, ista je igra
mnogo bastinskih elemenata predstavila
znatno vjerodostojnije. Mjesta u igri od-
govaraju stvarnim lokacijama, a arhitek-
tura je rekreirana na temelju povijesnih
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dokumenata, odnosno autenti¢ne kulturne
bastine.?® Tako se igra predstavljala kao
najpreciznija povijesna igra i proizvod u
koji je ulozeno mnogo truda i predanosti,
ni ona nije mogla obuhvatiti sve aspekte
srednjovjekovnog Zivota i kulture jedne
regije. Naime, videoigre, pogotovo one
komercijalne, nisu zamisljene da budu
replike i potpuna simulacija stvarnog
Zivota, ve€ prozor u drugu stvarnost. One
su pomno osmisljena naracija koja vodi
igraca kroz dio Zivota, a ne kroz njegovu
cijelost. Kao i mnogi drugi, autori ove
igre znali su da neée biti moguce postiéi
potpunu simulaciju povijesnog doba,
tako da je Kingdom Come: Deliverance
jedan od primjera videoigara koje se sluze
dodatnim sadrZajem kako bi se obogatio
svijet igre i nagradili oni koji Zele istraZiti
i nauciti vise.”” Kod ove igre konkretno
je rije€ o dodatnom izborniku nazvanom
kodeks (engl. codex) koji sadrzava infor-
macije o svijetu, predmetima, lokacijama,
povijesnim li¢nostima te frazama s kojima
se igrac susrece dok istrazuje svijet. Igracu
kodeks nije dostupan u cijelosti od pocetka
igre, ve¢ je njime nagraden. Tako se igra-
¢ima omogucuje da predahnu od izravne
igrivosti te da se Citanjem informacija
upoznaju s elementima kulture kojom je
igra prozeta. Medutim, dodatni izbornici
nisu obvezatni dio igranja i napredovanja
kroz igru. Igra¢ moZze proci cijelu igru a
da nijednom ne otvori kodeks, ako to ne
Zeli, 1 zbog toga nece biti kaZnjen. Kori-
Stenje dodatnim izbornicima jedan je od
ucinkovitijih nacina kojima igre mogu
postiéi prirodnu ravnoteZu izmedu zabave
i predstavljanja autenticnoga bastinskog
sadrzaja.*

Brojne igre koriste se ovom ili slicnom
strategijom kako bi obogatile svoj sadrzaj
bez prisiljavanja igraca na Citanje dodat-
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nog sadrzaja koji ga mozda ne zanima.
Zadaca takvog izbornika ista je u vecini
igara, a mijenja se samo njegov izgled
i naziv (kako bi se Sto bolje uklopio u
ugodaj igre). Zbog toga se igra Red Dead
Redemption 2 (2018.) koristi dnevnikom
(engl. journal), Kingdoms of Amalur:
Reckoning (2012.) kamenjem (tzv. lore-
stones), Forbidden Siren (2003.) arhivom
(engl. archives), a The Witcher 3 (2015.)
bestijarijem (engl. bestiary). lako su ovo
samo neki od brojnih primjera, treba imati
na umu da postojanje dodatnog izbornika
ne znaci uvijek da se u njemu nalazi au-
tenti¢na bastina, pravilno kategorizirana i
dokumentirana. Neke igre imaju drukdiji
pristup, poput znanstveno-fantasti¢noga
akcijskog serijala Mass Effect koji u
svojem izborniku sadrZava informacije
0 povijesti svemira, raznim galaktickim
rasama i njihovim tehnologijama. Zbog
prirode igre izbornik ne sadrzava bastinu
neke stvarne kulture, no ¢ak i u pri¢ama
o izmisljenim galaktickim rasama mogu
se pronadi tragovi nadahnuca iz postojecih
kultura naSeg svijeta. U svakom slucaju,
koristenje dodatnim izbornikom izvrstan
je nacin za uvodenje bastinskog sadrzaja
u igru bez potrebe da se taj sadrzaj mije-
nja i dramatizira radi dodatne zabave.
Samo postojanje dodatnoga, autenticnog
sadrzaja dovoljna je zabava i nagrada za
one igrace koje takav sadrzaj privlaci i
koji Zele saznati viSe o bastini s kojom se
susreéu u igri.

VAZNI ASPEKTI PRI
UVODENJU KULTURNE
BASTINE U VIDEOIGRE

Kada se raspravlja o izazovima komer-
cijalnih igara pri uvodenju kulturne ba-
Stine u njihov sadrzaj, Cesto se govori o
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izazovima veé gotovih proizvoda. Sto je
ucinjeno pogresno, $to je dramatizirano,
a Sto je zadrzano kao autentican element.
No ti izazovi prisutni su u svim fazama
razvoja videoigara, ne samo kod gotovog
proizvoda. Potreba za razumijevanjem ba-
Stine kojom se Zeli koristiti te planiranjem
njezina uklapanja u igru javlja se od prve,
konceptne faze do one posljednje, odnosno
do plasiranja igre na trziste.

Kod konceptne faze, ve¢ na samom pocet-
ku razvoja igre, prije nego $to se tehnicki
zapocne izrada, javlja se potreba za po-
stavljanjem dobrih temelja za uvrstavanje
bastine. O kojoj god se kulturi radilo,
potrebno je definirati koji ¢e se bastinski
elementi predstaviti u igri te na koji na-
¢in. Kao §to je ve¢ spomenuto, igrivost je
bitan element komercijalnih videoigara i
¢imbenik koji ih ¢ini privlatnima, stoga
je bitno pronaci dobar nacin povezivanja
elemenata igrivosti (price, mehanike igre)
s bastinom. Potrebno je uspostaviti rav-
notezu izmedu bastinskoga i zabavnoga
aspekta igre. Mnogi autori tvrde da su ta
dva aspekta, baStinski i zabavni, uvijek
medusobno oprecni, te se razvojni tim
Jasno je da stavljanje naglaska na bastinski
aspekt moze dovesti do manje zabavnog
iskustva za igraca, odnosno veceg usmje-
ravanja prema Zanru ozbiljnih videoigara,
a ako se previSe naglasi zabavni aspekt,
moze do¢i do povrS$noga ili neto¢noga
prikaza baStine. Ako se na samom po-
Cetku postave dobri temelji te se izgradi
dobra ravnoteZa izmedu ta dva aspekta,
manje su Sanse da ¢e se poslije u razvoju
igre krenuti putom mijenjanja bastine radi
poboljSanja zabavnog aspekta igre.

Pri razvoju videoigre potrebno je precizno
rekreirati bastinske elemente. Ako je rije¢
o lokacijama ili bastinskim predmetima,
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potrebno ih je oblikovati kao vjerne re-
prezentacije stvarne bastine,”> dok se za
nematerijalnu bastinu treba savjetovati s
preciznim izvorima te je takoder Sto vje-
rodostojnije prenijeti u igru. Dobar nacin
da se to postigne je istrazZivanje povije-
snoga i kulturnoga konteksta povezanoga
sa sadrzajem igre, ali je moZzda jo$ bolji
ostvariti dugotrajnu i aktivnu suradnju
izmedu autora videoigara i stru¢njaka
— povjesnicara, muzeologa, arheologa,
etnologa, povjesnicara umjetnosti i drugih.
Ne samo da to pomaze razumijevanju
bastine, tradicije, okruZzja, arhitekture,
kulturnog konteksta i slicnoga kod autora
igara vecC i otvara vrata za povratne infor-
macije kojima stru¢njaci mogu upozoriti
na odredene dijelove koje treba doraditi ili
na koje treba obratiti dodatnu pozornost.
Ghost of Tsushima (2020.), Okami (2006.),
Forbidden Siren (2003.) i Pathologic 2
(2019.) neki su od primjera igara €iji su
razvojni timovi suradivali sa stru¢njacima
kako bi $to vjerodostojnije uklopili bastinu
odredenih kultura u svoju igru.

No, stru¢njaci nisu jedini s kojima bi
autori igara trebali suradivati. Bilo bi
idealno kada bi se uspostavio kontakt s
¢lanovima zajednice ¢ijom se kulturom
koristi u videoigri kako bi se dobilo nji-
hovo iskustvo i poznavanje kulture, ¢ime
bi se sprijeCile netocnosti i aproprijacija.
Never Alone (2014.) primjer je igre Ciji je
razvojni tim suradivao izravno s lokal-
nom, ifiupiatskom zajednicom kako bi
se osigurala autenti¢nost njezine bastine.
Isto je postupio i razvojni tim igre Mulaka
(2018.) kada je suradivao s predstavnici-
ma plemena Tarahumara ¢ija je kultura i
mitologija u osnovi sadrZaja igre.

Iako su ozbiljne videoigre one koje u svo-
jim timovima ve¢ imaju neke strucnjake
zaduZene za osiguravanje autenticnosti
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sadrzaja, katkad se taj slu¢aj dogodi i kod
komercijalnih videoigara, koje mogu pro-
ducirati 1 kulturne ustanove. Na primjer,
igra Versailles 1685 od zacetka je bila
projekt kulturne ustanove, pa je za glavnog
pisca i voditelja projekta postavljena osoba
koja razumije srz bastinskog djelovanja.*
Unato¢ Cinjenici da industrija, pa i kada
u svojem timu nema struc¢njaka za basti-
nu, povijest i kulturu, suraduje s brojnim
drugim stru¢njacima i lokalnim zajedni-
cama, postoje slucajevi kada razvojnim
timovima nedostaju sredstva za razvoj
autenticnoga bastinskog sadrzaja. To nisu
nuzno samo financijska sredstva, iako su
ona, naravno, vrlo vazna, nego je ve¢inom
rije¢ o vremenu. Komercijalne videoigre
u velikoj su mjeri ograni¢ene datumima,
cesto strogo postavljenima, pa razvojni
timovi komercijalnih igara katkad imaju
tek nekoliko mjeseci za stvaranje nastav-
ka igre nakon njezina izlaska na trZiste.
Zbog toga je teSko odrZzati kvalitetna i
dosljedna savjetovanja sa stru¢njacima
ili osobno putovati do lokacija kako bi
se provelo istraZivanje o kulturi lokacije.
To je problem kojemu je, nazalost, teSko
stati na kraj, i dokle god je glavni cilj
komercijalnih videoigara dobit (a samom
definicijom ne moZe biti drukcije) uvijek
¢e postojati mogucénost da se teZnjom za
Sto vecom dobiti zanemari autenti¢nost.
To ne znaci da sve velike tvrtke imaju
takvu praksu, ali u velikoj koli¢ini vi-
deoigara zasigurno ¢e se pronadi i takvi
slu¢ajevi, pogotovo danas kada se ruSe
rekordi u broju novih videoigara koje
se puste na trziSte u jednoj godini, kojih
je 2022. godine bilo 10 963. S razvojem
industrije razvila se i potraZnja za igrama,
pa ne ¢udi rast brojeva iz godine u godinu.
No upravo zato ne treba ni ¢uditi $to se u
toliko velikom broju pronadu igre koje
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autenti¢no predstavljaju bastinu, kao i one
koje je predstavljaju pogresno.

Velika prednost kod videoigara je po-
vratna informacija koja se moZe dobiti
od igraca, lokalne zajednice i bastinskih
stru¢njaka, i to ne samo u procesu razvoja
igre nego i poslije.** Dapace, joS je i bolje
ako se ta povratna informacija i komuni-
kacija nastave nakon Sto se igra plasira
na trziSte. Neke od povratnih informacija
i kritika mogu biti klju¢ne za bolje razu-
mijevanje percepcije sadrzaja igre kod
igraca i zajednice. Tako se mogu naglasiti
dijelovi igre koji nisu autenti¢ni ili koji
su povrs$ni. Pitanje je Sto napraviti s tim
informacijama kada jednom dodu natrag
do razvojnog tima.

Jedna od moguénosti je da razvojni tim
osobno razmotri kritike te odluc¢i pobolj-
Sati svoju igru naknadno.® To je danas
mogude posuvremenjivanjem igre na plat-
formi na kojoj je objavljena §to u sustini
znaci nadogradnju koja se objavljuje kao
nova inacica. Kada su igraci imali pristup
igrama jedino s pomocu fizickih kopija,
nadogradnja je bila gotovo nemogucda,
ali danas, kada se igre kupuju na raznim
mreZnim servisima i platformama, proces
je puno laksi. Doduse, ta moguénost pod-
razumijeva da razvojni tim Zeli ili moZe
uciniti prilagodbe. Mnogi timovi, nakon
Sto zavrse jednu igru, gotovo odmah za-
pocinju novi projekt kako bi tvrtka mogla
u Sto brzem roku proizvesti §to vise igara
i zadrZati korak s brzim i zahtjevnim
trziStem. U tom slu¢aju postoji i druga
mogucnost, a to je aktiviranje zajednice
igraca koja na svoju ruku unapreduje igru,
odnosno stvara dodatni, prilagodeni sa-
drZaj za nju. Bududi da su autori takvoga
prilagodenog sadrzaja (engl. modders)
svjesni da se njihov rad ne moze unov¢iti,
trud je volonterski. To zapravo pomaze
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samom sadrZaju jer autori volonteri nisu
ograni¢eni vremenom i prilagodbom
potrebama trziSta, nego se svojim slo-
bodnim vremenom koriste kako bi igru
sadrzajno poboljSali za zajednicu igraca
koja u njoj uZiva. Zbog toga si autori
mogu dopustiti stvaranje autenti¢nog
sadrZaja, pa su takve promijenjene igre
katkad autenti¢nije od izvornika. Jedan
od zanimljivijih primjera je igra Crusa-
der Kings I koja se tematski odnosi na
vladanje srednjovjekovnom dinastijom,
no igraci koji su se posvetili doradivanju
igre i tako postali autori prilagodenog
sadrZaja stvorili su dodatak nazvan When
the World Stopped Making Sense. Svojim
su trudom uspjeli vjerno prikazati i dora-
diti razdoblje u sredistu igre — 5. stoljece i
pad Zapadnoga Rimskog Carstva. Autori
su se posvetili istrazivanju kulture tog
svijet. Svojim su dobrovoljnim radom
uspjeli obogatiti jednu komercijalnu
igru nakon §to se originalni razvojni tim
okrenuo novim projektima.

PRIMJERI AUTENTICNOSTI
BASTINE U KOMERCIJALNIM
VIDEOIGRAMA

Kada bi se pokuSao naliniti popis svih
objavljenih komercijalnih videoigara, on
bi bio iznimno dug, ¢ak i ako bi ga se
pokusalo svesti na visokobudZetne ko-
mercijalne igre (engl. AAA video games).
Puno izvediviji pokuSaj je popisivanje
samo onih visokobudZetnih komercijalnih
videoigara koje u sebi sadrzavaju bastin-
ske elemente. Medu takvim igrama sva-
kako treba istaknuti prethodno spomenutu
fransizu Assassin’s Creed, koja je poznata
po autenti¢nim gradevinama, lokacijama
i povijesnim li¢nostima, kao i Okami,
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igru koja ima jedinstveni pristup prikazu
japanskog folklora i mitologije, ili pak
Shadow of the Colossus, koja prikazuje
dijelove iz razli¢itih mitologija i kultura
te ih spaja u zanimljiv izmiSljeni svijet.
Uncharted je serijal koji u srediSte stavlja
razli¢ite kulturne lokacije koje dodatno
obogaduje elementima lokalne baStine
(Sambala — misti¢no kraljevstvo iz budi-
stickog folklora; Iram — izgubljeni grad
koji se spominje u Kuranu; Muzej palace
Topkapi itd.). U daljnjem tekstu sagleda-
vaju se elementi videoigara povezani s
bastinom na nekoliko odabranih primjera.
Element koji je najprije moguée uoditi je
izgled, odnosno vizualni stil igre. Velik
broj komercijalnih igara danas je raden
u realisticnome, ¢ak i hiperrealisticnome
vizualnom stilu. Realizam u vizualnom
prikazivanju bio je popularan od samih
pocetaka razvoja videoigara, odnosno od
trenutka kada su tehnoloske mogucnosti
stvorile uvjete za takav nacin stvaranja
vizualnog identiteta. Tehnoloski razvoj
pomaknuo je granice u mogucnostima pri-
kazivanja, pa razvojni timovi iskoriStavaju
taj pomak kako bi stvorili igre koje vizual-
no sve vise granice sa stvarnim svijetom,*
¢ime se omogucuje i autentiniji prikaz
bastine. No, realizam nije jedini stil kojim
se sluZi pri izradi videoigara. Katkad se
autori odluce riskirati i koristiti se stilom
koji se ne pronalazi ¢esto, a katkad je sam
po sebi dio bastine neke kulture.”” Primjer
je igra Okami &iji se koncept zasniva na
japanskoj mitologiji i folkloru, od glazbe,
vizualnosti, likova, pa do same mehanike
igre, a koja je u cijelosti nadahnuta tradi-
cionalnom japanskom Skolom slikanja i
vizualnim stilom ukiyo-e. Osim S§to igri
pridaje aspekt baStinske autenti¢nosti,
ukiyo-e istodobno pruZa jedinstveno i
prepoznatljivo vizualno iskustvo azijskim
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igraCima i poznavateljima azijske kulture.
Bududi da je rije¢ o igri koja nije zasno-
vana na stvarnom svijetu, s radnjom koja
ukljucuje mitoloSka bica, realisti¢ni stil
ne bi bio najbolje rjeSenje za oCuvanje
autenti¢nosti predstavljenoga bastinskog
sadrzaja.

Dakle, koriStenje nekim od brojnih vi-
zualnih stilova koji odmicu od realizma
moZe biti iznimno pozitivan ¢imbenik u
prikazivanju bastine i oCuvanju njezine au-
tenti¢nosti. Ovdje ponovno treba istaknuti
nuZnost dobrih temelja pri konceptuali-
zaciji igre. Ako autori naprave kvalitetnu
podlogu za svoju igru istraZivanjem
detalja bastine koju su odlucili uklopiti
u sadrzaj, moguce je doci do kreativnih
rjeSenja za oCuvanje integriteta baStine
u krajnjem proizvodu, bez naruSavanja
zabavnoga i maStovitoga aspekta igre.
Naravno, za one igre koje se temelje na
stvarnom svijetu i lokacijama koje Zele
prikazati onakvima kakve uistinu jesu,
realizam je pravilan odabir.®® Katedrala
Nase Gospe (fr. Notre-Dame) u igri Assa-
ssin’s Creed Unity ne bi mogla ostaviti
autentican bastinski dojam da vizualni stil
igre nije realisti¢an. Sintoistiki hramovi
i dvorci feudalnog Japana u igri Ghost of
Tsushima takoder ne bi mogli biti jednako
autenti¢no prikazani da je za tu igru oda-
bran drugi vizualni obrazac. Opcenito go-
voreci, videoigre sa stvarnim bastinskim
lokacijama i povijesnim dogadajima mogu
se posve koristiti tehnoloSkim moguéno-
stima i u §to preciznijem omjeru docarati
bastinu onakvom kakva je u stvarnosti.*
Vizualni stil samo je jedan od elemenata
kojima se autori mogu posvetiti pri izra-
di videoigara kako bi docarali bastinu u
Sto autenti¢nijem obliku. Drugi element,
usko povezan s vizualnim, jesu glazba i
zvuk (engl. sound design), bez kojih danas
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popularnost teSko dobiva ijedna komerci-
jalna videoigra. Glazba sluzi kao snazan
¢imbenik doZivljaja jer se njome igrace joS$
viSe uranja u svijet igre. Ako se dodatna
pozornost posveti izboru glazbala i zvu-
kova, mogude je stvoriti zvu¢nu podlogu
(engl. soundscape) koja ne samo da odgo-
vara bastini koja se pojavljuje u igri vec je
i obogacuje,* a katkad i sama glazba moze
biti bastinski element koji se predstavlja.
Kako u gotovo svim trenutcima igre zvu-
kovi prate igraca, izloZenost kvalitetnoj
glazbenoj podlozi moze pojacati autentic-
no iskustvo i pruziti dublji uvid u kulturu
i povijest te povezati svijet i sadrzaj igre
sa zajednicama i kulturama koje se pred-
stavljaju igracu. Gotovo svaka kultura ima
svoje tradicionalne glazbene instrumente
koji obiljezavaju njezin bastinski identitet.
Upoznavajuci se s nacinima upotrebe in-
strumenata, moguce je dodatno osnaZziti
autenti¢nost bastinskog sadrZaja. Igre ¢ija
se radnja odvija u Aziji ¢esto se za zvucnu
kulisu koriste zvukom instrumenata kao
Sto su koto, Samizen i flauta (jap. shakuha-
chi). Videoigre koje predstavljaju bastinu
Bliskog istoka koriste se instrumentima
kao Sto su oud i darabukka, dok se kod
nordijskih kultura upotrebljavaju razne va-
rijacije harfi i frula koje su im autohtone.
God of War: Ragnarok (2022.) i Raji: An
Ancient Epic (2020.) izvrsni su primjeri
komercijalnih videoigara u kojima se za
glazbenu podlogu sluzi autohtonim i au-
tenti¢nim glazbalima.

No, samo koristenje instrumentima nije
nuzno dovoljno za ocuvanje autenti¢nosti
bastine, iako je dobar pocetak. Potrebno je
i poznavanje pravila i glazbenih obiljezja
poput tempa, takta, strukture napjeva i
sl. Sve su to elementi koji mogu imati
svoje posebne znacajke u kontekstu neke
kulture, Sto zahtijeva da se autori glazbe
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za videoigru posvete istraZivanju radi
postizanja autenticnosti.

Osim glazbenih skladbi postoje i zvukovi
koji posjeduju kulturne osobitosti, bilo da
jerije¢ o obredima, ritualima, bilo drugim
dogadajima za koje su se organizirale
posebne molitvene, glazbene ili plesne
izvedbe. Uklapanje bastine na ovaj nacin
ogroman je korak prema ocuvanju njezine
autenti¢nosti te pomaze igra¢ima razumje-
ti kontekst i vrijednosti kulture s kojom se
u igri susrecu. Svijet videoigre Pathologic
2 (2019.) nije temeljen na stvarnoj lokaciji,
no snazno je nadahnut manjim naseljima i
mjestima s podrucja Rusije, pogotovo nji-
hovom kulturom i obicajima iz razdoblja
prije Ruske revolucije. Obicaji prikazani u
igri, koja se bavi problemom sukoba mo-
dernoga i tradicionalnoga svijeta, nadah-
nuti su stepskim nomadima, a posebice
kulturom altajskog naroda. Stepski plesovi
i obredi preuzeti su iz kulture Altajaca te
su autenticno prikazani u ponasanju likova
i glazbenoj pozadini u kojoj prevladavaju
alikvotni tonovi (engl. overtone), odnosno
grleno pjevanje svojstveno kulturi stepskih
nomada.

Radnja igre, likovi (glavni i sporedni),
vizualni stil i glazba — sve su to elementi
kojima se stvara svijet igre, a ako je jedan
od ciljeva da se u tom svijetu predstavi
kulturna bastina neke zajednice, onda su
svi elementi potrebni kako bi se to moglo
uciniti autenti¢no. Ako igra audiovizualno
odgovara obiljeZjima neke kulture i au-
tenti¢no predstavlja bastinu, ali radnja se
neprecizno ili povr$no dotice te bastine,
pa je Cak i stereotipizira® ili pretvara u
neprecizan spektakl, stvara se jaz i gubi
bastinski integritet. Naravno da je vrijed-
no svaki autenti¢no odradeni element po-
hvaliti, ali su i cjelokupna slika i doZivljaj
bitni za odrZavanje integriteta basStine.
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AUTENTICNOSTI BASTINE
U KOMERCIJALNIM
VIDEOIGRAMA

Postizanje autentic¢nosti bastine u komer-
cijalnim videoigrama vidno je dinamican
proces koji zahtijeva da mu se pristupi s
ozbiljnoS¢u i obraéanjem pozornosti na
mnostvo ¢imbenika, od kojih jedni utje-
¢u na druge. Prethodno su se spomenuli
izazovi na kojima je potrebno poraditi
kako bi se postigla autenti¢nost u prika-
zu bastine, i to jesu izazovi, no oni nisu
nepremostivi. Cilj je posti¢i viSu razinu
autenti¢nih prikaza u sadrzaju videoigara,
poStovanje kulturne vaznosti i konteksta, a
da se pritom i dalje odrZi zabavni aspekt
videoigara koji sluzi kao glavni razlog
njihove privla¢ne snage. Prvi od koraka
koje je potrebno poduzeti jest otvoriti i
razviti suradnju izmedu razvojnih timova
videoigara i baStinskih stru¢njaka. Istina
je da se vecina timova na projektima ko-
mercijalnih videoigara sastoji od znatnog
broja ljudi — marketinskih stru¢njaka, gra-
fickih dizajnera, glazbenika, programera,
narativnih dizajnera — ali nerijetko se jav-
lja manjak struc¢njaka iz relevantnih pod-
rucja (povijesti, arheologije, muzeologije).
Uvodenje takvih stru¢njaka u razvojni tim
omoguduje postojanje osobe Ciji je zadatak
pobrinuti se za autenti¢nost bastine te za
ostvarivanje daljnje suradnje s relevant-
nim lokalnim zajednicama i ustanovama.
Ukljucivanje lokalne zajednice u projekt,
pogotovo one Cija se kultura predstavlja
u igri, moZe imati klju¢nu ulogu u razini
autenti¢nosti koja se postize. Igre poput
Never Alone i Ghost of Tsushima primjeri
su komercijalno uspjesnih videoigara koje
su ukljucile lokalnu zajednicu u neku
fazu razvoja videoigre, bilo da je rije¢ o
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istrazivanju razgovaranjem s ¢lanovima
lokalne zajednice, kako bi se postiglo
bolje razumijevanje kulture, bilo pak o
aktivnijem uklju¢ivanju nekih ¢lanova
zajednice u izradu odredenog aspekta
igre, kao §to je primjer rada s lokalnim,
tradicionalnim glazbenicima kako bi
svojim poznavanjem kulture (u suradnji
sa zvuénim dizajnerima i producentima)
napravili skladbe za igru. Korak dalje bio
bi dopustiti lokalnoj zajednici da razmotri
sadrzaj igre koji je relevantan za njezinu
kulturu te da ga pregleda i u konacnici
odobri. U tom slucaju u tvrtkama bi bilo
potrebno dosta dobre volje za ovlaséivanje
jos jednog posrednika za odobravanje sa-
drZaja. To nije za svaki projekt najrealnija
i najizglednija mogucénost, ali je joS jedna
koja bi se mogla razmotriti.

U najboljem slucaju razvojni timovi tako-
der bi trebali imati odredenu razinu trans-
parentnosti i odgovornosti te priznati svoju
pogresku kada su im projekti zavrSili s
nepreciznim i povr$nim predstavljanjem
bastine. Pogotovo u danaS$njem vremenu
kada je mogudée posuvremeniti video-
igru i nakon njezina plasiranja na trziste.
Stoga nema razloga da se za pogreske ne
preuzme odgovornost i da se na temelju
dobivenih kritika i povratnih informacija
od igraca, lokalne zajednice i stru¢njaka
ne poprave elementi koji bi trebali biti
kvalitetnije prikazani. Prije pojave mogu¢-
nosti jednostavne nadogradnje igre bilo je
lakSe razumjeti zasto razvojni timovi nisu
preuzimali odgovornost, premda to samo
po sebi ne opravdava njihovo stajaliSte.
Danas, doduse, postoji prilika da se to pro-
mijeni, da se razvija transparentniji odnos
izmedu onih koji stoje iza igre, onih koji
je konzumiraju te onih ¢iju kulturu ta igra
predstavlja. Stovise, danas potrogac¢i imaju
razvijenu svijest i dobro reagiraju na otvo-
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renost i iskrenost proizvodaca. Takvim
pristupom tvrtke bi mogle uciniti vlastiti
polozaj na trZiStu snaznijim, a prodaji bi
se moglo pristupiti tako da promidZzba
autenti¢nosti bastine u igri bude jedan od
klju¢nih dijelova marketinske strategije.
Autenti¢nost u neautenti¢nom svijetu
traZeno je obiljeZje te bi se marketinski
stru¢njaci u timovima mogli osvrnuti na
izravno i jasno prenoSenje autenti¢nih
bastinskih elemenata. Za vecinu komer-
cijalnih igara, pogotovo onih koje su dio
vece fransize, marketingu ionako nije cilj
privudi ljubitelje igre, ve¢ prosiriti njihovu
publiku.** Na ovaj nac¢in mogli bi privuéi
ljude koji nisu ni ljubitelji tog Zanra ili te
franSize, ali se zanimaju za kulturu i ba-
Stinu. Kingdom Come: Deliverance jedan
je od najistaknutijih primjera komercijalne
videoigre koja se u svojoj marketinskoj
strategiji kao klju¢nom tockom koristila
autenticnosc¢u bastine §to joj je stvorilo
visok status i dodatno zanimanje na trzistu
1 prije nego Sto je objavljena.

U svijetu videoigara postoji niz nacina
recenziranja i ocjenjivanja, pa i platforme
za ocjenjivanje grafike videoigara, igrivo-
sti, interesa za ponovno igranje i brojnih
drugih ¢imbenika na temelju kojih zainte-
resirani igra¢i mogu odluciti je li neka igra
za njih ili ne. Razli¢ite vrste ocjenjivanja
takoder su dio marketinske strategije, no
katkad to rade i neovisne platforme pa
daju nepristranije ocjene. Na slican nacin
mogla bi se razviti sekcija za ocjenjivanje
autenti¢nosti bastine, da se igra¢ima moze
pruziti konkretna informacija o tome. U
jednu ruku igracima bi se pruzila prilika
za informiranje o autenti¢nosti bastin-
skog sadrzaja, a u drugu ruku moglo bi
potaknuti razvojne timove na ozbiljnije
shvacéanje bastinskih elemenata jer oni ne
bi sluzili tek kao ukras u igri, ve¢ bi postali
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nesto Sto se ocjenjuje i Sto mozZe utjecati
na privlaénu snagu igre.

Osim ocjena postoje razni standardi kojima
se igru obiljeZi prije nego Sto se plasira
na trziSte. Standardi organizacije ESBR
(Entertainment Software Rating Board)
namijenjeni su prikazivanju primjerenosti
igre za odredenu publiku,” a ve¢inom je
rije¢ o kolicini fizi¢koga i verbalnoga na-
silja, pa pojedine drZave ne moraju imati
ujednaceno misljenje o tome, ve¢ svaka
moZe odluditi za sebe, odnosno za svoje
trziste (europsko, americko, azijsko) koju
ée vrijednost igra dobiti. To je nacelo koje
je aktualno i za filmove i serije, ne samo
za videoigre, no sluzi kao primjer za poten-
cijalno stvaranje standarda koji obiljeZava
koja je igra autenticna u svojem sadrZaju
ili do koje je razine autenti¢na. ,,Bastinski
standard” zasigurno ne bi imao toliku sna-
gu na trzistu da utjeCe na uspjesnost igre,*
ali je korak koji mozZe omoguditi dodatne
razine transparentnosti §to bi moglo ponu-
kati tvrtke da se toj temi ozbiljnije posvete.
Zadnji od potencijalnih koraka koje je
mogude razviti jest da se poveca razina
inovacije u samoj igrivosti videoigara, da
se obrati pozornost na mehaniku igranja
te da se time pokusSa predstaviti bastina.
Mehanika igranja osnovni je element koji
odreduje kako neki igra¢ uopcée moze
igrati neku igru, kako se kontrolira lik,
koji je oblik kamere koja prati lika, §to
igra¢ u igri moZe €initi i na koje nacine.
Iako se dosta videoigara koristi ve¢ stan-
dardiziranom mehanikom igranja (trece ili
prvo lice kamere, standardno kontroliranje
lika bez dodatnih elemenata), katkad se
pojavi videoigra koja odskace od toga.
Ako se sagleda primjer igre Okami, u njoj
se koristi unikatnom mehanikom crtanja
tintom po zaslonu (kako bi se napredovalo
kroz igru) sli¢no japanskoj kaligrafiji, dok
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se u igri Apotheon (2015.) koristi poseb-
nom estetikom crnih figura na bakrenim
pozadinama ($to odgovara ukrasima na
starogrckim amforama) da se vizualno
docara igracu o kakvoj je igri to¢no rijec.
Ako se nacin igranja igre u srZi uspije
uskladiti s bastinskim elementima, stvara
se jedinstven doZivljaj i bogato bastinsko
iskustvo za igrace.

ZAKLJUCAK

S obzirom na iznimno velik broj komer-
cijalnih videoigara na trZistu, tesko je
zakljuciti koji je omjer onih koje auten-
ticno predstavljaju bastinu i onih koje to
¢ine povrsno ili neprecizno. No, €injenica
je da trziste nastavlja rasti i razvijati se
ogromnom brzinom S§to predstavlja po-
tencijal za uvodenje bastinskih sadrzaja u
cilju kulturne senzibilizacije i obrazova-
nja. Katkad se radi ostvarivanja Sto vece
dobiti bastina ukljucuje u igre kao ukras
bez dubljeg razumijevanja, a u najgorim
slucajevima dolazi i do koriStenja basti-
nom bez postovanja kulturnog konteksta i
znacenja. lako nije moguce osigurati da se
svi autori videoigara pridrzavaju uvodenja
bastine na nacin koji osigurava o¢uvanje
njezina integriteta, sama Cinjenica da se
bastinom dosljedno koristi kao nadahnu-
¢em za sadrZaj koji popunjava svijet igara
dovoljna je da se stru¢njaci i muzeoloska
zajednica aktiviraju i pokuSaju ostvariti
Sto kvalitetniju suradnju s industrijom.
Primjeri komercijalnih videoigara koje su
autenti¢no predstavile bastinu dobar su te-
melj za nadogradnju. Nuzno je uloZiti trud,
izgraditi zdrave odnose i suradnju izmedu
stru¢njaka, lokalnih zajednica i razvojnih
timova videoigara te uspostaviti svijest o
tome da se koriStenjem dodatnim sred-
stvima za ostvarivanje autenti¢nih prikaza
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bastine neée odmaknuti od dobiti, veé
autenti¢nija basStina moze samo koristiti
za snazniji ugled na trZistu, a zajednicama
1 kulturama to sluZi kao osiguranje da se
njihovom bastinom koristi s poStovanjem.
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HERITAGE INTEGRITY
AND AUTHENTICITY IN
COMMERCIAL VIDEO GAMES

The paper provides insight into existing commer-
cial video games and the ways in which they have
implemented heritage in their content. It looks
at how these games have faced the challenges of
authenticity and integrity, while paying attention
to the positive and negative aspects of their ap-
proaches. The paper considers how development
teams approached the creation of video games and
how they dealt with issues of historical accuracy

O

46

G A 6 0

and respect for the original culture represented
through their video games. It also highlights the
importance of interdisciplinary collaboration
with experts as well as the community to ensure
a credible presentation of heritage in video games
and an authentic final product. This paper dis-
cusses the challenges and opportunities in achiev-
ing a balance between entertainment, education
and heritage authenticity as elements of video
games, and encourages further discussion about
the importance and role of video games as a mod-
ern medium for the preservation and presentation
of cultural heritage to the general public.



