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Knjiga The Library as Playground: How Games and Play are Reshaping Public Culture
(Knjiznica kao igraliste: kako igre i igranje preoblikuju javnu kulturu) Dalea Leorkea i Danielle
Wyatt u izdanju americke izdavacke tvrtke Rowman & Littlefield (2022.) donosi pregled
znacenja i utjecaja igara, ali i igre na knjiznice i druge javne kulturne ustanove (muzeji,
galerije...). Autori razraduju modele i razine ukljuCenosti igara u poslovanje, zbirke i
programe tih ustanova s posebnim osvrtom na konkretne primjere u pojedinim narodnim
knjiznicama u svijetu (ponajvise Australije, Finske i Singapura). Istaknute su izrazenije
suvremene promjene unutar kojih se utjecaj brzorastuce i ubrzano razvijajuce industrije
videoigara znacajno odrazava na spomenute ustanove pa tako i knjiznice. Namjera autora je
analizirati i utvrditi oblike utjecaja igre i igara na preoblikovanje javnih knjiznica na temelju
provedenih intervjua i proucavanja konkretnih knjiznica. Podrudja interesa i rasprave kojima
se bave obuhvacaju razvojni, evoluirajuci karakter knjiznica, njihov utjecaj na urbano
planiranje i razvoj te promjenjivu ulogu igara i igre unutar javnog prostora.

Autori, Dale Leorke i Danielle Wyatt, spoznaje iznesene u knjizi temelje na proucavanju
recentnih radova i opseznom terenskom istrazivanju. Dale Leorke bavi se istrazivanjima
utjecaja igre i igara na javne prostore, osobito nacina na koji digitalna tehnologija utjece na
preoblikovanje javnog prostora i ustanova. Istrazivacke interese objedinio je i objavio u
nekoliko knjiga (Location-based Gaming: Play in Public Space (2018), Public Libraries in the
Smart City (2018), Games and Play in the Creative, Smart and Ecological City (2020),
Openness in Practice (2021) i The Library as Playground: How Games and Play are Reshaping
Public Culture (2022)). Danielle Wyatt bavi se istrazivanjima javnog aspekta kulture,
posebice preplitanjem kulturnih prostora, mreznih tehnologija, umjetnickih praksi i kulturnih
politika na School of Culture and Communication Sveucilista u Melbourneu. Recentni su joj
radovi objavljeni u knjigama Public Libraries in the Smart City (2018) i Communicative Cities
and Urban Space (2021) te Casopisima International Journal of Cultural Policy, New Media
and Society, City, Culture and Society i Field: A Journal of Socially-Engaged Art Criticism.

Unutar Sest poglavlja autori iznose svoje spoznaje i razmatranja. U prvom poglavlju pod
nazivom Igra u javnoj kulturi utvrduje se vaznost i prisutnost igre i igara u knjiznicama i
drugim javnim kulturnim institucijama. Naglasak je na razvoju knjiznica u suvremenom,
digitalnom dobu pod utjecajem ubrzanog rasta industrije videoigara. Medutim, autori isti¢u
i primjetan ponovni rast popularnosti klasicnih stolnih igara. Sveprisutan trend porasta
vaznosti igara, koje su ukljucene i uklopljene u razlicite aspekte nasih Zivota, ne ogleda se
stoga samo u ekonomskom, vec i kulturnom znacaju pa autori napominju kako zapravo
govorimo o igrifikaciji kulture.

Drugo poglavlje, naziva Pribavljanje igara, obuhvaca primjere uvrStavanja igara u zbirke,
programe i prostore narodnih knjiznica od sredine 19. stoljeca. Autori stavljaju naglasak na
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knjiznice engleskog govornog podrucja (Autralija, Sjedinjene Americke Drzave, Velika
Britanija). Navedeni primjeri potvrduju da su igre u narodnim knjiznicama prisutne puno
prije suvremenog digitalnog zamasnjaka. Primjer Drzavne knjiznice Victoria (State Library
Victoria) u Melbourneu govori u prilog navedenom.

Dobro ,uigrana” knjiznica naziv je tre¢eg poglavlja u kojem su prikazani noviji trendovi
integriranja videoigara u usluge narodnih knjiznica. Oni se nadograduju na ve¢ postojece
politike poslovanja i programe koji ukljucuju tradicionalnije oblike igara, ali su detektirani i
novi oblici implementacije u prostore knjiznica. S time povezano, naznaceni su i izazovi s
kojima se knjiznicari susre¢u. U ovome poglavlju autori razmatraju i raznovrsnost igara
prisutnih u suvremenim narodnim knjiznicama, podijelivsi ih, u doslovhom prijevodu, u Cetiri
skupine: digitalne, analogne, fizicke (igre koje poticu fizicku aktivnost) i hibridne igre. Pojam
digitalnih igara koji se koristi u knjizi podrazumijeva izraz videoigara u hrvatskom jeziku. U
poduzem prikazu opisano je postupno uklapanje ove vrste grade u fondove i programe
knjiznica, ukljucujudi popratne poteskoce, ali i pozitivne odjeke. Prema autorima, naznacene
analogne igre podrazumijevaju klasi¢ne stolne igre. Istaknut je kontinuiran interes
knjiznicnih korisnika za navedenom vrstom igara, a napose od 2010. godine pojavom novih
stolnih igara koje su postale vrlo popularne. Mreza finskih narodnih knjiznica uzeta je kao
uspjesan primjer knjiznica koje su uklopile takvu vrstu igara u svoj posudbeni fond. Primjer
posudbe sportske opreme i rekvizita te muzickih instrumenata u finskim narodnim
knjiznicama posluzio je kao ilustracija izuzetno dobro prihvacenog modela posudbe i takve
vrste grade, u knjizi okarakteriziranog kao fizicke igre koje pretpostavljaju bavljenje
tielesnom aktivnoséu. Na kraju, autori izlaZzu primjere LARP igara (live action role-playing),
odnosno igranje uloga uzivo te primjere escape room dozivljaja i interaktivnih instalacija u
knjiznicama.

U cetvrtom poglavlju autori promisljaju o promjenama i utjecaju igara na sam prostor
knjiznica kroz vrijeme. Ve¢ sam naziv poglavlja SveproZimajuca igra daje naslutiti obuhvat
njihova utjecaja. Primjeri australskih, finskih i singapurskih knjiznica potvrduju da one
prerastaju klasicnu predodzbu mjesta iskljucive posudbe knjiga i postaju svojevrsna igralista

za korisnike koja se Sire i na javne prostore izvan knjiznicne zgrade.

Partneri u igri peto je poglavlje posveceno istrazivanju odnosa knjiznica i autora igara,
neovisno radi li se o hobistima, studentima, slobodnim umjetnicima ili osobama zaposlenim
u industriji videoigara. Leorke i Wyatt proucavaju potporu knjiznica razvoju, distribuciji i
financiranju igara. Suodnos narodnih knjiznica i industrije igara u Helsinkiju i Melbourne
istaknut je kao potvrda sve znacajnije i intenzivnije medusobne suradnje.

Zavrsno poglavlje pod nazivom Ponovni odlazak u knjiznicu poput zapocinjanja igre donosi
teoretski i filozofski osvrt autora na utjecaj igre na narodne knjiznice. Dok se unutar
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prethodnih poglavlja raspravljalo o sveprisutnijim i raznolikim vidovima igara u knjizni¢nim
programima i zbirkama, na ovom mjestu autori razmatraju samu knjiznicu kao igraliSte.

Na kraju knjige nalazi se Dodatak s popisom intervjuiranih osoba i knjiznica u kojima su
autori proveli istrazivanje, Bibliografija koristenih izvora te Indeks pojmova.
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