ucine istina sopstvenih pretpostavki
i prostor sopstvenih ciljeva

Martin Hajdeger






Mami, sestri i tati.
Bez vas nista ne bi bilo moguce.
| sigurno ne bi bilo ovako lepo.
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BICA | SVETOVI VIDEO IGRE

Teorijska i kulturoloska paradigma

Izvod iz recenzije

Naucna monografija Aleksandra Filipovi¢a ,Bi¢a i svetovi video igre —
Teorijska i kulturoloSka paradigma” predstavla veoma interesantnu,
viSedimenzionalnu i interdisciplinarnu nauénu studiju koja je tek ,vrh ledenog
brega” ove teme. Osim &to povezuje teorije medija i menadZzmenta, monografija
je snazno situirana u polju popularne kulture $to je najsigurnija pozicija s
obzirom da video igre mogu biti tretirane kao umetnost, zabava i industrija. U
monografiji autor napusta postojecéi teorijsko-metodoloski prilaz istrazivanja
video igre i na inovativni nacin nastoji da ostvari nivo konceptualizacije pojma
,video igara” u kontekstu analize fenomena igre pocCev od anti¢kih i
ranokapitalistickih filozofa, ignoriSuéi koncepte na kojima je bila zasnovana
konceptualizacija pojma video igre kao puke kopije filma, iako je taj koncept
jo$ uvek dominantan u opstoj teoriji kulture. Usmerenost ka konstruisanju
teorije igratkog dualizma, prema kome je video igra dualistiCki meta fenomen
logike, etike i estetike, zadovoljava vecinu karakteristika i funkcija igara uopste,
8to ih &ini poZeljnim predmetom studije kulturologije i filozofije. Obzirom da je
vecina klasi¢nih definicija pojma ,igra” definisana pre mnogo decenija, autor je
pravilno u svoju definiciju igre ukljucio elemente virtuelnosti koje sada imamo
in flagranti, ali i one elemente koje ¢emo, to je vec izvesno, imati u skoroj
buduénosti.

Monografija ,Bi¢a i svetovi video igre — Teorijska i kulturoloSka paradigma”,
dr Aleksandra Filipoviéa moze se, u delu nauéne zajednice kojem pripada i Srbija,

' Martin Hajdeger, Sumski putevi, Plato, 2000, str. 60.
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smatrati zavrSnim radom prve etape pionirskog nau¢nog poduhvata na temu
ontologije, etike i estetike bica video igre. Aleksandar Filipovi¢ je diplomirao i
doktorirao na Fakultetu dramskih umetnosti u Beogradu i ceo svoj dosadasnji
naucni opus je posvetio video igri. U nizu nau¢nih radova se bavio ontologijom,
etikom i estetikom video igre i njenog misti€nog i samozivog bi¢a koje se otima
svakoj svrsi, osim svrsi igranja. U ovoj nau¢noj monografiji, Aleksandar Filipovi¢
je otiSao korak dalje pokusavajuci da promislja bi¢e video igre sa stanovista njene
podrske slobodi Coveka kao, posle nagona za Zivotom, najviSem u primarnom
nizu nagona Coveka. PoCevsi od Heraklita i Platona, Plotina sa njegovim
Eneadama, autor je proucio stavove o igri, etici i slobodi u delima svetog
Avgustina, svetog Tome Akvinskog, Sekspira, Kuzanskog, Marksa, Silera,
Bodrijara, Markuzea, Finka, Gadamera, Deleza, Hajdegera, Sartra i drugih.
Usudio se i uspeo da postavi i dokaze teze o novoj etici i novoj estetici video
igara, kao novim ukrstenim fenomenima sa ove i one strane monitora ili displeja
na kome se video igra prikazuje. Autor vesto korespondira sa mastom igraCa
koju smatra odluCujucom za stvaranje nove estetike u novim drugacijim
svetovima video igre. On na novi nacin opisuje funkciju avatara kao igratevog
reprezenta u virtuelnom fantastiécnom svetu video igre. Igracev avatar je bice koje
egzistira samo u video igri i posredstvom koga igra¢ stupa u svet igre, i boravi u
njemu. Avatar je esto bice u koje se igra¢ transformise tokom igre, ali i bi¢e koje
ostaje u igraevom iskustvu i kad se igra zavrsi, kao to se i igra€ ne iskljuCuje
potpuno iz sveta video igre kada se igra zavrsi ili prekine. Prema autoru, igracki
meta-svetovi i stvarni svetovi su kao negentropija i entropija, i kao $to su svetovi
negentropije tek mala ostrva reda u svetu haosa entropije, tako su i svetovi igre
tek slabasne oaze sveopste i dragocene slobode u ogromnom okeanu obaveznih
pravila, zabrana, kazni i straha.

Medutim, Filipovi¢ je u svojim stavovima iznetim u naué¢nim radovima i ovoj
monografiji nauéno korektan i oprezan. Razmatrajuc¢i fenomen moralnog zla u
video igrama, on uvodi u teoriju dualni tretman tog fenomena koji predstavlja
krucijalni povod za eklatantnu moralnu paniku. On napusta sholastiCke rasprave
o0 mogucnosti ili nemogucnosti bic¢a video igre da bude proglaseno zlim sa ,ove
strane monitora” i konstatuje da negiranje pa ¢ak i ignorisanje aspekta zla u
video igrama niposto nije tako naivno. Filipovi¢ preporuduje ljudskoj zajednici da
punu paznju posvetiti kontroli potencijalno razornog fenomena rezidentnog
navikavanja na zlo. Ljudi moraju da razmotre moguénost ili opasnost od
navikavanja ljudi na Cinjenje zla, na rezidentnu desatanizaciju €injenja zla
drugima u stvarnom Zivotu. On pravilno smatra da je opasnost od zla u video
igrama moguce traziti u smanjenoj moguénosti racionalnog razmisljanja i
procenjivanja u slu€aju sudara igraCa sa pravim zlom, odnosno u rutinizaciji
¢injenja zla. Rutinsko desatanizovano zlo je generalno jedno od najdestruktivnijin

14




Bica i svetovi video igre Aleksandar Filipovi¢

oblika zla jer ono ne dolazi odande odakle zlo obi¢no dolazi i otkuda ga ljudi
oCekuju i imaju odbranu: od monstruma, Cudovista, psihopata, sociopata i drugih
marginalizovanih osoba, ve¢ od savr§eno i potpuno obicnih ljudi.

Monografija ,Bi¢a i svetovi video igre — Teorijska i kulturolodka paradigma”,
dr Aleksandra Filipovi¢a je evidentno rezultat velikog rada. Da bi otvorio nove
horizonte saznanja video igara i igara uopste, autor je proucio ogromni broj
izvora, od antickih, preko ranohris¢anskih, klasi¢nih do modernih teoreti¢ara.
Monografija sadrZzi oko devet stotina fusnota, od kojih posebnu vrednost
predstavljaju deskriptivne fusnote u kojima autor daje dragocena dodatna
objasnjenja koja €itanje monografije i putovanje, po nekada zamr3enim putevima
autorovih misli, ¢ine lakim i te€nim.

Autor, pored glavnog teksta, ve¢ smo konstatovali, gotovo metafizi¢ke
provenijencije rasprave o video igri, daje u nastavku i tri apendiksa koji jesu
posveceni video igri, ali o kojima je, po njihovoj sustini tedko pri¢ati na nacin kojim
autor pri¢a pricu o mistiénom i zavodljivom bi¢u video igre i njegovim ontoloskim
i epistemolodkim aspektima.

Nau¢na monografija dr Aleksandra Filipovi¢a, ,Bi¢a i svetovi video igre —
Teorijska i kulturoloSka paradigma” najpre nudi dokaze da su pocetni plan
istrazivanja i teze postavljene za istrazivanje bile opravdane. Autor to ¢ini dajuci
detaljni pregled hipoteza rada sa materijalom kojim tvrdi da su sve hipoteze
uspesSno dokazane. Zatim su dokazane posledi¢ne veze video igre i etike u jo$
dva velika segmenta. Prvi je manipulacija sve$¢u igraca video igara. Dokazano
je da su moguénosti drzava i velikih interesnih grupa da iskoriste video igre za
kontrolu uma ljudi flagrantne, definisane su najvazniji segmenti Zivota u kojima
je to moguce, opisani su nacini na koje bi to moglo da se desi. Drugi segment
eti¢kog diskursa vezan je za problem zla u video igrama. Dokazana je teza da u
video igrama ne moze da bude zla, odnosno da zlo ne moze da egzistira u svetu
video igara iz prostog razloga to u video igrama nema svesnih bica niti bica koja
su sposobna da proizvede zlo i osete bol.

U monografiji, $to se potencira i u zaklju¢ku rada, date su nove definicije igara
uopste i video igara koje su u skladu sa sadasnjim vremenom i epistemoloskim
postulatima specifi€nosti egzistencije bi¢a video igre, ali i bica igre izmenjenog
ontoloSkim obelezjima bi¢a video igre kao potomka bic¢a igre. U definiciji video
igre uveden je niz ,meta” kategorija, zatim pojam virtuelne realnosti u kojoj se
video igra odvija, i pojam avatara koji kao meta-bice u svetu virtuelne realnosti
igra igru. Nova definicija igre i video igre je sledeCa naucna inovacija ove
monografije. Autor je dao novu logi¢ko-metodoloSki utemeljenu definiciju
pojmova ,video igra” i ,bie video igre”. Teorijska novina promis$ljanja video igre
je u afirmaciji igraevog licnog dozZivljaja video igre i sveta video igre, u
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ukljucivanju igraeve maste i igratevog ,povlacenja kolektivnog nesvesnog” koje
¢ini da bitno razlikujemo ,alternativni realni svet video igre i realni svet doZivljaja
video igre”.

Etika i estetika kao grane filozofije, bile su okosnica promisljanja video igre u
prvim decenijama istraZivanja fenomena video igre, $to je autor koristio kao
pozitivna iskustva u sopstvenom promisljanju fenomena video igre. Ukrstanjem
etike ,sa ove i one strane monitora”, odnosno iskustva dijalektiCkog sukoba etike
stvarnog sveta igraca i etike (ne-etike) sveta u kome obitava avatar kao
protagonist igre video igre.

Monografija ,Bica i svetovi video igre — Teorijska i kulturoloSka paradigma”
Aleksandra Filipovica omogucila je precizno utvrdivanje dominantne paradigme
kulturoloSkog pozicioniranja video igre, nakon ¢ega sledi precizno utvrdivanje
realne paradigme kulturolodkog pozicioniranja video igre, koja u kombinaciji sa
analizom raznih relevantnih faktora daje projekciju daljeg razvoja video igre, kako
kao medija, tako i kao lukrativnog proizvoda industrije kulture. Osim $to je u radu
dat pregled definicija pojma igre i video igre, autor je dao sopstvenu definiciju
ova dva pojma uvazavajuci sve specifiCnosti i aktuelni drustveni i ekonomski
kontekst.

Debata o eti¢kim aspektima video igara daje radu posebnu dimenziju i
vrednost obzirom da se rasvetljavaju i pozitivni i negativni aspekti video igara —
podsticanje nasilja, zdravstveni problemi, manipulacija muzikom, negovanje
militantnosti, manipulacija realno$¢u, sistemom vrednosti...) uz posebno
insistiranje na brojnim elementima manipulacije ¢ak i njenim kapacitetima za
izazivanje moralne panike.

Nauéna monografija ,Bi¢a i svetovi video igre — Teorijska i kulturoloSka
paradigma” Aleksandra Filipovica, predstavlja retki i znacajni doprinos nauci i
teorijskom promisljanju noumenona video igre, naro€ito njenih ontolo3kih,
epistemoloskih i etiCkih aspekata.

Recenzenti
Prof. dr Zeljko Bjelajac
Prof. dr Nikola Marici¢

Prof. dr Aleksandar Jankovi¢
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PREDGOVOR AUTORA

Kad sam, 1995. godine, sa svojih ¢etrnaest godina dobio svoj prvi kompjuter,?
odmah sam uronio u magi¢ni svet video igre, i u tom magi¢nom svetu, ne samo
ostao do danas, ve¢ ga odabrao za svoju karijeru i posao kojim ¢éu se primarno
baviti. Jo§ u tom prvom dodiru sa video igrom i njenim ¢udesnim bi¢em, jos sa
samim prvim voluptuoznim iskustvima igranja, shvatio sam da uranjam u magiju
jednog novog i drugacijeg fenomena, fenomena drugadije igre od svih koje sam
do tada igrao i koje su ljudi igrali. Shvatio sam da je video igra magi¢na zato Sto
magija i video igre imaju mnogo toga zajedni¢kog. U oba slu€aja, ¢ovek mora
da veruje Carobnjaku i da, da bi dobio pristup zabavi, natera sebe da veruje u
nepostojedi, alternativni, paralelni svet. Shvatio sam da, kao $to u magiji
zakljuujemo preéutni dogovor sa publikom o verovanju i lojalnosti, tako i u video
igri moramo da imamo istu vrstu dogovora koji treba da predvidi Zelje i empirijsku
percepciju igraca kako bi on mogao da dobije osecaj autenti¢nosti i neobi¢nosti
koji igra nastoji da mu da.

Ova knjiga je nastala na bazi moje doktorske disertacije odbranjene na
Fakultetu dramskih umetnosti u Beogradu maja 2016. godine. Naslov disertacije
je bio ,Paradigma kulturolodkog pozicioniranja video igre”. Zasto paradigma?!

Pa, pre svega zbog naucne korektnosti, ali i akademske korektnosti mladog
naucnika koji pocinje svoj put. Jer sam pojam paradigme, u smislu naslova
disertacije, postavio kao skup osnovnih pretpostavki ili pravila koje Covek uzima
zdravo za gotovo, by default, u cilju poimanja stvarnosti i njenih fenomena. Ljudi
imaju razliCite paradigme kao pojedinci, porodice, grupe, narodi, strucne
zajednice, i imaju paradigme u odnosu na razli€ite fenomene, pa i video igru. Pri
tome, nje svaka i svacija paradigma istinita. Paradigma stvara mentalni filter kroz
koji um propusta samo one informacije koje mu se uklapaju u postojecu sliku
sveta, a nauka i naucnici nastoje da poStujuéi nauéni metod i akademsku
proceduru postave polazne hipoteze i dokazu svoje nauCne pretpostavke
stvarajuéi nau¢nu, dakle, jedinu istinu o neCem. Ova knjiga je upravo to, napor
da se promeni mentalni filter masovne percepcije video igre od preoviladujuceg,

2i486 sa 100/33 Mhz procesorom, 16 MB RAM.
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zasnovanog na moralnoj panici, do akademski i nau¢no utemeljenog koiji e otkriti
pravo lice i pravu sustinu video igre kao onostranog ontoloskog fenomena,
blistave zabave i ogromnog planetarnog biznisa koji ve¢ nekoliko godina spasava
posrnule privrede i savladuje privredne recesije bogatih zemalja, pruzajuéi pri
tome neizreciva estetiCka i mentalna zadovoljstva milijardama ljudi.

Naravno, to ¢e se teSko posti¢i jednom knjigom jednog autora. Ova knjiga je
samo pocetak, a i ona je, posto je prva, optereCena obaveznim odeljcima
neophodnim za razumevanje opsteg fenomena igre, video igre i njenog bica.
Ovaj predgovor je zbog toga svojevrsna najava mog opusa posveéenog
promisljanju fenomenona ali i noumenona video igre. Ona zato u svom naslovu
ima podnaslov ,Teorijska i kulturoloSka paradigma” pri ¢emu su studije igre,
teorija gejminga (gaming) ili ludologija, disciplina koja se bavi kritickim studijama
igre. Ona proucava dizajn igre, igrace i njihovu ulogu u drustvu i kulturi. Studije
igre su interdisciplinarno polje nauke kojim se bave istrazivaci i nauénici iz
najsireg nau¢nog miljea kao $to su kompjuterske nauke, filozofija, psihologija,
sociologija, antropologija, knjizevnost, studije medija i komunikacije i mnogi drugi.

Novim istrazivanjima i novim nau¢nim radovima trebalo bi da dokaZzemo da
je video igra nesporno jedan od najinfluentnijih novih medija, medij koji tek treba
da dobije puni smisao i koji treba da pokaze koliki je deo javnog i privatnog Zivota
zauzeo ili osvojio. Mi to jos uvek ne znamo jer ni teorija medija, a jo§ manje teorija
video igre ne prati ono $to se dogada na terenu, a kamo li, $to je njen zadatak,
da prethodi dogadajima i predvida ono $to ¢e se dogoditi. Znacaj video igre kao
nove tehnoloske forme koja je potpuno preobrazila komunikacijske odnose i sve
aspekte svakodnevnog Zzivota, ne prati odgovarajuca istrazivacka inicijativa.
Razlog tome moze se pronaci u brzini tehnoloskih promena i inovacija koje su
potpuno neuhvatljive istrazivacima diji rezultati postaju anahroni u trenutku
zavrSetka projekta. ,Odgovore na pitanja ko koristi Internet i u koje svrhe, ko
kreira video igre i u koje svrhe, da li se moze govoriti 0 razvoju zavisnosti od
Interneta ili video igara, u kojoj meri onlajn (online) okruzenje pogoduje
korisnicima i igraCima video igara za eksperimentisanje sa sopstvenim
identitetima i koje karakteristike licnosti opredeljuju osobe za favorizovanje onlajn,
virtuelne komunikacije nasuprot neposrednoj”,® sve su to teme koje bi morale da
budu proucene. Takode, pogodnosti i nova polja koja otvara Internet, poput onlajn
kupovine, blogova, video igara i formiranje avatara, mogucnosti koriS¢enja
avatara i sveta video igre sa one strane monitora u psihologiji, neurologiji,
socijalizaciji, oblikovanju kolektivne svesti i morala, €ekaju da budu
interdisciplinarno razmatrane ne samo u ludistiCkim, komunikacionim ili
umetni¢kim granama nauke, vec¢ i u pedagogiji, medicini, filozofiji. Aktuelni razvoj

3 Vise u: Dejvid Dzajls. Psihologija medija, Clio, 2011.
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igranja video igara zadrzava kao konstantu segment ozbiljnog igranja ozbiljnih
video igara. Ono $to osvaja globalni medijski prostor su najmanije tri ludisticko-
medijska fenomena: onlajn zabava, drudtvene mreze i mobilni telefon kao kanal
veze za IKT.* Sva tri fenomena bitno povecavaju reprezentativne moguénosti
video igara i naglaSavaju drustvenu funkciju video igre kao novog, dominantnog
interaktivnog medija i njen uticaj na aktivnosti korisnika u fizickom okruzenju, ali
i moguénost upravljanja utiskom koji korisnici ostavljaju na druge Clanove
drustvenih mreza i drustva uopste.

Video igre su do sada neponovljiv fenomen sa veoma zapustenom nau¢nom
teorijom, tumacenjem i razumevanjem, €ak i elementarnih pojmova. Zadatak
nauke je, da radi pravilnog odredivanja mesta i sustine video igre, side u
ontologiju i gnoseologiju i tamo zapoéne traZzenje odgovora koje mozZe da da
samo filozofija video igre sa svojom metafizikom kao nadinom za razumevanije i
opisivanje epohe. U naSem slucaju, epohe video igre.

Ovde zZelim da zahvalim onima koji su mi pomogli, i koji mi i dalje pomazu da
hodam ovim putem. Na prvom mestu, Zelim da zahvalim svojoj porodici,
Miroslavu, Slavici i lvani za bezuslovnu ljubav i podrsku, ne samo u akademskoj
karijeri. Zatim, mojim mentorima, prof. dr Nikoli MariCi¢u i prof. dr Aleksandru S.
Jankoviéu, koji su pomogli da ovakav pionirski nauéni poduhvat dobije formu i
kvalitet koji je imao u trenutku odbrane moje doktorske disertacije, ¢lanovima
komisije za odbranu, prof. dr Mirjani Nikoli¢, prof. dr Ani Martinoli, i prof. dr NebojSi
Mrdi, za svu mudrost i savete vezane za disertaciju, ali i za to $to sam sa njima
podelio jedan od najvaznijih trenutaka u mom Zzivotu. Posebno hvala prof. dr
Zeljku Bjelajcu, koji je nepogresivo prepoznao mogucnosti i kapacitete nase, tada
buduce, saradnje, koja je donela rezultate kojima nisam mogao ni da se nadam.
Veliko hvala i svim ostalim profesorima i nastavnicima koje sam imao, na svim
nivoima mog Skolovanja, hvala svim sadasnjim i predasnjim kolegama. Za ljubav
i prijateljstvo ne treba zahvaljivati, ali treba pomenuti. Maju. Kristinu. Katarinu.
Gordanu. Svako na svoj nacin, i svako prema ulozi koju u mom zivotu ima, ali
ovo je i za vas. | ovo je tek pocetak.

4 Informaciono komunikacione tehnologije (IKT) ili Information and Communications
Technologies (ICT).
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PROLOG
Ljubav, masta i igra

Cini se da je ljudsko bi¢e, nekada davno, na svom prapogetku, moralo ili
moglo, po ugledu na boZansko bi¢e kome permanentno i neutedno tezi, da bude
jedno,® jedinstveno, hermafroditsko — dakle bezosecajno, samozivo i
samozadovoljno, neizmenjivo i neprolazno, beskrajno nezainteresovano i
nezanimljivo, dosaduju¢ée u svom nepojmljivom vremenu, istovremeno
bivstvujuce izvan svakog vremena, ili u ne-vremenu koje ima pro$lost, ali nema
pocetak i ima budu¢nost, ali nema kraj®. Platon u ,Gozbi” pominje bi¢e ,androgin™
(avépac — yuvi) koje je istovremeno imalo sustinu i osobine i muskog i Zenskog
.sadasnjeg” bi¢a. Tako Aristofan u Cetvrtoj besedi ,,Gozbe” govori: ,Svaki od nas,
dakle, jeste samo prepolovljeno znamenije od jednog coveka, jer smo, rasec€eni
postali dvoje iz jednoga. | otada svaki uvek trazi drugo znamenje koje mu
odgovara”.? Sveti Pavle® u Novom Zavetu tvrdi da u boZzanskom bic¢u Isusa Hrista
nema ni muSkog ni Zenskog: ,Nema tu Jevrejina ni Grka, nema roba ni
gospodara, nema muskoga roda ni Zenskoga; jer ste vi svi jedno u Hristu Isusu.”™

Onda je neko' ucinio da se do tada jedinstveno ljudsko bi¢e razlomi'? u
Jfragmentarne likove Zivota muskarca i Zene”'®. Upravo je ta ,razlomljenost

5 Musko i Zensko, istovremeno.

6 Ista tema se pominje i u hindu predanju: Posto su ljudi teSko zloupotrebili svoju bozansku
sustinu, Brama je bozansko u ljudima sakrio duboko u njih same, zapovedivsi da ljudi do
boZanskog u sebi mogu da dodu samo u vanvremenskom spoju dva razli¢ita, rascepljena
bi¢a.

" Platon, Gozba ili o ljubavi, Dereta, 2003, str. 41.

8 Ibid, str. 43.

% Pavle iz Tarza, (danas Tarsus, jugoisto¢na Turska) istorijska licnost, poznat kao apostol Pavle
(greki: MadAog, hebrejski: wxi17 Scha'ul; 5 — 65. ne.) jedan od najvecih hriS¢éanskih misionara
svih vremena i teolog koji je napisao vecinu knjiga Novog Zaveta. Posle Isusa Hrista,
najvaznija je li¢nost hri8canstva i prvi hriscanski filozof. Osnivao je crkve po€ev od okoline
Jerusalima pa sve do Balkanskog poluostrva i Panonije (llliicum).

1% Biblija, Sveti Pavle, Poslanica Galatima, 3:28, prevod: Danici¢/Karadzi¢

" Platon u ,Gozbi” navodi da je to ucinio ,Div”, jedan od visih bogova, uz pomo¢ Apolona “. videti:
Platon, Gozba ili o ljubavi, Dereta, 2003, str. 42. Ovde treba primetiti da je u antickim
rukopisima uobicajeni naziv za Zevsa bio ,Div”, (gréki: KoAooodg).

2 Gebrochen” u: Eugen Fink, “Grundphanomene des menschlichen Daseins”, Alber-Broschur
Philosophie, 1979.

'3 Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 289. Takode kao: ,Das
Menschenwesen ist pluralisch, weil es gebrochen ist den Dual von Mann und Weib”, u Eugen
Fink, Existenz und Koexistenz, Kénigshausen und Neumann, 1987, str. 211-212.
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ljudskog postojanja”* na izvestan nacin spasla svet koji poznajemo i ucinila ga
,nasim”. Razlomljenost je, kao duhovni pandan onom Kjubrikovom monolitu’s,
provocirala i stimulisala svakovrsni razvoj Coveka i njegovog bica. Ta razlomljenost
ljudskog bi¢a je vremenom dovela do saznanja i uzasavajuceg otkrica da je
svakom Coveku, a priori, uskra¢ena druga polovina bivstva Coveka, polovina bez
koje on ne moze da egzistira ,kao on”, i to tako i toliko uskraéena da to
uskradivanje izaziva u ¢oveku ,najvecu i najmocniju strast, najdublje osecanje,
tamnu volju za nadopunom kao zagonetno stremljenje Coveka posvecenog za
smrt prema jednom ve¢nom Zivotu'®”. Pojavila se ljubav kao prvi u nizu kosmickih
nagona ljudskog bi¢a i pokrenula formiranje drugih bivstvenih'” nagona.™

O tajni ljudskog nagona za ljubavlju govori Platon u dijalogu ,Gozba” kroz rei
svestenice Diotime': ,tajna svake ljudske ljubavi jeste volja za ve¢nos$c¢u u
vremenu, nagon za postojano$éu, za trajanjem, upravo vremenski kona¢nog
Coveka u besnecoj reci vremena, ¢oveka kome su poznate sopstvene slabosti”.
Ali, quod licet lovi®...”Ono §to bogovi kao besmrtni postizu bez muke i
samozadovoljno, to isto traZe i trosni ljudi koji ne mogu da sa¢uvaju svoje bivstvo
od ruiniraju¢e moc¢i vremena — i oni nalaze ve¢nost u zagrljaju™'. Upravo taj
zagrljaj €ini Coveka sposobnim da moze da odbaci svoju kona¢nost, da moze da
dobije nadljudske moguénosti, da moze za sebe da uobrazi apsolutni um ili jednu
apsolutnu moé, da moze svojim misljenjem da ucini da stvarno ne postoji a
nestvarno da postoji, da je u stanju da se odvoji od teskih teSkoca Zivota: od
tereta rada, od grubosti borbe, od senke smrti i od nevoljne ¢eznje za ljubavlju???”

4 1bid.

15 Stenli Kjubrik (Stanley Kubrick, 1928—1999), americki filmski reziser. U filmu 20071: Space
Odyssey, neko je, u blizini naseobine grupe dalekih predaka ¢oveka postavio ogroman, glatki
kameni monolit koji svojom drugacijodcu i neuklopoviSéu u ambijent izaziva hiperstimulaciju,
rezidentno prinudavajuci ¢lanove grupe da razmisljaju i unapreduju svoj mozak i svoje vestine i
uopste odnos prema okolini i zivotu.

'6 Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 289.

7U nasem jeziku ne postoji pridev od redi ,bice”, kao $to postoji u nemackom (Existentiell), ruskom
(BBITUIAHBIN).

'8 Za potrebe ovog rada uvodimo razliku izmedu nagona bi¢a ¢oveka i nagona tela u koje je,
priviemeno ili trajno, smesteno bice Coveka.

'® Diotima, grcki: Aroriuar; latinski: Diotima, filozofkinja i svestenica iz grada Mantinea na Peloponezu.
U nekim prevodima na srpski jezik, ime ove osobe je prevedeno kao Diodema (npr. Aleksa Buha,
u prevodu dela Eugena Finka Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984).

2 Quod licet lovi, non licet bovi, u prevodu sa latinskog: Sto je dopusteno Jupiteru (ili Zevsu) nije
dopusteno volu, (tj. obiénom Eoveku). Ne zna se tacno poreklo ove izreke. Pripisivana je rimskom
komediografu Terenciju (Publius Terentius Afer, oko 195—159. pne), ali u njegovim delima, izreka
u tom obliku ne postoji. Veruje se da je izreka nastala u srednjem veku.

21 Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 289.

2 |bid, 291.
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O zagrljaju muskarca i zene koiji ih €ini jednim telom u veénosti, govori na svoj
nacin i Sveto pismo: ,Zato ¢e ostaviti Covjek oca svojega i mater svoju, i prilijepice
se k Zeni svojoj, i bice dvoje jedno tijelo”.?

O krucijalnom znacaju i vaZznosti ljubavi govori u Novom Zavetu i Sveti Pavle:
,Ako jezike Covecije i andelske govorim a ljubavi nemam, onda sam kao zvono
koje zvoni, ili praporac koji zveci; | ako imam prorostvo i znam sve tajne i sva
znanja, i ako imam svu veru da i gore premestam, a ljubavi nemam, nista sam; |
ako razdam sve imanje svoje, i ako predam telo svoje da se sazeze, a ljubavi
nemam, nista mi ne pomaze”.?*

Uskracenost druge polovine prvobitnog bi¢a nije, medutim, jedini razdirudi
problem Coveka. Podjednako je razorna i razdiru¢a svest o svakojakoj i
svemogucoj konacnosti Zivota. Sve u Zivotu Coveka je konano, sam Zivot Coveka
je, da ne bi bilo greske, sistemski ograni¢en, kona¢nost bioloSkog materijala je
ugradena i utvrdena na nivou ljudske celije,?® a svesnost ¢oveka i poznatost
¢injenice o konacnosti i uglavnom, bliskom kraju, €ini to saznanje dodatno
nepodnosljivo tragiénim i bolnim. Sudar svesti i saznanja o konaénosti bioloSkog
materijala i beskonaénosti duSe i njenih nagona, uvek je za Coveka bio
katastrofiCan i mitski. NepodnoSljivost kona¢nosti je mnogo viSe posledica straha
od ograniCenja trajanja najzad nekako pronadene ljubavi kao negacije
razlomljenosti bi¢a, nego straha od kona¢nosti samog Zivota koji je znao da bude
toliko grozan i tezak da njegov zavrSetak i ne bude toliko bolan. Ljudsko bi¢e
stremi beskonacnosti upravo i mnogo viSe zbog ljubavi koju je najzad na$lo, ili
¢e je naci, nego zbog pukog Zivota bez ljubavi. Zato se ljudska Zelja za Zivotom
mnogo vide odnosi na duhovni sadrzaj Zivota koji obeleZava ispunjenje nagona
bi¢a nego na samo biolosko trajanje tela. Kona¢nost ljudskog postojanja je i u
ograni¢enosti i kona¢nosti ljudskog uma. Fink piSe da konac¢nost ljudskog uma
Lhije shvaéena na zadovoljavaju¢i nacin ako se interpretira samo kao
omedavanje, suZavanje, ograni¢enost, dakle kad se nastoji obeleZiti iz distance
prema pretpostavljenom beskonacnom umu bozanstva ili svetskog duha”. Meren
merilima i vrednosnim sistemom boZanstva sa kojim se ovek nehoti¢no ali stalno
i koCoperno poredi i meri, ,svaki je ljudski um nebitan, malen, on je jedno kukavno,
sumorno svetlo, izgnano u krajnju, najudaljeniju daljinu, daleko od sjaja koji
osvetljava vasionu”.?®

2 Biblija, Prva knjiga Mojsijeva, glava 2: 24, prevod: Danici¢/Karadzi¢.
2 Biblija, Sveti Pavle, Prva poslanica Korinéanima 13:1-8, prevod: Danici¢/Karadzi¢.

% Vidi: Programirana celijska smrt (Programmed Cell-Death: PCD), apoptoza i autofagija,
skracivanje telomera, kopiranje hromozoma...

% Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 290.
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Nagoni bi¢a Coveka su, sa druge strane, u ¢vrstoj korelaciji sa njegovim
ontoloskim smislom i svrhom njegovog bivstvovanja. Bez punog ostvarenja
temeljnih nagona bica ili osnovane nade da ¢e do ostvarenja nagona do¢i, ili bar
uverenja da je ostvarenje nagona moguce, jako je teSko samokonstituisati
sopstveni smisao i svrhu. Takve situacije su medu ljudima veoma retke, ali ih ima.
U poslednjoj sceni filma Interstellar,?” mlada nauc¢nica Amelija Brend (u izvedbi
En Hetavej (Anne Hathaway) stize na nastanjivu planetu Edmund, milionima
svetlosnih godina daleko od umiru¢e Zemlje. Sa uzasom i beskrajnom tugom
konstatuje da je ona jedini humanoidni stanovnik planete pa besmislenost njenog
poloZaja pocinje da se oseca fizi¢ki. Ona zna da na Edmundu nikada neée doci
u priliku da sretne bilo kog muskarca i tako sastavi svoje razlomljeno bice $to joj
potpuno razara mastu i liSava je mogucnosti uobrazilie kao osnovne snage
ljudske duse. Bez nade nema maste, bez maste nema igre, a bez mogucénosti
da sastavi razlomljeno bi¢e nema ni ljubavi, §to sve skupa €ini neostvarivim
temeljne nagone bica i potpuno paralizuje svaku njegovu aktivnost €ineéi ga
razorno neutednim. U emanaciji nemog o&aja koji dominira ambijentom, Amelija,
kao nekada lzida u Zalosti za Ozirisom?, bez duse i bez glave hoda bez imalo
nade da ¢e ikada naci novi smisao svog zivota i postojanja uopste i nemoéna da
zaplacCe, poput zombija kre¢e ka naseobini u dolini, na kojoj se vijore americka i
NASA zastava. Ali Interstellar je holivudska filmska pri¢a sa sre¢nim krajem. lako
veoma saosecaju sa Amelijom, gledaoci su mirni jer znaju ono Sto Amelija ne
zna. U prethodnoj sceni, ka njoj je ve¢, po nagovoru?® svoje kéerke Marf, kroz
wormhole® u orbiti Saturna, krenuo DZozef Kuper (Metju Mekonahej, Matthew
McConaughey) da uskoro bude tu, na Edmundu, gde ¢e u jedno sastaviti svoja
dva razlomljena bica, i, zar nije déja vu, poput Adama i Eve ili nekog drugog
praroditeljskog starozavetnog®' ili inog® para vremenom stvoriti novu-staru rasu

27 Americki nau¢no-fantasti¢ni film iz 2014. godine rezisera Kristofera Nolana. U filmu glavne uloge
tumace Matthew McConaughey, Anne Hathaway, Jessica Chastain i Michael Caine. Radnja filma
prati poslednju grupu ljudi koja sa umiruc¢e Zemlje putuje u svemir i ulazi u crvotocCinu kako bi
pronasla novu planetu na koju bi ljudi mogli da se nasele. Scenario za film napisali su Jonathan
i Christopher Nolan.

2 Vidi: Plutarh, O Izidi i Ozirisu, Integra, 1993.
2 Marf, na samrtnoj postelji $alje oca ka Ameliji govorecéi: ,Ona je tamo. Postavlja logor. Sama. U

nepoznatoj galaksiji. MoZda se upravo sada priprema za dugi san. Pod svetlo§¢u naseg novog
sunca. U naSem novom domu”.

% U naSem jeziku “crvotocina”. Termin koji se, iako nau¢no nije nemoguc, koristi samo u nau¢noj
fantastici. Predstavlja podsvemirski tunel koji spaja dve udaljene tacke u prostoru ili vremenu. Cine
ga dve rupe koje povezuje hodnik izvan normalnog svemira. PoSto je hodnik kraci od normalnog
rastojanja dve tacke u prostoru, putovanje je takode krace, u nekim slu€ajevima skoro trenutno.

3" Noa i Naama, roditelji Sema, Hama i Jafeta (Shem, Ham, Japheth), Abraham, Hagada i Sara.

32 Gotovo svaka religija pociva na prici o praroditeljima od kojih su potekli svi ljudi na planeti. Skoro
svaka ,praroditeljska” teorija o nastanku ljudi na Zemlji, neminovno podrazumeva i toleriSe incest.
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ljudi. Pri tome, medusobni odnosi ta dva stanja i ta dva bi¢a, stanja beskrajne
besmislene usamljenosti razlomljenog bi¢a i stanja beskrajne ushicujuce
samodovoljnosti celovitog bi¢a su na sasvim suprotnim krajevima transcedenta:
prvo stanje se zavrSava pre pocetka iCega; drugo pocinje posle kraja svega. To
je kao odnos u kome na jednoj strani imamo nista, a na drugoj nam, osim onoga
Sto imamo, niSta ne treba.

Coveku je, dakle, dat nacin da nacini beg od neizbezne i muéne konacnosti.
Juredi za srecom neizvesne ljubavi, trazeci, Cesto nesre¢no, svoju drugu polovinu,
Covek je razvio mastu kao posebnu i blagoslovenu mo¢ duse. Fink tvrdi da je
»,Snaga uobrazilie osnovna snaga ljudske duse; ona se ispoljava u no¢nom snu,
u polusvesnim dnevnim snovima, u predstavama Zelja nadeg nagonskog Zivota,
u bogatstvu domisljanja razgovora, u mnogim o€ekivanjima koja prate hod naseg
iskustva i, pripremajuéi put, prethode mu. Masta je gotovo svuda na delu, ona
pravi gnezdo u nasoj samosvesti, odreduje sliku koju imamo o nama samima, ili
sliku kakvim bismo hteli da nas vide bliznji, ona deluje varljivo naspram tendencije
ka bespostednoj samospoznaji, ona pozlacuije ili pak nagraduje nasu sliku drugih,
ona deluje u ljudskom odnosu prema smrti, ispunjava nas uzasima ili vizijama
nade — ona vodi i daje krila radu kao stvaralacko domisljanje”.

U masti posedujemo moguénost da se odvojimo od fakti¢nosti, od
neumoljivog tako-mora-biti, doduSe ne da se stvarno odvojimo nego ,irealno”, da
privremeno zaboravimo bedu i da se sklonimo u srecnije svetove snova. Masta
i nada mogu da postanu sredstvo za uspavljivanje duSe. S druge strane, masta,
podstaknuta nadom predstavlja privilegovani pristup u moguce kao takvo, ona je
ophodenje s onim §to moze biti i ima snagu otvaranja od ogromnog znacaja.
Masta je istodobno opasno i blagovremeno dobro Coveka — bez nje bi nade
postojanje bilo neuteSno i bez stvaralastva. |, na kraju — iako se provlaci kroz sva
podrudja ljudskog Zivota, masta na privilegovan nacin stanuje u igri.>®

Tako dolazimo do sledeceg nagona ljudskog bi¢a, nagona Cijim ¢emo se
implikacijama baviti u ovom radu, do nagona koji neposredno proisti¢e iz nagona
za ljubavlju i narocito iz nagona za mastanjem — do ljudskog nagona za igrom i
igranjem. Taj nagon je, uz nagon za ljubavlju kao teZnjom za ostvarenjem svoje
sustine i jednosti, najsnazniji, najtrajniji i najpostojaniji nagon ljudskog bica.
Ljudsko bice se uvek igra, govorio je Ni¢e*. Prvobitna sustina nagona za igrom,

Posle roditeljskog para koje je obi¢no stvorilo boZanstvo, u slede¢ih nekoliko generacija se
razmnozavanje vr8i izmedu brade i sestara i bliskih rodaka. Brat i sestra su bili Zevs i Hera,
Abraham i Sara, Oziris i Izida kod drevnih Egipcana, nordijska bozanstva Njoord i Nerthus,
SintoistiCka prabozanstva, Izanagi i Izanami, Jarilo i Morana iz mitologije starih Slovena.

3 Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 292.

34 Videti: Fridrih NiCe, Tako je govorio Zaratustra, Dereta, 2011.
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a duboko verujemo da ¢emo dokazati da je to svih ovih milenijuma postojanja
ljudskog bica bila i ostala sustina nagona za igrom je — igra sama i za sebe,
delatnost od krucijalnog znaaja za postojanje bi¢a. Ako je Eovek, na svom
prapocetku zaista iSao ka boZzanskom uzoru®, pa posrnuo i nasao se ovde gde
je sada, onda je sasvim moguce da je sa tog bozanskog pohoda u ,ovaj zivot”
poneo samo — igru. Igra ljudskog bi¢a je iskonska vise nego ono samo i
predstavlja nacin ljudskog razumevanja sopstvenog postojanja. Igra je dimenzija
postojanja koja je s drugim dimenzijama protkana i videstruko isprepletena. Igra
nije samo raznolikost Cinova igre, nego pre toga osnovni nacin ljudskog
ophodenja sa moguéim i nestvarnim?®” kojih je u Zivotu ljudske zajednice i svakog
pojedinaénog ¢oveka mnogo vise od stvarnog, doZivlienog i proZivljenog.

Igra nije nalik ni¢emu i gordo odbija da sluzi bilo kome i bilo ¢emu. Posto je
starija od ¢oveka i nema pocetak niti kraj, ona je fenomen sa one strane svrhe.
Igru nije stvorio Covek, ona je pre - ljudska tvorevina koja je postojala pre Coveka.
Stekavsi svest, ovek je na zemlji zatekao igru kao samoZivi boZanski recidiv
koja je, kao i njen tvorac, sama sebi cilj. Sto igru manje upliéemo u druga Zivotna
stremljenja, $to se ona vi$e odvija bez svrhe, ,utoliko pre u njoj nalazimo malenu,
ali u sebe zaokruzenu srecu. Nic¢eov Cesto pogresno shvacen i tumacen Dionisov
ditiramb ,Medu kéerima pustinje®”” peva upravo o €aroliji i oazi sre¢e u igri na
pomolu rastuée pustosi praznine i besmislenosti modernog postojanja, koja je
izazvana obezvredivanjem dosadasnjih najviSih vrednosti. Igra nema nikakvu
,Svrhu”, ona ne sluzi ni¢emu. Ona je beskorisna i ne koristi niéemu — ona se ne
odnosi unapred na konachni cilj, na bilo koji konacni cilj ljudskog zivota koji se trazi
ili u koga se veruje. Pravi igra€ se igra samo da bi se igrao. Igra stoji za sebe i u
sebi, ona je ,izuzetak” vise nego u jednom smislu™%.

Medutim, sudbina igre, iako je primalna i iskonska, nagonska i sveprisutna,
nije bila da se ireverzibilno etablira i zadrzi u primarnom nizu egzistencijalnih
prioriteta Coveka. Bertrand Rasel® je pisao da je ,pracovek bio slaba i retka zver,
Ciji je opstanak u prvo vreme bio neizvestan™®. Pokazalo se da su, u nadasve
surovom i uzasnom svetu prvobitne istorije, potrebe tela Coveka postale daleko
vaznije od potreba njegovog duha, pa je zadovoljenje nagona tela postalo Zivotno

% Biblija, Prva knjiga Mojsijeva, glava 1: 26-27 prevod: Danici¢/Karadzi¢.
3% Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 295.
37 Fridrih Ni¢e, Dionisovi ditirambi, Grafos, 1983, str. 12.

38 Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 295.

39 Bertrand Arthur William Russell, treéi grof Russell (1872-1970), engleski filozof, matematicar,
logi€ar, istori€ar i drustveni reformator. Na Trinity Collegeu u Cambridgeu studirao je filozofiju i
matematiku.

40 Bertrand Russell. Authority and the Individual (Routledge Classics). 1st ed. Routledge, 2009.
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vazno, mnogo vaznije od razmisljanja o nagonima duSe. Silom potrebe za
prezivljavanjem a €esto i potrebom golog opstanka ljudskog Zivota na planeti, u
prvi niz prioriteta je izbio obavezni rad, bilo kao potraga za hranom, bilo kao
ratovanje, bilo kao Cesto bezanje od neceg fatalno opasnog. Najprisutnija emocija
doskorasnjeg ¢oveka je bio strah, a njegovi najéescéi osecaiji glad i bol*' — tragi¢no
trojstvo tako nesvojstveno igri i igranju. Prilika za uzivanje u radosti i slobodi igre
bilo je malo, a i onda su prilike za igru bile povezane sa uspedno okon€anim
radom — ples nad mrtvim protivnicima ili ritualne igre zahvalnosti bogovima, ili
nekom ve¢, zbog uspesnog lova ili zetve. Slobodno nadmetanje koje je samo
sebi cilj i igra kao postulat i sustina takvog nadmetanja, morali su da ustuknu,
morali su da budu gurnuti na marginu, morali su stotinama hiljada godina da budu
proglasavani neozbiljnim i de¢jim, da bi promena statusa igre koju istrazujemo, i
njen povratak u primarni niz nagona bi¢a ¢oveka, mozda pocela da se dogada
tek sada, gotovo pred nasim oCima. Na pozornicu javnog i privatnog zivota stupio
je u punom sjaju novi oblik igre, video igra kao istinsko fenomenolodko otkrovenje
ove generacije. Video igra je do sada nepoznat i neponovljiv fenomen i mi c¢emo
biti primorani da, radi pravilnog odredivanja mesta i sustine video igre, kroz
ontologiju i gnoseologiju potrazimo odgovore koje moze da da samo filozofija igre
sa svojom metafizikom.

Pre nego $to zakljuimo ovaj prolog kao svojevrsnu najavu promisljanja
fenomena video igre, bice dobro da razmotrimo jo$ dva aspekta.

Zasto je video igra kao najaktuelnija manifestacija igre jos uvek, in flagranti,
prognana u svet neozbilinog? Zasto se u nasim krajevima o video igrama govori
u deminutivu*?? Kako da razumemo nastojanja prosvetnih, crkvenih i kulturnih
vlasti, vladinih, nevladinih, raznih porodi¢nih i roditeljskih udruzenja da uz
ignorisanje od strane naucnih institucija omalovaZze video igru i €ak na video igru
prebace krivicu za sopstvene neuspehe u vaspitavanju i socijalizaciji generacija
mladih ljudi? lli, da se kao Fink zapitamo, $ta je karakteristika svakodnevnog
tumacenja ljudske igre**? Mozda je to moralna panika koja ,nije niSta drugo do
poku$aj da se igra progna iz srediSta biti postojanja, da se ucini nebitnom, da se
shvati kao marginalni fenomen naseg zivota, da joj se oduzme tezina pravog
znaCaja. Doduse, uvida se uCestalost igre, veliko interesovanje ¢oveka za igru,
intenzitet kojim je upraznjavana, rastuce osobito postovanje igre u sklopu sa

41 Kao posledica megakolosalne erupcije supervulkana Toba (Toba caldera) na Sumatri oko 75
000 godina pne, ljudska populacija na Planeti je gotovo izumrla. Prema , Toba catastrophic theory”
(https://dks.thing.net/TobaCatastrophe Theory.html) na celoj Zemlji je ostalo u Zivotu izmedu 1000
i 10000 plodnih parova Zena i muskaraca. To genetsko ,usko grlo” (bottle neck) je trajalo najmanje
1000 godina.

“2 Video igrice ili Gak samo — igrice.
43 Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 294.
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rastu¢im slobodnim vremenom u jednom tehniziranom drustvu, ali igra se obi¢no
posmatra pre svega kao ,odmor”, kao ,opustanje”, kao razonoda i vedro
dokoli¢enje, kao dobrodo$la ,pauza” koja prekida radni dan ili je zanimanje u
slobodne dane. Svagda kad se igra tumaci iz jednog protivstavljanja radu ili
uopste ozbiljnom ostvarivanju Zivota, imamo najpovrsnije shvatanje igre koje ipak
prevliaduje u svakodnevici. Igra tada vazi samo kao komplementarni fenomen —
vazi kao nesto neozbiljno, neobavezujuée, samovoljno i proizvoljno.*

Kako se to dogodilo? Kako je igra od boZanskog porekla i primarnog nagona
dospela u sferu neozbiljnog? lako neotudiva i neodvojiva od sustine ljudskog
bivstvovanja, igra kao da ima boZansko poreklo i kao da je ugradena u
bivstvovanje nekog drugog bica, bica kome je namenjen i svojstven neki drugi i
kakva jeste, kao da je kreirana za Coveka koji je postojao ,pre kuSanja sa drveta
saznanja*®”. Sveto pismo, koje ¢ak ni naucnici ne treba ba$ uvek da ignorisu,
govori o prokletstvu ¢oveka koje ga je trenutno liSilo veselih Setnji po Edenu,
mirisanja cveéa, razmnozavanja,*® i —igre i igranja, zasto ne — kao jedinog posla.
Posle tog, ispostavilo se, dalekoseznog dogadaja, Covek je pocinio prvobitni greh,
postao proklet i morao je teSkom mukom da zaradi svaki obrok i svaki dan Zivota,
povukavsi tu bozju kletvu i prenevsi je na sve muske i Zenske potomke, ,vo vjek i
vjekov”: ,Zemlja da je prokleta s tebe, s mukom ¢es se od nje hraniti do svog veka;
Trnje i korov Ce ti radati, a ti ¢eS jesti zelje poljsko; Sa znojem lica svog jeSées
hleb, dokle se ne vrati§ u zemlju od koje si uzet; jer si prah, i u prah ¢es se vratiti™’.
Zaista sumorno predskazanje u kome nema mnogo mesta za igru i igranje.

Medutim, da li je ba$ tako?

Antropolozi tvrde da su dokazali*® da je tokom evolucije, bar od sredine
Pleistocena®®, mozak pracoveka vrlo naglo rastao dok nije dostigao otprilike
danasnju tezinu i kapacitet®, ali se otada ve¢ stotinama hiljada godina prakti¢no
nije menjao. Ako je suditi po fosilnim lobanjama, bioloski napredak ljudskog
mozga okoncan je bas tada. Tokom sledecih stotina hiljada godina fizicka veli¢ina

“ bid.

4 Biblija, Prva knjiga Mojsijeva, glava 2: 17 prevod: Danici¢/Karadzi¢.

46 Biblija, Prva knjiga Mojsijeva, glava 1: 28, prevod: Danici¢/Karadzi¢.

47 Ibid, glava 3: 17-19.

48 Arthur Keith, A New Theory of Human Evolution, Watts & Co, 1948, str. 5.

4 Pleistocenska epoha je deo geoloske hronologije. Naziv pleistocen dolazi od grékih reci pleistos
(veéina) i ceno (nov). Pleistocen sledi pliocensku epohu i prethodi holocenskoj epohi. Pleistocen
je tre¢a epoha neogenskog perioda ili Sesta epoha kenozojske ere. Trajao je od pre 1,81 miliona
do pre 11 550 godina. Kraj pleistocena odgovara kraju paleolitskog doba koje koristi arheologija.

50U poslednjoj ¢etvrtini Pleistocena, cca 400 000 do 300 000 godina pne.
28




Bica i svetovi video igre Aleksandar Filipovi¢

ljudskog mozga stagnira. Covek je napredovao u znanju, steenim vestinama i
drustvenoj organizaciji, ali po svemu sudeci, ne i u urodenom intelektualnom
kapacitetu. Prema tome, mozemo zakljuciti da se mentalna aparatura danasnjeg
¢oveka ne razlikuje previse od aparature paleolitskog ¢oveka® i sluzi se istim
starim psiholo$kim mehanizmima razvijenim u vreme malih plemena. Prema
Raselu, ,urodena ljudska priroda, nasuprot uticaju koju na nju vrSe Skole i religije,
propaganda i ekonomske organizacije, nije se mnogo promenila od vremena
kada su ljudi stekli mozak danadnje veli¢ine”.

Jedan od ozbiljnih problema savremenog €oveka je u tome Sto njegova
mentalna aparatura i reagovanje po instinktu koje su nepromenjena konstanta i
sustina ljudskog bi¢a i ljudske prirode sa kojom se radamo, zahtevaju slobodnog
Coveka, Coveka koji ima pravo i mo¢ slobodnog izbora, pa ¢ak i da izabere zlo
kao oblik pona$anja, ili upro$¢eno, nepromenjena mentalna aparatura nastala
,onda”, zahteva ,onog ¢oveka”, Coveka iz vremena kada je nastala, i ne mali
broj aspekata zZivota Coveka onog vremena je uskladeniji sa mentalnom
aparaturom danasnjeg ¢oveka od sadasnjih aspekata. lako danasniji ljudi misle
da Zive u slobodi i da su slobodni, to su tek percepcije i procene koje zavise od
tacke gledista. Sloboda shva¢ena kao moguénost neometanog punog izbora,
Cak i uz pristanak na sve posledice tog izbora, apsolutno nije moguca na planeti
Zemlji. Jo$ od prvih oblika drzave i drzavne prinude, €ovek je permanentno
izlozen delovanju hiljada zabrana. Potpuno je nemogucée nabrojati Sta sve
civilizovan Covek danas u jednom gradu ne sme, a Sta mora da uradi i za Sta
sve moze da bude izlozen kazni koja uvek znaci bol.5? Te promene koje iz
slobode vode u neslobodu, usvajanje ograni€enja i pristajanje na njih nastupale
su postupno, decenijama, a neke i vekovima, pa se fakticki i ne osecaju, ali sve
zajedno predstavljaju razlog za duboke i razorne frustracije i otudenja koje nije
dobro ignorisati.

Stara je izreka da ée se priroda, ¢ak i kad je proterate motkom, ipak vratiti®®.
Sada znamo da Ce Zivot koji se oStro kosi sa prirodnim instinktima najverovatnije
imati podjednako loSe trajne efekte na kvalitet Zivota kao i potpuno prepustanje
zabranjenim impulsima. Ljudi koji Zive izvan odredene granice prirodnog,
najverovatnije ¢e biti ispunjeni zaviscu, zlobom, sebi¢lukom, besom. Oni mogu da

51 Bertrand Russell. Authority and the Individual (Routledge Classics). 1st ed. Routledge, 2009.

52 Nedavno je sud u Velikoj Britaniji (sudija Peter Greene iz Cambridgeshire-a) oduzeo roditeljima
dva sina mlada od 4 godine, zato 5to je majka dozvolila de€acima da spavaju u istom krevetu sa
njom (co-sleeping) (http://www.independent.co.uk/news/uk/home-news/mother-who-allowed-her-
children-sleep-bed-taken-away-judge-a7576776.html i http://www.telegraph.co.uk/news/2017/02
/12/mother-allowed-two-boys-sleep-bed-has-taken-family-court-judge/

53 Bertrand Russell. Authority and the Individual (Routledge Classics). 1st ed. Routledge, 2009.
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postanu gnevni i okrutni®, ili, s druge strane, mogu da potpuno izgube Zivotnu
radost, toliko da viSe nemaju snage ni za kakav trud. Ljudi imaju svakojake
agresivne impulse, kao i kreativne impulse koje im drustvo zabranjuje, a alternative
koje drustvo pruzZa u obliku sportskih takmiCenja tedko da ¢e biti dovoljne. Svako
ko se nada da ¢e se vremenom ratovi iskoreniti, trebalo bi ozbiljno da razmisli o
problemu bezopasnog zadovoljavanja instinkata koje smo nasledili od brojnih
generacija nasih divljih predaka®. Svakodnevni rad i poStovanije hiljada zabrana
nece €oveka uciniti sre¢nim. Potrebna je sloboda duse. ,Hristos je znao da Covek
ne moZze da Zivi samo od hleba. Ako nema duhovnog Zivota, ako nema ideala
lepote, Covek ¢e da tuguje, umreée, poludeée, ubi¢e se ili e se prepustiti
paganskim sanjarima,” pisao je Dostojevski®® u vreme kada se Zivelo mnogo teze,
ali nemerljivo slobodnije nego danas.

Slededi tu tvrdnju Bertranda Rasela, jedan od ciljeva ovog rada bice da istrazi,
ili da bar postavi tezu ili makar pitanje, da li video igra moZe da bude supstitucija
ljudskom biéu za uskracenost postupanja po instinktu i prirodnom pravu,
postupanja koje je duboko ireverzibilno ali tako jako potisnuto potrebom za
sveopstim moralnim dobrom, da preti da potpunom alijenacijom nepovratno
rastoCi ljudsku zajednicu, ali i mentalnu aparaturu svakog pojedinacnog ¢oveka?
Ovde je sve vise re€ o slobodi, kao prvoj u primarnom nizu vrednosti ljudskog
Zivota, i to ne tek kakvoj slobodi, nego elementarnoj slobodi ljudskog bi¢a, slobodi
dus$e. Ljudi su sebi uzeli slobodu da ustvrde da puna sloboda svakog ¢oveka
uvodi medu ljude univerzalnu moguénost za Cinjenje zla, pa su se, da bi
kontrolisali zlo u sebi bacili svom silinom na slobodu u sebi, gotovo je potpuno
iskorenivsi. A, nije li Sveti Avgustin® prorocki tvrdio da je ,svet u kojem ima zla,
bolji je od onoga sveta u kojem bi moralno zlo bilo nemoguce. SavrSeni svet
zahteva postojanje slobodnih stvorenja, a neka od tih slobodnih stvorenja biraju
Zlo svojom slobodnom voljom. No, jo$ uvek je svet sa slobodnim stvorenjima i
zlom bolji nego svet bez slobode i zIa%®"1?

% Neshvatljiva masovna ubistva u SAD, ili bestijalno izivljavanje nad nevinim stanovnistvom (Boko
haram — Jama'at Ahl as-Sunnah lid-Da'wah wa'l-Jihad u Nigeriji, Cadu, Kamerunu i Nigeru),
Zlo€ini ISIS protiv Jazida, Hutu i Tutsi u Ruandi, itd).

% Bertrand Russell. Authority and the Individual (Routledge Classics). 1st ed. Routledge, 2009. g.

% Fjodor Mihajlovi¢ Dostojevski, ,Legenda o velikom inkvizitoru”, u: Braéa Karamazovi-knjiga prva,
Rad, 1975, str. 314-338.

57 Aurelije Augustin, (Aurelius Augustinus) (354 - 430) poznatiji kao sv. Augustin je rimski pisac,
filozof i teolog, tvorac Theologiae Patristicae. Jedna je od najvaznijih linosti u istoriji hris¢anstva.
Roden kao sin paganina i majke hriS¢anke (sveta Monika), Augustin je u mladosti prihvatio
maniheizam i ziveo razuzdanim zivotom, kasnije opisanim u svojim Ispovestima. Godine 386. je
preSao u hriSéanstvo, da bi posle postao biskup grada Hippo i ostao na tom polozaju do svoje
smrti. Njegovo najvaznije delo je De Civitate Dei contra Paganos (,O Drzavi Bozjoj protiv pagana”,
ili kolokvijalno: Drzava bozja).

%8 Confessions of Saint Augustine. Image Books, 1960.
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Moze li video igra da povrati ljudima mogucénost slobodnog izbora, ili im bar
stvoriti privid da imaju mogucnost slobodnog izbora u virtuelnim i alternativnim
svetovima bica video igre koji ¢e uskoro biti toliko realisti¢ni i stvarni da ée ljudi
mozda radije provoditi vr.eme u njima nego u opskurnim i okrutnim pravim
svetovima sveopsteg otudenja?

Hipoteza sa kojom pocinjemo ovaj rad je — da. Video igra to moZe i video igra
to ve¢ radi. Jo§ uvek ne postoji dovoljni broj nauénih radova koiji bi to dokazali, ali
se ¢ini da je ,Nintendo generacija®” ve¢ sad bolji i sre¢niji deo ljudske zajednice.

Cini se da je ogromna popularnost video igara zapodela onda kada su kreatori
video igara shvatili da u svetovima koje stvaraju ne moraju da postuju pravila koja
vaze u realnom svetu. MeSanje pravila realnog Zivota i pravila video igre
ponistava magiju video igre i bi¢e video igre se u €ak i bezazlenom sudaru sa
realnim pravilima raspada. Realna pravila su nemerljivo jaCa i zato njih ne sme
ni u naznakama da bude u blizini video igara. Zato tih nekoliko stotina kreatora
video igara nemaju nikakvo ograni¢enje i njihova upotreba maste je u stvari
odlucujuca za stvaranje nove estetike. To su ona tek svesna bica, koja, upravo
zbog toga oslobodena svih strahova i liSena svih skrupula, stvaraju potpuno nove
svetove sa novim pravilima koja su, iako za realni svet ne-igre, antipravila, u stvari
temelj nove estetike. U novim svetovima vaze potpuno nova pravila ili ih uopste
nema. U novim svetovima tradicionalnoj etici nema mesta. Igracki svetovi i stvarni
svetovi su kao negentropija i entropija, i kao 5to su svetovi negentropije tek mala
ostrva reda u svetu haosa entropije, tako su i svetovi igre tek slabasne oaze
sveopste i dragocene slobode u ogromnom okeanu obaveznih pravila, zabrana,
kazni i straha. Igracki svetovi su divni. U njima nema zla, nema bola, nema patnje,
nema straha, nema kazne, to su oaze slobode, mesto na kome moze$ sve, mesto
na kome ti niko ne moze nista. Svaki Covek, apsolutno svaki zeli da ima to i takvo
mesto, mesto na kome mozZe da prevari Mefista, mozZe od njega, po sopstvenom
izboru, da dobije boZansku ili dijaboli¢ku moé, a da ne mora da mu da dusu.

Tako dolazimo do glavnog dobitka. Fenomen igre je video igrom zatvorio
krug i popeo se na blistavi pijedestal na kome je bio jo§ u prvom blesku ljudske
svesti. Video igra se pokazala najrazigranijom od svih ikada igranih igara. Video
igrom je Cini se, postignut ideal da se igra igra sama, a da je Covek sa svim
svojim pomagalima samo sredstvo kojima se bice igre sluzi da bi igralo igru i
igralo se u igri.

% Termin Nintendo generacija u ovom slu¢aju ozna¢ava generaciju koja je odrastala uz razlicite
sisteme za igranje video igara pocev od ranih osamdesetih, takozvane tre¢e generacije konzola
za video igre, koje su prve donele desetine miliona prodatih primeraka, a jedna od najprodavanijih
konzola te generacije je bio Nintendo Entertainment System iz 1984, koji je prodat u 61,9 miliona
primeraka. Termin se ne odnosi iskljucivo na igrace trece generacije konzola, ve¢ i na one koji
su dosli kasnije. Vidi: Aleksandar Filipovi¢: ,Odrastanje Nintendo generacije: Kako je video igra
postala vazan element popularne kulture”, Medijski dijalozi 6, No. 17, (2013), 511-525.
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1. Uvodna razmatranja®

Video igre su u ovom milenijumu postale planetarni fenomen i biznis Ciji
prihodi vrtoglavo rastu. Industrija video igara ¢e u 2022. godini generisati nesto
manje od dve stotine (196,88) milijardi dolara,®’ mada Game World observert?
predvida da je taj broj ve¢ predao dve stotine milijardi dolara i da ¢e do kraja
godine dosti¢i 203,1 milijardu dolara. Predvidanja eksperata ukazuju da ce ta
industrija do kraja 2024. godine generisati 222 milijarde dolara.®® Industrija video
igara vr§i enormni uticaj na industriju kompjuterskog hardvera dajuci toj, za razvoj
privrede vaznoj grani industrije zamah nezamisliv bez novca milijardi igraca.
Video igre igra vise od tri (3,198) milijarde ljudi, od toga skoro milijardu online.®
Daleko najviSe se igra u azijsko-pacifickom regionu, cca 55 odsto, slede Sredniji
istok i Afrika (ukupno 15 odsto) i Evropa sa 14 odsto.®® Kada su u pitanju uredaiji,
najvide (51 odsto) se igraju igre za mobilne uredaje (telefoni i tableti), od Cega su
90 odsto igre za smartfon uredaje. Igre za PC su pale na tre¢e mesto sa 19
odsto, iza igara za konzole (29 odsto).®®

Video igre su viSe od igre. One menjaju pogled na svet i formiraju nacin zivota
u onoj meri u kojoj su nacin zivota promenili i formirali fenomeni kao tocak, pismo,
parna masina, telefon, film, mobilni telefon, internet. Ipak, video igre su i dalje

80 Kada su u pitanju podaci o rasprostranjenosti video igara, interneta, i uopste svi podaci koji se
tiCu najsire teme ovog rada, na samom pocetku navodenja podataka, moramo da navedemo
jedno upozorenje. Sve vodece institucije koje kreiraju podatke, imaju svoje izvore i svoje
metode. To Cesto dovodi da organizacije od najveceg autoriteta daju za isti period razliite
podatke. Objavljeni podaci se minimalno razlikuju, ali se ipak razlikuju. Zato molimo &itaoce da
uvaze izvesne diskrepancije u podacima koje koristimo u ovom radu, jer, iako razliciti, ti podaci
ne utiCu na stvaranje opste slike o predmetu na koji se odnose.

61 https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2022-free-
version

62 https://gameworldobserver.com/2022/05/05/newzoo-global-games-market-to-surpass-200-
million-in-revenue-for-first-time-in-2022

8 |bid.

64 https://www.telemediaonline.co.uk/global-online-games-revenue-to-reach-17-8-billion-by-2024/

8 https://venturebeat.com/games/newzoo-game-market-will-hit-200b-in-2024/

66 https://gameworldobserver.com/2022/05/05/newzoo-global-games-market-to-surpass-200-
million-in-revenue-for-first-time-in-2022.
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predmet moralne panike, osporavanja, nipodastavanja, optuzivanja. Osporava
im se sve, po€ev od nau¢nog statusa do statusa medija i nove umetnicke forme.
Optuzuju ih ne samo za negativni uticaj na mlade igrace, ve¢ i za globalne
probleme danasnjeg zZivota, jer su, toboze, sadasniji politiCari i menadzeri stasavali
i vaspitavali se igrajuci video igre.

Medutim, video igre su viSeslojni kulturni fenomen, koji, a propos kulturoloske
percepcije ima viSe dimenzija ili funkcija. Dimenziju virtuelne stvarnosti, esteticku,
eti¢ku, inovaciono — obrazovnu, produkciono — menadzmentsku, filozofsko —
kulturolo$ku, socijalno — komunikativnu, socijalno — psiholo$ku, modernizaciono
— tehnolosku, cyber — sportsku, vojno — militaristi¢ku, manipulativnu, futuristicku,
ali i dimenziju video igara koja se bavi separatnim perifernim fenomenima Zivota
kao, kulturnim tabuima, seksualnim i svim drugim razli¢itostima, hendikepiranim
i obolelim osobama, Zenama, decom, religijom. Ovaj rad nastoji da postavi video
igre na njihovo objektivno mesto, na mesto vaznog €inioca u revoluciji virtuelne
mobilnosti, najveéoj tehnoloskoj revoluciji posle industrijske, koja se odigrava
pred nasim ocima. Video igre su vazni relej u informacionim i komunikacionim
tehnologijama koje su vec osvojile generaciju ,under 30“.

Ludologija je disciplina koja se bavi kritickim studijama igre. Ona prou¢ava
dizajn igre, igraCe i njihovu ulogu u drustvu i kulturi. Ludologija je interdisciplinarno
polje nauke kojim se bave istraZivaci i naucnici iz najSireg nau¢nog miljea kao sto
su racunarstvo, informatika, psihologija, sociologija, antropologija, filozofija,
knjizevnost, studije medija i komunikacije i mnogi drugi. Video igra viSe nego ijedna
druga stvara polie maste i fantazije u kome se Covek igra realno$éu, voden
racionalnim ili iracionalnim, ali u svakom slu€aju svrsishodnim interesima i tako
postaje nacin ustrojstva misli i filozofskog promisljanja. Igra uopste, to je neophodni
kljucni kvalitet ljudskog bi¢a bez koga nije moguce izgraditi antropologiju, ontologiju
i gnoseologiju.

lako na pocetku istraZivanja fenomena video igre zadatak izgleda lak, nije
tako. Promisljanje video igre je po mnogo ¢emu pionirski poduhvat koji podseca
na Hajdegerovu Sumu i Sumske puteve® koji se Eesto naglo prekidaju, a ponekad
ne vode nikuda. Sam Hajdeger je na pocetku svog dela Sumski putevi® napisao:
,U 8umi su putevi, koji se, mahom zarasli, naglo prekidaju tamo gde jo$ nije

67 U fusnoti rada ,Nacrt za jednu ontologiju igre”, Sreten Petrovi¢ piSe: ,|zraz ,Sumski put” je prvi
upotrebio Seling (Friedrich Wilhelm Joseph von Schelling). Re¢ je o zbunjujuéem mnostvu
svega $to jeste, neka ,neodredenost, koja je tu neizbezna, morala je pokazati da se nalazimo
na Sumskom putu [Holzweg], na stranputici”. U fusnoti Seling pojasnjava znaCenje sintagme
.Holzweg”. ,Sumski put, koji se u Sumi napravi kada se prevoze drva, put koji ne vodi ka
odredenom mestu...Hajdeger se, svakako, dobro poznajuéi Selingovu filozofiju, koristio ovom
sintagmom u konceptu svoje esteticke ontologije, objavivsi svoje radove o umetnosti pod
naslovom Holzwege".

& Martin Hajdeger, Sumski putevi, Plato, Beograd, 2000, str. 5.
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krocila ljudska noga. Oni se zovu Sumski putevi. Svaki od tih puteva ima posebni
pravac, ali u istoj Sumi. Cesto se ima utisak da su sli¢ni jedan drugom. Ali to je
samo takav utisak. Drvari i Sumari poznaju te puteve. Oni znaju Sta znadi biti na
Sumskom putu.”

Svaki novi medij®® nakon svog nastanka i tokom prvog perioda svoje istorije
po pravilu biva osporavan i smatran inferiornim u odnosu na vec etablirane medije.
Knjige koje je svojevremeno™ Stampao Gutenberg’' neko su vreme smatrane
estetski inferiornim u odnosu na dotadasnje, rukom pisane i raznim vinjetama
ukraSavane knjige. Razlozi za osporavanje su se menjali kako su mediji nastajali,
ali je njihov tretman uglavnom ostajao sli€an. Poput svojih prethodnika, filma,
televizije i stripa, video igra se od trenutka kada se dovoljno formirala i
rasprostranila u javnoj percepciji, kotirala veoma nisko. Nauéna zajednica ju je
bezmalo ignorisala, smatrajuéi je medijem koji, uz niz Stetnih posledica, nudi samo
zabavu i eskapizam i koji ne ostvaruje ostale funkcije tradicionalnih medija, pre
svega edukativnu i umetnic¢ku. Kada je u pitanju bila funkcija prenosa vrednosti,
video igra se naj¢eSée smatrala Stetnim medijem. Takvo predubedenie je joS uvek
toliko rasprostranjeno i sistemati¢no da, radi nau¢nog opreza i korektnosti,
opisujuci sopstvene stavove o video igri, €eS¢e nego inace koristimo epistemoloski
termin “paradigma’’ radi $to jasnije predstave o aktuelnoj poziciji video igre unutar
sistema kulture.

8 Re¢ medij vodi poreklo od latinskog izraza medium, $to u bukvalnom prevodu znaci nesto sto
se nalazi u sredini, odnosno nesto $to predstavlja sredinu. U savremenoj drustvenoj praksi
medij ozna€ava neku sredinu ili prostor u kojem nesto postoji ili se neSto dogada (vazduh,
voda), osobu koja posreduje izmedu stvarnosti, vremena i bica (medij), ali ima i znaCenje koje
upucuje na tehnicki kanal komunikacije (Stampa, radio, televizija, internet). Cesto se pod
medijem podrazumevaiju i svi oblici prenosivih formata tekstualnog ili audio-vizuelnog sadrzaja,
poput knjige, pisma, CD-roma, DVD-a, USB-a, iPhone-a, iPoda-a, flopi diska, i drugh fenomena
koji posreduju izmedu Coveka i stvarnosti koja ga okruzuje. NajSira znacenja termina medij
danas najceSce sluze da se njima oznace istorijska sredstva za prenos komunikacija. Pojam
mass media (masovni medij), odreduje one medije koji su kreirani da privuku paznju Sto veceg
dela publike.

0 polovinom petnaestog veka.

™ Johan Gutenberg, (Johannes Gensfleisch zur Laden zur Guttenberg, 1398—1468) nemacki
izumitelj, poznat po tome $to je prvi Stampao knjige uz pomo¢ pokretnih slova.

72 Paradigma (starogrcki mapadelyua paradeigma, sastavljeno od mrapapara ,pored” i deikvUu
deiknymi ,pokazati“, ,u€ini razumljivim®; plural paradigme oznaava primer, uzor, uzorak,
ocrtavanje, ili predrasudu. Paradigma je skup osnovnih pretpostavki ili pravila koje uzimamo
zdravo za gotovo (eng. default) u cilju poimanja stvarnosti i njenih fenomena. U tom smislu li¢na
paradigma je ono bitno Sto ucitavamo prilikom na$e interpretacije stvari i pojava oko nas. Ljudi
imaju razliite paradigme kao pojedinci, porodice, grupe, narodi, struke itd. Paradigma stvara
mentalni filter kroz koji um propusta samo one informacije koje mu se uklapaju u postojecu sliku
sveta. Paradigma se stvara preko informacija i iskustava u najranijem detinjstvu i dalje u zZivotu.
Autoriteti su oni koji namecu paradigme. U gnoseologiju koncept paradigme sistemski je uveo
filozof Tomas Kun, posebno u vezi sa razvojem nau¢ne misli u knjizi "Struktura naucnih
revolucija".
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Da takva, negativna pozicija nije opravdana, odnosno, da video igra, pored
zabavne, za pocetak, ima i edukativnu funkciju, postaje jasno ako pogledamo
okruzenje u kome je video igra nastala, a to je vojno-industrijski kompleks. Pre
nego $to je video igra postala deo kulture i dosla u ruke proseénog konzumenta
(opste javnosti), video igra je razvijana i koriS¢ena za specifi¢ne vojne edukativne
potrebe, najcesce u formi razli€itih simulatora. Osobine video igre su je ucinile
apsolutno odgovaraju¢im medijem za najrazliCitije vrste vojne obuke, od
upravljanja masinama, simulacijama borbe i proverama ostvarivosti najrazli€itijin
scenarija koji mogu da budu interesantni nekoj vojsci.”® To §to ti proizvodi,
kori§éeni unutar vojski, nisu istovremeno bili dostupni i opstoj populaciji nimalo
ne umanjuje njihovu prirodu kao video igre, iako se, kada se koristi za te potrebe,
ona zove drugim nazivima. Tu dolazimo do paradoksa, jer su se, nakon nekoliko
decenija koriS¢enja isklju€ivo u vojne svrhe, na trZistu pojavili simulatori leta, toliko
napredni i precizni da su poceli da zamenjuju pravo letenje u Skolama pilotiranja,
a igra€i koji uspesno savladaju tu igru dobijaju pravo na licencu za pravo letenje,
kao da su ¢itavu obuku obavili u avionu. Pritom, simulatori letenja u sebi sadrze
nekoliko razli¢itih tipova aviona, od najmanjih Cesni do najvecih Boinga, Sto je
znacajno pojednostavilo i pojeftinilo obuku pilota.

Medutim, kako nisu sve igre simulatori realnih situacija, neophodno je Sire
istrazivanje i analiza koje ¢e dokazati da i video igra, kao i svi njeni medijski
prethodnici, moze da ispunjava svaku od medijskih funkcija. Ipak, za razliku od
medija masovne komunikacije, video igra, poput filma ili stripa, ima limitiranu
informativnu funkciju, €iji ugao posmatranja zavisi od odabrane definicije
informacije,” odnosno, da li je informacija samo ono $to je novo i aktuelno
(analogna dilema bi bila da li otkrice nekog arheolo$kog artefakta, $to je nova
informacija, ima informativnu ili edukativnu funkciju, posto se njena novost dodaje
na postojeci korpus istorijskog znanja o konkretnoj oblasti za koju je artefakt
relevantan). Ipak, kako svaka nova informacija uz to $to obavestava, povecava i
znanje, teoretska granica izmedu edukativne i informativne funkcije nije uvek
jasno demarkirana. U svakom slu¢aju, za potrebe ovog rada, posveticemo se
edukativnoj funkciji.

3 Divna Vuksanovi¢ navodi da americka Defense Advanced Research Projects Agency ,trenutno
izlistava oko Cetrdeset igara na trziStu koje su namenski pravljene za vojne potrebe, oko
dvadeset i pet koje se smatraju korisnim a nisu direktno pravljene za vojne potrebe kao i
nekoliko modifikacija, a sve zajedno mogu posluZiti za potrebe vojnoindustrijskog kompleksa,*
videti viSe u: Divna Vuksanovi¢, Filozofja medija Il, Ontologija, estetika, kritika. Cigoja, 2011

74 Za potrebe ovog mesta u radu, odabrali smo najsiru definiciju informacije kao “svrsishodnu
organizaciju podataka”, koja, za razliku od novinske informacije ne mora da ,nosi“ novost.
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Kako je ovo rad koji tretira relativno novi medij” koji je nedavno usao u polje
akademske analize i rasprave, on ¢e sadrzati i poglavlje koje ¢e se baviti teorijom
igre i teorijom video igre, i koje ¢e za cilj imati da utvrdi koliko je najadekvatnija
metodologija studija video igre drugacija od opstih teorija igre i teorija medija. 1z
istog razloga, rad Ce sadrzati i poglavlje o nastanku i istoriji video igre, €iji Ce cilj
biti definisanje novog modela periodizacije te istorije, u skladu sa zaklju¢cima
istrazivanja istorije video igre.

Istrazivacki deo rada se moze podeliti na tri celine: prvu, u kojoj éemo
konstatovati vazeéu paradigmu i javno-naucnu percepciju video igre; drugu, u
kojoj cemo studijama slu€aja dokazati da video igra, pored nesporne zabavne,
ima i edukativnu, umetni¢ku i funkciju prenosa vrednosti; i, tre¢u, koja ¢e iz
neutralne perspektive analizirati viSe faktora (ekonomski, produkcioni, tehnoloski,
aspekt popularne kulture) i kroz interpretaciju rezultata odrediti realnu poziciju
video igre u globalnom sistemu kulture, i na osnovu tih rezultata dati projekciju
daljeg razvoja, kako video igre kao medija, tako i njenog mesta u sistemu kulture
i u eventualnoj novoj dominantnoj kulturoloSkoj paradigmi, koja ¢e nastati kao
posledica ubrzanog tehnoloskog razvoja i izmenjenih kulturnih potreba publike.

1.1. Aktuelnost promisljanja video igre

Video igra se razvijala i osvajala kulturne i civilizacijske prostore mnogo brze
nego $to je akademska zajednica mogla, ali i Zelela da ih prati. Sa druge strane,
ista ta zajednica je odbijala da ustroji adekvatnu metodologiju koja bi u€inila da
novi fenomen bude postavljen na mesto u nauci koje mu pripada, a da onda
sistematskim radom velikog broja istrazivaca ista ta nauka pocCne da daje
odgovore kojima bi drustvo dobilo sva potrebna tumacen;ja.

Naucna zajednica jo$ uvek sporadi¢no ignoriSe video igre tako da je stepen
izuCenosti problema daleko ispod njegovog znac¢aja $to povremeno stvara
bizarne situacije.”® Zbog toga je ovo istrazivanje potrebno kao jedno od prvih u

s Novi mediji, ili digitalni mediji, kao pojam, oznacava tehnolosku revoluciju preno$enja medija i
kulture na oblike komunikacije i produkcije asistirane racunarima. Novim medijima se takode
oznacavaju vrste digitalizovanih medija, kao $to su digitalni tekstovi, digitalne stati¢ne slike,
digitalni video, digitalni zvuk i prostorne virtuelne konstrukcije. Popularno gledano, kategorije
koje se smatraju novim medijima su: Internet, veb prezentacije, multimedija, video igre, CD-
ROM, DVD i virtuelna realnost. Dublje gledano, postoje mnogobrojni televizijski programi
snimljeni u digitalnom formatu, koji se kasnije edituju na racunarima, kao i filmovi u kojima se
koristi 3D animacija i digitalno komponovanje, tako da popularno videnje izgleda prili¢no
ograni¢eno. Savremeni grafiCki dizajn je nezamisliv bez raunara (komponovanje teksta,
fotografija, ilustracija, s ciliem komunikacije odredene poruke).

6 \ec¢ina od nesto vise od pet milijardi korisnika interneta (https://datareportal.com/reports/digital-
2022-global-overview-report) na neki nacin koristi video igre, a viSe od tri milijarde ljudi ih aktivno
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nizu istrazivanja u Srbiji koja ¢e nasoj nauci u ovoj oblasti pomoci da dobije status
ludologije, opSteprinvacene nauke o fenomenu video igara.

Uprkos tome $to su postale Siroko rasprostranjene,’” institucionalizovane i
izrasle u drustveno-kulturoloski fenomen, teorija video igre jo$ uvek nije dostigla
potreban naucni i filozofski nivo i jasno utvrdeno ireverzibilno i nesporno mesto u
informacionoj kulturi i druStvenim strukturama. Jedan od problema je sama
definicija fenomena video igara. Jasna nau¢na definicija fenomena jo$ uvek nije
razvijena. TeSkocée ne leze samo u neobi¢nosti i novitetu koji video igre sa sobom
nose, vec i u njihovom razvoju kao gameplay uzimajuci u obzir ideje o igri kao
socio-kulturoloskim i bihejvioralnim fenomenima koiji su se razvili u kulturoloskim
studijama i socijalnoj filozofiji.

Mi éemo u definisanju pojma video igre pokuSati da podjednako uzmemo u
obzir video igru kao nadgradnju fenomena igre na jednoj strani, i ontoloSko bi¢e
video igre na drugoj strani, jer smatramo da se bas u odredenju i definisanju bi¢a
video igre sadrzi misti€na privlacnost i prijemc¢ivost video igre kao fenomena koji
osvaja svet i medijski i finansijski.

Posebna aktuelnost ove teme i rada je nastojanje da se utvrdi mesto video
igara u savremenoj kulturi. Problem je aktualizovan ¢injenicom da su se video
igre pojavile nedavno i brzo postale zna€ajani segment slobodnog vremena. One
su promenile bihejvioralne vestine, a kreirane nove tradicije uticale su na strukturu
drustva. Talas nau¢nog interesovanja za video igre, i promene koje su one donele
kulturnim i drustvenim sferama, poceo je osamdesetih godina XX veka, ali do
sada nisu dobijeni potrebni nauéni nalazi koji otkrivaju sustinu ovog fenomena.
Postoji progres na poljima psihologije i sociologije koje nastoje da utvrde status
video igara, ali ne postoje globalne studije koje razmatraju video igre sa
filozofskog, kulturoloSkog i antropoloskog aspekta.

Fenomen video igara se za sada jo$ uvek ,otima“ svakoj racionalizaciji iz,
manije-vise, dva razloga. Prvi je §to se fenomenu prilazi sa pogreSne strane, sa
strane metoda analize predstavljaCkih umetnosti, dakle, filma, pozorista, stripa,
televizije, a drugi je Sto video igra ima kompleksniju strukturu i drugacije socio-
kulturoloske funkcije: u njenoj strukturi vidljivi su elementi mnogih drugih

igra. Svake godine se objave desetine video igara sa pojedina¢nim budzetom od nekoliko
stotina miliona dolara. | pored toga, ozbiljni procenat intelektualaca, prosvetnih, verskih i
nauc¢nih autoriteta potpuno ignoriSe video igre i ohrabruje moralnu paniku povodom
,destruktivnog uticaja video igara na razum i ponasanje mladih ljudi“.

7 Specijalizovani internet sajt (https://webtribunal.net/blog/how-many-video-games-are-there
#gref) navodi da je do sada objavljeno oko 831.000 igara. To je 93.880 video igara na
tradicionalnim platformama, 288.153 igre u App Store i 449.490 u Google Play prodavnici, ¢ime
je ukupan broj porastao na 831.523.
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kulturoloskih realnosti, kao $to su umetnost i virtuelna simulacija, drugacije eticke
i estetiCke konstrukcije, drugacije etiCke institucije’® do danas nepoznate u
drustvenim odnosima na planeti. Takode, objekti, koji se nazivaju video igre su
multi-kanalski uzorci kulturolo§kog konteksta, zasnovani na raznim ljudskim
senzorskim kanalima. Video igre doprinose strukturi umetnosti, kulturi i
svakodnevnim Zivotnim promenama, kao $to su to viSe od jednog veka Cinili
bioskop ili televizija, ali posle jedne tacke do koje video igre idu paralelno sa
filmom i televizijom, svako nastavlja svojim putem, a putevi se dijametralno
razdvajaju. Od te tacke, sve ono $to vaZi za video igre, nema nikakve veze sa
filmom, pozoristem, ili bilo ¢im drugim. Na jednom mestu u ovom radu
pokuSacemo da identifikujemo tu tacku i da objasnimo ludisti¢ku inkompatibilnost
video igre i njenog ontolodkog bi¢a sa bilo kojim drugim kulturnim fenomenom.

Video igre su postale jedan od elitnih delova moderne kulture. Postavsi deo
svakodnevnog Zivota miliona i milijardi uglavnom mladih ljudi Sirom sveta,
formirale su subkulturu. Video igre su formirale i tek ce formirati nove tradicije i
nove bihejvioralne vestine, menjajuéi strukturu drustva. Potrebno je jasno otkriti
njihovo mesto u informacionoj kulturi i strukturu njihovog unutrasnjeg sadrzaja.

1.2. Stepen izu€enosti problema

Teorija video igre je potpuno nova oblast istrazivanja i prakse. Prva
istrazivanja fenomena su otpoceta osamdesetih godina proSlog veka uz veliku
koli¢inu osporavanja pa i nipoda$tavanja pionirskog napora velikog broja ozbiljnih
istrazivacCa. lako se broj istrazivaca i nau¢nih radova stalno poveéavao, ogromna
brzina Sirenja video igara i njihova svakodnevna implementacija u sve sfere
Zivota, uslovljavala je sve vecée zaostajanje nau¢nog tretmana ovog fenomena u
odnosu na objektivnu potrebu, a u pojedinim oblastima (metafizika, ontologija,
estetika video igara) ¢ak i minimalnu potrebu.

Najvedi broj istrazivanja posvecéenih video igrama, nastao je u SAD i Zapadnoj
Evropi, i to u zemljama koje imaju naprednu industriju zabave, naro€ito onu koja
spaja proizvodnju hardvera i softvera, ali ¢ak i u tim razvijenim drustvima,
privcedama i naukama, nau€na istrazivanja su uslovljena i radena mahom a
propos dve suprotstavljene teze: jedna je tvrdila da su video igre Stetne, pa i
ubistvene za mentalno zdravlje nacije, a druga teza je pokusavala da video igre
(uglavnom malo uspesno) odbrani od posledica te moralne panike.

78 Kako éemo u radu videti, video igre konstituiSu mnoge nove ontolo$ke konstrukcije. Te
konstrukcije tek treba da produ nau€no objasnjenje. Jedna od njih je, recimo, etika sveta,
odnosno bi¢a video igre koja se konstituiSe kao ne-etika i koja stvara svet video igre kao svet
sa odsustvom morala, privatio ethicae, odnosno svet izvan i iznad morala.
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U ostalim zemljama dugo nije bilo prou¢avanja video igara, a i ako ih je bilo,
vecina radova je razmatrala video igre sa tehnickog, a ne humanisti¢kog aspekta
i njihovog uticaja na kulturu. Tek nedavno je u jednom broju zemalja zapoceta
izrada studija video igara sa humanisticke taCke gledista.

Od sredine devedesetih godina prodlog veka javlja se niz publikacija
posvecenih problemima virtuelne stvarnosti i virtuelnih igara kao jedne od
komponenata video igre, ali zbog nedovoljne empirijske osnove naucnici su se
uglavnom bavili teorijskim i hipotetiCkim konceptima. Danas se humanisticke
studije video igara sve viSe okrec¢u empirijskom materijalu, ali i dalje pate od
pocetnih slabosti prvobitnog nau€nog pristupa koji je prevashodno psiholosko
edukativan i crno-belo orjentisan prema fenomenu video igara. Rad tih
istrazivata, prema nasem misljenju, nije do sada dao zadovoljavajuéi i
sveobuhvatni odgovor o mestu video igara u kulturoloskim strukturama. U sumi
dosadasnijih studija, nije uspostavljena ireverzibilna veza izmedu ontoloSkog bi¢a
,coveka kakvog poznajemo“ na jednoj i fenomena video igara i igara uopste, i
tradicionalnih kulturoloskih realnosti kao $to su mitologija i rituali. Nije proucena
niti uspostavljena korelacija izmedu urodenih nagona Coveka u kojima igra ima
krucijalnu ulogu i razorne alijenacije kojoj je Covek danas izloZen, narocito u
najrazvijenijim, zapadnim drustvima sveta. Ne postoji jasna korelacija izmedu
video igara i umetnosti, knjizevnosti, drame, kinematografije. Jo§ uvek nije
sprovedena analiza video igara kao kulturoloskog konteksta. Samim tim, nije
uspostavljen odredeni i neophodni status video igara uzimajuci u obzir njihovo
mesto u socijalno-kulturoloskim strukturama i njihov unutrasnji sadrzaj. Autori koji
su ucestvovali u prethodnim studijama ove teme nisu izvrSili dovoljno jasnu
podelu struktura video igara. Uprkos relativno velikom broju radova, jo$ uvek nije
ustanovljen kulturoloSko-antropolo$ki status video igara u punom obimu kako bi
se izvrsila podela interne strukture i porekla video igre, kao i utvrdio uticaj ovog
fenomena na dinamiku socijalno-kulturoloskih procesa.

1.3. Pojmovni okvir igre i video igre

Kako ne postoji zasebna nauka koja se bavi studijama video igre, za potrebe
ovog rada bic¢e koriS¢eni raznovrsni relevantni teorijski izvori brojnih autora iz
razli¢itih polja nauke i umetnosti. Poev od Platonovih i Aristotelovih dela u kojima
govori o etici vrline, €ija je etiCka Skola misljenja najpodesnija za istraZivanje etike
video igre, preko dela filozofa Martina Hajdegera (,Sumski putevi*), Hansa-
Georga Gadamera (,Istina i metod“) Eugena Finka, pa sve do Leva Manovica i
njegovih medijskih teorija ili Rodzera Fidlera i njegovih teorija o metamorfozi
medija (medijamorfoza). Zbog svoje specificnosti, teorijski okvir ovog rada ée se
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kretati kroz razne grane nauke u cilju $to preciznijeg odredenja i pronalazenja
najpodesnijeg nacina za studije video igre per se.

Obzirom da je video igra u svojoj ontoloskoj, pa i gnoseoloskoj sustini ipak
igra, teorijski temelj prou¢avanja video igre treba potraZiti u teoriji igre. Po tome,
jedan od teorijskih temelja su klasi¢ne teorije igre, poCev od Hujzinge i Kajoe,
Gadamera i Finka, preko MarSala Makluana i njegovog koncepta igre kao
kulturne refleksije, Gregorija Bejtsona i njegovog koncepta igre kao komunikacije,
Brajana Saton-Smita, sve do Ludviga Vitgenstajna i njegovog koncepta jezickih
igara. Tekst takode istrazuje kulturne prakse igraca video igara, u smislu ko su
oni, za&to igraju video igre i kako se organizuju u zajednice koje generidu kulturu
koja postoji i unutar i izvan igre. Za delove rada koji ¢e tretirati odredene specificne
aspekte video igre, koris¢eni su referentni teorijski izvori iz odgovarajuéih nauka,
primera radi, u delu koiji tretira video igru kao novu koristi¢u teorije Espena Arseta,
kao i teorije ludologije Gonzala Fraske, za deo koji tretira video igru kao meta-
medij koristiCu teorije Leva Manovica i ve¢ pomenutog RodzZera Fidlera.

Zbog jo$ uvek naucno nejasnog, ili bar nedovoljno izgradenog odredenja
video igre kao fenomena uopste, na samom pocetku promisljanja video igre
neophodno je konstatovati metafizicku konstantu da video igra u ontoloSkom
znacenju postoji, egzistira, ona jeste (Dasein’). Dakle, kao i svi fenomeni kulture,
video igra, u ontoloSkom smislu ima svoje bivstvovanje, i u slu€aju igranja
pojedinacne igre tu-bivstvovanije, i ima svoje bice koje mozemo posmatrati u vise
nivoa. Pod bi¢em video igre in generale, podrazumevamo skup posebnih
elemenata koji predstavljaju bitna obelezja video igre kao fenomena &iju cemo
definiciju dati kasnije, dok pod bi¢em video igre u pojedinostima podrazumevamo
skup posebnih elemenata koji kao nadgradnja predstavljaju bitna obelezja
odredene igre, koja karakteriSu samo tu posebnu igru, odvajaju je od svake druge
igre i po ¢emu se ta igra razlikuje od svih drugih igara.

Posto fenomen video igre ima svoje nesporno ishodiste u fenomenu igre, tako
se i bice video igre nastavlja na biée igre, izlazeéi iz njega kao imago iz lutke i

7 Nemacka re¢ ,Da“ upucuje na ,ovde“ ili ,tu“, pri ¢emu ne sme biti zanemaren ni vremenski
aspekt — ,tada, u to vreme*, dok ,Sein® znadi ,biti“ ili ,postojati®. Tu-bitak, ili tu-bivstvovanje
stoga znaci ,biti- tu, ,biti- tada“. IstiCuci da je u Hajdegerovom shvatanju ¢oveka rec¢ o otklonu
od tradicionalnih odredenja €oveka kao zoon logon echon ili na latinskom animal rationale,
odnosno o interpretaciji u kojoj se na ¢oveka viSe ne misli kao na bi¢e obdareno umom, ili kao
bi¢e ¢iju bitnu osobenost €ini posedovanje svesti ili samosvesti, Milo§ Todorovi¢ Hajdegerovo
shvatanje ¢oveka sazima u sledecoj formulaciji: ,...on je primarno ono bi¢e koje boravi u
raskrivenosti bitka i u kojem bitak prisustvuje kao raskriven, on je mesto na kome bitak jeste tu
—on je u svojem temelju misljen ponajpre i primarno kao tubitak: on jeste tubitak.”; Videti vise:
Milo$ Todorovi¢, ,Fundamentalna ontologija i idealizam®, u Kratke studije, Plato, Beograd, 2003,
videti viSe u: Milotka Molnar Siv¢, ,Hajdegerov pojam ,tubitak® i temeljni pojmovi tradicionalne
ontologije“. Filozofija i drustvo, 19, no. 3, (2008): 273-293.
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preuzimajuci, kao potomak od pretka, njegova obavezna obelezja, ili, drugim
re€ima, bice video igre nije moguce konstituisati, a da se, prilikom konstituisanja,
u tom biéu, najpre ne konstatuje postojanje obaveznih obeleZja igre. U tom
smislu, obeleZja bi¢a video igre su samo nadgradnja, odnosno drugi nivo bi¢a, s
tim Sto smo slobodni da iniciramo postojanje i trec¢eg nivoa obelezja, onog koji
bicu svake video igre suvereno daje igra€, gradedi lik i duh svog avatara kojim
vodi i kontroliSe igru, stvarajuci u njoj virtuelnu i alternativnu realnost koja postoji
samo u toj igri koju samo tada igra samo taj igra€ i niko i nikada drugi.

Video igra uvek i obavezno egzistira u trouglu koji Cine igra€ - hardver - softver.
Video igra je u stvari, interakcija ta tri ¢inioca u vremenu i prostoru. Ako igraca
koji je uvek ljudsko bice smatramo obaveznim po sebi, ali i Ciniocem koji nema
nikakvu ulogu dok igra ne po¢ne, postoje tri obelezja bez Cijeg prisustva nema
video igre. U nedostatku razvijenih i opsteprihvaéenih termina na nasem jeziku,
i ovde se moramo posluZiti terminima koji su prihvaceni u svetskoj nau¢noj i
igrackoj javnosti. To su ,pogon (ili motor) igre“ (game engine), ,mehanika igre*
(game mechanic) i ,game play*“.

Pogon igre (game engine) je osnovna softverska komponenta svake video
igre i ostalih interaktivnih programa koji koriste grafiku u realnom vremenu.
Predstavlja osnovnu tehnologiju u razvoju svake video igre, pojednostavljuje sam
razvoj i Cesto omogucava pokretanje igre na vise platformi, kao Sto su igracke
konzole i operativni sistemi. Osnovna funkcionalnost koju obezbeduje pogon igre
sadrzi pogon za rendering 2D i 3D grafike, pogon za fizitka izraCunavanja i
detekciju kolizije, kao i odgovor na koliziju, zvuk, softverske skripte, animaciju,
veStaCku inteligenciju, umrezavanje, streaming, menadzment memorije,
threading® i grafikon slike, kao i lokalizaciju igre. U praksi se veoma ¢esto deSava
da u procesu razvoja igre, radi postizanja ekonomi¢nosti, autori koriste ve¢
postojeci pogon igre, koji su ranije sami razvili ili kupili pravo da ga koriste i
adaptiraju za potrebe svoje igre, a dodatna prednost je to se koriSéenjem vec
postojeéeg i etabliranog pogona igre obezbeduje lakSe prilagodavanje igre
razliCitim platformama za igranje (konzola-racunar-mobilni uredaj, na primer).
Najpoznatiji i najmocniji pogoni igara danasnjice su ,idTech 6%, ,Unreal Engine
4,17 ,CryEngine 5.4% ,Source 2 engine“.

Mehanika igre (game mechanic) je konstrukcija pravila ili metoda dizajniranih
radi interakcije sa svetom igre, ¢ime se obezbeduje gameplay. Svaka igra ima
svoju mehaniku, iako razliite teorije i stilovi daju razli€it nivo znacaja mehanici
igre za igru uopste. Interakcija razli¢itih mehanika igre unutar same igre odreduje

8 Hyper-Threading — Intelova tehnologija pomocu koje operativni sistem "vidi" dve logicke CPU
jedinice po fizickom jezgru procesora. Uloga threadinga-a je da povec¢a performanse koristeci
"neiskoris¢enu" snagu jezgra.
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nivo kompleksnosti i interakcije igra¢a, a spojena sa svetom igre i njenim
okruzenjem i resursima odreduje balans igre. Pritom, vazno je naglasiti da
kompleksnost mehanike igre ne treba mesati sa dubinom igre ili sa realisticnoS¢éu.
Jedna od najjednostavnijih mehanika igre je mehanika igre Go®', ali je dubina
same igre izuzetna. Sa druge strane, video igre sadrze tehni¢ki kompleksne
mehanike igre €ak i u najjednostavnije dizajniranim igrama. Naravno,
komercijalne video igre su presle put od jednostavne mehanike, poput igre Space
Invaders?? ili ¢ak Tetris®®, do danasnjih ekstremno kompleksnih mehanika,
korid¢enih u modernim i zahtevnim igrama, poput Grand Theft Auto, raznih
simulacija voznije i sli¢no. Razvojem igara za mobilne uredaje i drustvene mreze,
ponovo se vratio trend jednostavnih mehanika igre, poput Candy Crush ili drugih
igara Cija je mehani¢ka osnova princip slagalice.

Gejmplej (gameplay) je specifiCan nacin putem kog se ostvaruje interakcija
igraca i igre, narocito video igre. Gameplay je obrazac koiji je definisan pravilima
igre, vezom izmedu igraca i igre, zadataka u okviru igre i njihovog ostvarivanja,
zapleta igre i veze igraca sa njim. Postoje tri komponente gameplay-a — pravila
manipulacije, koja odreduju Sta igraé moZe da uradi u okviru igre, pravila ciljeva,
koja definiSu cilj igre i meta-pravila, koja odreduju kako igra moze biti podeSavana
i modifikovana. Termin je po€eo da se koristi sa razvojem video igre tokom 1980-
ih, i generalno se odnosi na ukupno iskustvo igranja video igre, isklju¢ujuéi
elemente kao $to su grafika i zvuk. Termini gameplay i game mechanics
(mehanika igre) se Cesto koriste paralelno, ali kako je gameplay Siri i neodredeniji

81 Go je misaona igra na tabli za dva igraca. Poreklo vodi iz Kine, gde se ova igra zove vei ¢i. Ime
go kako se najcesce naziva u Evropi i svetu, poti€e od japanskog naziva igre - igo. U upotrebi
je i korejski naziv baduk. Igra je u zavisnosti od izvora stara izmedu 3 i 4 hiljade godina, $to je
¢ini najstarijom igrom koja se i danas igra po neizmenjenim pravilima. Figure koje se zovu
kamenovi, stavljaju se na preseke linija na tabli od 19 horizontalnih i 19 vertikalnih linija, a
postoje i varijante razli¢itih manijih tabli (13x13 i 9x9).

82 Space Invaders je arkadna igra koju je razvio japanski programer Tomohiro NiSikado i koja je
izdata 1978. godine. U pocetku je igru distribuirala kompanija Taito iz Japana. Ova igra
predstavlja jednu od prvih pucackih video-igara, a cilj je poraziti talase vanzemaljaca i osvoijiti
Sto viSe poena. lako u odnosu na danasnje standarde video igaraova igra graficki izgleda
jednostavno, ona je bila izuzetno popularna i znacajno je doprinela da se industrija video
igararazvije na globalnom nivou. O popularnosti igre recito svedogi ¢€injenica da je u vreme
kada se pojavila izazvala nestaSicu kovanica od 100 jena u Japanu.

8 Tetris (rus. TeTpuc) je logika video igra, izdata na gotovo svim igrackim platformama. Jedna
je od najpoznatijih video igarauopste. Igru je napravio 1984. ruski naucnik Aleksej Pazitnov
(Anekcen MaxutHoB). Pazitnov je radio kao programer u racunarskom centru Sovjetske
akademije nauke. Ime "tetris" dolazi od grékog prefiksa "tetra" ("Cetiri"), jer su svi delovi

sastavljeni od Cetiri segmenta, i tenisa, PaZitnovljevog omiljenog sporta. Verziju igre za IBM

PC platformu napravili su Pazitnovljevi prijatelji Dmitrij Pavlovski i Vadim Gerasimov. Tetris se

¢ak pojavio kao deo umetnicke izlozbe na Univerzitetu Braun u SAD. Takode, 2007. je zauzeo

drugo mesto u izboru "100 najboljih video igara svih vremena" portala IGN.
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pojam od mehanike igre, u akademskim raspravama i analizama ¢esce se koristi
ovaj drugi pojam, kojim je lakSe precizno definisati i odrediti elemente i znacaj
mehanike igre, jer se gameplay oslanja na ukupno iskustvo igra¢a, koje je
subjektivno i kao takvo teSko odredivo i kategorizovano.

Avatar je jo$ jedan pojam bez koga je tedko zamisliti video igru. To je igracev
reprezent u virtuelnom fantastiénom svetu video igre, igracev avatar®4, bice koje
egzistira samo u video igri i posredstvom koga igra¢ stupa u svet igre, boravi u
njemu, Cesto bi¢e u koje se igrac transformiSe tokom igre, ali i bice koje ostaje u
igraCevom iskustvu i kad se igra zavrsi, kao $to se i igra¢ ne iskljucuje potpuno iz
sveta video igre kada se igra zavrsi ili prekine. Avatar je redovno protagonist® igre,
on je redovno samo jedan, i uglavnom nema jednog personifikovanog antagonista.
Koncept avatara kao onog bi¢a video igre kojeg kontroliSe igrac i koji predstavlja
inkarnaciju igraca u svetu video igre, preuzet je iz hinduizma u kome avatar
oznacava inkarnaciju boZanstva koje silazi na zemlju da usliSi neku potrebu
Coveka. U tom smislu se Zaratustra, Buda, Isus i Muhamed smatraju avatarima.
Koncept avatara se razvio kasno u hinduisti¢koj mitologiji, ali se pojavljuje jo$ u
spisima Upani$ade®® kao princip koji se stalno iznova objavljuje svetu.

Avatar u svetu video igre nije tek puka inkarnacija igra¢a, on je bi¢e u video
igri koje je u stalnoj interakciji, pa i komunikaciji sa igratem. lako nominalno
potpuno voden i potpuno zavistan od igraca (osim u cut® scenama), avatar ipak
stupa i izvesnu mentalnu interakciju sa svojim ,gospodarom®. Avatar je najCeSc¢e
i jedina veza igraCa sa gameplejem. Igra se igra kretanjem avatara kroz vreme i
prostor i njegovim izvrdenjem zadataka koje postavlja gejmplej. Igre najéesce
nema ako se avatar ne kre¢e. On svojim kretanjem inicira gameplay i razvoj igre,
i pokrece, ili ex nihilo stvara ostale likove i objekte u igri.

Futuristi u brojnim studijama predvidaju veoma vaznu ulogu avatara u
svakodnevnom zivotu ¢oveka brutalno otudene buduénosti. Napretkom hardvera
i softvera, avatar bi mogao da ,izade“ iz video igre i postane virtuelni biomimetecki
produzetak igraca. U jednom momentu u ovom radu poku$acemo da Citaoca
malo detaljnije uputimo u ovakva razmisljanja.

84 Avatar (sanskrit: 31adR, izvorno: silazak, u znac¢enju silazak sa neba). Ludologija je preuzela
ovaj termin za oznacavanje igraceve inkarnacije u virtuelnom svetu igre. Obi¢no je jedini lik u
video igri kojim moze da se upravlja.

8 Protagonist (starogrcki TpwTtaywvioTAG (protagonistes), prvobitno "prvi igra¢ u igrama agon,
prvi agonist", kasnije naziv za glavni lik u dramama, a danas glavni lik u svakom umetnickom
delu koje podrazumeva naraciju. Suprotan lik je antagonist.

86 700-500 godine pre nove ere.

87 cutscene ili event scene (film u igri) je sekvenca u video igri koja nije interaktivna i prekida igru.
Takve scene se koriste da prikazu razgovore izmedu likova, podese raspolozenje, nagraduju
igraca, uvedu novije modele i elemente igre, prikazuju efekte radnji igraca, stvaraju emocionalne
veze, poboljSavaju tempo ili predvidaju buduce dogadaje.
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2. Pojmovna razmatranja i definicije igara, ludologija®

Video igra je, bez obzira na &injenicu da u razli¢itim formama?®® postoji vise
od osamdeset godina,® tek nedavno postala kulturolo$ki fenomen. Njeni stariji, i
u svakom aspektu rudimentarni prethodnici su uspevali da ostvare izvesnu
popularnost i prisustvo u svakodnevnom zivotu, ali video igra je postala deo
kulturnih potreba tek kada je dostigla odredeni stepen tehnoloSkog razvoja koji
je omogucio znacajno veci nivo realistiCnosti i uzivljavanja u igru, Sto je kao
posledicu omogucilo neprestano poboljSavanije iskustva igranja video igre. To je
bilo vazno, jer se upravo u iskustvu igranja nalazi ono $to video igru odvaja od
svih drugih medija, gde je interaktivnost tek jedan od faktora, odnosno sredstvo
kojim se omogucava sticanje iskustva igranja igre.

Kako je video igra proizvod Cije objasnjavanje i prou¢avanje mora da bude
predmet viSe razli€itih nau¢nih i umetnickih disciplina, i teoretski pristup mora da
bude adekvatno i proporcionalno kompleksan. Posto je, uz sve drugo $to jeste, i
uz sve svoje specificnosti, video igra — igra per se, onda je logi¢no da, u
nedostatku dovoljno izgradene i naucno verifikovane teorije video igara, teorijske
izvore video igre najpre treba traziti u teoriji igre, ili jo$ specificnije, posto je i teorija
igre relativno mlada nauka, izvore treba traziti u radovima teoretic¢ara koji su,
izmedu ostalih fenomena, pisali i o igri. A kako je igra na razli¢ite nacine
zaokupljala ljudsku paznju i predstavljala deo svakodnevnog Zivota od pocetka
civilizacije, tako i prve komentare i razmisljanja o igri nalazimo kod filozofa anti¢ke

8 Terminom ludologija u smislu ovog rada ozna¢avamo novu naucnu disciplinu koja se bavi kritickim
prouc¢avanjem video igara. Preciznije, ludologija se fokusira na dizajn igara, igrace i njihovu ulogu
u drustvu i kulturi. Ludologija je interdisciplinarno polje sa istraziva¢ima i studentima iz mnoStva
drugih oblasti, kao $to su raunarstvo, informatika, psihologija, sociologija, antropologija, filozofija,
umetnost i knjizevnost, medijske studije, studije komunikacije. U nau¢noj javnosti paralelno se
koristi i termin ,studije igre” i rede teorija igranja (game studies, gaming theory). Ove termine ne
treba mesSati sa terminom teorija igara (game theory) kojom se oznacava prou€avanje
matematickih modela u sukobima i saradnji izmedu donosilaca racionalnih inteligentnih odluka.

8 Igre na prvim primitivnim kompjuterima, Igre na ,coin-op” automatima, igre na konzolama, igre
na PC i MAC, igre na mobilnim telefonima, tabletima.

% lako je prvi patent za prapretka video igre odobren 1947, za potrebe ovog rada mi, kao pocetnu
godinu u ra¢unanju ere video igara uzimamo 1942 godinu. Te godine su Thomas T. Goldsmith
Jr. i Eastleigh Ray Mann, stvorili elektronski simulator raketa koji je postao osnov za video igru.
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Grcke,® svetih otaca Theologiae Biblicae®? i Theologiae Patristicae,®® kao i
srednjevekovnih predrenesansnih i renesansnih hris¢anskih filozofa, tako da
praktiCno postoji kontinuitet teoretskog razmatranja igre sve do danasnjih dana i
modernih teoreti¢ara.

Teorija video igre je mlada nauéna disciplina, toliko mlada da jo$ uvek ne
postoji nauéni konsenzus da li je to zasebna nauka, i u struénoj javnosti se naziva
raznim imenima, kao $to su ludologija®, gaming theory® ili studije video igre.
Kako jo$ uvek ne postoji ni opste prihvacena metodologija teorije video igre,
istrazivaCi se sluze metodama pozajmljenim iz drugih nauka, narocito iz teorije
filma. Medutim, odredene osobine video igru Cine previse kompleksnom za
pravilnu nau¢nu analizu uz pomo¢ metoda drugih nauka, pa je jedan od cilieva
ovog poglavlja i identifikovanije tih jedinstvenih osobina i odredivanje pravilnih
metoda za njihovu nau¢nu obradu.

Cilj ovog poglavlja jeste da kroz interdisciplinarni i vrlo kompleksni pristup
prezentuje i sublimira razli€ite teorije i pristupe igri i video igri, i na kraju, predlozi
osnove za novu teoriju i definiciju video igre.

2.1. Distinkcija izmedu igre i video igre®

Igra kao aktivnost Coveka, stara je koliko i samo ¢ovekovo postojanije i, u vecini
sluCajeva se laicki vezuje za decu i njihove aktivnosti. Igre odraslih su bile nesto
drugo i u vecini jezika su oznacavane drugacijim terminima.”” Sa druge strane,

91 Heraklit, Platon, Aristotel.

9 Teolosko ucenije hris¢anske crkve zasnovano na Bibliji. Prema “Catholic Encyclopedia” zavr$ava
se oko 100. godine n.e.

% Teolosko ucenje hris¢anske crkve zasnovano na delima Svetih Otaca — Magnus Ecclesiae
Patribus (The Great Fathers of the Church) i narocito Sv. Avgustina (Aurelius Augustinus
Hipponensis, 354—430) cije je delo “De civitate Dei” (O Bozjoj drzavi) skoro hiljadu godina bilo
osnova dogmatskog hri§éanstva. Nasledila ga je Theologia Scholastica.

9% Studija igara i igranja, narocito video igara: ludologija, poput igara koje proucava, ne bavi se pricom
i diskursom vec akcijama i dogadajima. Videti: http://www.oxforddictionaries.com/definition
lenglish/ludology pristuplieno 12. 08. 2021.

% Teorija igranja.

% Na pocetku ere kompjuterskih igara, ta, nova vrsta zabave mogla se igrati samo na kompjuteru,
pa je i termin koji ju je oznaavao bio potpuno jasan. Medutim, razvoj hardvera i softvera doveo
je do mogucnosti igranja na uredajima koji se ne mogu svi podvesti pod pojam kompjuter, Sto je
ve¢ rasiren termin ,kompjuterska igra”, u€inilo preuskim. Tako je usvojen $iri i precizniji pojam -
video igra, koji ¢emo koristiti u ovom radu.

97 Stari Grei su imali viSe izraza (AAea, aywv, PIUNTIoPOG, IAIVE) kojima je bila oznagena razlika
izmedu igara dece i borbenih igara i takmi€enja karakteristi€nih za odrasle. U latinskom jeziku
re¢ ludus-ludere obuhvata, pored ostalog, decje igre, scenske igre, igre na srecu, kao i Siroko
podrucje ljudskih aktivnosti ozna¢eno kao ,neozbiljno”.
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prvobitna igra koju su igrala deca od prvobitne zajednice do skoro, obavezno se
vezivala za, narocito za igru izradene predmete — igraCke. Razvoj danasnjeg
pojma igracke pocinje u 16. veku. Tvrdi se*® da je jedan od prvih konstruktora
igracaka bio Rene Dekart® koji je izradio mehanicku figuru mlade devojke, kako
bi prikazao sopstveno shvatanje o ,ljudima kao veoma usavrdenim masinama”.
Zanimljivo je da jedan od prvih teoreti¢ara igracaka bio DZon Lok'® kome se
pripisuje ideja da igraCke nisu puke triarije i da je veoma korisno davati ih deci
kako bi se zabavila, ali i obrazovala. Igre dece i koris¢enje narocitih predmeta u
toj igri, proucavali su Herbert Spenser'?' (razradio teoriju ,viSka energije”), Jefim
Arkin'92 Karl Gros'® (istrazivao igru Zivotinja i dece i stvorio teoriju igre, koju je
nazvao ,teorijom treninga” ili samovaspitanja), Frederik Bojtendajk'® (detinjstvo
objasnjava igrom), Sigmund Frojd (detinjstvo je period igre i period neprekidnih
trauma, a igra je jedino sredstvo da se savladaju teSki doZivljaji koji sa sobom nose
te traume), Zan Pijaze'® (psihicki razvoj i degju igru objasnjava izolovano od
spoljadnje sredine), Lav Vigotski'®i Danil Eljkonjin'"’ (teorija da se misljenje formira
kroz igru). Eugen Fink istice da se do igracke ne dolazi samo u igri ve¢ i u radu.
Ljudski rad ne proizvodi samo hranu i sredstva kojima se obraduje priroda, vec i
igracke kao vestacke tvorevine. Igratka tako pokazuje svoj dvostruki karakter i

% http://bif.rs/2009/02/igracke-kroz-istoriju-od-magijskih-figurica-do-video-igara/, http://ambassadors
-env.com/wp-content/uploads/toysafetyengfinalorg.pdf pristupljeno 23. 02. 2022.

% René Descartes, latinski: Renatus Cartesius (1596—1650) francuski filozof, matematicar i nauc¢nik

100 http://bif.rs/2009/02/igracke-kroz-istoriju-od-magijskih-figurica-do-video-igara/, http://ambassadors
-env.com/wp-content/uploads/toysafetyengfinalorg.pdf pristupljeno 23. 02. 2022.

10" Herbert Spenser (Spencer 1820-1903), engleski filozof i sociolog. Bavio se i etikom, religijom,
politikom, biologijom i psihologijom.

102 Jefim Arkin (Ecbum ApoHoBuy ApkuH) (1873—1948) — sovjetski lekar, psiholog i pedagog. Doktor
pedagoskih nauka. Redovni ¢lan Akademije prirodnih nauka RSFSR. Svojim nau¢nim radom
dao je znac€ajan doprinos teorijskim osnovama vaspitavanja dece predskolskog uzrasta.

103 Karl Gros (1861—1946) je nemacki filozof i psiholog kaji je predloZio evolutivnu instrumentalisticku
teoriju igre. Njegovo delo Igranje Zivotinja iz 1898. iznosi tezu da je igra priprema za kasniji Zivot.
Gros je bio i profesor filozofije na univerzitetima u Gisenu, Bazelu i Tibingenu

104 Frederik Bojtendajk (Frederik Jacobus Johannes Buytendijk, 1887—1974) holandski antropolog,
biolog i psiholog

105 7an PijaZe (Jean Piaget 1896—1980), $vajcarski psiholog i filozof poznat po svojim pedagogkim
istraZivanjima. Njegova teorija kognitivhog razvoja i epistemoloski pogledi su poznati kao
.genetska epistemologija.”

106 | av Vigotski (J/lee CeméHosuy Bbizomckuli; 1896—1934) jedan od utemeljivaca sovjetske
psihologije i osniva¢ kulturno istorijske psihologije (KyrimypHo-ucmopudeckas ncuxosioeus),
koji je predlozio sociokulturalni model mentalnog razvoja, koji odrazava verovanje u socijalnu i
kulturalnu osnovu individualnog razvoja u okviru istorijske perspektive.

197 Danil Eljkonijin (QaHuun Bopucoeuy OnbkoHnH, 1904—1984) sovjetski psiholog, autor orginalnog
pravca u decjoj i pedagoskoj psihologiji.
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dvostruku vrednost: kao proizvod rada i kao sredstvo igre. U oblasti igre igracka
nije viSe produkt rada, ve¢ dobija magijski karakter'®,

Video igra je u svojoj sustini — igra, pa u odredivanju termina kojim ¢emo, u
smislu ovog rada oznacavati pojam igre i kasnije video igre, moramo poc¢i od
prihvacenog teorijskog nasleda pojma igra. Zadatak po malo otezava Cinjenica
da je, u srpskoj jeziCkoj tradiciji, pojam igre relativno siromasno determinisan.
Dok, recimo, u engleskom jeziku postoje termini: game, play, dance, gamble, u
srpskom jeziku za sve to postoji samo re¢ igra'®, sto po nekad zahteva vise
napora da se precizno odredi pojam i da se izbegnu nedoumice koje mogu da
nastanu kad jedan termin (igra) oznacava vise razli¢itih pojmova'.

Kao i kod vecine naucnih pojmova, i pojam igre ima viSe definicija. Problemom
i definisanjem igre, na razlicite nacine bavili su se mnogi autori. Svi su oni na svoj
nacin nastojali da definiSu igru, ali je problem bio u tome Sto je nauka o igri bila
nauka u nastajanju, bez nau¢no utvrdene i prihvacene metodologije i ostalih
karakteristika neophodnih za formiranje nau¢ne discipline. Teorija igre i njena
nauka su morale da sacekaju velikane teorije i nau¢nog pristupa igri. Definiciju
igre koja bi mogla da posluZi kao poc¢etni oslonac u ovom radu dao je Johan
Huizinga:

,lgra je"" dobrovoljna radnja ili delatnost, koja se odvija unutar nekih utvrdenih

vremenskih ili prostornih granica, prema dobrovoljno prihvaéenim ali i

bezuslovno obaveznim pravilima, kojoj je cilj u njoj samoj, a prati je osecaj

napetosti i radosti i svest da je ona ,ne&to drugo”, nego ,,obi¢ni Zivot”.

Jedna druga definicija"'? karakteri$e igru kao ,pojam koji se danas vrlo Siroko
primenjuje u drustvenim i humanisti¢kim naukama. U filozofiji ima metafizicko,
ontologijsko i epistemoloSko znacenje, ali se pre svega tiCe antropologije i
estetike. Ve¢ od Heraklita i Platona?® igra ozna¢ava doba ¢ovekovog Zivota i
sazrevanja ili temeljni nacin sticanja umnosti i razboritosti (Adyog). U estetskom

108 Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, 1987, str. 95

109 Za termin Gamble se koristi re¢ ,kocka” i analogno ,kockar” iako se igra¢ sportske prognoze ili
lutrije teSko moze nazvati ,kockarom”. U jednom delu stanovni$tva se za pojam “dance” koristi
izraz ,ples”, ali to nije u duhu srpskog jezika

0 Za potrebe ovog rada, termin igra éemo koristiti uglavnom u smislu termina “game” i rede “play”

u engleskom jeziku

™ Johan Huizinga, Homo ludens, Matica Hrvatska, 1970, str. 31

"2 Jgra, Hrvatska enciklopedija, http://www.enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=26978 pristupljeno
23. 02. 2022.

3 Platon ( MAGTwv, 427. pne. — 347. pne) anticki grcki filozof iz Atine. Jedan od najuticajnijih licnosti
u istoriji zapadne civilizacije. U€enik Sokrata, osniva¢ Akademije, prve instituciju takve vrste, u
kojoj se Skolovao Aristotel.
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pogledu igra dobija znacenje radnje koja je za samu sebe ugodna i plemenita, a
kod F. Silera™ ona je nagin Govekovog ophodenja sa lepotom. Umetnicka igra
kao stvaralastvo za F. Ni¢ea je uspostavljanje sveukupnog sveta kao igre, koja
time dobija znaCenje ,simbola sveta” (E. Fink). Ona nije utemeljena, tj. nema svoj
racionalni uzrok, nego se dogada kao bestemeljna ,zgoda bitka''®” (M. Hajdeger).
U anglosaksonskoj filozofiji (Dz. Djui) u igri se vidi sloboda od imanja svrhe, a
Karl Gros vidi u njoj njen prividni znacaj. Teorija igara u jeziCkom pogledu Ludviga
Vitgenstajna podrazumeva kontingentnost i proizvoljnost jezicke konstitucije
smisla i zna€enja, dok u epistemoloskom smislu sugeriSe da racionalno
odlucivanje ne pociva na individualnoj samovolji, nego zavisi i od uticaja svih
uCesnika interakcije”.

Video igra svoje nesporno ishodiste ima u igri. Ona zadrzava gotovo sve
obavezne elemente igre, aliima i neke druge osobine i elemente koji se narocito
iskazuju u ontoloSkom bi¢u video igre i koji Cine primarna obeleZja video igre i
njenog bic¢a. lako ovo nije rad koiji tretira video igru kao filozofsku kategoriju,
moramo konstatovati sine qua non egzistencijalna obeleZja video igre kao: prostor
i vreme (1), materijalnost (2), bica video igre i njihove aktivnosti (3), zakonitost
(4) i smisao i svrhu (5) i narativ (6).

Video igra, dakle, mora da ima prostor i vreme. Po svakoj definiciji igre, i
prostor i vreme moraju da budu ograni€eni, ali bi ovde utemeljenje tog stava pre
trebalo traziti u obavezi konacnosti prostora i vremena sveta video igre kao
jedinstvenog stanista bi¢a video igre. Priroda ljudskog razuma je takva da ne
moze da razume i prihvati beskonaénost ni prostora ni vremena, niti bilo ega
drugog, nat€ulnog ili idealnog. Kreatori video igara uglavnom postuju kona¢nost
prostora i vremena, a ako negde, cheat kodovima'® igra¢ i moze da izade iz
prostora igre i u€ini ga beskonacnim, igra time uglavnom postaje besmislena, ili
igrac dobija “game over”.

Kod prostora video igre razlikujemo fizi€ki prostor mehanike video igre koji
se prikazuje na monitoru i prostor pri€e video igre sa one strane monitora, u kome
egzistira svet video igre i u kome se odigrava pri¢a koju igra€ igra. Fizi¢ki prostor
je uvek odreden tipom endzina (pogona igre). Prve igre su na raspolaganju imale
samo ,jedan monitor”, odnosno, radnja igre se odigravala u granicama koje su
Cinile ivice monitora. Kasnije, kod prvih platformskih igara, ivica monitora je
prestala da bude granica, jer se prostor ,pomerao” levo ili desno, gore ili dole,
kada protagonist dode do ivice monitora. Medutim, vrlo rano su usvojeni pogoni

114 Johan Fridrih Siler (Johan Friedrich Schiller 1759-1805).

"5 Martin Heidegger, Vom Wesen der Wahrheit, Klostermann, 1961, str. 29.

16 Softverski kljuCevi koji omogucavaju ,varanje” il lakSe reSavanje zagonetki. Najéesce ih stvaraju
i objavljuju proizvodadi igara. Rede su proizvod hakerskih intervencija.
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igre kod kojih je protagonist uvek lociran u centru monitora, a prostor je taj koji
se krece i dinamicki je uvek orjentisan ka avataru u centru monitora. Prakti¢no,
u video igrama, postoji samo prostor ispred avatara, prostor u njegovom vidnom
polju™” ili prostor u vidnom polju virtuelne kamere'® koja je neposredno iza
avatara.

Prostor u kojem Zivi i odigrava se pri¢a video igre formirao se na iskustvima
prostora pri¢a za decu i kao takav adekvatan je prostoru bajke ili fantastike price.
Najvaznija osobina prostora video igre je lako¢a kojom ga avatar savladava.
Avatar u prostoru moze da radi $ta hoée jer mu sredina gotovo i ne pruza otpor.'®
Protagonist se kroz njega krece s lakoc¢om, brzo, bez prepreka koje nisu zadaci'?.
U video igri kao i u pri€i za decu nema razvijene i samostalne deskripcije prostora
i prakticno nema prostora u kome se ne odvija ili moze da se odvija igra, svi
prostori koji se prikazuju imaju funkciju u razvoju igre. Prostor price video igre je
Cesto velik, bezgranian, beskrajan, iako je igracu za igru dostupan tek njegov
mali deo, naj¢eSce u vidu Sire ili uze ,trake” kojom avatar moze da se krece. Ta
.raka” je sa strana Cesto omedena fiziCkim preprekama koje endZin ne
dozvoljava da se predu, mada ima prostora koji nemaju vidljive fiziCke prepreke,
ali su delovi prostora ipak nedostupni. Prostor pri¢e video igre je redovno
zagonetan, ¢esto ne-ljudski, cudesan, sa detaljima koji asociraju na avanturu, $to
u kombinaciji sa tajanstvenim zvucima povecava nepredvidivost radnje i
privlaénost igranja. Prostor sveta video igre je uvek povezan sa radnjom igre.

Vreme bica video igre je takode dvojaka kategorija. Vreme kao protok vremena
(time) je ljudsko vreme, vreme po kome se ljudi upravljaju na Zemlji. Cesto poginje
ex nihilo, mada ima narativa koji u najavnim ekranima daju background koji nudi
izvesna objasnjenja. Dan i no¢ se smenjuju, sve zajedno traje 24 sata. Radnja se
odigrava u realnom vremenu koje protice linearno. Nema vremeplova, vremenske
dilatacije i sli¢nih stvari iz SF filmova. Vreme video igre, u smislu perioda u kome
se radnja odigrava — nema pravila. MozZe da bude u sadasnjem vremenu, ali isto

Svet video igre mora da bude materijalan, u smislu da sve Sto postoji u tom
svetu mora da bude sacinjeno od elemenata iz Mendeljejevljevog'?! periodnog

"7 Igre u ,prvom licu”.
"8 Igre u tre¢em licu”.

19 Dimitrij Sergejevi¢ Lihacov. Umetnicko vreme u folkloru, Umetnicki prostor u skasci, u Poetika
stare ruske knjizevnosti, SKZ, 1972.

120 hitp://www.ff.uns.ac.rs/studenti/oglasneodsto20table/oglasne_table_sr_knj/Bajkaodsto20odlike
odsto20zanraodsto20zaodsto20odsto20nastavnike.pdf, pristuplieno 23. 02. 2022.

121 Dmitrij lvanovi¢ Mendeljejev (OmuTpuin MiBaHoBny MeHaenees, 1834—1907) ruski hemicar. Jedan
od dvojice nauénika koji su stvorili Periodni sistem elemenata.
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sistema. Ma kakav da je svet video igre, na ma koju planetu da je smesten, sa
ma kakvim kreaturama od bi¢a, nema u njemu elemenata van niza koji po€inje
Vodonikom (H,1) a (za sada) se zavrSava Ununoktijumom (Uuo, 118). U svetu
video igara nema antimaterije, neutrina, tahiona i ostalih subatomskih estica
bez mase.

Video igre moraju da imaju bi¢a i njihove aktivnosti.'*> Svedoci smo
neverovatne maste kreatora likova iz sveta video igara, ali ipak, sve je to déja
vu. Sve su to likovi iz ljudskog iskustva i korpusa ljudskog saznanja. Svi su ti
likovi, ili skori svi, humanoidni ili animaloidni, eventualno li¢e na razne predstave
srednjevekovnih Levijatana'® i Doreovih' ilustracija, sve su to likovi iz maste
decjih bajki. Svi imaju glavu, odi, usta, udove, kre¢u se kroz prostor na poznat
nacin. Kada je u pitanja ovo obeleZje video igre, postoji problem kod igara koje
nemaiju lik, kod kojih lik ne postoji, i u kojima izmedu igraca koji je ljudsko bice i
sveta igre nema posrednika. Takvih igara je malo, ali jedna od najuspesnijih je
upravo takva — Tetris.

U nauc¢noj i lai¢koj javnosti se ve¢ godinama vode polemike oko ogromnog
broja drustvenih zakona i pravila koje u svetu video igara jednostavno - ne postoje.
Verovatno ne postoji ni jedan drustveni zakon koji nije namerno ili nenamerno, ali
u svakom slu€aju, nekaznjivo prekrSen. Ali, ma koliko bili kreativni u krSenju
drustvenih normi, stanovnici sveta video igara moraju bezuslovno da postuju
prirodne zakone i relativne fiziCke i mehanicke odnose. U video igrama vedi je jadi,
pad sa visine znaci smrt, konj je brzi od Coveka, od zmijskog ujeda se umire.

Smisao i cilj video igre, gledan kroz prizmu fenomena igre je, vise nego u igri,
igranje igre, odnosno, igra sama. Video igra je, vise nego prosecna igra i vise
nego ijedan drugi oblik igranja, sama sebi svrha i cilj. Ushi¢enost igra¢a video
igre i njegovu alijenaciju i udaljenje od Zivota i svake stvarnosti, moZzemo uporediti
samo sa igrom deteta koje tek $to je steklo svest.'?® Za igrac¢a video igre nista
drugo ne postoji, niti je ijedan drugi cilj vazan. Cak ne ni pobeda u igrama agona,
koliko neizrecivo zadovoljstvo boravka u alternativnom virtuelnom svetu i delanje
u njemu, odnosno, zadovoljstvo igranja.

122 Naravno da postoje video igre koje nemaju bi¢a. lako neke od takvih igara spadaju u sam vrh
ovog fenomena (Tetris) tvrdnju ne smatramo nepravilnom.

123 | evijatan (heb. |nuY, ,savijena zmija”), u Bibliji, mitoloSka vodena neman; u hri§¢anskoj
ikonografiji i demonologiji predstavlja Satanu. U Knjizi svete magije Abramelina maga naveden
je kao jedan od cetiri glavna demona, uz Lucifera, Satanu i Beliala.

124 Gistav Dore (Gustave-Paul-Louis-Christophe Doré, 1832—-1883.) francuski crta¢, grafi¢ar, slikar
i vajar. Doré je obelezio prekretnicu u primenjenoj grafici svojom nadareno$éu, plodnoscu (preko
10,000 crteza), imaginacijom i uvodenjem novih grafickih tehnika. Smatra se najve¢im
ilustratorom svih vremena.

125 Covek postaje najbliZi sebi kada postigne onakvu ozbiljnost koju ima dete dok se igra”, Heraklit.
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lako ludolozi i naratolozi vode ozbiljne polemike oko odnosa narativa i
simulacije u video igrama, problem nije tako veliki. To je ona vrsta akademskih
rasprava koje podsecaju na srednjevekovna sholastiCka nadmudrivanja. Ovde
nije re¢ o tome ,koliko andela moZe da stane na vrh igle'?®” ve¢ o tome da narativ
u video igrama postoji i da je u vecini video igara vazan segment komercijalnog
uspeha video igara, pa ¢ak i same igrivosti igre, $to je i raison d'étre vecine video
igara. Naravno, narativ u video igri nije toliko vazan kao u filmu i on nije pri¢a koja
se pri¢a filmskim jezikom a narocito nije pri¢a koja se pri¢a jezikom video igre. U
video igri narativ sluzi da bi se cilju video igre dao smisao i da bi se igra kroz koju
jedino moze da se postigne cilj u€inila poZeljnijom. Ljudi su bi¢a koja vole pri€u i
priCanje isto kao $to vole igru i igranje, a video igra upravo spaja te dve ljudske
strasti u dijalektiCko jedinstvo. Zato se prvobitni narativ video igre razvio na
literarnim principima bajki kao najlepsih pri¢a koje ¢ovek Cuje ili procita u svom
Zivotu. To je nesto sliéno kao 8to Egziperi svog Malog princa posvecuje svom
velikom i starom prijatelju “Leonu Vertu, kad je bio mali de¢ak.”'?

Prica video igre je najCeSce pri€a u viSe epizoda, ili nivoa, u kojoj su epizode
povezane hronolo$ki, progresivno, i sve su u nekoj vezi sa ostvarenjem krajnjeg
ili epizodnog cilja igre'?. Gotovo svaka pri¢a sadrzi elemente ¢udesnog, ili bar
manie ili viSe irealnog. Skoro da nema video igre sa potpuno realnom pricom. U
video igrama nema naturalizma. U narativu video igre gotovo da nema realizma,
nema kopiranja stvarnog zivota, stvarnih odnosa u drustvu, stvarnih vrednosti.
Kompozicija priCe video igre je ustrojena na uobiajenim kompozicionim
obrascima filmskih prica i zasniva se na likovima koji su redovno junaci i
superheroji, i na zbivanju koje se odvija u vremenu i prostoru. Likovi su, osim
protagoniste pretezno bezimeni i bezli¢ni, i osim pola i uzrasta nemaju druga
odredenja. U priCi video igre, kao ni u klasi¢nim Western filmovima, uglavnom
nema dece.'®

Bitni otklon video igre od igre je njena virtuelnost, odnosno paralelno
postojanje dva sveta u kojima se kreée igrac, a koji ¢e biti detaljno objasnjeni u

126 Poznata sholasticka rasprava koja u moderno vreme sluzi za kritiku i ismevanje crkvenih
rasprava. Medutim, rasprava ima utemeljenje u istoriji. Recimo, Summa Theologica Tome
Akvinskog iz 1270. godine postavlja pitanje ,moZe li se nekoliko andela nalaziti na istom mestu?”
James Franklin je ovo oznacio kao naucni problem, i spominje da jedna referenca moze da se
pronade u Religiji protestanata Williama Chillingwortha iz 17. veka u kojoj on optuzuje
neimenovane sholastike za debatovanje o tome ,moZe Ii milion andela da stane na vrh igle?”
Ista referenca se nalazi u knjizi Istinski intelektualni sistem svemira Ralpha Cudwortha iz 1678.
godine.

127 http://www.hasic.dk/mali_princ.pdf

128 Poredenje narativa video igre sa narativom bajke na osnovu odredenja datog u: Dimitrije
Sergejevic Lihacov, ,Umetnicko vreme u folkloru” i ,Umetnicki prostor u skasci”, u: Poetika stare
ruske knjizevnosti, SKZ, 1972, str. 262—-296 i str. 404—410.
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nastavku rada. To postojanje dva sveta ve¢ sada podrazumeva povezanost i
preplitanje svetova i paralelni boravak igrata u jednom i drugom svetu
posredstvom avatara.

Futuristi predvidaju ozbiljnu interakciju izmedu igra€a i avatara u kojoj ¢e oba
biti i subjekt i objekt interakcije, a kada hardver dovoljno napreduje, avatar ¢e, po
Zelji igrata moc¢i da ,izade” iz video igre i stupi u razliite, danas mahom
nepredvidive odnose sa igratem. Odnosi izmedu igraca i avatara mogu da budu
izrazito sadrzajni, naro€ito odnosi sa virtuelnim likovima prema kojima igra¢ ima
simpatiju. Gameplay ¢e vrlo rado omoguéiti svaku interakciju i stvoriti lik prema
Zeljama i potrebama igraca. Svoju virtuelnu devojku mozda neéete mocéi da
uzmete za ruku, ali mnogima ¢e od ruke biti potrebnija paznja, lepa re€ i uverenje
i sigurnost da su voljeni. Ovde je re€ o usamljenosti i razornoj drustvenoj alijenaciji
kao neizbeznom i preovladujuéem nacinu Zivota ljudi budu¢eg vremena kojima
Ce lepa re€ upucena od strane virtuelne devojke mozda biti jedina lepa re¢ koju
su Culi. Put kojim bi sve to moglo da se kre¢e moze se videti u filmu Her koji bi
mogao da postane kultni film ne samo ovog Zanra,™ ve¢ i ,¢itanka” predvidanja
interakcije izmedu coveka buduceg vremena i njegovih biomimetickih'!
produzetaka bez obzira da li su to samo softverski produzeci, ili opredmeceni
novi idoli kojima su softverski udahnuti zivot i svest.

Ideja niposto nije nova. O tome je pocetkom prvog milenijuma pisao Ovidije
u pri¢i o vajaru Pigmalionu i njegovoj lutki izvajanoj od slonovace, Galatei.
MenadZment i kreatori video igara su spremni, kao u Andri¢evoj re€enici, ,0€i
lako vide ono ¢ega je dusa prepuna.”’®?

129 http://www.ff.uns.ac.rs/studenti/oglasneodsto20table/oglasne_table sr_knj/Bajkaodsto20odlike
odsto20zanraodsto20zaodsto20odsto20nastavnike.pdf pristupljeno 23. 02. 2022.

10 Ona’(Her), americki film reZisera, scenariste i producenta Spajka DZounza (Spike Jonze).
Radnja se odvija 2025. godine u L.A, i prati Coveka koji ulazi u ljubavnu vezu sa inteligentnim
kompjuterskim sofverom vestacke inteligencije koji ima Zzenski glas i licnost (Skarlet Johanson).
Uloge tumace Hoakin Finiks, Ejmi Adams, Runi Mara, Olivija Vajld. Film je naiao na odli¢an
prijem kod kritiCara i osvojio je brojne nagrade. Bio je nominovan za tri Zlatna globusa i osvojio
jedan. Takode je bio nominovan za pet Oskara, a osvojio jednog - za najbolji originalni scenario
Spajka Dzounza.

31 Biomimeticki (od: Biomimesis): ono Sto imitira Zivot, imitiranje bioloskih sistema. U nedostatku
prihvacenog termina kojim bi smo oznadili ljudsku spremnost, izvedenu iz teznje da o
mehani¢kom misli kao o bioloSkom i, analogno, o virtuelnom misli kao o stvarnom, odnosno
spremnost igrata da likove i objekte iz virtuelnog i alternativnog sveta video igre, posredstvom
svog avatara dozivljava kao stvarne, formulisali smo i upotrebili termin ,,biomimeti¢ki produzetak
Coveka” koji ozna€ava avatara iz video igre koji je do te mere softverski napredan i inteligentan
da moZe da imitira Zivot i da samostalno komunicira sa igracem, a mozda i njegovom okolinom.
Termin biomimetics je prvi upotrebio americki biofizi€ar i polimat Otto Smit tokom pedesetih
godina proslog veka.

32 lyo Andri¢, Prica o vezirovom slonu, Rec¢ i misao, 1969.
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2.2. Igra bi¢a i bi¢e video igre — Ontolosko zasnivanje bi¢a video igre ili,
put od ,,bekstva od slobode” ka bekstvu u slobodu

Teorijsko naslede ontologije i metafizike tvrdi da postoji summa zajednickih
elemenata ogromne vedine svetova, pa sledstveno tome, ontologija video igre,
tj. ontoloSko Bice video igre koje predstavlja svaku konkretnu realizaciju
bivstvovanja video igre u stvarnosti, mora da ima obavezne komponente koje
smo vec¢ definisali i preliminarno opisali kao prostor i vreme, materijalnost, bica i
njihove aktivnosti, zakonitost i smisao i svrhu.

Video igre su nova pojava i nove igre, ali, iako nove, one su po svom bicu
zasnovane na Citavom drustvenom ljudskom iskustvu steenom u kulturi, a kako
smo vecé videli, i na iskustvu koje su ljudi stekli pre kulture':3. Video igre imaju
svoje ontoloske korene u igrama, a one opet u drevnim tradicionalnim postulatima
ljudskog postojanja, starim koliko i ¢ovek - u mitologiji i ritualu. Kreatori video
igara, ali i igraci, imaju svoje duhovne prethodnike u socijalnim strukturama
zasnovanim na ritualima: hramovima, sektama, primitivnim plemenima,
Samanima, prvosvestenicima. Gotovo da nema filozofa koji igru ne smatra
starijom od kulture, a neretko njen nastanak i pogetak datiraju kada i nastanak i
pocetak misljenja.

Obzirom da smo u Prologu ve¢ konstatovali da je igra pre-ljudska tvorevina,
dakle, tvorevina koju nije stvorio Covek i koja ne korespondira sa njegovim umom
i koju je, stvorivsi se na njoj, primalni Covek zatekao na Planeti, njeno ishodiste
ne bi moglo da bude u ljudskom umu niti volji, ve¢ u njegovom instinktu. Ta teza
ima utemeljenje u stavovima Imanuela Kanta, koji smatra da ,um nije dovoljno
pogodan da pouzdano upravlja voljom u pogledu njenih predmeta i zadovoljenja
svih na8ih potreba, kojoj bi svrsi neki urodeni instinkt mnogo pouzdanije
dovodio.”’3* Naravno, um je neophodan, ali ne treba preuveli¢avati njegovu ulogu
u igri, njenom zapocinjanju i toku koji zovemo igranjem, pa ni u igranju video igre.
Um je ljudska tvorevina stvorena za potrebe upravljanja svesc¢u ,ovog” Coveka
pa je um ,sposoban za dosegnuce svrhe samo za zadovoljenje svoje vlastite
vrste, pri ¢emu svrhu odreduje samo um, pa makar to bilo povezano sa nekom
Stetom koja se nanosi svrhama nasih sklonosti”."3®

Slededéi ovu Kantovu tezu, zakljuCujemo da igra predstavlja iracionalno i tek
po nekad bioloski utemeljen instinkt nastao pre misljenja i sticanja razboritosti
kojoj je, uz mastu, vazno ishodiste, fenomen koji ima krucijalnu ulogu u
svrsishodnoj interakciji instinkta i uma i koji predstavlja jedan od urodenih nacina

133 Igra je starija od kulture.” Videti: Johan Huizinga, Homo Ludens, Matica hrvatska, 1970, str. 9
3 |manuel Kant, Zasnivanje metafizike morala, Dereta, 2008, str. 18.
135 |bid, str. 21.
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na koji funkcionise ljudski mozak. Ljudski razum ne moze da se razvije bez igre,
niti moze da funkcioniSe bez nje. Ve¢ smo konstatovali stavove starogrckih
filozofa o logosu i Cinjenici da igra prethodi umu i da predstavlja temeljni nacin
sticanja umnosti i razboritosti. Ovde se zapravo radi o slobodi nepredvidivosti
igre i njenog bi¢a i nuznom ljudskom navikavanju na tu nepredvidivost kao
jednom od uslova za pravilnu socijalizaciju i iole dug i uspe$an zivot. Obzirom da
je igra bi¢a Zivotno vazni instinkt, i nije podloZna volji, Coveku nije ostavljeno da
odlu€uje da li ¢e se igrati. U radu ¢emo navesti misljenja nekoliko filozofa koji su
tvrdili da je Covek manje viSe nebitan za igranje bi¢a igre i odvijanje igre bi¢a, on
je samo orude kojim se igra sluzi da bi se igrala. Ovu tezu ¢emo ponoviti viSe
puta u razliitom kontekstu.

Pri tome instinkt bi¢a video igre treba razlikovati od takozvanog
agonistickog ' instinkta koji je takode vezan za igru, ali predstavlja borbeni nagon
svojstven mnogim Zivotinjskim vrstama, pa i Coveku. Njime se objasnjava nagon
koji se kod ljudi javlja prilikom borbenih igara, takmiCenja i sporta uopste ili kod
borbi za Zenku ili teritoriju kod nasih davnih alfa predaka. Ova vrsta nagona je
samo delimiéno podlozna volji. Covek mozda moze da odluéi da li ¢e igrati
agonistiCke igre ili nece, ali ako po¢ne da igra ne moze da odlucuje da li ¢e Zeleti
pobedu, i kako ¢e se osecati u slucaju poraza ili pobede™’.

Ono $to sa sobom nosi bice video igre vise nego bice (obi¢ne) igre, to je
sloboda, i to je fenomen od najveée vrednosti za paradigmu video igre i njenog
bi¢a u aktuelnom dobu, a naro€ito u buduénosti. Ne samo futuristi ve¢ i ozbiljni
filozofi, sociolozi, antropolozi i ini nau€nici, predvidaju sumornu buduénost za
temeljnu slobodu &oveka. InaCe nesavrdeno ljudsko drustvo uporno istrajava na
paradoksu — da bi Covecanstvo bilo slobodno kao kolektivitet, pojedinac mora da
bude neslobodan. Pri tome Ce koliCina slobode kojom raspolaze kolektivitet biti
suprotno proporcionalna slobodi pojedinaénog &oveka. Covek ée morati svoju
slobodu da delegira kolektivu, morace da se liSi sopstvene individualnosti a kao
nuzni postulat odricanja slobode moracée da prihvati bezuslovno postupanje po
apsolutnom moralnom dobru, pri ¢emu smo vec¢ konstatovali da apsolutno moralno
dobro ne tako daleke buduénosti predstavlja vece zlo za mentalno i emocionalno
stanje i egzistenciju Coveka od apsolutne slobode ne tako davne proSlosti, ak i
ako apsolutna sloboda za svakog predstavlja rizik da maniji ili veéi broj ljudi
odabere zlo kao nacin Zivota. Mislim da ljudska zajednica ima uspes$nije
mehanizme za borbu i odbranu od zla, nego za odbranu od apsolutnog moralnog

136 Greki: dywvioTinog: borben.

37 U starogrékom sistemu vrednosti i Gasti, na suprotnim krajevima borbenih igara (aywv), stajali
su ekstaza (EkoTaaig), u slu€aju pobede i agonia (aywvia) u sluéaju poraza. Kasnije su, pod
uticajem latinskog jezika, obe reci, a naroCito agonija dobile i neka druga znacenja.
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dobra. Ako ljudi ikada naprave savrseno drustvo, to ¢e biti drustvo zasnovano na
slobodi i zlu, a ne na potpunom moralnom dobru i potpunoj neslobodi za sve. Ako
se €ak i deo ovih distopijskih pretpostavki ostvari, to bi mogao da bude kraj za
,Coveka kakvog poznajemo” i njegov prelazak u drugu metafizitku dimenziju, na
drugi metafizi¢ki nivo.

Ovakvi pesimisti¢ki stavovi niposto nisu usamljeni. Brojni sociolozi, psihoilozi
i antropolozi, pa i filozofi, odavno upozoravaju na neprirodnost aktuelnih odnosa
u ljudskoj zajednici i njihovu nesaglasnost sa mentalnom konstitucijom ¢oveka.
Buducnost neée doneti relaksaciju. Cini se da ¢e se, ¢akiu bliskoj buduénosti, u
upravljanju drzavama i drustvima cikli€no smenjivati nekompetentne priproste
mase sa svojom sveprisutnom trivijalnom hiperdemokratijom'? i ostrasc¢ene i
otudene elite sa svojim dobro poznatim stavom prema ,slobodi poniZenih i
prokeltih”. | jedni i drugi ¢e ohrabrivati i primoravati sve usamljenijeg ¢oveka da
sasvim odustane od sopstvene slobode i individualnosti, i da razorno oseéanje
usamljenosti i nemoci savlada potpunim utapanjem u spoljasnji svet. O ,bekstvu
od slobode” i znacéenju slobode za modernog ¢oveka je veé¢ pisao From:' ,On
se (Covek) oslobodio spoljasnjih spona koje ga spre€avaju da dela i misli onako
kako nade za shodno. On bi bio slobodan da postupa prema vlastitoj volji kada
bi znao Sta zeli, misli i ose¢a. Ali on to ne zna. On se saobrazava anonimnim
autoritetima i usvaja li¢no ja koje nije njegovo. A ukoliko to vise €ini, utoliko se
osecCa nemocniji, utoliko je prinudeniji da se saobrazava. Uprkos spoljasnjem
optimizmu i inicijativi, moderni Covek je obuzet dubokim oseéanjem nemodi, zbog
koga netremice, kao da je paralizovan, gleda nastupajuce katastrofe.”'*

Nasuprot distopijskim, postoje utopijske teze koje ukazuju da problem ipak
nije tako veliki i da ¢e se novi Covek ,nekako snaci” stvarajuci nove veze i nove
impulse, nove mentalne konstrukcije i nove interakcije. Novi Covek ce se,
navodno, prilagoditi neslobodi, otudenju, deindividualizaciji i depersonalizaciji.
Medutim, novi impulsi i nove veze koje iz njih mogu da proizadu nece biti istovetni
sa primarnim, i izgleda, nepromenijivim vezama, i pitanje je da li e i koliko nove
veze biti kompatibilne sa primarnom mentalnom konstrukcijom Coveka,
nepromenjenom vec¢ stotinama hiljada godina, a koje ¢e novo vreme prekidati
jo8 u ranoj fazi procesa razvoja licnosti. Verovanje da ¢ovek moze da se prilagodi
svemu, ravno je verovanju da priroda moze da se potcini oveku. ,Kao $to se
dete nikad ne moze fizicki vratiti u majcinu utrobu, tako ono nikad ne moze obrnuti
psihicki proces individuacije. Takvi pokuSaji nuzno uzimaju oblik pot€injavanja, u

138 \/idi: José Ortega y Gasset, La rebeliéon de las masas (1929) kod nas Hose Ortega i Gaset,
Pobuna masa, Gradac, 2013.

% Erih From (Erich Seligmann Fromm, 1900-1980), nemacko-americki socijalni psiholog,
psihoanaliti¢ar i humanisticki filozof.

140 Erich Fromm, Bekstvo od slobode, Naprijed, 1984, str. 178.
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kome se nikad ne otklanja osnovna protivreCnost izmedu autoriteta i deteta koje
mu se pot€injava.”!

Bas ovde bi u mentalnu niSu novog ¢oveka mogla da se etablira video igra
sa svojim slobodnim biéem koje ¢e mu spasiti dusu, individualnost i osecaj
slobode. Ne radi se ovde samo o igri i igranju niti samo o boravku s slobodnim
svetovima kreiranim li¢nim i kolektivnim nesvesnim. Ovde se viSe radi o
omogucavaniju i ohrabrivanju individualizacije koja predstavlja rast personalnosti
i koja, u iskustvima i dramama Zivota, kroz susret s arhetipovima, dovodi do
ostvarene zrelosti i celovitosti. Bi¢e video igre moze saCuvati mentalni okvir
.coveka kakvog poznajemo” jer ¢e kreiranjem sopstvenih meta-svetova video
igre igra¢ lako uranjati u ,kolektivno nesvesno kao najstariji i najmocniji sistem
celokupne psihe, duhovnu riznicu nasledenu od predaka, smestenu u odreden
nacin ¢ovekovog dozivljaja i reagovanja na okolinu.”142

Bice video igre se slobodno krec¢e po kolektivnom nesvesnom, njemu je na
raspolaganju celokupno nasledeno iskustvo, obrasci misljenja, ose¢anja i delanja,
ono privilegovano ima pristup nedokucivim predelima seéanja i bivstvovanja svih
ljudi koji su ikada hodali planetom. Kori§¢enjem arhetipova i mitoloske strukture
arhetipskog lika Superheroja, igra¢ moze da zanemari razorno otudenje ili da ga
bar ublazi. Jer superheroj otelotvoruje zajedniCke nade i ideale kulture koja ga
stvara. Kod igrac¢a video igre lako dolazi do ujedinjavanja i identifikacije sa
kolektivnim herojem koji ovaj arhetip ¢ini tako mo¢nim. 43

Kad smo vec¢ kod metafizickog nivoa igre, ,pomenimo Platona koji je sav
ljudski zivot video kao igru, a ljude kao igraCke bogova. Danasnji Covek je u
elektronskoj eri i predstavlja i jedno i drugo. On, igrajuéi se tudim Zivotima, ali i
svojim virtuelnim zivotom, postaje bog u malom. Od konzumenta igre i igraca on
postaje tvorac i stvoritelj, koji osecaj izgubljenosti i baenosti u prostor ne samo
da prevladava neposrednim sjedinjenjem sa njim, ve¢ i sam postaje sjedinjitelj™.
Ontolosko bic¢e video igre nadogradeno novih hardverom i softverom moglo bi
da bude svetla taCka slobode. Naravno, igra ne moze da spase svet, ali moze
da spase pojedinacnog ¢oveka, vrati mu individualnost i obrne proces koji je
opisivao Erih From: da od bekstva od slobode zapo¢ne makar povremeno, ali
preko potrebno bekstvo u slobodu.

41 Erich Fromm, Bekstvo od slobode, Naprijed, 1984, str. 26.

42 Maja Vuckovié, ,Arhetipski osnov igre”, maja-vuckovic.com, http://maja-vuckovic.com/filozofija
[arhetipski-osnov-igre.html, pristupljeno 23.04.2021.

43 William Indick, “Classical Heroes in Modern Movies: Mythological Patterns of the Superhero,”
Journal of Media Psychology 9, no. 3 (2004).

44 Maja Vuckovi¢, ,Arhetipski osnov igre” ,maja-vuckovic.com, http://maja-vuckovic.com/filozofija
[arhetipski-osnov-igre.html, pristupljeno 23.04.2021.
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2.3. Esteticke dimenzije bi¢a video igre

Ako je estetika nauka koja se bavi Eulnim saznanjem i koja se nalazi naspram
logike kao nauke o viSim intelektualnim sposobnostima, estetski svet se nuzno
konstituise na tlu Culnosti i bitno saznanje je Cinjenica da Cula, posedujuéi
specificnu spontanost, predstavljaju mo¢ sinteze;*® to omoguéava da se govori
o estetskoj racionalnosti koja po€iva na diskurzivnoj racionalnosti od koje se bitno
i razlikuje. Kod razmatranja estetike video-igara, estetski ratio je korektiv
diskurzivne logike time $to omogucuje logiku individualnog;'“¢ ta logika
individualnog, neponovljivog i nepovratnog omogucuje svet neponovljivog
umetni¢kog dela, ali i svet neponovljivog dozivljaja umetniCkog dela koje ¢ak i ne
mora da bude obavezno umetni¢ko, kao Sto ni video igra nije obavezno
umetnicka tvorevina. Jer ovde se ne radi o klasifikaciji i kvantifikaciji dela koje se
estetski dozZivljava ve¢ o kanalu veze kojim spoznaje konstatovane ¢ulima bivaju
najpre detektovane, a zatim se, obradene i propustene kroz li€ni logicki procesor
i licno iskustvo vracaju igradu snabdevene licnim estetskim ratiom donosedi
igraCu video igre novu estetiku.

Doskorasnja'#” utemeljenja estetike i estetskog dozivljaja bilo ¢ega, pa i video
igre, bila su zasnovana na iskustvima vida i sluha, dva vi$a ljudska ¢ulna temelja,
mada je bilo pokuSaja da se izgradi nauka koja ¢e uzimati u obzir i one nize
slojeve saznanja koje zahvataju niza Cula, ¢ulo dodira, recimo, odnosno, da se
konstituiSe logika dodira.

Estetika video igara, medutim, pretenduje da u esteticki kanal veze ukljuci
instance na viSem kognitivnhom nivou od €ula vida i sluha. U konstituisanju
estetskog doZivljaja video igre, oba Cula su, naravno neophodna, ali ako bi se
pri¢a tu zavrsila, imali bi smo u video igri nivo obrade Culnih dozivljaja identiCan
ili slican dozivljaju filma, a takav estetski dozivljaj bi bio po nekad i siromashniji od
onog dobijenog €itanjem knjige. Razlog je taj to €itanje, iako iskljuéuje €ulo sluha,
ukljuéuje mastu i formiranje sopstvenog sveta knjige koji u slu€aju osoba sa
razvilenom mastom moze da bude izrazito voluptuozan. Estetski doZivljaj video
igre mora da bude zasnovan na potpuno novim esteti¢kim strategijama koje treba
da omoguce nigde drugde mogu¢ odnos igraca, zivota (stvarnosti) i igre. Moze
biti da ¢e ti estetiCki kanali veze koji estetski doZivljaj video igre smestaju u nekad
i negde biti bliZi logici nego estetici jer je dozivljaj video igre ¢esto mesto gde
ljudska ¢€ula gube tlo pod nogama i ustupaju mesto viSim oblicima saznavanja i
dozivljavanja. Sama estetska (esteti¢ka) recepcija video igre ograni¢ena je samo

45 Milan Uzelac, Postklasicna estetika, Studio Veris, 2004, str. 72.
46 Milan Uzelac, Inflaciona estetika, Studio Veris, 2009, str. 146.
47 Ovde terminom ,doskorasnja”, ozna¢avamo pretkompjutersko vreme.
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postojanjem igraca i igre, i mozZe se uporediti samo sa igrom deteta koje tek sto
je steklo svest, ali jo§ uvek nema narodito iskustvo pa mu i svest malo Koristi.
Estetsko ushi¢enje sasvim male devojcice koja se igra lutkom, ili obnevidelost
maliSana u igri olovnih vojnika jedini su uporedivi sa estetskim doZzivljajem igranja
video igre, bez obzira da li je to jednostavni Pac Man ili Simulator letenja za Airbus
380, i bez obzira koliko godina imate i koliko ste godina isli u Skolu. Pri tome,
namere i strategija kreatora video igre su samo jedan pol u igri dvosmislenosti u
kojoj kreator (ili umetnik) pretpostavlja i iz bilo kojih motiva kreira zamisljene
estetiCke strategije video igre, ali samo je igrac€ taj koji zaista, na terenu, u
virtuelnom svetu koji uz to predstavlja i paralelni i alternativni svet, in flagranti
dozivljava estetiCke interpretacije kreatorove namere onako kako on to Zeli i
moze. To je zbog toga $to je ,slobodna igra dvosmislenosti uslovljena pravilima
igre dvosmislenosti”,’*® pa je tokom kreiranja video igre, ali i kasnije tokom
doZivljavanja video igre od strane igraca, pravo kreatora video igre na stvaranje
estetickih strategija’® jednako pravu igraca, pa ¢ak i posmatrata da igru
doZivljava na svoj estetski nacin i struktuira elemente igre u svakoj od njegovih
konkretnih interpretacija. Ovde se radi o suverenitetu bi¢a video igre da u okviru
gejmpleja suvereno i ni od koga ometano kreira esteticke strategije i dozivljaje.
Takav suverenitet ne postoji ni u jednoj drugoj igri.

Jedna od najpriviacnijih estetika koja gotovo da dominira biéem video igre je
estetika ,lakog puta kroz zivot”. ,U po€etku bese haos, tamni bezdan”, a onda su
se u svemiru pojavila zrnca negentropije, male oaze reda. Ali, da bi red savladao
haos, potrebna je energija, a ona se stvara jedino permanentnim radom svih
stanovnika. Obavezni rad je tezak, neprijatan, ¢esto nepodnosljiv, po nekad
uzaludan, ali — nuzan. Otuda je ljudski put kroz zivot mukotrpan i tezak i sav
pretvoren u san o lakom i lepom Zivotu u prici sa sreénim krajem. Zivot na planeti
Zemlji je Zivot koji podrazumeva istovremeno obavezno postovanje nekoliko
hiljada pravila. Najveci broj tih pravila ljudi i ne doZivljavaju kao pravila, a narocito
ne kao teret, ali ih osecaju kao konstantni i permanentni rezidentni pritisak. Sve
u realnom Zivotu je ili nagrada ili kazna, i.... strah. Veciti i razorni strah od kazne,
bola, neuspeha, sramote, bede, sa tek povremenim, malim nagradama i
trenucima srece.

U video igri niega od tih stvari nema, tako da je estetika video igre na nivou
estetike Bi¢a video igre, u stvari pozeljna i Zeljena mikro — antiestetika, ili
hiperestetika, sve zavisi od tacke gledista. Estetika realnog Zivota i estetika Bica
video igre su kao isti lik u ogledalu. Kao jin i jang, kao svetlo i tama, kao tragicka
i komi¢ka maska u antiCkom pozoris$tu. Kao kod klasiénih filozofa — sloboda i

48 Milan Uzelac, Postklasi¢na estetika, Studio Veris, 2004, str. 73.
48 Umberto Eko, Kultura, informacija, komunikacija, Nolit, 1973, str. 89.
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nuznost. Mozda o¢i i usi igraCa vide iste stvari kao u realnom Zivotu, ali viSi
kognitivni kanal veze od tih istih slika i zvukova stvara drugadiji svet, drugaciju
etiku i estetiku, drugaciju logiku. MozZe biti da je sve to, novo, u stvari anti realno,
i jeste anti realno, ali samo u granicama realne realnosti, odnosno realnosti
stvarnog sveta. U simulakrumu sveta video igre realna realnost ne vazi, ona je
nista. U simulakrumu video igre vazi se realnost koju stvara Bice video igre, a
stvara je onako kako bice Okean na Solarisu' stvara stvarna prividenja svim
stanovnicima Planete. Ta realnost je za svakog igraca drugadija, svaki igrac ,vuce”
tu realnost iz dubina sebe, iz sopstvene maste i iskustva, iz sopstvene esteticke i
logiCke konstitucije i ta realnost je za svakog igraca savrSena i potpuna intima.
Posto svaki igra€ kreira i dozivljava Bice video igre viSim kognitivnim kanalom
veze, on ne moze nikome da ispri€a, preprica ili doCara svoj estetski i logiCki
dozivljaj video igre.

IgraCka zajednica smatra da moralna pravila koja vaze u pravom svetu
postavljena u svet video igara, ako se na njima bas insistira, umanjuju esteti¢nost
Bic¢a video igre i igranja. Zasto bi neko igrao video igru u kojoj ¢e za prekrsaj biti
kaznjen kao u stvarnom Zivotu? SavrSeni i teSko dostiZzan estetski ideal video
igre je ono vanvremensko igranje devojcice sa lutkom i de€aka sa bilo &im, igranje
koje od njih €ini bica koja nemaju veze sa ljudskim bi¢ima, bic¢a koja ne &uju, ne
vide i ne osecaju nista $to nije deo sveta igre. Nije tu samo u pitanju masta, jer je
upotreba maste u vecini video igara ograni¢ena gameplay-om, ali upotreba maste
je neograni¢ena kod kreatora video igara.

2.4. Etika bi¢a video igre

Mozda je ovo mesto na kome treba promisliti jednu nedovoljno istrazenu tezu,
ili bar postaviti pitanje za neko buduce promisljanje. Da li se etika bi¢a video igre
nalazi u prostoru izmedu etike i logike intime sa jedne strane i nove etike
biomimeti¢kog'®' (bioni¢kog) senzibiliteta koju je igracki svet trenirao i dozZiveo u,
pre svega etickom i emotivnom, pa, kako ¢emo kasnije videti, i estetiCkom i socio-
psiholoSkom odnosu prema drustvenim robotima ljubimcima (Tamagogi'®?,

180 “Solaris”, futuristicki roman Stanislava Lema po kome je Andrej Tarkovski 1972, snimio istoimeni
film. Solaris je planeta u nepoznatoj galaksiji na kojoj postoji samo jedno superinteligentno bice,
te€ni Okean koji ima sposobnost da od najvecih ljudskih strahova otelotvori bi¢e.

%1 Biomimetic (Biomimesis): koji oponas$a Zivot, koji oponasa bioloSke sisteme.

%2 Tamagod¢i (f=% Z » B, Tamagotchi) prenosni digitalni ljubimac, proizveden u Japanu 1996.
godine. Do 2010. godine prodato je vise od 76 miliona jedinica. Tamago¢i je bio mini raunar u
obliku jajeta sa tasterima pomocu kojih ste obavljali interakciju sa svojim digitalnim ljubimcem.
Ukoliko ga ne biste virtuelno nahranili nekoliko dana, Tamagodi bi prestao da radi, simulirajuéi
smrt. Fenomen se toliko rasirio da u Japanu postoje posebna groblja za uginule Tamagocije.
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Furbi'®3, Aibo'**), sa druge strane. Naravno da izmedu Tamagocija i Lare Kroft
ima razlike, ali gotovo da nema razlike izmedu onoga &to konkretnom igracu ili
osobi simbolicki predstavljaju oba fenomena pojedinaéno, a naro€ito nema razlike
u emotivhom i etickom odnosu igraa prema sopstvenoj predstavi tih fenomena.
Privlacnost robotizovanih zabavnih igracaka ili sopstvenih igrackih avatara u video
igrama je planetarna i ona se prakti¢no nastavlja na naslede etickog i emotivhog
odnosa prema ljubavnim lutkama koje su po re€ima prvog seksologa Ivana
Bloha'® pocele da se prave od gume i plastike jo$ po¢etkom 20. veka. Artificijalna
tela po zenskom obli¢ju namenjena odraslima imaju svoju istoriju i funkciju.

Arijevka Borghild'®, Nemica Lili'™", Amerikanka Nina'® i Engleskinja 36C'*°
vodec¢a su imena u popisu ljubavnih lutaka. Njihovo stvaranje inicirano je
umetni¢kim nagonom, ali kada kreacija prevazide estetske domete samog tvorca,
predmet divljenja postaje objekt erotskog oZivljavanja, zamena za ljubavnicu ili
pokornu druzbenicu. Cini se da rodoslov ljubavnih lutaka ima ciklian tok: od
mitskog vremena — kada je Zena od slonovace ozivljena Afroditinim blagoslovom,
do danas — kada humanoidne silikonske lepotice oZivljava neprikosnovena mo¢
moderne tehnologije™'®°. Proces oZivljavanja realisti¢nih lutaka ocigledno se odvija
u sinergiji estetike, robotike i seksualnosti, bas kao i kod biomimetickih tvorevina
sa kojima ¢e, po predvidanjima futurologa ljudi za pedeset godina stupati u brak
i koje ¢e, po analogiji, uskoro dobiti svoje virtuelne pandane u vidu softvera

183 Furbi (Furby) je americka elektronska roboticka igracka, koju je na trZiste izbacio Tiger Electronics
1998, koja izgledom podseca na sovu ili hréka.

54 AIBO (Artificial Intelligence Robot, homonim sa aibd, $to na japanskom znadi ,drug” ili ,partner”)
je kultna serija robotickih ljubimaca koje je dizanirao i proizveo Sony 1999. godine..

18 Jwan Bloch (poznat i kao Ivan Bloch (1872—1922) nemacki dermatolog. Vazi za prvog svetskog
seksologa

% | jubavna lutka stvorena u vreme Il svetskog rata za nemacke vojnike. Odrazavala je ideal
arijevske lepote, imala je bledu kozu i plave o€i, a njena de€acki oblikovana plava kosa stavljala
je do znanja da je i ona deo borbenih trupa.

87U godinama posle Il svetskog rata rodena je Lili — minijaturna lutka veli¢ine danasnje Barbike,
modelovana po lascivnoj crtanoj junakinji nemackog tabloida. Zbog bezrezervnog ispoljavanja
seksualnosti, Lili je prodavana isklju€ivo kao lutka za odrasle muskarce u nemackim noc¢nim
klubovima, kao simboli¢ni surogat ljubavnice.

%8 Sinteticka Zena sa plasticno-metalnim skeletom i silikonskim telom, besprekornih oblina i
zapanjujuce realisti¢nog izgleda koju je kreirao Met Mekmalen (Matthew Mcmullen) krajem 20.
veka. Verovao da ¢e njegova lutka zavrsiti kao maneken u izlozima elitnih radnji, ali se ispostavilo
da je mnogo viSe onih koji su je Zeleli u svojim spavaéim sobama. Prvobitni model dopunjen je
seksualnom funkcijom i — rodena je Nina, prva humanoidna silikonska ljubavnica.

1% Prvi seksualni robot konstruisan u Britaniji, pod jednostavnim nazivom 36C — §to je oznaka
veliine grudi ove mehanicke ljubavnice. Broj 36 oznaava obim tela preko grudi u in€ima, a
slovo ,,C” veli€inu ,korpi”

160 http:/www.prekoramena.com/t.item.408/ljubavne-lutke-objekti-pozude.html
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vestacke inteligencije. Robotizovana ljubavna lutka ¢e biti erotska alternativa,
personifikovani objekat koji moze pomoc¢i muskarcima u prevazilazenju straha
od seksualne disfunkcionalnosti, ali tek ¢ée softver sa bozanski ili dijaboli¢ki
udahnutim duhom prave ljubavnice zavladati svetom ljudske intime. Ove reci su
napisane sa muske tacke gledista, ali sve re€eno vazi i za zensku tacku. S druge
strane, stru€njaci za vestacku inteligenciju predvidaju da ¢e sredina 21. veka
izroditi prave ljubavne veze izmedu ljudi i robota.

Promisljanje etike bi¢a video igre iz rakursa etike intime je od krucijalne
vaznosti za pravilno i dosledno razumevanje odnosa igraca i pravila sveta video
igre. Taj odnos je, kako smo ve¢ konstatovali zasnovan i formulisan od strane
teoreti€ara filma, i jo$ ranije pozoridta, i oni su ga formulisali sledeci sopstvenu
etiku, odnosno etiku gledaoca i sveta filma. Igracka populacija je taj, samo
delimiéno primenjiv odnos po malo neoprezno prihvatila i ve¢ decenijama se brani
od njega, uglavnom bezuspesno. Razlika izmedu filma i video igre je i u tome $to
je prikazivanje i gledanje filma uglavnom kolektivna stvar. Film je medij koji se
konzumira kolektivno, pa etika bica filma mora da bude znatno drugacija od etike
bi¢a video igre. Film se gleda uglavnom sa nekim, €esto u krugu porodice, sa
decom ili sa roditeljima, pa sadrzaj filma mora da ispunjava izvesne moralne, pa
i cenzorske uslove. lli, ako hocete, kad gledate film u punoj sali, vi to Cinite pred
desetinama ili stotinama svedoka. A conditio sine qua non delovanja moralnih
pravila je bas — postojanje svedoka. Ako nema svedoka, uglavnom nema ni morala
ili je moral u ozbiljnom iskusenju. Retki su ljudi koji ¢e dosledno postovati sva
moralna pravila, koja inae neupitno postuju, ako su sasvim sigurni da niko nikada
nece saznati da su po neko od tih pravila prekrsili. Drugim re¢ima, da bi etika
funkcionisala, pored subjekta mora da postoji bar jo$ jedna osoba koja ¢e da upre
prstom u subjekt eventualnog moralnog prekrsaja i pomisli ili kaze: sram te bilo.

Kod igranja video igara, svedoka uglavhom nema. Igra¢ je sam sa svojim
avatarom, najCeSce igra u svojoj sobi, bez svedoka, i ak i ako je visoko moralna
osoba, rano shvati pravila etike intime. Rano shvati da nema svedoka njegovih
delaili nedela. Igra€ je jedino ljudsko bice na planeti na kojoj se nalazi svet video
igre, a ni morala ni zakona nema sa samo jednim bi¢em. Kao $to nikoga nije
sramota kad nag, bilo $ta radi u svom zaklju¢anom stanu, jer ga niko ne vidi, isto
tako, prilikom igranja video igre nastaje nova igracka etika, etika igracke samoce
ili intime, sa svojom etikom i svojom logikom.

Sa druge strane granice se nalazi, takode nova etika, etika koju smo nazvali
etikom biomimetickog senzibiliteta. Ovde se radi o ljudskoj spremnosti izvedenoj
iz teznje da o mehani¢kom misli kao o bioloSkom i, analogno, o virtuelnom misli
kao o stvarnom, odnosno spremnosti igraca da likove i objekte iz virtuelnog i
alternativnog sveta video igre, posredstvom svog avatara dozivljava kao stvarne,
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primenjujuci na te likove i objekte stvarne logicke, esteticke pa i emotivhe sudove
sa ove strane monitora, a da istovremeno na njih primenjuje eticke principe etike
intime, jer on, igrac, te likove i objekte direktno, bez svog avatara dozivijava kao
virtuelni pandan biomimetic¢kih produzetaka, sa one strane monitora. Tako se
stvara ukrstena etika stvarnih i virtuelnih meta svetova sa ove i sa one strane
monitora. U teoriji i praksi je poznato osporavanje novih objekata senzibiliteta.
Medutim, futuristi tvrde da ¢e do drasti¢nih inovacija do¢i mnogo brze nego $to se
pretpostavlja. Dejvid Levi u svom nauénom delu Prisni odnosi s veStackim
saputnicima'®' pretpostavlja da ¢e vestacki saputnici svojim buduc¢im izgledom,
ponasanjem, €ak i li€nim osobinama biti toliko sli¢ni ljudima da ¢e se ovi
zaljubljivati, voditi ljubav, pa i stupati u brak s robotima. ,MozZda zvuci pomalo
cudnovato, ali nije tako”, objasnjava holandski nauénik, ,ljubav i seks s robotima
su neizbezni.'®?’

Teorija bica video igre je veoma siromasna i kada je u pitanju sadasnje vreme,
a kamo li da je sposobna za predvidanja, ali predvidanja roboti¢ara pokazuju put
kojim bi se mogli kretati odnosi igra¢a video igre i likova iz sveta video igre. Ako
partner ve¢ nije realna osoba, da li je gumeni humanoid sa malo softvera i
hardvera, ili hologramska projekcija junakinje video igre...?? Svet video igre je
pun lepih muskaraca i lepih Zena. Brojni su gejmerski forumi na kojima tinejdzeri
(i ne samo tinejdzeri) otvoreno govore o svojoj zaljubljenosti u virtuelne osobe i
razmenjuju ljubavna iskustva sa likovima iz sveta video igre'®®. Njihovi ocevi su
nekada voleli Laru Kroft, a oni sada sanjaju neku od desetina drugih virtuelnih
lepotica®. Ma koliko prica nekome zvucala jereticki, ne treba Zuriti sa
primedbama. Odgovori se jo§ ne naziru, buduéa prou¢avanja osvetlice bolje
nauCna predskazanja koja ¢e se mnogima danas uciniti besmislenim i
beskorisnim. 65

Koncepcija je jako stara jer su jo$ stari Grci negovali tanane oseéaje izmedu
¢oveka i umetnickih ili mehanickih tvorevina. Ovidije'® je na susretu stare i nove

161 “Intimate Relationships with Artificial Partners”, doktorska disertacija Dejvida Levija (David Levy)
odbranjena na Univerzitetu u Mastrihtu (Universiteit Maastricht), 2007. Mentori su bili profesor
Maaike Meijer, iz Odseka za rodne studije i profesor Jaap van den Herik, iz odseka za
kompjuterske nauke

162 http://www.maastrichtuniversity.nl/web/Sitewide/Pers/LoveAndSexWithRobots 1.htm

163 http://www.cheatcc.com/extra/toptensexiestfemalecharacters.html

164 | ara Croft iz Tomb Raider Series, Morrigan Aensland iz Dark Stalkers Series, Joanna Dark iz
Perfect Dark Series, Samus Aran iz Metroid Series, Tifa Lockhart iz Final Fantasy VII, Alyx Vance
iz Half Life 2, Sophitia Alexandra iz Soul Calibur Series, Jill Valentine iz Resident Evil Series,
Rayne iz Blood Rayne Series......

165 http://www.politika.rs/rubrike/spektar/Nauka/t49459.It.html

166 Publius Ovidius Naso: Metamorphoses (Metamorphoseon libri), vidi: Ovid, Metamorphoses,
Oxford University Press, 2008.
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ere pisao o vajaru Pigmalionu koji se nestvarno zaljubio u, svojim rukama izvajani
kip zene od slonovace, davsi mu ime Galatea, moleci boginju Afroditu da joj
udahne Zivot. Slicnha nastojanja zadrzala su se do nadih dana, i to ne samo u
naucnofantasti¢nim pri¢ama. Naucnici su uocili da je studente pre Cetiri decenije
neobic¢no privlacio racunarski program ELIZA,'®” osmisljen da propituje i oponasa
psihoterapeuta, a izvesna emotivna veza ostvarena izmedu dece i robota opisana
je u sluéajevima Kismet i Cog. Ta dva humanoidna robota konstruisana su kasnih
devedesetih godina u Laboratoriji za ves$tacku inteligenciju na MIT®8,
Predstavljeni su grupi od Sezdesetoro dece uzrasta od 8 do 13 godina tokom leta
2001. godine. Posle izvesnog vremena komunikacije izmedu dece i robota,
potvrdena je teza o mogucénosti inteligentne interakcije izmedu prave i vestacke
inteligencije, odnosno, potvrdeno je da roboti mogu steci izvesna saznanja o
nacinu na koji deca razmisljaju o zivotu, prijateljstvu, ljubavi.

Ovako shvacena etika sajber intime ima jo$ jednu razvojnu karakteristiku koja
se opisuje jezitkom konstrukcijom ,prebacivanja paznje sa robota kao surogata
za nasu intimnost na informaciono — komunikacione tehnologije (IKT) kao
surogata za nasu drustvenu povezanost.”'® Tezu je razvila Seri Terkl,' u knjizi
Sami, zajedno. ,Uticaju IKT posebno su podlozna deca i mladi. Oni su digitalni
urodenici, multitaskeri navikli da istovremeno koriste Fejsbuk, igraju online igre,
Salju SMS, skidaju muziku i filmove sa interneta. Ugodnije im je da komuniciraju
preko tastature nego uzivo, radije Salju SMS, nego da pozovu glasom, jer je tako
brZze i zati¢enije. Proces njihove separacije i sazrevanja se sada odvija pod
budnim okom IKT. Veze sa roditeljima nikada nisu bile tako intenzivne'”", a opet
ni tako povrdne. Zbog toga, iako naizgled totalno povezani, mladi se vise nego
ikada osecaju lideni paznje. Rastuéi i razvijajuéi se kroz tehnologijom
posredovane odnose oni se sve vise boje prave intimnosti a svoj umrezeni zZivot
koriste kao mogucnost da se sakriju jedni od drugih'?”.

Jedan od najvaznijih zakljuCaka do kojih autorka u ovoj studiji dolazi je da
odnosi s robotima i virtuelnim likovima ja¢aju dok odnosi s ljudima slabe: ,Sa
drustvenim robotima mi smo usamljeni, ali primamo signale koji nam govore da

67 ELIZA je kompjuterski program i rani primer primitivnog procesinga jezika. Program je na MIT
napisao DZozef Veizenbaum izmedu 1964. i 1966. godine.

188 MIT Computer Science i Artificial Intelligence Laboratory — (MITAI Lab).
169 Serj Terkl, Sami, zajedno, Clio, 2011.

170 Seri Terkl, (Sherry Turkle, 1948), Osnivaé i direktor Instituta za prougavanje odnosa tehnologije
i identiteta na MIT-u (Massachusetts Institute of Technology, USA) i klini¢ki psiholog. Njeno
najpoznatije delo je Alone Together.

71 Svi imaju mobilne telefone, Skype, Facebook.
172 Seri Terkl, Sami, zajedno, Clio, 2011.
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smo zajedno sa nekim, a dok smo umreZeni, iako su nam svi dostupni, nasa
oCekivanja od drugih toliko su smanjena da se ose¢amo jo$ viSe usamljeno”.
Sliéno je i sa virtuelnim likovima prema kojima igra¢ ima simpatiju.

2.5. Etika video igre vs. etika sveta video igre: Etika sa ove
i sa one strane monitora

Za razliku od etike video igre koja je sazdana na etickim principima civilizacije
na planeti Zemlji i koja je bas zbog toga podlozna svakovrsnim kritikama i
osporavanjima, etika sveta (bi¢a) video igre je ne-etika, odnosno svet video igre
je svet bez morala, u smislu da je to svet izvan morala. Naravno, to je i svet bez
zakona i ostalih drustvenih regula. Razloga za to ima viSe. Ne-etika sveta video
igre najbliza je etici prirodnog prava sa pocetka civilizacije, a smisao gotovo svih
zakona koji su od Hamurabija'” pa do danas doneti na Zemlji je upravo u
ograniCavanju i supresiji prirodnog prava, odnosno pune, temeljne slobode
postupanja. Demokratija, sa svojim najnovijim ,edom” politickom korektnoScu,
pored toga Sto je oblik politickog sistema, predstavlja i oblik uredenja ukupnih
odnosa u jednom drustvu. Demokratija je postala i svojevrsna svetovna religija,
vera sveta. Demokratija je, i pored svih nedostataka i manjkavosti,'* danas u
modi. Demokratija danas, a priori, znaci da ste po-sebi dobri kao drzava i drustvo.
Sve svetske drzave, izuzev njih dvanaest'® sa ponosom tvrde za sebe da su
demokratske drzave, a sustina demokratije je upravo u potpunom sistematskom
ukidanju prirodnog prava u korist onoga to se zovu jednaka i univerzalna ljudska
prava za sve. Sledstveno tome, svet video igre je svet bez demokratije, svet bez
ljudskih prava, svet u kome jedino igrac, sedeéi sa ove strane monitora, u
granicama koje odreduju narativ i gameplay, sprovodi najtezu apsolutistiCku
diktaturu, do krajnosti relativizuju¢i moral. Kreatori video igara svakako odreduju
okvire, ali ti okviri moraju da budu Siroko i fleksibilno postavljeni. Tako dolazimo
do fenomena bozanskih, na jednoj, i dijabolickih moguénosti i funkcija igraca
video igre na drugoj strani.

Relativizacija morala, sa obe strane monitora, naravno, ne moze da prode
bez posledica. Ona dovodi, sa jedne strane do supremacije totalne igre (fenomen

7 Hamurabi (1792-1750 pne) je sedmi vladar Amoritske dinastije starog Vavilona. Autor
"Hamurabijevog zakonika" - prvog pravnog pisanog zakonika u istoriji.

74 Platon nije bio ljubitelj demokratije. ,Dokle god tri nepismena pastira mogu da nadglasaju Sorkata
i mene, ne verujem u demokratiju”.

75To su 7 arapskih monarhija, sultatanta, Seikata ili emirata — Saudijska Arabija, Oman, Katar,
Kuvaijt, Jordan, Bahrein i Ujedinjeni Arapski Emirati koji su federacija sedam emirata, dve azijske
- Butan i Brunej, i po jedna u Africi — Svazilend, Okeaniji — Tonga i Evropi — Vatikan. Sve izuzev
Vatikana su u vezi sa Velikom Britanijom, posredstvom ugovora o zastiti, trgovini ili oboje.
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filma Rolerball)'”® a sa druge strane do paradoksalne ,igre bez igre” i njenog
neumitnog kretanja ka samoeliminaciji iz primarnog niza ljudskosti jer nivelisanje
i simplifikacija moralnih principa na najniZzem nivou dovodi, u realnom svetu, do
erozije granica igre, a samim tim i negacije igre. Kada u realnom zivotu nema
konstitutivnog moralnog principa, onda igra lako prodire u sve sfere Zivota,
potiskujuci ostale, vaznije principe odnosa prema Zivotu. Igra jeste bitni deo
Zivota, ali Citav zivot nije samo igra. Ne postoji igracka civilizacija i teSko ju je ¢ak
i zamisliti. Utopijski i distopijski pisci su mislili i pisali o svim tipovima uredenja
drustva, ali ne znam da igde postoji civilizacija — igra. To je zbog svojevrsnog
nonsensa ili dijalektiCke suprotnosti pojmova igra i drzava. Jo$ je Kant u igri
primarno konstatovao ,oslobodenost od ciljeva, potreba i borbe za opstanak”.
Igra je, po Kantu, ,oslobodena odgovornosti i konsekvenci'’””, odnosno svega
onoga $to Cini sustinu drzave bez koje nije moguca ni jedna civilizacija. Raison
d' étre svake drzave je interes, a conditio sine qua non svake igre je apsolutno
odsustvo interesa, osim interesa da se igrac igra. Igra ne moze da igra zivot, ona
mora samo da ga naivno i bezgreSno oponasa, i svi Cinioci igre, ,ukljuCujuci i
gledaoce moraju zbog toga da budu unapred upozoreni na to da je po sredi igra
bez posledica, a ne stvarni i ozbiljni Zivot.'"

Ovu karakteristiku odnosa zbilje zZivota i ne-zbilje igre primetili su i drevni
mislioci, kao Palad Aleksandrijski:'"®” Zivot je kao slavlje: neki dolaze na njega
da ucestvuju, neki da trguju, a oni najsreéniji — da gledaju”. Igracki svet je svet
konstituisan izvan morala, ali bi trebalo da bude ogranien njime, i to na papiru
lepo zvucCi. Svaki etiCki sistem sadrzi hijerarhiju vrednosti koje su krunisane
najviSim vrednostima koje gotovo da imaju sakralni tretman. Sakralno pri tome
deluje kao antipod igre pa je, prema tome, sakralizacija bi¢a put ka njegovoj
deirgizaciji. Sakralizacija bi¢a je u teoriji i granica odredenja relativizacije morala
koja se, u svom ekstremnom obliku, spaja sa nihilizmom. Ali u svetu video igre
nije uvek tako, a narocito nije tako onde i onda kada je flagrantna desakralizacija
temeljnih vrednosti sveta video igre samo inspirisana i kopirana desakralizacija
temeljnih vrednosti realnog zivota, pre svega, najvrednije vrednosti realnog Zivota,

176 Rolerball, je ameri¢ki nau¢nofantasti¢ni film iz 1975. godine, reZisera Normana DZuisona U
korporativno — kontrolisanoj buduénosti, ultra — nasilni sport poznat kao Rolerbol postaje veoma
popularan, a sve u cilju da se populacija drzi pod strogom kontrolom. Da bi se to postiglo, ljudima
se mora staviti do znanja da je individualnost iluzija koja ne vodi nicemu. Ali, jedan igra¢ po
imenu DZonatan, uspece da se otrgne kontroli korporacije i zapo€ece borbu za svoju slobodu.

7 Imanuel Kant, Kritika moci sudenja, BIGZ, 1975, str.109.

178 Daniel Foxman and Gregory Bateson. “Steps to an Ecology of Mind.” The Western Political
Quarterly 26, no. 2 (June 1973): 345. https://doi.org/10.2307/446833.

7 Palada (Ma&AAadag, 4. vek), poznogreki, odnosno ranovizantijski pesnik, koji je Ziveo u egipatskoj
Aleksandriji.
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samog ljudskog Zivota. Zbog toga bi kriticari nemoralnosti sveta video igre svoj
gnev najpre trebalo da usmere na vlade zemalja u kojima Zive jer ne-moralni svet
video igre nije niSta drugo nego bleda kopija razvojnih planova velikih centara
modi Sirom planete i njihove potrebe da u svakom delu sveta silom zavode svoj
poredak, nacin Zivota i svoje vrednosti.

Sa druge strane ovog stava stoji dijalektika shvacena kao zakonitost razvoja,
zakonitost i obaveznost promena, &ak i kada te promene procenjujemo kao
gredku. Tako i etika nije nesto Sto se ne menja, iako bi trebalo da se ne menja i
bilo bi lepo da se ne menja. Etika igara, narocito takmicarskih igara znatno je
evoluirala. Olimpijsko geslo ,vazno je u€estvovati'®” viSe ne vazi. Niko se vise
ne bavi sportskim igrama samo da bi u€estvovao. Umesto starog gesla, roden je
bojni pokli¢ ,vazno je pobediti” sa stotinama modifikacija'®', od kojih je najvaznija
»obavezno pobediti po svaku cenu”. Rodena je igra bez igre. Sport bez igre je
postao surova realnost. Ostao je ne samo bez igre vec¢ i bez svojih starih i nekada
svetih atributa, koji su u sportu sagledavali Coveka kao li¢nost — jednu, jedinstvenu
i neponovljivu.'® Ono §to je za nas i za ovaj rad znacajno, sport bez igre i
imperativ ,pobede po svaku cenu”, izrodio je igru bez etike, a, ona, analogno,
novu ne-etiku sveta i bi¢a video igre.

Ako se pod etikom podrazumeva licno primenjivanje odredenog skupa
vrednosti koje je pojedinac slobodno usvojio da bi ostvario cilj koji sebi postavlja
i smatra ispravnim,'® lako se dolazi do konstatacije da je etika pre svega li¢na
stvar, stvar liénog izbora. Drustvena jedinka se ponasa onako kao ona zeli, a
ostale jedinke je, na nivou etike, primoravaju da postuje pravila — pa, ko nadjaca.
Na opstem planu to znaci da je u nastojanju da se ostvari postavljeni cilj, u ovom
slu€aju takmi€arska pobeda, sve dozvoljeno. Izmenjena etika sportskih, ratnih ili
nekih drugih igara pripremila je teren za ne-etiku bi¢a video igre. TakmiCarima i
ostalim ucesnicima u sportskoj ili ratnoj igri je dozvoljeno apsolutno sve: mogu
da kradu, lazu, varaju, simuliraju, ujedaju, podmicuju, prete, ucenjuju, tuku,
ubijaju, oni smeju da ne postuju ni jedno moralno ili bilo koje pravilo sve dok ih
sudije, odnosno institucije zaduZene za regularnost u tome ne sprece. Upravo
to, Sto svi mogu da kr8e sva eti¢ka pravila dok ih ne uhvate'® ¢ini temelj ne-etike

180 Jako se geslo pripisuje Pjeru de Kubertenu, ovu sentencu je prvi pomenuo pensilvanijski biskup
Itelbert Talbot u svom govoru u Katedrali svetog Pavla u Londonu, 19. jula 1908, tokom, tokom
IV Olimpijskih igara.

81 Za Johana Krojfa, (Johan Cruyff, 1947) holandskog fudbalera vezuje se stav: ,Biti drugi ili
posledniji, sasvim je svejedno”.

182 Nenad Zivanovic, Igra ruke, Centar za naucna istrazivanja SANU Univerziteta u NiSu, 2011,
str. 168.

183 |bid, str. 169.
184 1bid, str. 170.
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video-igara. U video igrama igra¢ moze da krsi sva moguca pravila jer nema ko
da ga ,uhvati”. Video igra je tako postala najrazigranija moguca igra i kao
fenomen se samo pridruzila drugim i brojnim fenomenima modernog drustva od
kojih je generacija koja nastupa stvorila vladajuéi pogled na Zivot koji se najéeSce
oznacava usklikom ,zgrabi dan”. Pod pritiskom imperativa uspeha sa jedne strane
i hedonizma potroSackog drustva sa druge, uz potpunu relativizaciju morala i
desakralizaciju drustvenih vrednosti, armija ljudi, pre svega mladih, prihvatila je
Horacijevevu'® maksimu “Carpe diem”'® i napravila od nje svojevrsnu ideologiju
kojoj je gotovo religiozno posvecena i koja se proteze na brojne segmente ljudskih
odnosa.

2.6. Zlo u svetu video igre

EtiCke karakteristike bi¢a video igre predstavljaju svojevrsnu etiCku aporiju, i
tu aporiju per se nije moguce resiti dok god iz jedne dimenzije video igre gledamo
u drugu dimenziju nastojeci da pravila jedne dimenzije primenimo tek tako u
drugoj dimenziji. Martovski zec' postaje razumljiv tek kada Alisa uskoCi u
ogledalo. Eticka aporija je vaZzna i zbog jedne druge, kako Ce se ispostaviti,
krucijalne stvari, a to je razmatranje takozvanog zla u video igrama. To je veoma
Siroka tema i pretpostavljam da ¢emo se njome baviti u nekom drugom radu.
Ovde, slicno kao sa etikom treba konstatovati da se pod zlom u smislu eti¢ke i
civilizacijske, pa i normativne kategorije ljudskog zivljenja smatra ,namerno i
svesno nanoSenje bola svesnom bicu, bicu koje je sposobno da oseti bol. Jer,
kad govorimo o zlu, re€ je o bolu, fizickom ili psihiCkom, sve jedno, a bol je vazan.
Svest zlo odmah poima, emocije zlo odmah osete, ono se, dakle, ¢ulima opaza
kao namerno naneta povreda-radi-povrede. Postojanje zla ne traZi druge dokaze:
postojim, dakle, trpim zlo”.18

U video igrama nema svesnih bi¢a. Cak se i igradev avatar teSko moZe nazvati
svesnim bi¢em, iako jeste biCe, kao i sva druga bi¢a koja egzistiraju u video igri.
Ali, to su bi¢a sveta video igre u kome vaze drugacija pravila, pravila bi¢a video

'8 Kvint Horacije Flak (Quintus Horatius Flaccus, 65-8. pne.) jedan od najvecih lirskih pesnika
antikog Rima, koji je stvarao tokom Avgustovog doba rimske knjizevnosti.

186 | atinski izraz koji doslovno znadi ,uberi dan”, danas poznat kao popularni aforizam. Prvi put je
iskoris¢en u popularnoj Horacijevoj pesmi gde se pojavljuje kao deo Sire fraze carpe diem quam
minimum credula postero (grubo prevedeno: ,zgrabi dan sa $to manje vere u budu¢nost”). U
prenesenom znacenju predstavlja stav prema kome je buduénost neizvesna i dugoro¢no
planiranje besmisleno, odnosno ¢ovek treba hrabro da koristi prilike i uzitke koji mu se pruzaju
u datom trenutku. Iskoristi svaki dan, uZivaj, ne propustaj vreme.

87 The March Hare, preveden kao ,Martovski zec”, lik iz romana Alisa u zemlji éuda, Luis Kerol.

188 Dzefri Berton Rasel, Mit o davolu, Jugoslavija, 1982, str. 21.
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igre. Kada razmatramo fenomen bi¢a video igre, ne mozemo meSati svetove i
dimenzije jer u njima ne vaze ista pravila, niti ista etika ili sistem vrednosti. Bi¢e
video igre ne egzistira van video igre. ,Izmislieno zlo je romanti¢no i raznoliko;
realno zlo je sumorno, monotono, prazno, dosadno'®. Ali, kao u ogledalu, ,fiktivno
dobro je dosadno; pravo dobro je divno, neobicno, blistavo”.'® Ako govorimo o
nasilju ili zlu u svetu video igre, moramo da znamo o ¢emu, ali i 0 kome govorimo.
Posto u svetu video igre nema svesnih bi¢a, pa nema bi bola ili patnje, a nema ni
realnih bi¢a, pa nema ni morala, onda igrac koji je sa ove strane monitora ne moze
da bude ni zao ni nasilan prema likovima iz sveta video igre. To 5to on radi likovima
iz sveta video igre, niposto se ne mozZe nazvati zlom. Ako neko moze da bude
zao, to moze da bude samo igracev avatar sa one strane monitora. Na njega se
odnose pravila sveta video igre. On je taj koji mozZe da bude nasilan i zao, ali za
njega ne vaze pravila ovog sveta. On za sve $to uradi odgovara nekim drugim,
virtuelnim autoritetima smestenim i virtuelnim meta svetovima video igre. U daljem
toku rada na jednom mestu Ce biti opisan pokusaj Medunarodnog komiteta
Crvenog krsta da se obezbedi kaznjavanje virtuelnih likova za virtuelno krsenje
Zenevskih konvencija kao bizarni pokusaj koji samo potvrduje ovu tezu.

Ako pokuSamo da odredimo odnos dobra i zla u svetu video igara, vrlo rano
¢emo se susresti sa dualnim tretmanom fenomena. Zlo bi moralo da se odredi
kao entropijska, ne-ljudska, ili, ako hocete, bozanska i pre-ljudska tvorevina, dok
bi dobro bilo negentropija, ljudska tvorevina za zemaljsku i ljudsku drustvenu
upotrebu i samom tom &injenicom nemerljivo slabija od zla. Zlo je stanje po sebi
nastalo u momentu stvaranja sveta bez obzira ko ga je, kada i kako stvorio, kome
su ljudi dali negativnu konotaciju suprotstavivsi ga dobru kao svojim nastojanjima
da nepodnosljivost zivota i svojih nesavrsenih odnosa ucine podnosljivim. Sveti
Avgustin je pisao da za postojanje i odrZzavanije zla nije potrebno nista, ono postoji
po sebi i ex nihilo, ono je ,odsustvo dobra”."®' To, u Zivotu kakvog poznajemo na
Zemlji, znaci da je za supremaciju zla dovoljno da se iz ljudskih odnosa ukloni
moralno dobro, $to se tokom istorije, ne jednom, pokazalo kao veoma lako. Ono
Sto ostane — bude samo zlo. Nasuprot, za uspostavljanje i odrzavanje, odnosno
postojanje dobra potreban je napor, energija, sinhroni i permanentni rad velikog
broja ljudi. | opet da kaZzemo, ovakvo odredenje odnosa dobra i zla nije novo, pun
ga je stari i srednji vek. Osporavanije, pa €ak i ruganje hris¢anskom idealu dobra

18 Weil, Simone. “Réflexions sur la guerre”. La Critique sociale 10, (November 1933).

190 [bid.

91 Privatio boni”, Confessions of Saint Augustine. Image Books, 1960. Prema Avgustinu, ovaj svet
koji je stvorio Bog i u kojem ima zla, bolji je od onoga sveta koji pokuSavaju da stvore ljudi, u
kojem bi moralno zlo bilo nemoguée. ,SavrSeni svet” zahteva postojanje slobodnih stvorenja, a
neka od tih slobodnih stvorenja biraju zlo svojom slobodnom voljom. No, jo§ uvek je svet sa
slobodnim stvorenjima i zlom bolji nego svet bez slobode i zla.
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naspram privlaCnosti odvratnog zla bio je ¢est motiv renesansnih umetnika i
mislilaca. Vrhunac je dostigao u Makijavelijevom® uskliku: ,Zelim da odem u
pakao, a ne na nebo. Tamo ¢u uzivati u drustvu papa, kraljeva, prin€eva, dok su
na nebu prosjaci, kaluderi i apostoli”. Nesavrdenost dobra eksploatiSe i Torkvato
Taso'® u svom spevu Oslobodeni Jerusalim.'®* Na samom kraju speva, prvi
krstaski rat je u smiraju. Hris¢anska vojska na Celu sa Gotfridom Bujonskim je
oslobodila Jerusalim. Logi¢ni zaklju¢ak bi bio da je dobro pobedilo zlo. ,Ali, Taso
nas ostavlja prilicno zateCenim pred svojim opredeljenjem da nije sve tako
jednostrano, crno ili belo. Umesto da se dobro poznata priCa o dobijenom
krstaskom ratu zavrsi dvostrukim slavljem, na nebesima i na zemlji, CitaoCev ukus
pobede je gorak: za srce su nam prirasli paganski junaci,'®® nebesa nam kroz
Citav ep deluju nedosezno i hladno, a i kroz pobedu se provlaci stalno prisutna
misao o ¢ovekovom zivotu kao patnji. Svaka borba za promenu je besmislena,
jer Covekova promisao je krajnje nebitna naspram one Bozje”.'%

Dijalekticki sukob slobode i dobra svetog Avgustina je jedna od krucijalnih
odrednica bica i sveta video igre iz koje proizilazi da igraC ne moze istovremeno
da bude slobodan i dobar, jer sloboda podrazumeva slobodni izbor koji moze da
bude i izbor zla kao puta kojim igra¢ vodi igru, i za koji igra€ ne moze da bude
sankcionisan jer bi to onda dovelo do negacije i uskracivanja slobodnog izbora i
slobode kao krucijalne odrednice bi¢a video igre ali i bi¢a igraca. Birajuci izmedu
dve koncepcije, koncepcije slobode i koncepcije dobra kao odsustva zla, kreatori
video igara su ocigledno prepoznali sustinu slobodnog biéa coveka'” i
makijavelisti¢ki i dijaboliCki prednost dali slobodi, ostavivai dobro za neke druge
oblike stvaralastva. Ipak, kad se na dualizam slobode i dobra gleda sa stajalista
dobra, odnos dobra i slobode mozZe da bude i drugaciji. Tako je bar pisao Milton'%
rekavsi da ,voleti svim srcem slobodu mozZe samo dobar Covek. Ostali ne traze
slobodu, ve¢ dozvolu, a bas nju ponajvise milostivo udeljuju tirani. Stoga retko

192 Nikolo Makijaveli (Niccolo Machiavelli, 1469-1527)

193 Torkvato Taso (Torquato Tasso, 1544—1595) italijanski pesnik i autor epa Oslobodeni Jerusalim,
koje se smatra jednim od najreprezentativnijih dela italijanske knjizevnosti. Bio je uzor
romanti¢arima, a njegova poezija inspirisala Getea i Bajrona. Tri njegova soneta i pet madrigala
posveceni su Dubrov€anki Cvijeti Zuzori¢ (1552—1648).

194 Oslobodeni Jerusalim” (Gerusalemme liberate), najpoznatije delo Torquata Tassa, nastalo 1575.
godine. To je barokni ep u 20 pevanja. Tema je Prvi krstaski rat kojim Tasso naglaSava potrebu
ujedinjenja hriSéana. Ep prikazuje borbu hri§¢anskih vitezova oko Jerusalima s predstavnicima
muslimanskog sveta. Sukobljene strane predstavljaju dva sveta: hri§¢anski i muslimanski, a
simbol su za sukob dobra i zla.

1% Muslimanski ,Cerkez” Argante, ratnica Klorinda, Alete....

1% Simi¢, Ivana. ,Dvoboj u Tasovom Oslobodenom Jerusalimu”, Polja, 474, (2012): 54—69.

97Vidi: Erih From: Anatomija ljudske destruktivnosti, Nolit, 1989.

%8 Dzon Milton (John Milton, 1608—1674) engleski knjizevnik, esejista, pesnik i dramatic¢ar. Njegov
religiozni ep Izgubljeni raj smatra se jednim od najboljih dela napisanih na engleskom jeziku.
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kada loSi ljudi napadaju tirane, niti ikada sumnjaju u njih, po prirodi buduci robovi,
vec to €ine oni u kojih je najvise vrline i pravih vrednosti”.’®® Tako jo$ jednom
dolazimo do ukrstanja fenomena i stvaranja svojevrsnih etickih i estetiCkih aporija
u biéu video igre.

Ali, ova, po malo sholasti¢ka rasprava o zlu u video igrama i navodnoj ili
faktiCkoj nemoguénosti da bice video igre bude proglaseno zlim sa ove strane
monitora niposto nije tako naivna. Teza o bezgre3nosti bi¢a video igre sa one
strane monitora, ma koliko bila ispravna, morala bi, bar radi nau¢ne korektnosti,
da bude podvrgnuta ozbiljnoj (za svaki slu¢aj) sumniji i analizi €ija bi svrha bila
utvrdivanje eventualnog destruktivnog uticaja na bi¢e igraa sa ove strane
monitora. To zbog toga Sto, za razliku od avatara veéno okovanog u svetu video
igre, igra¢ video igre moze da napusti svoje mesto pored monitora i, stupajuci u
interakciju sa drugim ljudima pogini zlo. Cinjenje zla bi mozda moglo da prede u
naviku. Zbog toga punu paznju treba posvetiti potencijalno razornom fenomenu
rezidentnog navikavanja na zlo, treba razmotriti mogucnost ili opasnost od
navikavanja na Cinjenje zla, na rezidentnu desatanizaciju €injenja zla drugima u
stvarnom Zivotu. U tom smislu, opasnost od zla u video igrama moguce je traziti
u smanjenoj mogucnosti racionalnog razmisljanja i procenjivanja u slu¢aju sudara
igrata sa pravim zlom, odnosno u rutinizaciji €injenja zla. Rutinsko
desatanizovano zlo je generalno jedno od najdestruktivnijih oblika zla jer ono ne
dolazi odande odakle zlo obi¢no dolazi i otkuda ga ljudi o€ekuju i imaju odbranu:
od monstruma, ¢udovista, psihopata, sociopata i drugih marginalizovanih osoba,
vec od savrseno i potpuno obic¢nih ljudi. Sasvim je verovatno da oni sami iskreno
veruju da nisu spremni da ¢ine zlo i objektivho ga ne Zele, ne uzivaju u njemu i
ne veruju ni u kakve ideale niti vide ciljeve u ime kojih bi ih bilo ko pozvao na
Cinjenje zla, ili ga opravdao, ali oni, de facto mogu da pomaZzu Sirenje zla i moguce
je da ¢ée, u datoj situaciji lakSe nego ljudi kod kojih €injenje zla nije rutinizovano,
popustiti pod pritiskom autoriteta i po€initi ne€uveno zlo drugom Coveku. Kao i
mnoge druge, i ova tema je eksploatisana jo$ u anti¢kim vremenima. Hefest nije
Zeleo da okuje Prometeja?®, ali ga je ipak okovao i osudio na tezak Zzivot pun
neizdrzivih bolova i patnji, iako je znao da nije kriv, iako ga je on, Hefest?! li¢no
podrzavao u pomaganiju ljudima. Jednostavno, autoritet oca je bio jaci.?*

1% Milton, DZon. Areopagitika i drugi spisi o gradanskim slobodama, Filip Visnji¢, 1990.

200 Eshil, VI vek pne, Okovani Prometej (MpounBeug deopwtno), gréka tragedija koja govori o titanu
Prometeju, njegovim poduhvatima i mukama. Vidi: Eshil. Okovani Prometej, Stubovi kulture,

201 Hefest, bog vatre i kovackog zanata, sin Zevsa i Here u grékoj mitologiji.

202 Zevs je osudio Prometeja na vecito izgnanstvo na Kavkaz, gde na vrhu planine Ararat Hefest
treba da ga okuje. Radnja tragedije ,,Okovani Prometej" po€inje scenom u kojoj Vlast (Kratos) i
Sila (Bia) vode Prometeja, prate¢i Hefesta koji noseci alat i okove sazaljeva zarobljenika i svoj
posao, ali ne moze da se odupre o¢evom naredenju.
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Ogromno organizovano zlo pocinjeno tokom drugog svetskog rata dalo je
novi podsticaj prou¢avanju fenomena rutinizovanog zla. Hana Arent?®® mu je dala
naziv banalizovano zlo. PiSuéi knjigu?* o sudenju Adolfu Ajhmanu,?®® Hana Arent
iznosi da je ,obzirom na predubedenje i oekivanje sa kojim je dosla u Izrael,
njeno glavno razo€arenje bio upravo Ajhman, jer od slike nekakvog poludelog
monstruma sa izvitoperenim umom, kako se to o€ekivalo, nije bilo ni traga.
Ajhman je bio potpuno normalni ¢ovek, zastrasujuc¢e normalan utoliko vise to je
tvrdio da je njegova odgovornost samo u tome $to je sledio naredenja svojih
pretpostavljenih. ,Nikada nisam ubio ni jednog Coveka i nemam niSta protiv
Jevreja ili bilo kog drugog naroda”, ponavljao je Ajhman.2%”

Na zapadu se dugo verovalo da rutinizovano ili banalizovano zlo niposto nije
odlika svih ljudi i svih naroda, ve¢ da postoje narodi narocito predodredeni za
¢injenje rutinizovanog zla. Pod uticajem zla po€injenog u drugom svetskom ratu,
ta predodredenost je narogito pripisivana nemackom narodu.?” Politi¢ari, nauénici
i kompletna javnost na zapadu su kategori¢ki odbijali ikakvu moguénost da njihovi
gradani pod bilo kojim okolnostima pocine takve zlo€ine. To je, za ameri¢ku
javnost jednostavno, bilo neprihvatljivo i nemoguce.

Cuveni eksperiment Milgrama pokazao je da je to, ipak, mogucée.2%® U svom
eksperimentu, Milgram je pokuSao da odgovori na pitanje: koliko bola i patnje su

203 Hana Arent, (Hana Arendt, 1906 — 1975) nemacka teoretic¢arka politike i filozofkinja jevrejskog
porekla. Odrasla je u socijaldemokratskoj porodici asimilovanih Jevreja u Kenigsbergu (danas
Kalinjingrad), u isto¢noj Pruskoj. Jedna od glavnih tema razmisljanja Hane Arent je zlo profilisano
kroz sisteme upravljanja. Ona je uvela pojmove ,banalnost zla” i ,radikalnost zla”, koji su kasnije
u teoriji posluzili kao vodilje u istraZivanju modernog totalitarizma.

204 Hana Arent, Eichmann u Jerusalimu, Samizdat B92, 2000.

205 Adolf Oto Ajhman (Adolf Otto Eichmann; 1906—1962) nemacki SS potpukovnik. Bio je zaduZen
za koordinaciju plana istrebljenja miliona ljudi tokom Holokausta, posebno Jevreja, koje je
nazvano ,Konacéno reSenje” (Endlésung). Cesto je nazivan i ,Glavnim egzekutorom” Treceg
rajha. ObeSen je u izraelskom zatvoru u Ramla 1. juna 1962.

206 Kai¢, 18tvan. ,Sumski putevi Hane Arent”, ODJEK — Revija za umjetnost, nauku i drutvena
pitanja, 1-2, (2013): 20-4.
207 Hipoteza ,Nemci su drugaciji’

208 Milgramov eksperiment (Milgram experiment) niz psiholo$kih eksperimenata, sprovedenih 1961
na univerzitetu Jejl (Yale). Izveo ih je psiholog Stenli Milgram za testiranje spremnosti ljudi da
odbiju naredenje autoritarne osobe ako je ono u direktnoj suprotnosti s savescu ili sopstvenim
moralnim nacelima. Razvijen je u potrazi za socijalno psiholoskim objasnjenjem zlo€ina iz doba
nacionalsocijalizma. Eksperiment je trebalo da proveri teoriju “Germans are different’ (,Nemci
su drugaciji’) koja se zasnivala na pretpostavci da Nemci imaju osobinu posebne poslusnosti
prema nadredenima. Eksperiment je doveo do Sokantnog zaklju¢ka. Znatan broj Amerikanaca
je radio ono §to je traZzeno od njih, i nisu se suprotstavili prirodi zla koje su €inili niti prigovorima
savesti. Dokazano je da bi ¢ak 65 odsto Amerikanaca bez razmiSljanja koristilo smrtonosan
intenzitet zla protiv nevinih ljudi ako bi to od njih bilo trazeno.

Vidi: http://www.simplypsychology.org/milgram.html
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obi¢ni ljudi spremni da nanesu drugim, potpuno nevinim ljudima, ako je takvo
nanoSenje bola deo njihovih uobi€ajenih obaveza? U eksperimentu je pokazana
nemoc subjekata da se otvoreno suprotstavi stareSini koji mu je naredio da izvrSi
zadatak, i pored velike, o€igledne patnje koju je liéno nanosio ostalim uéesnicima
u eksperimentu. Rezultati eksperimenta su pokazali da je potreba za poslusnoscéu
i slepo poStovanije autoriteta ukorenjena u nasoj svesti tako duboko da ée subjekti
nastaviti da prate naredenja autoriteta i pored bola koje nanose nevinim ljudima,
pa i uprkos snaznom unutarnjem konfliktu. Sam Milgram je o rezultatima svog
eksperimenta rekao:

,Obi¢ni ljudi, jednostavno radeéi svoj posao i bez osec¢aja neprijateljstva s
njihove strane, mogu postati uesnici u groznom destruktivnom procesu. Stavise,
Cak i kada destruktivni u€inci njihovog rada postanu ocigledni i jasni i kada se od
njih trazi da nastave s delovanjem koje je nespojivo s temeljnim moralnim
nacelima, relativno malo ljudi poseduje sposobnost potrebnu da se odupre
autoritetu.”2%

209 http://matrixworldhr.com/2013/03/30/milgramov-eksperiment-poslusnosti/
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3. Uvodna razmatranja teorijskih aspekata
igre i video igre

3.1. Proto-teorije igre

U nedostatku dovoljno rano ustrojene posebne nauéne discipline, fenomen
igara?'® je dugo proucavan u okvirima drugih nauka: sociologije, psihologije,
antropologije, etnografije, biologije, pedagogije, kulturologije. Teorija igre se
studirala ¢ak i u naukama koje na prvi pogled nemaju nikakve veze sa igrom a
narocito ne kulturom, recimo u vojnim naukama.?"!

Od samih osvita organizovane nauke, gotovo da nije bilo mislioca koji nije
uocio neodvojivost igre i igranja od sustine Coveka i vaznost fenomena igre za
pravilni razvoj ¢oveka i drustvene zajednice. Heraklit?'? iz Efesa je tvrdio da
»,covek postaje najblizi sebi kada postigne onakvu ozbiljnost koju ima dete dok
se igra”, Platon je govorio o razigranom kosmosu;?'? ,Igra otvara prozor u ve¢no
Zivo detinjstvo, dozvoljavajuc¢i nam da uronimo u vecni Eden” — pisao je otac
Pavel Florenski?'* u malo poznatom radu ,O pozoristu lutaka”.?'s Kant?'¢ je

210 XoTuHckasl, AHHa WBaHoBHa. Mepa kak ¢beHOMEeH Kynbmypbl 8 Kyfbmyporno2udyeckux u
cemuomudeckux onucarusix (lponezomeHebr), MOCKOBCKUI rOCYAAPCTBEHHBIN YHUBEPCUTET
mmenn M.B.JTomoHocoBa, (2011), str. 6.

2" Americki Pentagon ima ,Odeljenje za industriju zabave” koji zajedno sa ,Odeljenjem Zajednice
za razvoj odbrambenih igara” koje finansira DARPA, trenutno razvija ili je ve¢ razvila oko
Cetrdeset igara Cija dominantna poruka nije, ,Bog €uva Ameriku”, ve¢ ,na8a vojska Cuva Ameriku,
njene vrednosti i ameriCki nacin zZivota”. Videti viSe: Aleksandar Filipovi¢, ,Eti¢ki izazovi video
igre”. Zbornik radova Fakulteta dramskih umetnosti 24, (2013): 145-163.

212 Heraklit iz Efesa (HpakAeitog OE@éaiog, 535-475. god. pne.), poznat kao ,Mraéni” (6 ZKoTeIvog).

213 Timaj, ili o metafizici’(Tipaiog) jedan od najvaznijin Platonovih traktata u formi dijaloga, posveéen
kosmologiji, fizici i biologiji, napisan oko 360 godine pne. Pored prvog opisa Atlantide, dijalog
govori o stvaranju sveta od strane Demijurga, boga stvoritelja. Timaj opisuje kosmos kao Zivi
proporcionalni organizam koji ima razumnu dusu, a Coveka doZivljava kao deo zZivog, pokretnog
kosmosa.

214 Pavel Florenski, (Masen Anekcangposuy ®riopeHckuin, 1882—1937), ruski pravoslavni duhovnik,
teolog i filozof, matemati€ar, inzenjer. Prijatelj i saradnik Sergeja Bulgakova. Tekst ,O pozoristu
lutaka” (O meampe kykor) objavio 1934. Zbog svoje svestranosti zvali su ga ,tihi genije”, ,ruski
da Ving&i” ili ,ruski Leonardo”. Ubijen u Staljinovim Cistkama. Videti viSe: Avril Pyman, Pavel
Florensky: A Quiet Genius. The Tragic and Extraordinary Life of Russia’s Unknown Da Vinci,
Continuum Books, 2010.
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pisao o esteti¢nosti igara,?'” a onda je, razmisljajuéi o spoznaiji sebe u detinjstvu
u ,2Antropologiji s pragmati¢nog aspekta”,?'® determinisao igru i transformaciju
malog bi¢a u odraslog Coveka u narociti period koji mu obezbeduje vreme za
igru, pri éemu i vaspitac, pretvarajuci se u dete, drugi put doZivljava i prezivljava
svu lepotu tog uzrasta.

Carls Darvin je u studiji , The Descent of Man”2* primetio ,sreéno stanje duha
kod mladih Zivotinja, kao Sto su Stenci, maciéi, jagnjad i ostali koji se igraju
medusobno kao deca”. Cak se i insekti igraju medusobno, po uverenju Ibera,?°
koji je video kako su mravi jurili okolo ujedajuéi jedan drugoga, kao sasvim mali
psi. Sli¢ne pojave je Darvin zabelezio u bracnim igrama Zivotinja.

Podetak razvoja opste teorije igara povezan je sa radovima Fridriha Silera i
Herberta Spensera. Nemacki pesnik, dramski pisac i teoretiCar umetnosti
prosvetiteljstva, Johan Fridrih Siler' video je igru kao vaznu karakteristiku
ljudskog ponaSanja. On je, sledeci Kanta, naglasio esteti¢ku prirodu igre i video
u njoj osnovnu karakteristiku Coveka u celini. On je igru definisao kao zadovoljstvo
povezano sa, od spoljnih ¢inilaca, slobodnim izborom i manifestacijom snage.
Siler je naglasio da je ovek potpuno slobodan samo kada se igra. Pored dva
osnovna nagona koja pokreéu ¢ovekove aktivnosti, ,Culnom nagonu i nagonu za
formom,”222 Siler je u ,Pismima o estetskom vaspitanju ¢oveka’?? pronas$ao onaj
toliko potreban treéi nagon — tertium datur, koji je ujedno i posredujuéi, i u kome
prethodna dva ,deluju povezano”, nazvavsi ga ,nagonom za igrom”. U tome ,0ba

215 XoTuHckas, AHHa WBaHoBHa. Mepa kak (beHOMeH Kyrbmypbl 8 Kyfbmyporoaudeckux u
cemuomuyeckux onucaHusix (lponezomeHe!), MOCKOBCKWUIA roCyAapCTBEHHbIN YHUBEPCUTET
mmeHn M.B. INlomoHocosa, (2011).

216 |manuel Kant (1724—1804) nemacki filozof koji se smatra posljiednjim velikim misliocem razdoblja
Prosvetiteljstva. Poznat je po filozofskoj doktrini koja se naziva transcendentalni idealizam.
Poznat je i po svojim delima na polju etike, i po tome $to je formulisao kategori¢ki imperativ.

217 XykoB, Bagum tOpbeBud. OcHobl meopuu Kyrbmypbl: YdebHoe nocobue 0ns cmy0eHmos
8y308. CaHkT-lNeTepOyprckuii rocyaapCTBEHHbIN apXUTEKTYPHO-CTPOUTENbHBIA YHUBEPCUTET,
2004.

218 Imanuel Kant, nemacki filozof, delo “Anthropologie in pragmatischer Hinsicht”, prvi put objavljeno
1798. Videti: Immanuel Kant, Anthropologie in pragmatischer Hinsicht. Felix Mainer Verlag. 2000

219 Carls Darvin (Charles Robert Darwin, 1809—1882) britanski nauénik koji je postavio temelje
moderne teorije evolucije pomoc¢u koncepta razvijanja svih Zivotnih oblika procesom prirodne
selekcije. Delo “The Descent of Man, and Selection in Relation to Sex” je Darvinova druga knjiga
o teoriji evolucije.

220 7an Pjer Iber (Jean Pierre Huber,1777—1840) francuski naturalista, najpoznatije delo “The
Natural History of Ants”, videti: Pierre Huber, The Natural History of Ants, HardPress, 2020.

221 Johan Fridrih Siler (Johan Friedrich Schiller 1759-1805).

222 Sreten Petrovié, ,Nacrt za jednu ontologiju igre”, u: Dragan Zunié (ur.), Tradicionalna estetska
kultura — igra, Centar za naucna istrazivanja SANU Univerziteta u NiSu, 2011, str. 23.

223 Fridrih Siler: O lepom, Kultura, 1968.
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prethodna deluju povezano.” Smisao nagona za igrom je u tome $to on ,uklanja
svu slu€ajnost’, kao i sav drugi pritisak, tako da oslobada ,Coveka i fiziCki i
moralno”. Dok je Aristotel smatrao da muzika kroz igru ostvaruje prijatan uZitak,
a da tek muzika kao istinski zabavna privodi Coveka viSem duhovnom domenu,
i. lepoti, kod Silera igra i lepota ne samo $to onti¢ki i vrednosno korespondiraju
veé se sama igra, unekoliko, razmatra kao superiorna duhovna instancija. Silerov
utemeljujuéi subjekt, koji proizvodi estetski predmet i u€estvuje u igri, postaje
umetnik, odnosno genije”.?*

Engleski filozof i sociolog Herbert Spenser je u razumevanje igre uveo
revolucionarni pristup, ukazujuéi na rasprostranjenost igre kod primitivnih
drustava ali i Zivotinja. Esteti¢ki pogledi Spensera su kombinacija principa
besciline celishodnosti Kanta, Silerovog razumevanja umetnosti kao igre, i
utilitarizma, prema kojem je dobro ono §to je korisno.

Poseban znacaj igre, kao bitnog uslova za razvoj i formiranje ljudske prirode,
dao je Fridrih Ni¢e, buduci da je krajem devetnaestog veka igra postala predmet
opsSteg nau€nog interesa. Nice je, €ini se, voleo igre i voleo da pise o igrama.
Retko je ko sa toliko ushi¢ujuce topline pisao o tom fenomenu.??® On, pored toga
$to smatra da su decja igra i umetnicka igra dve najstvaralackije igre,?® misli na
veliku i uopste stvaralacku igru ili igru stvaralackog €ina kada istiCe da ne zna
drugi nacin opstenja s velikim zadacima osim igre. A gde se to opStenje moglo
viSe ostvariti nego u vremenu najvece stvaralacke slobode kao $to je bilo vreme
grcke dokolice, a koje bi opet, ako se striktno drZzimo NiCea, moglo biti
predsokratovsko vreme.??” Ni¢e takav stav operacionalizuje na sopstvenom
primeru kada je stvarao veliko delo u jednoj slobodnoj stvaralackoj igri: ,Zivot mi
je postao lak, najlaksi, kada je od mene trazio najteZze. Ko me je gledao u
sedamdeset dana ove jeseni kada sam bez prekida radio same stvari prvoga
reda, koje ne moze da uradi niko drugi posle mene, nije opazio na meni nijedan
poteza naprezanja, ve¢ samo svezinu i veselost. Nikada nisam jeo sa prijatnijim
osecanjima, nikada nisam bolje spavao. Ja ne znam drugi nacin da opstim s
velikim zadacima osim igre”.?2

224 Sreten Petrovié, ,Nacrt za jednu ontologiju igre”, u: Dragan Zunié (ur.), Tradicionalna estetska
kultura — igra, Centar za naucna istrazivanja SANU Univerziteta u Nisu, 2011, str. 23.

225 U svakom pravom c¢oveku je skriveno dete, a dete Zeli da se igra”, ,,Ja ne znam drugog nacina
da opstim s velikim zadacima osim igre”, ,Pravi muskarac Zeli dve stvari, opasnost i igru”. Vise
u: Fridrih NiCe, Tako je govorio Zaratustra, Dereta, 2011.

2% Ratko BoZovi¢, ,Slobodno vrijeme i igra”, Sociologija 50, Vol. 1 (2008), 97-109, http://www.
doiserbia.nb.rs/img/doi/0038-0318/2008/0038-03180801097B.pdf

27 |bid.
228 |bid.
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Jedan od prvih pokus$aja sistematskog izu¢avanja igre ucinio je Karl Gros.??®
Kao i Spenser, on je smatrao igru svojstvom visih Zivotinja, i pretpostavljao da
igra proizlazi iz potrebe Zivotinja, kao i dece da ostvaruju i razvijaju nasledne
oblike ponasanja. Nemacki psiholog Karl Biler? verovao je da igra moze izazivati
samo pozitivhe emocije pa je igru definisao kao aktivnost koja se izvodi za
dobijanje funkcionalnog zadovoljstva.

Ruski marksisti¢ki filozof Plehanov?3' smatra igru vaznom vrstom ljudske
aktivnosti za zadovoljavanje potreba drustva u promociji i podizanju dece. S
obzirom na ulogu i funkciju igre u zivotu osobe i njenoj interakciji sa radom, on je
istakao da je igra srodna umetnosti, jer je pri€a o Zivotu u igri jedna od glavnih
karakteristika umetnosti. Teorijom igara koja proizilazi iz njene socijalne prirode,
bavili su se ruski psiholozi Arkin, Vigocki, Leontijev i drugi, koji su svoje teorije
poceli da razvijaju u drugoj polovini dvadesetog veka. Oni su igru videli kao
znacajni faktor obrazovanja i relaksacije kolektiva $to je bilo od krucijalne vaznosti
za sovjetski sistem organizacije drustva i drustvenih odnosa koji se zasnivao na
raznim vrstama kolektiva i kolektivizma.?*2

Kanadsko-ameriCki psihijatar i psihoanalitiCar Erik Bern, autor je knjige koja
je u Srbiji objavljena pod naslovom ,Koju igru igras?.23*®” Postala je svetski
bestseler, a Bern je verovao da se gotovo svi ljudski odnosi mogu opisati kao
konvencionalne igre.

Igra se pokazala korisnom i sa medicinskog aspekta. AmeriCki psihijatar
DZejkob Levi Moreno?* odlucio je da poku$a da pomogne odraslima da izadu iz
zivotnih kriza na nacin koji je detektovao u decjim igrama. U ranim dvadesetim
godinama razvio je metodu terapije igrom — igroterapija. Amatersko pozoriste
koje je osnovao i posmatranje dece koja su se igrala pomoglo mu je da razvije
terapijski metod: psihodramaterapiju?®® u kojoj ,igra uloga”* ima vaznu funkciju.
Moreno je razvio tehnike razmene uloga, ogledanja, dupliranja, prostornog i
vremenskog otudenja. Morenovim uspesima, koji su se sastojali u tome da se

22 Karl Groos, Die Spiele der Tiere, Inktank Publishing, 2019.
230 Karl Biler (Karl Ludwig Biihler, 1879 —1963) nemacki psiholog i lingvista.

231 Georgij Plehanov (Feopruin BanexTtoHoBw4 NnexoHo., 1856—1918) ruski revolucionar i teoretic¢ar
marksizma

232 Sovhoz, kolhoz, fabric¢ke kolonije, zajednice stanovanja u velikih stambenim zgradama.

233 Knjigu je na nasim prostorima objavilo nekoliko izdavaca:, Beoknjiga 2003, Mozaik knjiga iz
Zagreba 2010, i Psihopolis 2013. godine.

234 DZejkob Levi Moreno (Jacob Levi Moreno, 1890—-1974).

25 Scott Giacomucci, “History of Sociometry, Psychodrama, Group Psychotherapy, and Jacob L.
Moreno”, Social Work, Sociometry, and Psychodrama, 2021, 31-52, https://doi.org/10.1007/978-
981-33-6342-7_3.

26 Fantazijska igra uloga”, drustvena igra kojoj se ¢ak pripisuje i svojstvo nove umetnicke forme
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pomocu igre uloga akterima omoguci uvid u ponasanje trecih osoba, bili su
ohrabreni psiholozi koji su poceli da primenjuju ovaj postupak u ostalim
podrugjima. Ovaj metod je naSao svoju prvu primenu u ekonomskom obrazovanju
menadzera, pre svega na ameri¢koj ,Harvard Business School”.%*"

lako po malo izlazi iz okvira primarnog interesovanja, ovo je mesto gde
moZemo pomenuti i jedan drugaciji aspekt igre i teorije a propos tog aspekta. To
je koriséenije igre uloga u terapeutskoj praksi u kojoj se igra uloga sastoji u tome
da pojedinac spoznaje i oblikuje svoj drustveni Zivot, na primer, u ulozi majke,
kcerke, prijateljice, sluzbenice, partnerke u sportu, potro$aca itd?¢. Svaki Covek
se u toku svog Zivota socijalizuje, on se upoznaje s ponasSanjem koje zahteva
odredene uloge. Nauc¢na teorija poznaje dva pojma drustvene uloge koji vode do
dva koncepta igre uloga. ,Tradicionalna teorija uloga®®” koju zastupaju Merton,
Parsons, Linton, Darendorf, koja po€iva na funkcionalizmu i koja polazi od toga
da je delovanje u ulozi funkcionalnije ukoliko su jasnije propisane uloge
(oCekivanja drustva) {j. ukoliko se interpretacije normi uloga i prakti¢no ponasanje
igrata medusobno poklapaju. Po ovom shvatanju se konflikti uloga — i time
sopstvene interpretacije — moraju izbegavati jer mogu dovesti do nestabilnosti
podrucja socijalnih veza. ,Interakcijska teorija uloga®?” teoreti¢ara kao Habermas,
Krapman, Drajcel, se razvila u sedamdesetim godinama na temelju simboli¢nog
interakcionizma i kriticke teorije.

3.2. Klasici teorije igre

Igra je starija od kulture, pa prapocetke teorijskog razmatranja igre treba traziti
u starom veku. Heraklit?*' je govorio o ,vremenu kao detetu koje se igra
razmestanjem kamicaka, **? Proklo® je smatrao da ,tvorac sveta oblikuje kosmos
u igri”, Plotin?** misli da ,bogovi stvaraju Zive igracke.... i sve ono §to je Covekovo

27 https://books.google.com/books?isbn=1446250113, pristupljeno 23. 04. 2021.

238 Scott Giacomucci, “History of Sociometry, Psychodrama, Group Psychotherapy, and Jacob L.
Moreno,” Social Work, Sociometry, and Psychodrama, 2021, 31-52, https://doi.org/10.1007/978-
981-33-6342-7_3.

29 |bid.

240 |bid.

241 Heraklit iz Efesa (HpakAeirog 6 ‘E@éaiog, 535-475. god. st. e.), poznat kao ,Mracni” (6 ZkoTeIvog)

22 Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, 1987, str. 76.

243 Proklo Likej, poznat i kao Proklo Naslednik ili Diadoh (MpokAog 6 Aiadoxog, 412—-485. god. n.
e.), jedan od poslednjih velikih grckih filozofa. On je postavio jedan od najkompleksnijih i
najrazvijenijin neoplatonovskih sistema, koji je izvr8io znatan uticaj na kasniju zapadnu i isto¢nu
hris¢ansku i islamsku misao.

24 Plotin (MAwTtivog 204-270) je bio helenisticki filozof iz 3. veka koji se smatra zacetnikom
novoplatonizma.
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jeste tasto delo igre”.2*> U VII knijizi Zakona Platon piSe o tome kako ,treba Ziveti
igrajuci se”.?* Igra je sadrzana u prino$enju Zrtava, pevanju i plesu koji imaju za
cilj da umilostive bogove i odbiju neprijatelje, kaze Platon na istom mestu i ovo
vide nego jasno ukazuje na njen ritualni karakter.

Avristotel?*” je originalan: ,Igru treba primenijivati kao prekid rada”, buduéi da
.igra i postoji radi odmora”. Ako se ,pri radu ...Covek muci i napreze”, onda mu je
.igra potrebna jer ona sluzi kao lek. Naime, njen je bitni cilj da se njome duSa
opusti buduci da joj samo ,uzivanje pruza odmor.” Igra nije stvar dokolice, ona je
u funkciji odrzanja rada! ,Igri” je Aristotel pripisao pragmati¢ku ulogu razbibrige,
dok na drugoj strani prkosno stoji uzviSena umetnost kao istinska stvaralacka
aktivnost Coveka, koja se odvija jedino u slobodnom vremenu.

Srednji vek nije bio doba karakteristicno za druStvene nauke. Naukom je
suvereno viladala ranohriS¢anska Patristica svetog Avgustina. Tek pojavom
islamskih teoretiCara drusStva u devetom i kasnijim vekovima,?*® i docnije
sholasti¢kih hris¢anskih umova?*® drustveni odnosi su poceli da budu predmet
razmisljanja u naucnih analiza. Feudalna filozofija dokolice o kojoj éemo detaljnije
govoriti u nastavku, potpuno je ponizila rad, a slavila igru koja je u aktivhostima
plemstva zauzimala centralno mesto i bila zamena za rad koji je po nekad trebalo
upraznjavati.

Znacajni naucni prodor u svet igre napravio je Nikola Kuzanski?° svojim
delom De Iudo globi?®' napisanim u Rimu 1463. U tom delu ,Nikola Kuzanski
izlaze svoja kosmoloSka i teoloSka shvatanja i to u razgovoru s Jovanom,
nec¢akom bavarskog kneza Alberta. Podsecajuéi kako u raznim naukama postoje
razli¢iti instrumenti i igre (u aritmetici — ritmomahija,?? u muzici — monokord?*) te

25 Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, 1987, str. 78.
246 Milan Uzelac, ,Filozofija igre Nikole Kuzanskog”, Otacnik 3, no. 2, (2009): 729-742.

247 Sreten Petrovié, ,Nacrt za jednu ontologiju igre”, u: Dragan Zunié (ur.), Tradicionalna estetska
kultura — igra, Centar za naucna istrazivanja SANU Univerziteta u Nisu, 2011, str. 22.

248 gl Gazali, al Asari, Ibn el Arebi, Ibn Sina (Avicena), Ibn Rusd (Averoes), ibn Tajmija, al-Buhari.
29 Pre svih, svetog Anselma Kenterberijskog i svetog Tome Akvinskog.

250 Nikola Kuzanski (Nicolaus Cusanus, Nikolaus von Kues, 1401-1464) bio je nemacki kardinal i
filozof iz doba renesanse. Povezuje se s u¢enjem o slaganju suprotnosti, napadom na Aristotelov
zakon neprotivrecnosti koji je bio od istorijskog uticaja. On je bio jedan od najranijih mislilaca
koji je porekao geocentri€nu koncepciju svemira, i potvrdio neograni€enu prirodu prostora.
Njegovo glavno delo je ,O u€enom neznanju” (De Docta Ignorantiae) napisano 1440. godine.

251 Nikolaus von Kues, Gespréch iiber das Globusspiel, Hrsg. G. von Bredow, Felix Meiner, 2000.

22 Drevna igra piramidama razli¢itog oblika koju spominje Jovan od Solsberija u spisu Polikratik (I,
5; Pismo 249).

253 Preteca svakog instrumenta koji se u osnovi sastoji od Zica i rezonantne kutije (klavir, violina,
violon¢elo, gitara...). Poznato je da je Pitagora (583 pne) koristio monokord u svojim
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da igra dosla sa istoka — $ah, takode ima svoj tajanstven moralni smisao, Nikola
Kuzanski u igri loptom nalazi o€igledno najadekvatniji primer na kom ¢e objasniti
svoje shvatanje sveta™®,

O igri kao neobaveznoj zameni za rad i prijatne telesne aktivnosti viastele pisao
je i Sekspir, ali se tek u ranom kapitalizmu pojavljuje sistematsko interesovanje za
prouCavanije igre i njene reperkusije na svakodnevni Zivot Coveka.

3.2.1. Johan Huizinga

Igrom su se bavili velikani filozofske misli o kojima ¢e kasnije biti viSe reci.
Oni su razmatrali, pre svega ontologiju i metafiziku igre, uz fenomenoloski iskorak
Eugena Finka. Ali, prvi mislilac koji je teoriju igre uveo na velika vrata u
kulturologiju je Johan Huizinga.?*

Prema Huizingi, igra nema nikakvu svrhu, niti sluzi iéemu, bilo da je to
priprema za neku ozbiljnu delatnost, rastereéenje od suvisne energije ili izraz
nase strasti da se upustimo u nadmetanje sa drugima. Ova objasnjenja isticu
vazne funkcije igre u zivotu ljudi, ali ¢ak ni ta objasnjenja nisu bitna. Tek retki ljudi
se po nekad zapitaju $ta je to igra i $ta ona igracu znaci.?*®* U ¢emu je magija
igre, %’ pita se Huizinga, $ta je to u igri €emu ne moZemo da se odupremo nego
nastavljamo da se igramo? Da li je sustina igre u stvari nonsens Ciji je raison
d'étre da se ljudi samo igraju, a da se ona sama uporno i postojano odupire svakoj
logickoj interpretaciji, pokusaju definisanja i stavljanja u bilo kakve okvire?

Igra je nadrazumska, ili Cak transcedentalna, sa one strane razuma. Huizinga
negira vezanost igre uz bilo koji stupanj kulture, ili uz bilo koju ideologiju, bilo koji
opsti ili posebni pogled na svet.?® Igra se ne vezuje samo za odrasle, ve¢ i za
decu i Zivotinje. ,Postojanje igre uvek iznova potvrduje, i to u najpotpunijem
smislu, nadrazumski zna€aj naseg polozZaja u kosmosu. Mi se igramo i znamo
da se igramo, dakle nismo samo razumska bi¢a nego i viSe od toga, jer je igra
nerazumna.”?® Igra se, po Huizinginom misljenju, u nasoj svesti javlja kao nesto

istrazivanjima matematickih odnosa muzickih intervala. Jednostavan instrument koji se sastoji
od jedne Zice razapete iznad drvene rezonantne kutije.

254 Milan Uzelac, ,Filozofija igre Nikole Kuzanskog”, Otacnik 3, no. 2, (2009): 729-742.

25 Johan Huizinga, (1872—-1945) holandski sociolog, jedan od utemeljivaca teorije igre. Objavio
svoje kapitalno delo “Homo ludens” 1937. godine.

2% Johan Huizinga, Homo ludens, Matica hrvatska, 1970, str. 11.

257 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, and Susana Pajares Tosca, Understanding Video
Games, 4th ed. (Routledge, 2019), str. 29-30.

258 Huizinga Johan: Homo ludens, Matica hrvatska, 1970, str. 12.
29 |pid, str. 13.
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suprotno zbilji i mozemo ,,slobodno reéi: igra je ne-zbilja”,?° ali ne mozemo reci
da je neozbiljna, jer moze biti vrlo ozbiljna. Ona ima ,,odredeni kvalitet delovanja,
koji se razlikuje od ,obi¢nog” Zivota”.?6' Huizinga igru posmatra kao pojavu koja
postoji kao ,drustveno uredenje” jer su po njegovom misljenju igrom protkane
,gotovo sve znacajne iskonske delatnosti zajednic¢kog ljudskog Zivljenja”.?6? Svaka
igra, nezavisno od toga kada se igrala i koji su je narodi igrali, poseduje jedno
vrlo vazno svojstvo, a to je sloboda — moguénost da je zapocnemo kada to
zazelimo i da je isto tako prekinemo. ,Pojmovi prisila, duznost i nuzda vezuju se
uz nju tek sekundarno, tek posto je ona prerasla u funkciju kulture.”%* Sa prvim
obeleZjem, da je slobodna, vezano je i drugo da ,, . . .nije obi¢an ni pravi Zivot.
Ona je pre svega izlaZenje iz njega u jednu privremenu sferu delatnosti s nekom
vlastitom teznjom.”?%* Od svakodnevnog Zivota igra se razlikuje mestom i
trajanjem.

Obavezna vremenska ograni¢enost uz omedenost u prostoru je novo
obelezje igre kao fenomena koji istrazujemo. Igra se uvek odigrava unutar
odredenih granica vremena i prostora. Unutar prostora u kome se izvodi igra,
vlada izuzetan red koji se mora postovati ako se ona ne Zeli prekinuti. Pravila
igre treba da obezbede iste pogetne uslove za sve igrace. Cim je to ostvareno,
tok i kraj igre su neizvesni, $to je novo svojstvo igre. Upravo neizvesnost i posteni
uslovi privliaCe igraCe da u igri aktiviraju sve svoje fizitke i mentalne snage da bi
ostvarili cilj koji se u toj igri moze postici.

3.2.2. Roze Kajoa

Nasuprot Hujzingi koji igru i njen takmicarski znac¢aj odreduije situiranjem ovog
fenomena u temelj istorije civilizacije, francuski mislilac Roze Kajoa* u delu ,Igre
i ljudi”?% akcent stavlja na opis i kvalifikaciju igara; on isti¢e da igra mora da bude
slobodna, izdvojena, neizvesna, neproduktivna, propisana i fiktivna’.

U odnosu igre i kulture, Kajoa insistira na tome da je kultura u svojim
prvobitnim fazama igrana, ona se razvijala u igri i kao igra. Svaka civilizacija se

20 |bid, str. 15.
21 |bid, str. 13.
262 |bid, str. 13.
263 |bid, str. 18.
264 |bid, str. 18.

%5 Roze Kajoa (Roger Caillois 1913 —1978), francuski intelektualac, knjizevni kriticar, sociolog i
filozof. U svom delu Igre i ljudi (Les jeux et les hommes) dao je veliki doprinos teoriji igre.

%6 Roze Kajoa, Roze: Igre i ljudi (maska i zanos), drugo izdanje, Nolit, 1979, str. 37.
27 |bid, str. 38.
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moze determinisati i na osnovu svojih igara, zato ,nije potpuno apsurdno ako se
dijagnoza o jednoj civilizaciji daje na osnovu njenih igara”.2%® Po njemu, ipak, nisu
sve igre u pojedinacnoj meri vezane za umetnost. Gradecéi jednu koncepciju
sociologije igara, Kajoa deli sve igre na Cetiri osnovne kategorije:?°

(1) agon, {j. igre koje se javljaju kao takmicenije, kao borba u kojoj postoje
jednaki uslovi za protivnike (sportska takmicenja, bilijar, Sah);

(2) alea, igre suprotne agonu, igre u kojima odluka ne zavisi od igraca jer po
sredi nije igra s protivnikom, ve¢ sa sudbinom (rulet, kocka, lutrija,
opklada);

(3) mimicry, igre u kojima igra¢ odbacuje svoju liCnost i oponasa nekog
drugog (gluma, scenske umetnosti, podrazavanje nekog drugog);

(4) ilinx, igre koje poc€ivaju na izazivanju vrtoglavice, na poremecaju percepcije
(ekstremni sportovi, brzo okretanje u krug, alpinizam, hod po konopcu).

Cvrsto se drzedi igre, Kajoa posmatra svet iz zanimljive perspektive, opisujuéi
sve Sto se medu ljudima deSava kao kombinaciju Cetiri vrste igara koje
predstavljaju nezaobilazna pravila igre u drustvu. On ih naziva obavezno
delujuéim socijalnim igrama lidenim bilo kakve fleksibilnosti, od &ijih posledica ne
mozemo da se zaklonimo, niti da ih izbegnemo.

Hazardne igre kod Kajoe logi¢no proizilaze iz slabe drudtvene pokretljivosti
(lenjosti) koja prati ljudski zivot. Jednostavno re¢eno, seljak nece postati kralj, a
radnik u €eli¢ani ministar. To doduse jeste moguce, ali samo za mali broj osoba
u malom broju slugajeva. Za ostatak vazi pravilo. Zivot, posebno sa stanovista
liberalnog kapitalizma jeste takmiCenje, Agon, u kome je veoma tesko pobediti
jer je uCesnika puno, a pobednik samo jedan. Hazardne igre nisu ni malo
humane, one ne korespondiraju sa moralnim kategorijama kao $to su dobroi zlo,
one ni malo ne nagraduju bilo kakve zasluge, pravedan Zivot i sli¢no, na protiv,
one se uglavnom rugaju zaslugama, tako da one uvek privlaCe one koji su
razoCarani u zivot kao takmicenje, koji misle da se u Zivotu ne moze uspeti
poStenim i postojanim radom, pa radije bacaju kocku ili kartu, ili okuSavaju sre¢u
u kladionici.

~Suprotno od Agona,?’® Alea negira rad, strpljenje, okretnost, kvalifikaciju; ona
eliminide profesionalnu vrednost, tacnost, trening. Ona je apsolutno: ili — ili. Za
Alea nista ne znacCe profesionalne vestine, postovanje pravila, ¢esto duga i
mukotrpna obuka. Alea trenutno prikazuje sve rezultate. Sudbina je tu ili potpuno

%8 Roze Kajoa, Roze: Igre i ljudi (maska i zanos), drugo izdanje, Nolit, 1979, str. 11.
29 Roze Kajoa, Roze: Igre i ljudi (maska i zanos), drugo izdanje, Nolit, 1979, str. 40.
210 Roze Kajoa, Roze: Igre i ljudi (maska i zanos), drugo izdanje, Nolit, 1979, str. 45.
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neprijateljska ili apsolutno milostiva. Sreénom igracu ta igra donosi mnogo vise
nego $to moZe da mu donese €itav Zivot proveden u radu, disciplini i znoju. Ona
predstavlja arogantnu i bezoseéajnu porugu li€nim zaslugama igra€a i zahteva
od njega dijametralno suprotno osecanje od onoga pokazanog u Agonu. Kod
agona on racuna samo na sebe; kod Alee on raCuna i na najmanju spoljnu
neobic¢nost, koju odmah uzima kao znak ili opomenu, na svaku neprirodnost koju
zapazi, — na sve, osim na sebe samog”

Moderno drustvo, kao i savremene kompjuterske i video igre su kombinacija
razli€itih tipova igara na koje mogu da se primene kombinacije o kojima je govorio
Kajoa. On razmatra i predlaze kombinacije koja smatra uspesnim i produktivnim.
Najjednostavniji primer je kombinacija takmi€arskih i hazardnih igara (Bridz,
Preferans, Poker, itd) ili kombinacija ,mimikrije” i ,takmi¢enja” u raznim
spektaklima na ekranu.

Kajoa smatra da igra kao skup pravila koja vaze samo unutar odredene
teritorije ili situacije i takmicarski elementi u igri stvaraju civilizaciju takvom kakvu
je mi poznajemo. Grubo govoreéi, demokratske drzave — to su poligoni za
takmicarske delatnosti sa realno niskom mobilnoS¢u za vecinu, Sto stvara
ogroman prostor za ,mimikrije” zbog kulta zvezda, eskapizam, itd, i Aleu odnosno
kockanije, u kojoj ljudi prokockaju svoj poslednji novac. Prelazak drustva i drzave
na kombinaciju Agon-Alea Kajoa vidi kao krupan korak napred u odnosu na
drevna drustva u kojima su dominirali maska, $amani, ekstaticna otkrovenja,
odnosno mimikrija-ilinks.

.lzmedu?'drustava koja se obiéno zovu primitivnim i drugih koja nam se
predstavljaju u vidu sloZenih i razvijenih drzava ima ociglednih kontrasta, koji kod
ovih poslednjih nisu eliminisani razvojem nauke, tehnike i industrije, ulogom
administracije, sudske prakse ili arhiva, teorijom i primenom matematike, brojnim
posledicama gradskog Zivota i stvaranjem prostranih imperija, tolikim drugim
razlikama koje nisu niSta manje ozbiljne ni nerazmrsive. Sve navodi na verovanje
da izmedu dva oblika kolektivnog Zivota postoji jedan antagonizam druge vrste,
sustinski, koji je mozda koren svih ostalih, koji ih saZzima, pothranjuje i objaSnjava”.

Kajoa dalje nastavlja: ,Sto se mene tice, ja bih taj antagonizam opisao na
sledeci nacin: primitivna drustva, koja bih pre nazvao dar-mar drustvima, bilo da
su australijska, americka ili afriCka, jesu ona u kojima podjednako vladaju maska
i opsednutost, odnosno mimicry i ilinx; obrnuto, Inke, Asirci, Kinezi ili Rimljani
predstavljaju uredena drustva sa kancelarijama, karijerama, zakonicima i
raCunicama, kontrolisanim i kategorisanim privilegijama, gde se agon i alea, §to

2" Roze Kajoa, Roze: Igre i ljudi (maska i zanos), drugo izdanje, Nolit, 1979, str.110.
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bi ovde bilo zasluga i rodenje, javljaju kao osnovni, a osim toga i kao dopunski
elementi drustvene igre.

To su, nasuprot prethodnim, drustva sa knjigovodstvom. U prvima se sve
odvija kao da preruSavanje i zanos, ili radije pantomima i ekstaza, obezbeduju
intenzitet, a time i koheziju kolektivhog Zivota, dok se u ovim drugim, drustveni
ugovor sastoji u kompromisu, u preé¢utnoj podeli izmedu nasleda, to jest neke
vrste slucaja i sposobnosti, koja podrazumeva uporedivanje i takmic¢enje?’2.”

3.2.3. Hans-Georg Gadamer

Za razliku od Huizinge i Kajoe, Gadamer?™ je filozof, jedan od tvoraca
filozofske hermeneutike?”*. Gadamer fenomenu igre pristupa sa jednog potpuno
neocCekivanog stanovista. Gotovo svi teoreti¢ari, pristupajuéi igri, u prvi plan
stavljaju ,Coveka koji se igra’’® ¢ineci tako igru-po-sebi homocentricnom.
Gadamer ima drugacije misljenje. Igra, umetnost i estetsko su po Gadameru
znacajni duhovni fenomeni koiji €ine tzv. istorijsko duhovno jedinstvo. Gadamer
ih, poput Sartra, Adornoa?® i Hajdegera, razmatra oslanjaju¢i se na
fenomenolosku tradiciju.

Smatrajuci?’’ da je igra elementarna funkcija ljudskog Zivota ,bez koje se ovaj
uops$te ne moze zamisliti?’®, Gadamer pod igrom, odvoiji li se ona od subjektivnog
zna&enja koje ima kod Kanta i Silera, smatra ,sam ¢&in bivstva umetnitkog dela?®”.
Kako igra ima sopstvenu bit, nezavisnu od svesti onih koji igraju, njen subjekt nije
igra€ ve¢ ona sama dok se ispoljava pomocu igraca. Svrha igre je oblikovanje
samog kretanja igre, pa se, po Gadameru, u njoj ispoljava ono $to jeste. ,Bivstvo
igre je izvrSenje, ispunjenje, ona je proces kretanja, tvorevina”.

22 Roze Kajoa, Roze: Igre i ljudi (maska i zanos), drugo izdanje, Nolit, 1979, str. 110.

273 Hans-Georg Gadamer (1900-2002), nemacki filozof kontinentalne tradicije. Njegovo najpoznatije
delo je Istina i metod, (Wahrheit und Methode) objavljeno 1960. godine.

274 Hermeneutika je nauka, doktrina, nacin ili vestina tumacenja znacenja i smisla tekstualnog
zapisa, govornog izraza, umetni¢ke tvorevine ili obrasca ponaSanja. Dolazi od greke redi
épunvelw hermeneuo: rastumacditi” ili ,prevesti”.

275 “Homo ludens”, ,Yenoeek urpatowuit”, “A man who plays”, “Ein Mann, der spielt”, ,Un homme
qui joue.”

276 Teodor Adorno (Theodor W. Adorno, odnosno Theodor Ludwig Wiesengrund, 1903—1969)
nemacki filozof, sociolog i muzikolog.

27 Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, Novi Sad, 1987, strana 82.

278 H.G. Gadamer: Kunst als Spiel, Symbol and Fest, u: Die Aktualitit des Schénen, Stutgart 1977,
str.48, citirano u: Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, 1987, str. 82.

279 Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, Novi Sad, 1987, str. 82.
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Za Gadamera je ¢ovek-igra¢, u drugom planu. ,Gadamer??° liSava ¢oveka
igrackog subjektiviteta da bi igru proglasio subjektom igre. Covek se ne igra, veé
se igra — igra, sluzeci se Covekom kao svojom igratkom. Buduéi da je sve na
nivou datosti i pojavnog, ovde je igra moguca i bez igraca, a pojavljivanje Coveka
u igri ne daje igri bilo kakvu specifi¢nost niti kvalitet, jer je Covek nesto putem
¢ega se igra odvija i u tom smislu je u istom rangu sa npr. talasima”, igraCkama,
loptom.

,Igra?®’ ima medijalni smisao. Njen nacin bivstva blizak je kretanju prirode, pa
Gadamer podvlaci da je igra prirodni tok, i u meri u kojoj je ovaj priroda, u toj meri
je i smisao njegove igre samopredstavljanje. Igra je slobodni impuls i bez nje je
Covekov Zivot nezamisliv — nju sre€emo i tamo gde nema subjekata koji se
ponasaju kao da se igraju, ona ima svoju bit nezavisno od svesti onih koji igraju,
te, konstatuje Gadamer, ,igru imamo i tamo gde bivstvo-za-sebe subjektiviteta
ne ograni¢ava tematski horizont i gde nema subjekata koji se ponasaju kao da
se igraju”.?82

Igra kao nacin postojanja umetni¢kog dela ima svoju oblast u koju uvlaci
onoga Kkoji igra. Njena otvorenost prema posmatracu istovremeno je i njena
zatvorenost. Ne moze se biti van igre, kao Sto se ni bit umetni¢kog dela ne moze
sagledati van njega samog. ,Igra kao celina igraca i posmatra¢a svoj vlastiti duh
nema u onima koje uvlaci u igru, jer ovi tek kroz igru dospevaju do duha, do
stvarnosti s one strane svakodnevne stvarnosti. Svrha je igre, dakle u oblikovanju
samo njenog kretanja, pa se stoga pokazuje kao samoprikazivanje. U njoj se
ispoljava ono §to jeste, jer je u prikazivanju istinska bit igre, a zato i umetni¢kog
dela. Ukidanje ove stvarnosti, iznodenje na videlo onog $to neprestano izmice,
ostaje skriveno. Tako se igra opredmeduje, postaje tvorevina, biva umetnost, a
tvorevina je po Gadameru, nezavisna od delatnosti igraca, svoje pravo bivstvo
dostize samo kao igra”. %

3.2.4. Eugen Fink

U svojim radovima Fink nastoji da odgovori na temeljna pitanja o svetu,
zanemarujuci metafiziCka, mitologijska, religijska i kriticka odredenja mimo
samorazumljivosti i neupitnosti sveta. Fenomen igre Fink posmatra antropolo$ki,
kao jedan od pet osnovnih fenomena ljudskog postojanja. Pritom on pokazuje
da igra nije proizvoljna tema filozofije, jedna tema medu mnogim drugima, nego

280 Grli¢, Danko. ,Igra kao estetski problem”, Filozofske studije, VII, (1975): 191-240.

21 Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, Novi Sad, 1987, str. 82—83.
282 Hans-Georg Gadamer, Istina i metod, Veselin Masle$a, 1978, str. 132,

283 Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, Novi Sad, 1987, str. 83.
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je tema koja ima istaknuti polozZaj — i to zato jer je igra temeljni egzistencijalni
fenomen, jednako izvoran kao i smrt, ljubav, rad ili borba.?®* Da bi se igra
diferencirala od drugih fenomena, treba sagledati koje su to produktivne snage
Coveka koje u€estvuju u stvaranju ,igre”. Za igru Fink fiksira mastu kao ljudsku
mo¢ bez koje bi ,nase postojanje bilo neutedno, ostalo bez stvaralastva. lako
se povladi kroz sva podrudja ljudskog zivota, ona na privilegovan nacin stanuje
u igri”. 2%

Igra je?% temelj Covekove slobode, osnova samog ¢oveka, jedina potvrda
njegove ¢ovecnosti koja je to samo dok traje igra. Putem nje dospeva se do
razumevanja onog $to je jo$ teze: do shvatanja umetnosti Zivota. Kultivisanje
nagona za igrom stoga je cilj estetskog vaspitanja, nastojanje da se Zivot oblikuje
po meri umetnosti, da se Zivljenje kao ispoljavanje ljudskog uzdigne u oblast
nadvremenog, iznad stvarnosti i nepromenljivosti, onevremenjuéi vreme, i stvori
prostor za moralno i fizicko oslobodenje ¢oveka.

Za Finka je ,igra isklju¢ivo moguénost ljudskog postojanja. Samo se ¢ovek
moZe igrati. Ni Zivotinja ni bog se ne umeju igrati?®””. Imaju¢i u vidu Aristotelov
doprinos, Fink mu replicira, pokazujuéi kako anticki filozof igru pogre$no razume
-Kao meduigru izmedu ozbiljnih Zivotnih delatnosti, kao pauzu, kao ispunjavanje
slobodnog vremena”. Fink jo$ primecuje kako se i danas jo$ u javhom Zivotu igra
najcesce shvata upravo na ovaj, banalan nacin, naime, da se ¢ovek naprosto
igra kako bi se ,opustio, regenerisao, otrgao od teSke zbilje zZivota”, te da mu je
»igra potrebna kao san”.2%

On pokazuje kako je potrebno da ,8to manje igru upliéemo u druga Zivotna
stremljenja”,?® da $to se ,,ona odvija viSe bez svrhe, utoliko pre u njoj nalazimo”
zaokruzenu sre¢u. Stavom da je ,igra s one strane svrhe” Fink se sasvim priblizio
Kantovom razumevanju umetnosti, pa i Silerovom pojmu igre kao bez interesnog
fenomena.

Analogija izmedu sveta i igre sastoji se po Finku, u slede¢em:?*° Sve u svetu
ima temelj, ali za sam svet se ne moze redi niti da ima temelj, niti da ima svrhu.

284 Mihaela Girardi-Karsulin. ,Eugen Fink: Igra kao simbol svijeta”. Prolegomena, 2, no. 1, (2003):
79-82.

25 Fink, Eugen: Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, Beograd, 1984, strana 292.
286 Milan Uzelac, Filozofija igre, Knjizevna zajednica Novog Sada, Novi Sad, 1987, str. 80.

287 Sreten Petrovié, ,Nacrt za jednu ontologiju igre”, u: Dragan Zunié (ur.), Tradicionalna estetska
kultura — igra, Centar za naucna istrazivanja SANU Univerziteta u NiSu, 2011, str. 25.

288 Sreten Petrovié, ,Nacrt za jednu ontologiju igre”, u: Dragan Zunié (ur.), Tradicionalna estetska
kultura — igra, Centar za naucna istrazivanja SANU Univerziteta u NiSu, 2011, str. 25.

289 Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 297.

2%0 Mihaela Girardi-Karsulin. ,Eugen Fink: Igra kao simbol svijeta”. Prolegomena, 2, no. 1, (2003):
79-82.
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Svet je bez temelja i bez svrhe i njegova neutemeljenost je garancija
utemeljenosti i konacnosti svega u svetu. Ali ta neutemeljenost nije ,bezvrednost”,
,neznatnost” sveta, nego znadi da je svet nesto izvornije od stvari u svetu. Te
karakteristike sveta mogu se prepoznati i u Govekovoj igri. Covek je biée u svetu,
ali odrednice sveta pokazuju se u ¢ovekovoj igri. Zato je Covekova igra simbol
sveta.?®' No, ¢ovek je bi¢e u svetu i nista u svetu ne moze uistinu da li¢i na svet.
Zato je Covekova igra simbol sveta u mediju privida. Stoga je Covekova igra samo
nezbiljska, prividna slika, jer njoj uvek pripada igra€ igre, dok je svet igra — bez
igra¢a.?®? Glavna Finkova teza o svetu (tj. bitku) kao igri bez igraca ocito se
oslanja na Hajdegera i ukljuCuje, kako njegovu analitiku tubitka, tako i kasnije
izvode o Cistini u kojoj svetli i osvetljena je prisutnost bogova i ljudi. S druge
strane, u samoj Finkovoj argumentaciji uocljiv je i uticaj Huserla,?®® ali i poku$aj
pozitivne valorizacije (neo)marksisti¢ke kritike religije kao jedne ,antropologije” u
smislu filozofije Eovekove biti. U kontekstu ,samootudenja” Covek se pokazuje
kao ,na neki nacin sve”.?** Transcendencija bi¢a tu je protumacena kao
transcendentalni horizont smisla Covecnosti”.

Fink je pokazao kako se ,pravi igra¢ igra samo da bi se igrao”,? tako da ,igra
stoji za sebe i u sebi”, dodavsi kako ,radost igre nije samo radost u igranju nego
radost radi igre, radost radi cudnovate meSavine stvarnosti i nestvarnosti”.2%
Razume se, on ne previda jednostavnu cCinjenicu da se ,gra karakterise
vezano$¢éu za pravila”, svakako za ,pravila koje ona sama postavlja’. Nema
nikakve sumnje da je ogroman fundus, kako on kaze, ,objektivirane maste koji
se natalozio u ljudskim igrama”.?°"”,

,lgranje?® je uvek ophodenje s igratkama. Ve¢ se po igracki moze videti da
se igranje ne zbiva samo u unutradnjosti duSe i bez oslonca u spoljnom
objektivnom svetu. Svet igre sadrzi subjektivhe elemente fantazije i objektivne
elemente. Fantaziju poznajemo kao moé dude, poznajemo san, unutarnje
strepnje, Sarolike sadrzaje fantazije. Ali Sta treba da znadi objektivni privid?
Postoje, naime, u stvarnosti stvari koje su same nesto neporecivo stvarno, a ipak

21 Mihaela Girardi-Karsulin. ,Eugen Fink: Igra kao simbol svijeta”. Prolegomena, 2, no. 1, (2003):
79-82.

292 |bid.
23 Edmund Gustav Albrecht Husserl (1859—1938) nemacki filozof, osniva& Skole fenomenologije

2% Mihaela Girardi-Karsulin. ,Eugen Fink: Igra kao simbol svijeta”. Prolegomena, 2, no. 1, (2003):
79-82.

2% Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 297.
2% |bid, str. 298.
297 |bid, str. 303.

2% Eugen Fink, Oaza srece. Misli za jednu ontologiju igre, 1zdavacki centar Revija Radni¢kog
sveucCilista ,Bozidar Maslari¢”, 1979, str. 14.
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u sebi sadrze moment nestvarnosti. Zvuci neobi¢no i ¢udno. Ali svako od nas
zna nesto tome sli€no, samo to ove stvari obiéno ne oznacavamo tako podrobno
i apstraktno. To su naprosto objektivno postojece slike”.

Fink u nastavku razvija tezu o prividu kao samostalnom bic¢u: , Tako jablan uz
obalu jezera baca svoju sliku na blistavu povrSinu vode i na njoj se ogleda kao u
ogledalu. Osvetlijene stvari bacaju senke, drvece uz obalu se ogleda u jezeru,
okolne stvari se odslikavaju na glatkom i sjajnom metalu. Sta je slika u ogledalu?
Kao slika, ona je stvarna, ona je stvarno odslikavanje stvarnog, originalnog
drveta. Ali u slici je predstavljeno neko drvo, ono se ogleda na povrsini vode, ali
ipak tako da se tamo pojavljuje samo u mediju privida ogledala, a ne u stvarnosti.
Privid takve vrste je samostalna vrsta bi¢a i sadrzi kao konstitutivni moment svoje
stvarnosti nesto specificno nestvarno u sebi — a osim toga je utemeljen i nekim
drugim, naprosto stvarnim bi¢em. Ogledanje jablana na vodenoj povrsini je kao
ogledanje, tj. kao odredeni svetlosni fenomen, stvarna stvar i obuhvata u sebi
nestvarni svet jablana ,ogledanog” na vodenoj povrsini.”2%

3.2.5. Marsal Makluan

Makluana®® mozZzemo smatrati prvim teoretiCarem filozofije medija i
zacetnikom filozofskog pravca koji probleme medija i medijskih posredovanja
stavlja u prvi plan istrazivanja. MarSal Makluan se bavi igrom kao kulturnom
refleksijom, ali on se igrom bavi uzgred, onako i onoliko koliko je igra, u najSirem
smislu relevantna za ljudsku delatnost koja je kasnije nazvana industrijom
informacija.

Makluan je mozda najpoznatiji po uzrecici ,medij je poruka” i terminu ,globalno
selo”. ,Njegova®"' ideja ,globalnog sela”, u novoj medijskoj ekonomiji, ¢ija je
osnovna karakteristika ukrupnjavanje kapitala, transformise se u ideju ,vavilonske
kule” u kojoj vrlo rado i bez ideje da su na razlicite naCine manipulisani,
participiraju brojni narodi i zemlje. Trend medijske koncentracije odnosno
medijske konsolidacije uzrokuje da pojedinci ili organizacije poseduju ili kontroliSu
sve veéi broj akcija masovnih medija i novomedijskih platformi”.®2 Takode,

2% Eugen Fink, Oaza srece. Misli za jednu ontologiju igre, 1zdavacki centar Revija Radni¢kog
sveuciliSta ,Bozidar Maslari¢”, 1979, str. 14.

300 Herbert Mar$al Makluan (Herbert Marshall McLuhan, 1911-1980), kanadski filozof i prosvetitel;.
Njegovo delo se smatra jednim od temelja savremenih teorija medija. Najpoznatiji je kao tvorac
izraza ,medij je poruka” i ,globalno selo”.

301 Mirjana Nikoli¢, ,Medijska koncentracija — izazov pluralizmu medija”, Medijska kultura, 4, (2013),
103-116.

302 Jo$ 1983. godine u delu The Media Monopoly, Ben Bagdikian je dao kriticko upozorenje na
negativne aspekte monopolizaciju medija od strane vlasnika i oglaSivaca, da bi u svom delu iz
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predvideo je Internet i World Wide Web tridesetak godina pre njihove pojave.3®
lako je World Wide Web (www) stvoren gotovo trideset godina nakon &to je
Makluan objavio delo Gutenbergova galaksija, a deset godina nakon njegove
smrti, Makluan je jo§ 1962. predvideo tehnologiju umrezavanja na priblizan nacin
na koji je gledamo danas:

~Sledeci medij, $ta god on bio — bi¢e ekstenzija svesti, i sadrzace televiziju
kao svoj sadrzaj a ne kao svoje okruzenje, i transformisace televiziju u
umetni¢ku formu. Kompjuter kao instrument za istrazivanje i komunikaciju
mogao bi da poboljSa pronalaZenje i organizaciju masivne biblioteke, povrati
pojedincu enciklopedijsku funkciju i obezbedi privatnu liniju za distribuciju brzo
proizvedenih podataka koji su po prirodi komercijalni”.3%4

Ipak, Makluan je imao izvesne rezerve kada je u pitanju masovno koriSéenje
onoga $to danas zovemo Internet. NebojSa Mrda smatra da ,drZzave ne bi trebalo
da se takmice i forsiraju upotrebu Interneta ve¢ da svima (ili ogromnoj vecini)
omoguce pristup i ne bi trebalo da uskracéuju ili oteZavaju mogucnost gradanima
da obavljaju svoje aktivnosti u svim oblastima rada i Zivota uops$te na tradicionalni
nacin, odnosno, bez Interneta. Uostalom, Marsal Makluan (Marshall McLuhan)
je odavno predvideo da ¢ée ljudi nove mas medije koristiti kao dopunu, a ne kao
zamenu za starije forme medija™.

U njegovom, za ovaj rad najrelevantnijem delu ,Poznavanje opstila —
¢ovekovih produzetaka™3%, igri je posvec¢eno samo jedno poglavlje. Igra je
determinisana kao ¢ovekov produzetak a jezik je nazvan ,ljudskom tehnologijom”.

Naravno, Citalac odmah upadne u problem razumevanija i pravilnog odredenja
termina ,Covekov produzetak”. Ali na$ jezik u pojedinim segmentima nije dovoljno
izgraden, pa je tako izvorni termin ,The Extensions of Man” preveden kao
.covekov produzetak” &to iziskuje izvestan napor pa i kompromis a propos
prihvatanja i razumevanja. Sliéno je i sa prevodom naslova te knjige na srpski
jezik. Prosveta Beograd je 1971. godine objavila tu knjigu pod nazivom
,Poznavanje opstila—Covekovih produzetaka®’””, pri ¢emu je termin ,media”
preveden kao ,opstilo”. Kao i slu€aju ,Eovekovih produZetaka”, mislim da i sa

1997. The New Media Monopoly pokusao da da reSenja za ovaj trend”, citat u: Mirjana Nikoli¢,
,Medijska koncentracija — izazov pluralizmu medija”, Medijjska kultura, 4, (2013), 103-116.

303 Paul Levinson, Digital McLuhan: A Guide to the Information Millennium, (Routledge, 1999).

304 http://www.wnyc.org/articles/features/2011/jul/15/celebrating-marshall-mcluhans-legacy/,
pristupljeno 20. 01. 2021.

%5 Nebojsa Mrda, Internet i drustvene nauke — nove mogucnosti i krupne posledice, Fakultet
politickih nauka, Cigoja Stampa, 2014, str. 60.

306 Marshall McLuhan, Understanding Media: The Extensions of Man, Routledge, 2001.
307 Marsal Makluan, Poznavanje opstila — ¢ovekovih produZetaka, Prosveta, 1971.
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terminom ,opstilo” postoji isti problem. To ée usloviti da u ¢itavom ovom radu bude
koridcen strani, ali dobro poznati i prihvaceni termin ,medij”.

Ovde mislimo da u duhu Makluana , The Extensions of Man” treba posmatrati
kao produzetke ljudske fiziologije i najkraée re€eno (ovo ipak nije rad na tu temu)
termin ,produZeci” treba razumeti ovako: instrumenti pre ,elektricnog” doba
predstavljaju produzetke odredenih delova tela (ruke ili noge), a na elektricitet se
gleda kao na produzetak ,centralnog nervnog sistema” uopste. Ta razlika sluzi
Makluanu kao kvazifizicka osnova za tvrdnju da c¢e elektricni mediji
(,produzavajuci” prirodu nervnog sistema uopSte) odstraniti teznje ka
specijalizaciji karakteristicne za ranije ,mehani¢ke” pronalaske, Kkoji su
predstavljali produzetke posebnih delova tela.3%

Makluan je igre definisao kao ,produzetak (ekstenziju) ne nasih privatnih ve¢
drustvenih licnosti. Igre su za njega situacije osmiSljene da dozvole simultano
ucesce velikog broja ljudi u pojedinim znacajnim obrascima nasih inkorporiranih
Zivota.3®

Na svom najosnovnijem nivou, sve igre zahtevaju odredeno delanje od svojih
ucesnika, $to je aspekt igre kao treninga, vezbe. Ono $to je neophodno za
razumevanije prirode igre, dakle, jeste njen odnos prema ,igranju”. Na$ primarni
nacin interakcije sa igrom je onda kada je igramo, a ¢ak se i jednostavnim
posmatranjem drugih kako igraju postize bliska identifikacija sa samim igracem,
a samim tim i igranjem, a samim tim i igrom. Ono $to ostaje kao pitanje za
teoretske debate je kvalitativha razlika izmedu igre i igranja, to jest, da li je svako
igranje igra, i da li je svaka igra igranje. Primera radi, Zivotinje se igraju, ali da li
je toigra? | da li su igre sa visokim ulozima, poput rata, sportskih mecevaii sli¢no
—igranje?

3.3.6. Ludvig Vitgenstajn

Austrijanac Ludvig Vitgenstajn®'® je bio uticajni filozof XX veka. Bio je veliki
logi¢ar i duboki mislilac. Igrama se bavio u svom drugom kapitalnom delu
,Filozofska istrazivanja”.®"" Tu je u teoriju igre uveo termin ,jezic¢ke igre”.3'?
Upotreba reci u jeziku uci se kroz neku vrstu igre, ali se, takode, i re€i u jeziku

308 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, and Susana Pajares Tosca, Understanding Video
Games, 4th ed. (Routledge, 2019), str. 34.

309 |pid, str. 35.
310 udvig Vitgenstajn (Ludwig Wittgenstein1889—1951), nemacki filozof,
31 Ludwig Wittgenstein, Philosophical Investigation, Blackwell, 2001, str. 67.

312 Vitgenstajn je u svojim radovima podjednako i ravnopravno koristio termin ,jezicke igre” i jezicka
igra” u zavisnosti od konteksta re€enice ili teksta.
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koriste na nacin igre. Jezi¢kih igara ima bezbroj. Jedna od takvih igara je
imenovanje predmeta, mit, poezija, religija. Po Vitgenstajnu, svaka igra ima
odredena pravila, a upotrebljavati pojmove u nekoj igri, znaci postovati pravila
koje je jezik odredio.

Pojam jeziCkih igara nije u koncepciji poznog Vitgenstajna odreden do kraja
jasno. U osnovi pojma jezi¢kih igara je analogija izmedu ¢ovekovih igara i
ponasanja u zivotu. Igre pretpostavljaju ranije utvrdena pravila kojima je odredeno
kretanje i logicki put; igra bez pravila nije igra, ali igra koja se potcinjava ekstremno
strogim pravilima takode nije igra. Igra je nezamisliva bez obrata, preokreta,
varijacija stvaralastva.?'

Pod jezickim igrama misli se na jezicke modele, na metode analize njegovog
delovanja. Postoje razliCite vrste, razliCite upotrebe jezika. JeziCke igre su
jednostavni nacini upotrebe znakova, jednostavniji nego oni na koje mi
primenjujemo znake svakodnevnog jezika. Igre su nacini jeziCke prakse i s
vremenom je Vitgenstajn sve CeSce, jezicke igre poCeo da izjednaCava s formama
Zivota.

3.2.7. Gregori Bejtson

Gregori Bejtson®'“ je antropolog i sociolog. U svom tekstu ,Teorija igre i
fantazija®'®” Bejtson formira novu funkcionalnu perspektivu igre. On je kod
Zivotinja koje stupaju u igru uocio opstu potrebu da obavezno pokazu svoj
posebni status igrackog ponasanja, a kod ljudi, potrebu da najave fantazijske i
umetniCke igre. Igratka pona$anja, po njemu, zahtevaju promenu u tretmanu
ponasanja koja se javljaju u sklopu igre, kao $to umetnicka predoCavanja
pona$anja zahtevaju temeljnu promenu u njihovom vrednovanju. Mnogi potezi u
igri lice na stvarne poteze (napad, odbrana, jurenje), a mnoge situacije u
umetnickim prikazivanjima izgledaju iste kao i situacije u Zivotu — ali, sve je to u
igri i u umetni¢kim prikazivanjima bez posledica i obaveza koje takvi potezi imaju
u zivotu. Saigraci i konzumenti umetni¢kog dela moraju zbog toga da budu
unapred upozoreni na to da je po sredi igra bez posledica, a ne egzekutivho
ponasanije.

Signali koje je Bejtson imao pred o¢ima sliéni su nasim metakategorijskim
uputstvima: rec€ je o signalima koji specificiraju kategorijsku pripadnost datog

313 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, and Susana Pajares Tosca, Understanding Video
Games, 4th ed. (Routledge, 2019), str. 28.

314 Gregori Bejtson (Gregory Bateson 1904—1980) engleski antropolog, sociolog i kibernetic¢ar

315 Foxman, Daniel, and Gregory Bateson. “Steps to an Ecology of Mind”. The Western Political
Quarterly 26, no. 2 (June 1973): 345. https://doi.org/10.2307/446833.
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poteza izlaganja. Bejtson je govorio o ,it is a game” signalima, takozvanim
,framing” signalima, signalima koji daju poseban okvir igratkom ponasanju.

Bejtson, u spomenutom eseju, takve signale naziva jo§ i
~metakomunikacijskim®'®”, jer komunikacijski upozoravaju na komunikacioni (a
ne akcioni) status nastupajuceg ponasanja. Ova odredba ,metakomunikacijski”,
narocito je prikladna za slu¢ajeve ljudske komunikacije: za razgovorne razmene,
za ,razmenu’” filmova, muzike, likovnih dela i dr.

3.2.8. Brajan Saton Smit

Brajan Saton-Smit®*'” je znacajni zapadni teoreti¢ar igre koji je Citav Zivot
proveo pokudavajuéi da otkrije kulturni znagaj igre u ljudskom Zivotu, tvrdeci da
definicije igre moraju da se primenjuju podjednako na odrasle i decu. On pokazuje
da deca nisu nevina u igri i da su odrasli zaista krivi u svojim igrama.

Svako dete zna $ta je to igra i Sta znadi igrati se, ali mi ostali mozemo samo
da nagadamo. Da li je to neka vrsta adaptacije, da li nas uci vestinama, da li nas
uvodi zivot odredenih zajednica? Da li je to mo¢ koju sti€emo u igri junastva? Da
li je to sudbina u igrama na srecu, da li su to snovi koji uvode u umetnost? lli je
sve to samo lagana lakomislenost dece i dokoli¢ara?

Brajan Saton-Smit smatra verovatnom i istinitom svaku izlozenu moguénost
i zalaze se da igra bude predmet ozbiljnog razmatranja u razlicitim naucnim
disciplinama kao $to su biologija, psihologija, obrazovanje, pa do metafizike,
matematike i sociologije.

Saton-Smit se fokusirana teoriju igre zasnovanu na sedam razli€itih retorika
koje naziva drevnim diskursima: Sudbini, Snazi, Socijalnom identitetu i
Lakomislenosti, i modernim diskursima: Napretku, Imaginaciji, i, kod nas tesko
prevodivog pojma Self. U otvorenoj analizi koja polazi od pitanja uticaja igre u
razvoju deteta na implikacije igre na Zapadnu radnu etiku, on istraZzuje vrednosti,
istorijske izvore, ali i interese koje su diktirali uslove i oblike igre.

316 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, and Susana Pajares Tosca, Understanding Video
Games, 4th ed. (Routledge, 2019), str. 34.

317 Brajan Saton-Smit (Brian Sutton-Smith, 1924) Svoju teoriju je izneo u knjizi ,The Ambiguity of
Play” (1997, Harvard University Press).
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POGLAVLJE IV

4. Teorije video igre kao igre

4.1. Dileme i poéeci utemeljenja nauénog izu€avanja video igara

Kompjuterske igre postoje vise od osamdeset godina,®'® ali mi jo§ uvek
nismo u potpunosti razumeli njihovu prirodu, niti postoji saglasnost ni igracke ni
nauéne zajednice o sustini, mestu i ulozi video igara u teoriji i praksi Zivota i
civilizacije na planeti Zemliji.

Potpuno nesporno da je video igra za relativho kratko vreme uspela da od
eksperimentalne zabave za vrlo uski krug tehni¢ki nadarenih i opremljenih ljudi
postane, najpre, deo popularne kulture, a onda, u kombinaciji neprestanog
usavrSavanja video igre kao medija sa globalnom recesijom, koristeci faktore
koji joj idu u prilog, postane najunosnija grana kreativne industrije.'° Video igra
paralelno postaje i element popularne kulture koji se lako i efikasno prilagodava
drustvenim i tehnolodkim promenama, dok se elementi poput filma i muzike,
koji su dugo vremena bili prva asocijacija na termin ,popularna kultura” nalaze
u opadanju. Pri tome, ,popularna kultura nije koherentan pojam, nema organsku
celinu i podlozna je menjanju. Nije fiksirana ni konkretna, jer klju€ razumevanja
leZi u svakodnevici. Njeno konacno znacenje ne postoji, jer se ona stalno iznova
odreduje i vrednuije, a prosiruje se i lista kanonskih dela pop-kulture. Sezdesetih
godina minulog veka, na svom vrhuncu, pop-kultura se menjala oblikujuci
sopstvenu pasivnu i aktivhu ulogu”.®?° Ako uporedimo sadas$nji trenutak sa
periodom od pre dvadeset godina, a da ne govorimo o zlatnoj eri filma3?' i
muzike, teorija video igara joS uvek nije napravila ireverzibilni korak ka
priznavanju ludologije za samostalnu nau¢nu disciplinu.

318 1947. je podnet prvi patent za upotrebu katodne cevi za potrebe igara na sre¢u. Patent su podneli
Thomas T. Goldsmith Jr. i Astley Ray Mann 25. januara 1947 a patent je prihvaéen 14. decembra
1948. Patent opisuje ideju kontrole polozaja regulatora svetle tacke na ekranu.

319 Aleksandar Filipovi¢, ,Video igre kao najozbiljniji biznis kreativne industrije na pocetku 21. veka”,
Megatrend revija, 10, vol. 2, 2013: 177-192.

320 Aleksandar Jankovi¢, Dug i krivudav put: Bitlsi kao kulturni artefakt, Red Box, 20009, str. 7
321 Pod zlatnim dobom Holivuda, obi¢no se smatraju druga i tre¢a Cetvrtina dvadesetog veka.
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U matematici postoji posebna oblast pod nazivom ,Teorija igre”,?? ali ta
grana nauke nema nikakve veze sa video igrama i u hjenom imenu se krije
samo deo teorije verovatnoce za potrebe onog dela igara koje Kajoa zove alea
. Moderne kapitalistiCke drzave su tu teoriju prihvatile i razvile je do nesluéenih
granica kada je u pitanju ,kreiranje komplikovanih matematickih i statisti¢kih
metoda i obrazaca za procenu i izraunavanje verovatnoce dobitka prilikom
investiranja u proizvodne ili trgovacke aktivnosti”.3?3

Tek nedavno su se pojavile naznake relevantne nauke®?* koja se bavi svim
pitanjima vezanim za video igre. ZacCeta je ludologija (Ludology, J/lydomnozus),
nauka ¢&iji je cilj istrazivanje video igara kao modernog oblika komunikacije i
kreativnosti. Postoje i drugi nazivi za tu nauku kao $to su: Game studies (studije
igre), igrologija, filozofija igre, teorija kompjuterskih igara.?

Studije igre, teorija gejminga (gaming) ili ludologija je disciplina koja se bavi
kritickim studijama igre. Ona prouc¢ava dizajn igre, igra€e i njihovu ulogu u
drustvu i kulturi. Studije igre su interdisciplinarno polje nauke kojim se bave
istrazivaci i naucnici iz najSireg nau¢nog miljea kao Sto su kompjuterske nauke,
psihologija, sociologija, antropologija, filozofija, knjizevnost, studije medija i
komunikacije i mnogi drugi.

Kao i kod drugih grana nauke vezanih za medije, kao Sto su studije televizije
i filma, i studije igre sadrze tekstualnu analizu i teoriju publike, ali studije igre po
pravilu primenjuju razli€itije metodologije od ostalih grana nauke vezanih za
medije.

4.2. Ludologija kao nova nauc¢na disciplina®?*®

Razmatranje teorije video igre je jo$ uvek lutanje po nedovoljno istrazenim
oblastima u kojima &ak ni osnovne premise nisu dovoljno definisane. Sta su

322 The Game Theory. Naziv za matematicke igre koji unosi dosta konfuzije u terminologiju, pa se
za teoriju igre koja nije matematicka igra nudi izraz The Gaming theory.

32 Nebojsa Mrda, Internet i drustvene nauke — nove mogucnosti i krupne posledice, Fakultet
politickih nauka, Cigoja Stampa, 2014, str. 54.

324 Espen Arset (Espen Aarseth), profesor humanisticke informatike na Univerzitetu u Bergenu.
Arset je 2001 godine pokrenuo €asopis “Game Studies” i u prvom broju objavio autorski tekst
“Computer Game Studies, Year One”.

325 hitp://gamesisart.ru/theory.html. Pristupljeno, 30. 01. 2021.

326 Terminom Ludologija u smislu ovog rada ozna¢avamo novu nauénu disciplinu koja se bavi
kritickim prou€avanjem video igara. Preciznije, ludologija se fokusira na dizajn igara, igrace i
njihovu ulogu u drudtvu i kulturi. Ludologija je interdisciplinarno polje sa istraziva¢ima i studentima
iz mnostva drugih oblasti, kao Sto su kompjuterske nauke, psihologija, sociologija, antropologija,
filozofija, umetnost i knjizevnost, medijske studije, studije komunikacije. U nau¢noj javnosti
paralelno se koristi i termin “Studije igre” i rede Teorija igranja (game studies, gaming theory).
Ove termine ne treba mesati sa terminom Teorija igara (game theory) kojom se oznaCava
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video igre — formati, umetni¢ke forme, mediji, ili sve to zajedno? Tokom izgradnje
ludologije kao nauke koja bi trebalo da ponudi odgovore na ta i sva druga pitanja
postojanja i razvoja video igara, doéi ée se i do odgovora na ta pitanja. Do tada,
najpre treba konstatovati da je moderna ludologija utemeljena na &injenici da
prethodni pristupi prou¢avanju fenomena video igara nisu bili pogodni za video
igre bez obzira koliko je video igra sli¢na tim fenomenima i bez obzira sto je
delom proizasla iz tih oblika kulture. O video igrama se ne moze suditi po
standardima igranih filmova ili literature. Naravno, kao i film i literatura, ili strip,
i video igra sadrzi grafiku i zvuk, ali tek u simplifikovanom obliku,3?" i tek za
podrdku glavnom elementu video igre, onome &to zove — gameplay. Upravo je
gameplay®*? potpuno novi oblik informacija koji je jo$ uvek obavijen misterijom.
Kako Ce se kasnije, kada dokazemo da je video igra forma umetnosti, pokazati,
gameplay i interaktivnost - je ono §to video igru razlikuje od svih prethodnih
oblika umetnosti.3®®

Ludologija moze biti definisana kao naucna disciplina koja prouc¢ava igre i
igranje u celini, a narocito video igre. Sam pojam nije nov, i koriS¢en je u
proSlosti u vezi sa prou€avanjem neelektronskih igara. Americki istrazivac
Gonzalo Freska¥® je jo§ 1999. godine istakao nedostatak koherentne, formalne
discipline koja bi nau€no tretirala video igre, i to naveo kao razlog zbog kog
istrazivaCi pozajmljuju teoretske ,alate” iz teorije knjiZevnosti, filma i teorije

prouCavanje matematickih modela u sukobima i saradnji izmedu donosilaca racionalnih
inteligentnih odluka.

%27 Grafika video igara se u hardverskom i softverskom smislu razvija i pobolj$ava velikom brzinom
i ve¢ sada je na fotorealistiénom nivou. Ali, to, samo za sebe, igre ne €ini pozeljnijim za igranje.
Uzmimo primer kultne avanture “Tomb Raider” (Core Design i Eidos Interactive 1996). Kada
danas pokuSate da pokrenete “Tomb Raider 1”, Sokirace vas primitivnost grafike koja igru, sa
sadasnje tacke glediSta, Cini gotovo neigrivom (nonplayeble). Ipak neposredno posle
objavljivanja, Tomb Raider 1 je krenula u osvajanje sveta, a njena junakinja Lara Kroft i danas
Zivi i izgleda bolje nego ikad, éemu svedo€i najnovija igra u fransizi. U anketi zvani¢nog
Playstation ¢asopisa za Veliku Britaniju, Tomb Raider je proglasena za Cetvrtu najbolju igru svih
vremena, a prve dve igre u fransizi su najprodavanije.

326 Gameplay je izraz koji se koristi za definisanje nacina interakcije izmedu igraca i odredenih video
igara. On se dalje definiSe kao nacin na koji se igra igra, ukljucujuci pravila, zaplet, ciljeve i nacine
njihovog savladavanja, kao i ukupno igracevo iskustvo. Kako je igracevo iskustvo jedan od
najvaznijih elemenata vezanih za video igru, upravo je gameplay jedan od najvaznijih faktora u
uspehu igre. Gameplay uklju€uje i zanr igre, kao i na€in na koji igra prati ili odstupa od etabliranih
Zanrovskih konvencija. Elementi gameplaya su i aktivnosti koje igra¢ mozZe da obavlja sa likom
iz igre, poput pucanja, plivanja, skakanja, sve do same smrti lika iz igre. Metodi koji mogu da se
koriste za merenje igrivosti igre i kvaliteta gameplaya su, izmedu ostalih, i u¢enje, uzivljavanje,
emocije, zadovoljstvo, efikasnost, motivacija i socijalizacija.

329 http://gamesisart.ru/theory.html, pristuplieno 30. januara 2021.

330 Gonzalo Fraska (Frasca, 1972) americki istraziva¢ i nekadasniji urednik za nauku i tehnologiju
na TV mrezi CNN.
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narativa za izu€avanje video igara. Nakon toga, termin ,ludolog” je postao
popularan u akademskoj zajednici posvecenoj video igrama kao opis osobe
koja je protiv generalne pretpostavke da video igre treba posmatrati tek kao
ekstenziju narativa, Sto je preterano pojednostavljivanje, iako je nuzno
pouzdano znati koje elemente igre dele sa priCama, kao $to su likovi, okruzenje
i dogadaji. Ludologija ne odbacuje ovu dimenziju video igara, ali sa druge strane
tvrdi da video igre nisu u celinu povezane tek narativnom strukturom. Opet,
ludologija nema za cilj da ukaze na tehni¢ku nepreciznost primene naratologije
na igru, ve¢ da tome doda razumevanje strukture i elemenata igre, sa posebnim
akcentom na pravila, $to nas opet vraca na temelje teorije igre. Jo$ jedan od
vaznih ciljeva ludologije je stvaranje tipologije i modela za razumevanje
mehanike igara, polazeci od strukturalnog pristupa kao prvog koraka u
studijama igre, nakon ¢ega nauka moze samo da raste, jer su definisane
osnovne karakteristike igara.3"

Video igre su deo Sireg igrackog (igralackog) segmenta koji se zovu
elektronske igre.3*? Elektronske igre su igre koje u svom funkcionisanju
podrazumevaju obavezno prisustvo elektronike pomocéu koje se kreira
interaktivni sistem sa kojim korisnik komunicira. Postoji viSe vrsta elektronskih
igara: Video igre, Fliperi, Slot masine, Audio igre,** itd. Tokom viSedecenijskog
koriScenja tih vrsta elektronskih igara, sve su polako otiSle u zaborav ili su
inkorporirane u istoimene video igre, tako da se danas pod elektronskim igrama
smatraju uglavnom video igre.

Video igra je elektronska igra®* u obliku kompjuterskog softvera koji
podrazumeva komunikaciju sa korisniCkim interfejsom kako bi se kreirao
vizuelni feedback na video uredaju. NajceSée se igraju putem kompjutera ili
uredaja koji sadrze elektronicke elemente specifi¢ne za kompjuter.3*® Video igre
pripadaju novoj multimedijalnoj kulturi koja se bazira na digitalnoj tehnologiji.
Postale su popularne u poslednjih 30 godina. Elementi koji moraju da budu
prisutni u jednoj video igri su: konflikt, pravila, igracka sposobnost i ishod.33¢

33 Gonzalo Frasca, Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, Routledge, 2003.

332 Eldin Zeljkovi€, Igra kao socioloski i antropolo$ki fenomen. Filozofski fakultet u Sarajevu, 2011,
str. 40.

333 Prve elektronske igre su u slengu nazivane ,coin-op” igrama, jer su se masine za igranje pa i
same igre aktivirale ubacivanjem novcica.

334 Eldin Zeljkovi¢, Igra kao socioloski i antropolo$ki fenomen. Filozofski fakultet u Sarajevu, 2011,
str. 40.

335 Sasvim je moguce da uskoro broj drugih platformi za igranje video igara brojéano nadmasi
klasi¢ne kompjutere.

336 Juul, Jesper: A dictionary of video game theory, (2005), http://www.half-real.net/dictionary/
#game.odsto200dsto28, pristupljeno 29. 06. 2021.
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Video igre su drustveni fenomen ¢ak i onda kada igra€ igra sam jer on na
taj na€in komunicira sa kreatorom igre i kulturalnim pretpostavkama koje su
ugradene u samu igru. Interesantna pitanja koja antropolozi istrazuju su kako
video igre mogu da kreiraju kulturne prostore sa vlastitim kulturnim
pretpostavkama, ili kako su video igre povezane sa kulturnom logikom koja je
izvan video igara. Prema Markusu Overmarsu,® video igra je softver, odnosno
kompijuterski program, u kome jedan ili vie igraca, koriste¢i odgovarajuéi
hardver donose odluke kroz kontrole igre i resursa u potrazi za ciliem.*® Video
igre su eticki objekti, igraci video igara su etiCki agenti, i etiku video igara treba
posmatrati kao kompleksnu mreZzu odgovornosti i moralnih obaveza. Pravila
igara imaju moralne vrednosti koje utiCu na eticko ponaSanje igraca. Igraci
koriste etiCko razmisljanje pri igranju video igara, i inkorporacija igraca kao
etickih agenata u dizajn igre predstavlja jedan od krucijalnih zadataka za autore.

4.3. Video igra kao nova umetnicka forma

Kao i sve nove duhovne tvorevine ¢oveka, i video igre teSko dolaze do
drudtvenog i nau¢nog priznanja. Vreme u kome Zivimo je jo$ uvek vreme
osporavanja video igara po svim aspektima. Negiranje umetni¢kog statusa je
samo jedno od polja osporavanja. Da li je video igra umetnost ili ne? Mnogo
je istaknutih autoriteta koji su za, isto toliko protiv statusa video igre kao nove
umetniCke forme. U zapadnim zemljama, ludologija je dobila sluzbeni status
na pocetku ovog veka. Vlade najvecih drzava su video igrama sluzbeno
dodelile status grane umetnosti sa svim privilegijama koje taj status donosi.
Obrazac za priznavanje video igre kao umetnic¢ke forme dala je ameri¢ka viada
koja je video igre svrstala u Medijske umetnosti. Medijske umetnosti, kako ih
definiSe The National Endovment for the Arts,**® obuhvataju screen-based
projekte kao §to su film, televizija, radio, audio, video, Internet, interaktivne i
mobilne tehnologije, video igre, transmedijska pripovedanja, satelit, kao i
medijske transakcije povezane sa Stampanim knjigama, katalozima i
¢asopisima.®*® Kao posledica toga, po¢ev od 2012. godine, industrija video
igara je finansirana od strane drzave po istim principima kao filmska industrija.

337 Markus Hendrik Overmars (1958), holandski naucnik i predava¢ programiranja za video igre.
Overmars vodi i Centar za geometriju, sliku i virtualna okruzenja na Univerzitetu u Utrehtu.

3% Jacob Habgood, Mark Overmars, and Phil Wilson, The Game Maker’s Apprentice: Game
Development for Beginners, 1st Corrected ed., Corr. 4th printing (Apress, 2006): str. 35

3% The National Endowment for the Arts (NEA) nezavisna agencija vlade SAD koja podrzava
projekte koji ,predstavijaju umetni¢ko savrSenstvo” (funding for projects exhibiting artistic
excellence, www.arts.gov).

340 hitps://www.arts.gov/artistic-fields/media-arts pristupljeno 20. 02. 2021.
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Zvani¢no, usvojena promena menja naziv kategorije finansiranja iz Umetnosti
na radiju i televiziji u Umetnost u medijima (Sto obuhvata razliita medijska
polja). Nova kategorija uklju€uje video igre i interaktivna iskustva u stvarnom
Zivotu i na Internetu.

Nemacka vlada je 2008. godine priznala video igre kao umetnost, pa su
tako igre poput Warcraft, Stalker, Call of Duty, ili Monkey Island sada deo
umetnickog nasleda, a njihovi tvorci deo Nemackog saveta za kulturu, Sto se
smatra prekretnicom u nemackoj medijskoj politici.

Francuski ministar kulture Reno Donedju de Vabr (Renaud Donnedieu de
Vabres) priznao je video igre kao umetnost i obeé¢ao drzavnu podrsku njenim
autorima. U intervjuu datom listu The New York Times, ministar je rekao da je
cilj da stvaraoci video igara dobiju iste subvencije kao $to ih dobijaju filmski
studiji, i dodao ,Ljudi su predugo gledali video igru ispod oka, zanemarujuéi
njenu enormnu kreativnu i kulturnu vrednost. Ako Zelite, zovite me ministrom
za video igre, biéu ponosan”. U Srbiji, danas, ovom granom nauke se nauéno
bavi tek nekoliko entuzijasta.

U prilog tezi da su igre nova umetnic¢ka forma koja je ve¢ zauzela mesto u
muzejima i studijama umetnosti na prestiznim univerzitetima, navodimo
odlomak iz eseja Aarona Smutsa:3*!

.Ne samo da video igre ulaze na velika medijska vrata u muzeje umetnosti,
vec se javljaju i programi lepih umetnosti” koji se fokusiraju na grafiCke aspekte
dizajna video igara. MIT, NYU, Carnegie Mellon i CalArts®#2 imaju studijske
programe usmerene na tehnologiju zabave, a Univerzitet Kalifornije Irvin343
pokrenuo je master program posvecen interaktivnim medijima. Georgia Tech3#
nedavno je oformila grupu za doktorske studije u interaktivnim medijima, koje
spajaju studije komunikacije sa kompjuterskom naukom.

,U poslednje vreme znatno je poboljSana institucionalna kredibilnost
apologeta umetni¢kog statusa video igara. Jasno je da je artistiCki svet video
igara poCeo da se razvija i ne bi trebalo ¢ekati na to da svaki moderni umetnicki
muzej otvori izlozbu posvecenu video igrama da bismo ih, bez kompleksa,
nazvali umetni¢kom formom”.34

341 Aron Smats (Aaron Smuts), profesor filozofije na univerzitetu Rod Ajlend, SAD.

342 Massachusetts Institute of Technology, Cambridge, MA; New York University, New York, NY;
Carnegie Mellon University, Pittsburgh, PA; California Institute of the Arts, Valencia, CA.

343 “University of California Irvine”, Irvine, CA.

34 Institut za tehnologiju u DZordZiji (The Georgia Institute of Technology), poznatiji kao Georgia
Tech, je javni istrazivacki univerzitet u Atlanti, Dzordzija, SAD.

345 Aron Smuts, ,Jesu li igre umetnost”, Polja, 465, (2010): 82-92.
100




Bica i svetovi video igre Aleksandar Filipovi¢

Ocigledno je da filmski reziseri i dizajneri video igara obavljaju posao na
sli¢an nacin i da postoji zna€ajan kvantum dodirnih taCaka izmedu ta dva posla,
ali istorija video igara, osim filmske, moze se komparativno sagledavati kroz
zaostavstinu i drugih umetnosti. Kao $to je film izrastao iz fotografije i drame,
video igre mnogo duguiju digitalnoj animaciji. Nezavisno od ciljeva verovatnoce,
igre dele narativne teme i ekspresivne ciljeve sa istorijom knjizevnosti i
pozorista. Ri¢ard Pozner®#* tvrdi da video igre treba smatrati umetni¢kom
formom posto dele tematska jezgra i ekspresivni kontinuitet sa tradicionalnom
knjizevno$¢u. Pozner brani ono Sto se po vecini utvrdenih standarda smatra
.igrom osrednjosti.”34

Jasan tematski kontinuitet vezuje video igre za istoriju zapadne knjizevnosti,
a i igre dele ekspresivne ciljeve sa drugim priznatim umetnic¢kim formama.
Umetnicke institucije i muzeji poceli su da ukljuuju video igre u projekte, a
obrazovne ustanove u nastavne planove, dok pojedini dizajneri postaju laureati
druStveno verifikovanih priznanja koja dodeljuju poznate umetnicke fondacije.
Neki dizajneri video igara postali su poznati i cenjeni autori. Video igre su postale
deo kulturne istorije i tradicije. Povrh toga, dizajneri su iskoristili medij za
prevazilazenje prethodno nereSivih umetnickih problema sa kojima su se
suoCavali i film i knjizevnost, povezujuéi umetnost video igara sa problemima
koji prate moderni film i savremenu knjizevnost.

Ne bi trebalo po svaku cenu smatrati sve video igre umetnickim delima. Nisu
to ni svi filmovi, ni sva pozori$na dela, ni sve slike, ni sve opere, ni simfonije, ni
knjizevna dela. Ali aktuelni razvoj video igre jasno pokazuje da bi neke video
igre trebalo smatrati pravim umetnickim tvorevinama. A ako postoji samo jedna
video igra koju smatramo umetniCkom, onda video igre kao ljudski proizvod
moraju bez dileme da se nazovu umetnoSéu. Naravno, status umetni¢kog dela
se nikada ne razdvaja od samog proizvoda i doZivljaja kriticne mase
konzumenata tokom konzumiranja proizvoda. Kako je pisao Hajdeger34, ...
umetnik je izvor dela. Delo je izvor umetnika. Nema jednog bez drugog. Ali, ni
jedno od njih samo nije osnova drugom. U sebi i u svom uzajamnom odnosu
umetnik i delo, svako od njih, jesu zahvaljujuéi ne€em tre¢em 3&to je pre oba, to
jest zahvaljujuc¢i onom odakle umetnik i umetnic¢ko delo imaju svoja imena —
zahvaljujuci umetnosti”.

346 Ri¢ard Alen Pozner (Richard Allen Posner, 1939) americki pravnik, teoretiCar prava i ekonomista.
Trenutno je sudija Apelacionog suda u Cikagu i redovni profesor Pravnog fakulteta Univerziteta
u Cikagu, llinoj, SAD.

347 Aaron Smuts, ,Anesthetic Experience”, Philosophy and Literature, 29, no. 1. (2005): 97-113
%8 Martin Hajdeger, Sumski putevi, Plato, 2000, str. 7.
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.B€ez pravih radova koji su stekli status remek-dela, sva razmatranja o statusu
umetnosti video igara mogu delovati preuranjeno”.3*® Max Payne®® i Halo®' su
dve najbolje do sada kreirane igre (tvrdi Aaron Smuts, prim. A.F), ali ni one ne
predstavljaju veliki umetnicki domet. ,Vremenom oekujem da mnoge danadnje
aktuelne video igre postanu umetnicki efemerne, kao i Lumiere actualites,*®? koje
ostaju arhivirane u muzejima medijskih i kinoteckih starina. Mozda je to trivijalna
odlika, ali jasno je da su neke aktuelne igre dostigle zavidnu kreativnost koja je
¢ak nadmasila nivo nekih popularnih kinematografskih ostvarenja. Potencijali
novog medija su veliki, jasni i razgovetni: vreme uspona i umetnost video igre
tek dolazi, pred njom je buduénost, koju svi Zeljno i§¢ekujemo”.3%

Do sada su mnogi struénjaci iz srodnih disciplina analizirali video igre, ali
su u analizi fenomena video igara primenjivali uobiCajenu akademsku
metodologiju humanisti¢kih nauka, koja je €esto davala nepouzdane zakljucke
vrlo razli€ite od prakse. To je bila metodologija izgradena na pogresnim
pretpostavkama i navodnim €injenicama da je igra mnogo primitivnija varijanta
filmova i knjiga, pogodna samo za zabavu.

4.4. Video igra kao eticka kategorija*

Cinjenica da je video igra u svom maksimalnom apstraktu niz jedinica i nula
¢ini je razliCitom od svega do sada videnog, a narocito od igara na tabli ili
sportskih igara. Mogucnost postojanja protivnika koga kontroliSe kompjuter
dodaje mnoge nove izazove. Video igre mogu biti kompleksnije jer igra sama
moze da pomogne igraCu da razume razliCite aspekte i da nauci igraca kako
da igra. Konacno, video igre mogu napraviti impresivnije okruZenje dodajuci igri
fotorealisti¢nu grafiku, muziku i umetnute scene.3*

349 Aron Smuts, ,Jesu li igre umetnost”, Polja, 465, (2010): 82—-92.

30 Max Payne je akciona pucacka igra iz treceg lica, izdata 2001. godine za Microsoft Windows.
Igra je dobila vrlo pozitivne kritike zbog inovativhe mehanike igre i noir narativnih konvencija.
Dobila je brojne nagrade, uklju€ujuci i nagradu BAFTA, i prodata je u skoro osam miliona
primeraka. Po ovoj igri je snimljen i istoimeni igrani film.

%1 Halo je jedna od najprodavanijih igara, Zanrovski definisana kao vojna nau¢no-fantasti¢na
pucacka igra. Autor Brajan Bendis je njen kulturni zna¢aj uporedio sa zna¢ajem filmskog serijala
Star Wars.

352 Prva privatna projekcija Limijerovog filma snimljenog marta 1895 bila je u decembru iste godine.
Delo je poznato je kao ,Lumiére Actualités”, ili na engleskom jeziku ,Actuality”. Do 1903, film je
prikazan viSe od dve hiljade puta.

353 Aaron Smuts, ,Anesthetic Experience”, Philosophy and Literature, 29, no. 1. (2005): 97-113

354 Vidi: Aleksandar Filipovi¢, ,Eticki izazovi video igre”. Zbornik radova Fakulteta dramskih
umetnosti 24, (2013): 145-163.

35 Jacob Habgood, Mark Overmars, and Phil Wilson, The Game Maker’s Apprentice: Game
Development for Beginners, 1st Corrected ed., Corr. 4th printing (Apress, 2006): 35.
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Video igra je objektno orijentisana ka igracu, i to ne bilo kom igracu, i dizajner
igre mora da zna ko ¢e biti igraci igre koju kreira. Igre za decu bi trebalo da
budu drugacije od igara za odrasle. TeSke i zahtevne igre bi trebalo da budu
razliCite od igara za manje iskusne igrace. Igranje video igre se sastoji od
donosenja odluka koje donosi najéeSée samo igra¢ i koje presudno uti¢u na tok
igre. U video igri igra€ je jedini koji ima kontrolu nad igrom i Cesto je ta kontrola
sustinski smisao igre. Nema video igre u kojoj neko drugi ima kontrolu, ¢ak i
ako je sam kompjuter protivnik ili drugi virtuelni igra€. | na kraju — cilj igre. Igranje
- to je klju€ni element igre, mada postoji i aspekt takmicenja i pobede. Ljudi zele
da pobede u igri; pobeda, ili postizanije ili dostizanje krajnjeg cilja je Cesto i jedini
razlog zbog koga se igra. | za razliku od stvarnog Zivota, video igra je retko
mesto gde viSestruki uzastopni porazi ne deluju demoraliSuce na igraca, ve¢ u
njemu razvijaju dodatnu Zelju da savlada teZak izazov.

Vecéina video igara predstavlja sistem pravila®® ¢ije je praosnove teorijski
postavio Norbert Viner,%" a koje ohrabruju igrace da se kre¢u prema cilju unutar
virtuelnog okruzenja. Takode, vecina video igara se igracima obraca putem price,
odnosno narativa. To nas dovodi do zaklju¢ka da video igre imaju dva
fundamentalna elementa: sisteme i svetove.**® Ova dva elementa su koherentna,
i zajedno stvaraju zabavnu mehaniku igre (gameplay) pri stvaranju sveta igre.
Etika igara kao dizajniranih objekata se nalazi u medusobnoj relaciji ova dva
elementa.

Migel Sikar,*® jedan od vodecih teoreticara etike video igara, kaze: ,Etika
vrline primenjena na video igre je u sustini fokusirana na ¢in igranja. Iz te
perspektive, etika igre kao objekta je uslov za moralnost iskustva, ali nije
centralno pitanje. Igra kao objekat, sistem igre, moze da ima ugradene vrednosti,
ali pristup etike vrline ¢e se ograni€iti samo na one vrednosti koje su stvarno
dozivljene tokom igranja.”® Dakle, vazna je povezanost ovog pristupa i
Gadamerove hermeneuticke fenomenologije:*' U iskustvu objekta igre nalazi

3% Nikola Marici¢, MenadZment radija, RDU RTS, 2007, str. 42.

357 Norbert Viner (Wiener 1894—1964) americki matematicar i filozof. Bio je profesor matematike
na MIT.

358 Aleksandar Filipovi¢, ,Eticki izazovi video igre”. Zbornik radova Fakulteta dramskih umetnosti
24, (2013): 145-163.

39 Migel Sikar (Miguel Sicart), profesor u Centru za istraZivanje kompjuterskih igara pri IT
Univerzitetu u Kopenhagenu, i jedan od pionira studija etike video igara

360 Miguel Sicart, Ethics of Computer Games, MIT Press, 2011, str. 119.

361 Gadamer je tokom svog dugog Zivota postao ,oli¢enje hermeneuticke filozofije”, a u knijizi ,Istina
i metod” (Wahrheit und Methode) iznova je promislio temeljne hermeneuticke pojmove kao $to
su cirkularnost razumevanja, predrazumevanje, odnos autoriteta i tradicije, problem primene,
dijalektika pitanja i odgovora.
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se etika te igre. To iskustvo je proces interpretacije sistema igre, situacije u igri,
i vrlo subjektivnog igraa, Cije se iskustvo sastoji od sinhrone (doZivljenog tokom
igranja igre) i diahrone (kolektivno iskustvo u igranju svih igara do tada)
perspektive.”36?

Etika vrlina predstavlja najvise odgovarajuéi referentni okvir za proucavanje
etike video igara ako njene kljuc¢ne teze suprotstavimo drugim dvema
predominantnim savremenim etiCkim teorijama, deleontoloskoj etici i
konsekvencijalizmu. Ako smo zaklju€ili da je video igra igra, i posmatrajuci
Huizinginu definiciju, Ciji jedan deo glasi ,gra je sloboda”, jasno je da
deleontoloska etika, koja u srediSte stavlja duznost, nije odgovarajuci okvir za
istrazivanje ove teme. Konsekvencijalizam, pak, sa svojim fokusom na rezultat
(posledicu) delanja je komplementaran odredenim aspektima video igre per se,
ali kako je igrac eti¢ko bice, etika vrlina je i ovde primenjivija jer je usredsredena
na bice pre nego na delanje samo po sebi. | kako najveci broj video igara dolazi
iz dva kulturolo$ki razlicita centra, Amerike i Istocne Azije, etika vrlina daje
dovoljnu Sirinu, jer se elementi Aristotelovskih vrlina koji su temelj zapadne, pa
i ukupno hris¢anske etike, podjednako pronalaze i u istoénoj moralnoj i religijskoj
filozofiji, poput Konfucijanizma ili Budizma. Nik Gir®¢3 u tekstu ,Budisticka etika
kao etika vrlina” daje detaljnu argumentaciju u prilog ovoj tezi.3¢*

4.5. Zakljuéak

U ovom delu rada smo razmatrali definicije igara koje su naucnici davali
tokom istorijski dugog vremenskog perioda. Ako prva razmatranja pomenuta u
ovom radu datiramo spomenuta u ovom radu datiraju u vreme Heraklita,*%* onda
imamo odredenja i definicije igre u rasponu od skoro dva i po milenijuma. Ma
koliko te teorije i definicije bile tatne i aktuelne, ona ipak ne sadrze i ne
odrazavaiju duh sadasnjeg vremena. Covek se promenio, svet se promenio. Cak
i u vreme kada su Huizinga i Kajoa davali definicije igre, tada nije bilo
profesionalnog sporta, nije bilo elektricnih i elektronskih igara. FiziCki i mentalni
napori kojima su savremeni sportisti izloZeni priblizavaju moderni sport, koga jo$
uvek smatramo igrom, apokalipti€noj dimenziji igre iz kultnog filma “Rollerball”.3%

362 Miguel Sicart, Ethics of Computer Games, MIT Press, 2011, str. 110.
33 Nikolas Gir (Nicholas F. Gier), profesor filozofije na univerzitetu Ajdaho (Idaho)

%4 Nicholas F. Gier, ,Buddhist Ethics as Virtue Ethics”, Idaho University, (n.d), https://www.
webpages.uidaho.edu/ngier/307/buddve.htm, pristupljeno 01.06.2021.

365 535-475 godina pre nove ere.

366 “Rollerball”, kultni film u Zanru sportske nau¢ne fantastike koji opisuje distopijsko drustvo u SAD
2018 godine. Junak pri€e je DZonatan E. igra€ sportske igre Rolerbol. Film je 1975, reZirao
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Zadrzavajuéi sve ono $to je fundamentalno i $to je nepromenijivo u meri u
kojoj je €ovek nepromenijiv, teoriju i definiciju igre treba osveziti i dopuniti
elementima koje sada imamo in flagranti, ali i onim §to ¢emo, to je ve¢ izvesno,
imati u skoroj buduc¢nosti. Nasa definicija igre, sa kratkim teoretskim okvirom,
koja, pored klasicnih, ve¢ definisanih elemenata, obuhvata i igre virtuelne
stvarnosti mogla bi da glasi ovako:

Igra je slobodna aktivnost svesnih bica koja se zbog potrebe i zahteva bica
igre svesno izmestaju u prostorno i vremenski ograni¢enu izmenjenu realnost
u fizi€koj ili virtuelnoj stvarnosti, prihvatajuci unapred odredena pravila igre,
ili ih, ukoliko bice igre to dopusta ili predvida, stvaraju na licu mesta.

Bezuslovno prihvatanje izmenjene realnosti i poStovanje pravila igre su
obavezan uslov igre a cilj aktivnosti je sama igra kao stvarna ili metaktivnost u
obaveznoj metarealnosti. Estetska, etiCka i logicka recepcija bica igre kao
fenomena priviemeno smestenog u ,metarealnost u stvarnoj realnosti”
zasnovana je na izmenjenim adekvatnim strategijama koje stvaraju svet igre
sa nigde drugde moguéim odnosom igraca, Zivota (stvarnosti) i igre, €ineci tu
recepciju, kada su u pitanju igre sa, sine qua non metaaktivnostima, podjednako
podloZznom ¢ulnim koliko i vis§im kognitivnim i receptivnim oblicima estetske i
etiCke obrade. Postojanje bi¢a igre ograni¢eno je samo postojanjem igraca i
igre a bice igre je dato i nepromenjivo onoliko koliko je dato i nepromenjivo
socijalno i psiholosko bi¢e svakog igra€a i njegova masta kao sposobnost da
kombinovanjem elemenata bi¢a igre i slika i vrednosnih stavova iz sopstvenog
iskustva stvori predstave, pojmove i ideje koje ne postoje u njegovom ranijem
iskustvu, a vrlo Cesto i nigde drugde.

Video igra je nesto drugo, iako je primarno igra, odnosno, neodvojivi deo
socijalnog i ontoloskog korpusa bivstvovanja (bitka) igre. Za poCetak, nudimo
nasu definiciju video igre koja glasi da je video igra — igra, kreirana u formi
softvera, koja se igra uz pomo¢ odgovarajuceg hardvera, koja predstavija
dizajnirani eticki objekt u kojoj jedan ili vise igraca, putem sopstvenog iskustva
igranja igre, ostvaruje njene ciljeve koristeci ve¢ umetnutu mehaniku i zakonitosti
igre koji se ne mogu menijati voljom jednog ili vise igrata van ve¢ umetnutih
vrednosti.

Ipak, daljim prou€avanjem specifi¢nosti i unikatnih aspekata video igre,
slobodni smo da ponudimo i jednu apstraktniju definiciju koja je orijentisana na
interaktivnost i odnos igraca i sveta video igre:

Video igra je igra u virtuelnoj realnosti, objektno orijentisana ka igracu, bez
koga ne moZe da postoji, u kojoj igrac, interakcijom sa hardverom aktivira

Norman Jewison po scenariju Williama Harrisona koji je za film adaptirao svoju pric¢u “Roller Ball
Murder”. Protagonist filma je James Caan (Dzonatan).
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unapred definisan softver igre, pa zajedno, unutar sopstvenog prostora i
vremena igre stvaraju njen alternativno realni svet Cije se pojavno bice
prikazuje na monitoru elektronskog uredaja, a virtuelno bice ostaje
zatvoreno u paralelnom svetu igre zajedno sa igratevim avatarom, a da pri
tome dva bica igre ne znaju jedno za drugo i ne zavise jedno od drugog.

Komponente, ali i granice igraevog licnog dozZivljaja video igre i sveta video
igre su pri tome: zadati svet igre kreiran od strane proizvodaca (1), iskustvo
igrata mereno sposobnoscu recepcije virtuelne stvarnosti ¢ulnim i natéulnim
receptorima (2) i masta igrata merena njegovom sposobnoscu da preko svog
avatara u liku protagoniste igre kreira svoje imaginarno bice koje u sopstvenoj
sferi smisla alternativne realnosti dozivljava alternativni svet video igre, pri tome
ga doradujuci i kontroliSuéi (3). Alternativno realni svet video igre i realni svet
doZivljaja video igre se proZimaju i prepliéu, pa igra¢ i njegov avatar u imaginaciji
igrata mogu da promene mesta pri éemu je totalna identifikacija igraéa sa
sopstvenim avatarom krajniji cilj, ali i krajnji domet implementacije realnog igraca
u alternativno realni svet video igre.

U zaklju¢nim razmatranjima vezanim za teoriju video igre ima mnogo
pitanja. Kao inae u koegzistenciji imaginacije i zelje ¢oveka, njegovih ideja i
planova na jednoj strani, i tehnickih i tehnoloskih moguénosti na drugoj, i kod
razvoja teorije i prakse video igara sve zavisi od hardvera. Ontolosko bi¢e video
igre moZze da se usavr3ava i razvija brzinom kojom napreduje hardver i
mogucénost pogona igre (game engine) da obraduje milione informacija u
sekundi. Kada se milioni pretvore u milijarde ili hiljade milijardi, a to nije daleko,
ima¢emo novu dimenziju video igara i igranja. Posto su obavezni uslovi za
egzistenciju video igre igrac i igra ucitana u memoriju elektronskog uredaja, igra
¢e moci da egzistira i ako je ucitana u memoriju igraca, $to znaci da ¢e video
igra, pod odredenim uslovima modéi da se nastavi i kad se elektronski uredaj
iskljuci jer igracu, opet pod odredenim uslovima, moze da bude sve jedno da li
je svet igre koju igra smesten u memoriju elektronskog uredaja ili memoriju
igraevog cefalusa. OcCigledno je da egzistencija bi¢a video igre ne zavisi uvek
i potpuno od elektricne energije uredaja na kome se igra igra, vec se bice video
igre nalazi i u svetu igre sme&tenom u masti i iskustvu igraca. Bice video igre
ne moZze da egzistira bez i van video igre, ali svet video igre i njeno bi¢e mogu
da egzistiraju izvan elektronskog uredaja na kome se video igra obi¢no igra.

Ovde treba razmotriti pitanje da li je, bar kod dela igra¢a, video igra u vidu
softvera definisanog od strane proizvodaca samo matrica i sredstvo koji pruza
uze ili Sire okvire za mastu i iskustvo igraca koji delujuci sinhrono izvlace iz
igratevog ,svesnog”, ali i licnog i kolektivnog ,nesvesnog”, slike i sekvence
kojima stvaraju fantasti¢ne i fantazmagori¢ne svetove video igara.
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5. Aktuelna paradigma pozicije video igre
u globalnom sistemu kulture

Ovaj rad razmatra igru i video igru kao jedinstvene fenomene kulture.
Konstatovali smo ranije da je bice igre kao praroditelj bica video igre staro koliko
i ljudsko bice, da je starije od jezika i kulture, da je sveprisutno, viSestruko i
viSeznacno: ono se kao retka konstanta proviaci kroz celokupnu istoriju ljudi..
Medutim ,kada pokuSamo da shvatimo sustinu igre, i narocito video igre, da damo
njenu definiciju, uvidamo da postoje odredene teskoce, jer igra, iako sveprisutna
i, Cini se laka za razumevanije, kao da se opire racionalizaciji i definisanju, a kada
se pokuda sa deskripcijom, pojavljuju se fenomeni koji se medusobno
iskljucuju.”¢"

Danas, u eri nedefinisane dominantne kulturoloSke paradigme i dilema da li
Zivimo u eri post-postmoderne ili digimodernizma, prakti¢éno su sva kulturna
prostranstva preorijentisana i upuc¢ena na igru ili sadrze neke od njenih bitnih
karakteristika. Bivstvovanje igre je viSestruko, a njeno prisustvo se oseca
neprestano. Umberto Eko*®® tvrdi da igra lezi u osnovi svakog kulturnog
fenomena. Sve je igra, $to je dobro, ali nije dobro da igra bude sve. Biée igre i
igra bi¢a su dva dijalekti¢ki prepletena fenomena.3®° Bice igre koje se igra u igri
je ve€no kao anti¢ki Urobor.*® Eko u tom svom uverenju niposto nije sam, a
najsnazniju podrsku ima u ve¢ opisanim i citiranim stavovima Gadamera i Finka.
Interpretacije koncepta igre sre¢u se svugde u svetu i zivotu, gde god priroda
stvari i odnosa zavisi od borbe dveju ili vie strana a njen ishod od izbora strategije
i primene, od strane suprotstavljenih u€esnika, ovog ili onog redenja. Na temelju
takvog stava, prakti€ni pojavni oblici i primene igre su izuzetno Siroki (deje,
politicke, vojne, ekonomske, psiholoSske, matematicke, logiCke). To je

37 Enena JlrogsurosHa fAkoenesa. ,Mrpa — yHukanbHbI doeHoMeH KynbTypbl” BecmHuk OFY, 7,
no.113, (July 2010).

368 Umberto Eco, La structura assente. Introduzione alla ricerca semiologica. U.Eco, SPb., 2004.
369 KosblpeBa H. A: Beimue uzpbl unu uepa 6simusi, Nanatenbckme pelueHus, 2018.

370 Urobor ili Uroboros (oupoBdpog, od ,,oupoPdpog 6¢gIg” — ,zmija koja jede sopstveni rep”) anticki
simbol vecnosti koji prikazuje zmiju koja, formiraju¢i krug, jede svoj rep konstantno se
obnavljajuci iz same sebe.
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komplikovan, slojeviti fenomen, ontoloSki zasnovan u antropolo$koj realnosti i
snabdeven karakteristikom subjektivnosti. Igra se opredmecuje kao kompleksnost
dejstava, saznanja i komunikacija. Postaviti univerzalnu definiciju igre i prirode
igre je veoma tesko. Fink je pisao o smrti, radu, ljubavi, pa i o igri koja je kao
egzistencijalni fenomen, ,jedan od nacina razumevanja, pomocu koga ¢ovek
razumeva sebe samog.... i nastoji da kroz takve semanti¢ke horizonte objasni
istovremeno bivstvovanije svih stvari.”!

Sveprisutnost igre, kako ¢emo videti u nastavku ovog poglavlja, niposto ne
predstavlja reSenje za probleme ovog sveta, jer igra, kakva je, ne-zbiljska i
fantasti¢na ne sme da igra Zivot, ona sme samo da ga bezgredno i bezposledi¢no
oponasa. Video igra viSe nego ijedna druga stvara polje maste i fantazije u kome
se Covek igra realnos¢u, voden racionalnim ili iracionalnim interesima i tako
postaje nacin ustrojstva misli i filozofskog promisljanja, posebno u modernim
vremenima. Uz video igru, sve CeSc¢e se javlja potraga za smislom zivota i
njegovom sustinom, potraga za zna¢enjem simbola sveta koji nas okruzuje. Igra
uopste - neophodan je kljuni kvalitet ljudskog bi¢a bez koga nije moguce izgraditi
antropologiju, ontologiju i gnoseologiju.

Video igra je, sa jedne strane, nesto Sto je ve¢ videno u svakoj igri, ali je video
igra i nesto drugo, do sada nevideno bilo kad i bilo gde. Video igra je igra u
virtuelnom prostoru i ne-realnosti. Fizi¢ki gledano, ona ne bi trebalo da postoji,
ona je kao “megdan u jednoli¢ju”.*”2 Ma koliko u realnom svetu trazili fiziCke
tragove bica video igre, neCemo ih naci, bar ne onde gde ih obi¢no trazimo. Jer,
fiziCki, video igra postoji samo u cefalusu igraca, u njegovoj glavi, gde
bioelektricna praznjenja i hemijske veze izmedu sinapsi stvaraju svet video igre
u masti i igratevom iskustvu.

Video igra je istinsko fenomenolo3ko otkrovenje ove generacije, i bez obzira
na to $to istu video igru svakodnevno igraju milioni igraca, nacin igranja i doZivljaj
jedne te iste igre razli¢it kod svakog od igra¢a. To je do sada neponoviljivifenomen
i mi ¢emo biti primorani da, radi pravilnog odredivanja mesta i sustine video igre,
da, kroz ontologiju i gnoseologiju potrazimo odgovore koje moze da da samo
filozofija igre sa svojom metafizikom.

Ono $to je ve¢ sada definitivno nesporno, video igre su znacajni planetarni
fenomen kojim je poCeo ovaj vek, i to ne samo kulturolo$ki, ve¢ i globalni
fenomen. Pre pet godina (jesen 2017) smo pisali: ,Prema podacima portala

57 Enena JTrogurosHa SAkoBneBa. ,Mrpa — yHUKanbHbIn doeHoMeH KynsTypbl” BecmHuk OFY, 7,
no.113, (July 2010).

372 Doris & Jean-Louis Le May, La chasse a I'imponderable, iz 1966. Kod nas izdat pod naslovom
“Megdan u jednolicju”, Decje Novine, 1976.
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,Statista™" u 2017. godini registrovano je 2 045 miliona igrac¢a video igara. Podaci
koje je saopstio GlobalCollect,** ukazuju da je najvedi broj igraca registrovan u
Azijsko-pacifickoj*’® regiji. Prema podacima Gartnera,*® prihod industrije video
igara je za 2016. godinu bio preko 101 milijardi dolara (38,6 mobilne igre) , u
2017. godini 109 milijardi (46 mobilne igre), dok se za 2020. godinu ocekuje
prihod od 128,8 milijardi od ¢ega ¢e ¢ak polovinu (64,9 milijardi) Ciniti mobilne
video igre. Sto se tie igrackih platformi, povec¢ava se u¢esée mobilnih uredaja.
Ocekuje se da do 2020. godine u¢esce smart telefona bude 40 odsto, Sto uz 10
odsto igara za tablet uredaje €ini 50 odsto igara na mobilnim uredajima. Po tome
ni jedan segment kulturne industrije ne moze ni da se priblizi video igrama. Do
skoro neprikosnovena industrija XXX filmova ostala je na svojih 10 milijardi dolara
godisnje iako ima ¢ak 69 odsto pay par view prometa u svetu.3”” Ako se nastavi
trend rasta trZiSta video igara od samo 10 odsto godi$nje, industrija video igara
bi uskoro mogla da generiSe znatno viSe od 200 milijardi dolara. Da video igre
pravi samo jedna drzava i da prodaje samo video igre, bila bi to po veli€ini
pedeseta nacionalna ekonomija u svetu”.

Poredenja radi, sada znamo da je broj igrac¢a video igre premasio tri milijarde,
da je prihod od video igara premasio 200 milijardi dolara. Ostale prognoze su
ostvarene gotovo u procenat.

5.1. Dominantni stavovi akademske i javne zajednice
o poziciji video igre u globalnom sistemu kulture

5.1.1. Osporavanje video igara

U sadasnjem vremenu, video igre su najpopularniji vid zabave. One &ine
sastavni deo Zivota vecine ljudi rodenih posle 1980. godine, kao i mnogih rodenih
ranije.®”® Mnogo su sloZenije nego $to ih mediji predstavljaju. Ne propagiraju
nasilije — razaranje je ¢esto samo kratkotrajno uzbudenje, nakon kojeg sledi
mnogo paZljiviji, a u slu€aju umrezenog igranja, timski pristup koji vodi ka

373 Statista jedan je od najvecih svetskih portala za statistiku. Ovaj portal obezbeduje pristup
relevantnim podacima iz preko 18,000 izvora, sa fokusom na jasne i konzistentne rezultate.
http://www.statista.com/statistics/293304/number-video-gamers/

374 hitp://www.globalcollect.com

375 Azija — Pacifik 1000 miliona, Evropa 337 miliona, Sredniji Istok i Afrika 301 milion, Severna i
Juzna Amerika 407 miliona.

376 http://lwww.gartner.com/newsroom/id/2614915, pristuplieno 20. 10. 2022.
377 http://www.ictbusiness.info/kolumne/homo-ludens.

378 Michael Bywater, “Fair game”, Eurozine, (February 4, 2010). https://www.eurozine.com/fair-
game/
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zajedniCkom napredovanju. To je ogromna industrija sa budZetom koji premasuje
holivudski:*”® Grand Theft Auto I1V,%¥ jedna od najuspesnijih i najkontroverznijih
konzolnih igara svih vremena je imala budzet od 100 miliona dolara, pravio ju je
tim od preko 1.500 stru¢njaka i zaradila je 310 miliona dolara na dan objavljivanja,
Sto je skoro tri puta vise nego $to je za prvi vikend prikazivanja (tri dana) zaradio
Spiderman — The Movie i preko Cetiri puta viSe od zarade za prvi vikend
prikazivanja filma DZejmsa Kamerona Avatar.*®' Ali, stvari se u svetu video igara
menjaju vrtoglavom brzinom. Take-Two Interactive, vlasnik Rockstar Games
objavio je da je najnovija igra Grand Theft Auto V3¥2 zaradila 800 miliona dolara
tokom prvog dana prodaje i da je dostigla milijardu za samo tri dana. Poredenja
radi, najnoviji film iz franSize Star Wars, Episode VII: The Force Awakens je za
prvi vikend zaradila 529 miliona dolara, a do zarade od milijardu dolara je stigla
za 12 dana, $to je najbrze za jedan film. Inace, proizvodnja igre GTAV kostala je
266 miliona dolara, a igra je postala nosilac sedam Ginisovih rekorda: ,Gejming
nije viSe samo hobi bez neke posebne vrednosti, to je dokazao GTA V, i zaista je
uzbudljivo da su izazvali Holivud i pobedili,” rekao je Krejg Glendej, urednik u
Guinness Book of World Records. GTA apsolutno zasluZuje da bude prihvacen
i prepoznat kao ,ikona modernog vremena” i britanske kulture i drago nam je da
je igra usla u nasu knjigu.”8

Ipak, video igre su decenijama predmet sistematskog osporavanja po svim
nivoima i uprkos svemu do sada reCenom jo$ uvek nisu uspele da postanu
ireverzibilni deo konvencionalne definicije kulture.

Kulturoloski autoriteti ve$to se opiru priznanju video igre kao nove kulture.
Prema knjizi Fun, Inc, Toma Cetfilda®*, to je velika greska. ,Zbog éega smo mi,
mediji, crkveni poglavari (isti oni koji Zele da zabrane Harija Potera zbog
satanizma i Filipa Pulmana3® zbog ateizma), roditelji i struénjaci toliko zabrinuti?

379 Michael Bywater, “Fair game”, Eurozine, (February 4, 2010). https://www.eurozine.com/fair-
game/

380 Grand Theft Auto IV je akciona avantura u otvorenom svetu igre, koju je razvila i izdala kompanija
Rockstar Games. Igra je izasla 29. aprila 2009. godine

31 Michael Bywater, “Fair game”, Eurozine, (February 4, 2010). https://www.eurozine.com/fair-
game/

%2 |gra je izasla 17. septembra 2013. godine

383 http://www.guinnessworldrecords.com/news/2013/10/confirmed-grand-theft-auto-breaks-six-
sales-world-records-51900/, pristupljeno 20. 12. 2021.

%4 Tom Cetfild (Chatfield) (1980) je britanski pisac, teoretiéar tehnologije, koji je doktorirao i
predavao na St John'’s koledzu u Oksfordu, pre nego Sto se posvetio pisanju.

385 Filip Pulman (Philip Pullman,1946.) engleski pisac. Najpoznatiji je po svojoj trilogiji Njegova
mracna tkanja (His Dark Materials), koja je osvojila tre¢ée mesto u BBC takmicenju za omilienu
knjigu Britanaca 2003. godine. Pulman je nosilac svih najznacajnijih nagrada za dela decje
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Zasto Zelimo da sanitarnom trakom odvojimo sve $to je stvoreno digitalnim putem
od prostora kulture?” Sa druge strane ,kultura se viSe ne moze posmatrati kao
nesto sveto i uzviSeno ili svedeno u zauvek date okvire. Ona je kao
Vitgenstajnova definicija sveta: ,Svet je sve §to je novo’, ili ,svet je sve Sto je
slucaj.”*® Kada se govori o mestu video igre u globalnom sistemu kulture, treba
da prestane da se govori 0 navodnim loSim uticajima koje video igre imaju na
one koji u njima uzivaju. Fudbal i alkohol su dva nerazdvojna pojma; ragbi je ritual
nasilja; boks — dva muskarca koji prebijaju jedan drugog; ipak, za razliku od video
igara, nasilje je tu prihvaceno.”"

Video igre se, na drugoj strani, karakterisu kao ,beskorisne ,igracke™ koje
otupljuju omladinu dovodeéi do porasta nasilja, gojaznosti, pa ¢ak i samoubistava,
i smatraju se besmislenim i nemilosrdnim proizvodom pohlepnih kompanija koje
su spremne da isisavaju novac i vreme ljudi nude¢i im moguénost da zaborave
stvarnost i relaksiraju mozak, pa sve do karakterizacije da su video igre glupo
gubljenje vremena i novca na granici sramote za ozbiljnog ¢oveka®°. Helen
Rambelou®®, piSu¢i za The Times kritiku TV programa posvec¢enog igranju video
igara pod nazivom Games Britannia, o$tro govori o ,muskarcima koji besposliCare
uz dzojstike ... beze od stvarnog Zivota ... uglavhom muska zanimacija ...
isprazno ... ubledeli mladi¢ bezivotno trza dzZojstik ispred ekrana.” Istim tonom
baronesa Grinfild**' govori o dopaminskoj zavisnosti koja je navodno rezultat
igranja video igara koje nas liSavaju identiteta i koje su, kako je napisala u jednom
narocito bizarnom ¢lanku za Wired®??, mozda odgovorne i za finansijsku krizu (jer
su bankari odrasli uz video igre). Njena ,jeziva upozorenja” sa odudevljenjem

fantastike, ukljucujuci i ,Astrid Lindgren Memorial Award”, najpoznatiju nagradu za dedju
knjizevnost na svetu.

386 | udwig Wittgenstein, Tractatus Logico-Philosophicus, Taylor & Francis, 2001.

%7 Michael Bywater, “Fair game”, Eurozine, (February 4, 2010). https://www.eurozine.com/fair-
game/.

388 BecnonesHble urpyLiku” http://internetua.com/videoigri--kakuua-polzu-oni-prinosyat-cseloveku
pristuplieno 12. 10. 2021.

389 |bid.

3% Helen Rumbelow, “Games Britannia; How to Win at Chess; Ugly Betty,” The Times, April 3, 2010,
https://www.thetimes.co.uk/article/games-britannia-how-to-win-at-chess-ugly-betty-
mnlk7sbgndg.

391 Susan Adele Greenfield, Baronesa Greenfield, (1950), je britanska naucnica, pisac i ¢lanica
Doma lordova britanskog parlamenta. Predmet njenog interesovanja je neuronauka svesti.

392 http://www.abc.net.au/news/2014-11-20/neuroscientist-warns-young-brains-being-reshaped-by-
technology/ 5906140, pristupljeno 12. 06. 2021.
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prihvata Daily Mail** kao jo$ jedan u nizu dokaza o propasti nasega drustva.*
Naj¢es¢i stav javnosti, zaklju€uje autor, ,ako izuzmemo igraCe i nekoliko
univerziteta koji u svojim programima nude studije igara, jeste da su video igre
Zalosna odlika modernog Zivota, da su ljudi koji ih igraju jadnici, budale i
bubuljiCavi streberi, i da najvise §to moZemo da uradimo jeste da pokuSamo da
umanjimo rizik od Sirenja zaraze nadajuci se da ¢ée s vremenom i oni ozdraviti.
Komentatori koji marginalizuju video igre ne rade dobro svoj posao i jednako su
u pravu koliko i viktorijanske mame, koje su tvrdile da ¢itanje romana®® stvara
seksualnu razdrazljivost, kao i baronesa Grinfild, koja danas tvrdi da video igre
unistavaju um.”3%

Tretman video igre kao umetni¢ke forme, za nijansu je povoljniji. lako
teoretiCari i umetnici priznaju da pojedine video igre zasluzuju status umetni¢kog
dela, i da pojedini aspekti fenomena video igre imaju osobine umetnickog dela,
video igre su sistemski veoma daleko od zvani¢nog priznavanja statusa nove
umetni¢ke forme. Aron Smats®” smatra da je ,uprkos znacaju fenomena video
igara i umetnosti zasnovanoj na tehnologiji, estetika potpuno ignorisala ovaj
fenomen. Istrazivaci koji se bave drugim medijima i umetniCkim disciplinama, kao
Sto je film, na primer, preuzeli su glavnu, vodeéu ulogu u raspravi i promisljanju
sveta video igara. To je krucijalna gre$ka. Nazalost, isti¢emo to, retko su u filozofiji
umetnosti analizirani problemi koji imaju realne posledice u stvarnom svetu.
Potiskivanje fenomena video igara ima de fakto efekt na multibilionsku dolarsku
industriju, indirektno pospesujuéi procese prenagliene cenzure proizvoda
industrije video igara. Cinjenica da filozofi nisu postavili pitanje mogu li video igre
biti umetnost, automatski je nametnula zakljuéak da one to ne mogu biti”.

U jednom drugom nauénom radu, autor®® tvrdi da ,prilikom rasprave o
umetnosti video igara treba uzeti u razmatranje tri razliCita konteksta: ,visoku”
umetnost (video igre i umetnost) - umetnike novih medija (1); komercijalne igre
(video igre kao umetnost) — dizajnere (2) i fan art — fanove (3). Prvi slugaj je
najmanje diskutabilno polje susreta umetnosti i video igara, jer danas postoji
opsta saglasnost teoretiCara i umetnika da je nesumnjivo re¢ o umetnosti. Video

3% http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-565207/Modern-technology-changing-way-brains-
work-says-neuroscientist.html pristupljeno 12. 06. 2021.

3% Michael Bywater, “Fair game”, Eurozine, (February 4, 2010). https://www.eurozine.com/fair-
game/, pristupljeno 12. 06. 2021.

3% Petparacki romani, “Dime novels”, “Penny dreadfuls”.

3% Michael Bywater, “Fair game”, Eurozine, (February 4, 2010). https://www.eurozine.com/fair-
game/, pristupljeno 12. 06. 2014

397 Aaron Smuts, “Anesthetic Experience”, Philosophy and Literature, 29, no. 1. (2005): 97-113.
3% Manojlo Maravi¢, ,Relacije umetnosti i video igara”, ART+MEDIA, 1, (2012).
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igre u€estvuju u kreiranju savremenog kulturnog konteksta i kao takve su postale
interesantno i izazovno mesto susreta sa novomedijskim umetni¢kim praksama.”

Oko statusa onoga $to vecina igraca smatra video igrom (komercijalne igre)
kao novom vrstom umetnosti, nema saglasnosti i to pitanje je predmet debate i
osporavanja izmedu teoreti¢ara, umetnika i igraca. Aron Smats tvrdi da je ,skoro
sve $to se govori o video igrama kontroverzno. Neki kreatori video igara ¢ak se
rugaju ideji da su video igre umetnost. Takav stav dele i pojedini poznati reditelji.
TeoretiCari koji sebe nazivaju ludolozima tvrde da video igre ne treba smatrati jos
jednom narativnom formom umetnosti, ve¢ oblikom Ciste igre. Drugi teoreticari -
naratolozi, kao $to je DZenet Mari,**® istiCu da video igre mogu i treba da budu
viSe narativno vodene i interpretirane da bi se bolje prepoznao njihov umetnicki
potencijal. Izgleda da je to put koji su kreatori video igara izabrali. Savremene
video igre imaju visoko integrisane narative koji su ¢esto kompleksniji od
najsofisticiranijih sineastickih noir zapleta. Cak i ako se setimo svih detalja filma
The Big Sleep (1946), nikada ne moZzemo da zapamtimo sve detalje vecine video
igara koje smo odigrali. Za mnoge narativne igre je potrebno oko dvadeset sati
da bi se privele kraju, da bi se jednostavno zavrsile”.

Pre nego $to se okrene glava sa podsmehom kada se govori o video igrama
u kontekstu umetnosti vazno je napomenuti da video igre nisu igracke, ve¢ medij
(sredstvo i sredina) koji je istovremeno poruka*® (u Mekluanovom smislu,
determiniSe komunikatore kao novomedijski pismene) i nosilac poruke (jer je
sposoban da prenosi ideoloSka znacéenja). One su legitiman umetni¢ki medij
podlozan modifikacijama i rekontekstualizacijama u proizvodenju specificnog
dozZivljaja igraCa/korisnika/publike, i politickog delovanja ukazivanjem na
odredene drustvene probleme. One su visokotehnolo$ki medij, koji sa gotovo
svakom novom komercijalnom igrom povecava estetski potencijal audiovizuelnih
performansi i ukljuCuje kompleksnije narative i likove/avatare. U njihovom
kreiranju u€estvuju brojni umetnici: dizajneri, kompozitori i glumci. Na kraju, video
igre su medij preko kojeg fanovi komercijalnih igara pokusavaju da izbore svoje
mesto u savremenoj tehnologizovanoj kulturi. Ako se sve ovo uzme u obzir, onda
bi trebalo da bude jasno zbog ¢ega se o umetnosti video igara mozZe govoriti.
Relacije video igara i umetnosti su nova pojava u svetu umetnosti i svedoci smo
pocetka njenog razvoja, a obzirom na usku povezanost sa ubrzanim razvojem
kompjuterske tehnologije, mozZe se zakljuciti da ée danasnja nelagodnost koju

3% Dzenet Mari (Janet Murray) je profesor na Georgia Institute of Technology. Pre tog angaZzmana
radila je kao naucnik-istraziva¢ u Centru za edukativne kompjuterske inicijative na Univerzitetu
MIT.

400 Manojlo Maravié, ,Relacije umetnosti i video igara”, ART+MEDIA, 1, (2012).
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izaziva kod ljudi biti podjednako iracionalna buducim generacijama kao $to je
nama to strah od voza*"' brace Limijer sa pocetka istorije filma”.24

5.1.2. Ekstremni slu€ajevi pogresSne percepcije video igara
i moralna panika

Kako ¢e se kasnije ispostaviti, osporavanje i nepriznavanje statusa u kulturi i
umetnosti nece biti najveci problem video igara. Video igre su od pocetka ovog
veka predmet brojnih ozbiljnih rasprava, ali i optuzbi vezanih za, Sto flagrantni a
Sto rezidentni negativni uticaj video igara na kulturu, mentalno i telesno zdravlje
i neprihvatljivo ponasanije ljudi, narocito mladih, eroziju morala i ulogu koju video
igre eventualno imaju ili mogu da imaju u sloZzenom psiholoSkom mehanizmu koji
kod Coveka, najceSée mladog, utiCe da on, umesto uobiajenog, odabere nasilni
metod reSavanja problema. Uprkos ogromnom broju radova, do sada*® ipak nije
formulisan jedinstven naucni ili bar kompetentni odgovor na pitanje da li video
igre per se uti€u na porast asocijalnog pona3anja kod dece i omladine, ali je
postignut jedan drugi rezultat koji neée pomoci objektivnom sagledavanju i,
naravno, reSavanju problema — video igre su u zna¢ajnom broju radova, bez
dovoljno dokaza, jednostavno prokazane kao iskljuciv razlog za strasne i na
izgled neobjasnjive i nepredvidive izlive bestijalnog nasilja, naro€ito mladih ljudi.

Uticaj video igara na ljudsku svest i pona3anje odavno se poredi sa uticajem
televizije, filma i radija. Malo ko spori da su siZei video igara Cesto prepuni
elemenata nasilja.*** Izmedu ostalog, scenario americke ,pucacke igre” Call of
Duty: Modern Warfare — 2 pretpostavlja ubijanje ruskih specijalaca. Kako se
ispostavilo, Anders Brejvik,** koji je po€inio zlo¢in masovnog ubistva, zabavljao
se igrama, Call of Duty i World of Warcraft. One su odmah posle zlocina
povucene sa polica norveskih prodavnica. NiSta manje nije ,krvava” ni igra Postal.
Nju je, kako je sudska istraga konstatovala, rado igrao Aleksandar Kopcev, koji

401 1895. godine.

402 Manojlo Maravi¢, ,Relacije umetnosti i video igara”, ART+MEDIA, 1, (2012).

403 Kraj 2022 godine.

404 http://www.vostok.rs/index.php?option=btg_novosti&idnovost=10792#.VmcWUMtfwkJ
pristupljeno 29. 11. 2021

405 Anders Behring Breivik (1979) norveski drzavljanin. 22. jula 2011. je u omladinskom kampu na
ostrvu Utgya u Norvedkoj, glumedi policajca, ubio najmanje 84 osobe. Pre toga je bombom
napao srediste norveske vlade, sa ciliem da policijske snage veze za Oslo. Osuden na 21 godinu
zatvora, nakon procesa gde je glavni predmet spora bila njegova uradunljivost; sudenje je
skrenulo paznju javnosti na liberalni sistem zatvora i blage sankcije norveskog kriviénog prava
i pokrenulo zahteve za uvodenje doZivotnog zatvora, pa ¢ak i smrtne kazne.
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je napravio incident u moskovskoj sinagogi.*®® Dva srednjo$kolca su 1999. godine
pucali i ubili dvanaest u€enika i jednog nastavnika u srednjoj 8koli u Kolumbajnu
(Columbine High School) u Sjedinjenim DrZzavama. Dvojica ubica su navodno
uvezbavali svoj napad koriste¢i modifikovanu verziju video igre Doom.*”

Postoiji i druga strana ovog fenomena. Grofica Batori*®® nije igrala video igre.
Kompjuter nije imao ni Pedro Lopez.“®® Adolf Hitler je uZivao u delima elitne
kulture, poput opera Riharda Vagnera. Kad je u pitanju generalno negativan stav
dela javnosti prema video igrama, moZemo da se vratimo na poCetke etabliranja
svakog novog medija, pocev od Gutenbergove masine za Stampanije i kritika
nedovoljne estetizacije do tada ru¢no ukradavanih knjiga, pa do tridesetih godina
proSlog veka, kada se u svetu podigla velika rasprava zbog gangsterskih filmova
i njihovog moguceg uticaja na mlade ljude. Verovalo se da ¢e posle masovnog
gledanja filmova tog zanra omladina Zeleti da se poistoveti sa holivudskim
andelima ,garavog lica”.#"® Sve devojke ¢e propusiti Lucky strike, a mladi¢i ¢e
nositi prugasta odela i pucati iz Tompsona.*"

A jos ranije, pred kraj, po mnogo ¢emu puritanskog, 19. veka, politiCari i
roditelji su bili zgranuti dejstvom novog medija na moralne vrline i ponasanje
mladih devojaka. Taj novi medij su bili dime novels,*’? ljubavni romani u mekim
koricama. Na kraju, tokom pedesetih godina proslog veka, stripovi, posebno

406 Aleksandar Kopcev (Korues, Anekcanap Anekcangposud 1985), 11. januara 2006 nozem ra-
nio devet ljudi u sinagogi u centru Moskve. Na njegovom kompjuteru je zateCena video igra
,Postal”. Osuden je na 16 godina zatvora u koloniji strogog rezima.

407 Erik Heris (Eric Harris) jedan od pocinilaca masakra u $koli Columbine 1999. u Coloradu u kojoj
je ubijeno 15, a ranjeno 23 ljudi, bio je zavisnik od video igre DOOM, a na svojoj internet stranici
je objavio da ¢e ,igru DOOM uginiti stvarnom”.

408 Erzebet Batori (Erzsébet Nadasdy, Bathory) 1560-1614 madarska grofica, jedna od najvecih
masovnih ubica u istoriji. Optuzena je za mucenje i smrt izmedu 300 do 2.000 devojaka.
Osudena je na dozivotni boravak u potpuno zazidanoj éeliji sa samo jednom malim otvorom za
dostavu hrane. Umrla je posle Cetiri godine boravka u zatvoru.

409 Pedro Alonso Lopez (1948), najvec¢i moderni serijski ubica. Roden u Kolumbiji, silovao je i ubijao
milade Zene u Kolumbiji, Peruu i Ekvadoru. Priznao je 300 takvih ubistava. Optuzen po 57 taCaka
optuznice. ,Cudoviste sa Anda” je 1980. godine osuden na dozivotni zatvor.

410 Andeli garavog lica” (Angels With Dirty Faces) kultni gangsterski film Michaela Curtiza iz 1938.
u kome glume James Cagney, Humphrey Bogart i Pat O'Brien.

4“1 “Tompson”, (The Thompson submachine gun) ameri¢ki automat kalibra 0.45 ACP (11,43 mm),
stekao popularnost u gangsterskim obracunima u vreme Prohibicije (1920—1933). Bio je poznati
po nadimcima: “Tommy Gun”, “Trench Broom”, “Trench Sweeper”, “Chicago Typewriter”,

» o«

“Chicago Piano”, “Chicago Style”, “Chicago Organ Grinder”, “The Chopper”.

412 Petparacki romani (Dime novel) nastali polovinom 19. veka u SAD. Nagli razvoj $tamparskih
masina i velika produkcija omoguéili su da cena romana na pocetku bude 10 centi, a posle
kratkog vremena 5 centi, Sto je dalo ime Citavom kulturnom fenomenu. lako su mnogi objavljeni
naslovi netragom nestali, americke biblioteke su sauvale preko 200 000 naslova “dime novels”.
Engleski ekvivalent su bili “penny dreadfuls” ili “shilling shockers”.
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kriminalisti¢ki, izazvali su konsternaciju javnosti, pa i uglednih naucnika, bas kao
danas video igre. Cak su na inicijativu Frederika Vertama u americkom Kongresu
odrzana saslu$anja vezana za objavljivanje pojedinih stripova.*'® Najpre je 1948.
godine Vrhovni sud zabranio objavljivanje krimi literature, a 1954. godine je
Kongres doneo Kodeks o stripovima koji je zna€ajno ograni¢avao izbor tema i
radnju stripova.*!4

Ocigledno je da moralna panika*'® redovno nastaje pojavom nekog novog,
masovno prihva¢enog i influentnog medija i da je ona u drustvima i medu ljudima
uobicajena stvar. Tako su i danasniji roditelji i pedagozi, rodeni u vreme poslednje
moralne panike (1954-5), a sa njima i ¢itavo tradicionalno drustvo, sada u panici
zbog mogucih posledica video igara na mlade ljude i decu. Pri tome je u centru
masovne konsternacije pre svega nasilje u video igrama kao obrazac koji bi mladi
ljudi mogli da usvoje, i koje bi, po apologetama moralne panike, moglo da uzdrma
temelje civilizacije na planeti, pre nego ostale negativne posledice igranja video
igara ili ¢ak i samo dugotrajno sedenje ispred monitora.

Ali, moralna panika moze da pokusa da revidira i odnos prema veoma starim
medijima, medijima za koje se verovalo da imaju ireverzibilno nesporno mesto u
sistemu kulture, mediju kao $to je bajka.*'® U zapadnoj feministickoj kulturi
nedavno se pojavio snazni i agresivni pokret koji tvrdi da bajke imaju pogubni
uticaj na decu, pogotovo devojCice. Jedan od najglasnijin autora je Pegi

413 Fredrik Vertham (Fredric Wertham, Friedrich Wertheimer, 1895-1981) nemacko-americki
psihijatar jevrejskog porekla i borac protiv onoga $to je smatrao za Stetne posledice nasilnih slika
u medijima i stripovima na razvoj dece. Njegova najpoznatija knjiga je ,Zavodenje nevinih”
(1954), koja je dovela do istrage ameri¢kog Kongresa o izdavacima stripova i stvaranja Kodeksa
o stripovima. Nazivao je televiziju ,Skolom za nasilje”, i kasnije je govorio: ,ako bi trebalo da
sretnem neobuzdanog mladi¢a u tamnoj uliici, Zeleo bih da to bude onaj koji nije gledao ,Boni
i Klajda”.

414 “The Comic Book Code of 1954”. Vrhovni sud SAD je 1948. godine doneo odluku kojom je
zabranio prodaju ili distribuciju literature sa koja veli¢a kriminal. Tokom 1954. Senatski pododbor
za maloletnicku delikvenciju (the Senate Subcommittee on Juvenile Delinquency) je vodio
obimnu istragu i raspravu o stripovima i upozorio da ce, ako se dokaze da je samocenzura
proizvodaca stripova neefikasna, pronaci ,druge nacine i sredstva” da zastiti ameriCku decu.

415 Moralna panika (Moral panic) je izraz za situaciju u kojoj se nekom drustvu na osnovu nekoliko
izolovanih, preuvelianih ili na senzacionalisti¢ki nacin protumacenih incidenata stvorilo uverenje
da drustvu, drzavi ili temeljima moralnog poretka preti velika opasnost, koja mozZe da se otkloni
samo radikalnim, po pravilu represivnim merama. Izraz je prvi koristio engleski sociolog Jock
Young, a teoriju je razvio Stanley Cohen. Jedan od najpoznatijih slu¢ajeva moralne panike se
vezuje za objavljivanje knjige Seduction of the Innocent ameri¢kog psihijatra Fredrica Werthama
1954. godine, koja je dovela do uvodenja viSedecenijskog sistema cenzure stripova.

416 “Ako Zelite da vam deca budu inteligentna, Citajte im bajke. Ako Zelite da budu jos inteligentnija,
Citajte im viSe bajki.” — Albert Ajnstajn.
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Orenétajn,*'” kolumnistkinja lista ,Njujork tajms”, koja je objavila knjigu ,Pepeljuga
mi je pojela éerku”.

Njena teorija je da roze haljine i ¢arobni Stapi¢ zaista mogu da naskode
devojCicama, a da princezomanija, koja pocCinje raskoSnom haljinom, tijarom i
princem na belom konju, moZe da se pretvori u kompleks princeze. Ona kaze da
se devojCicama tako 3alju poruke da ne treba da budu ni pametne, ni jake, ni
kreativhe, nego samo slatke male princeze, bas kao i glavni Zenski likovi u
»Spornim" bajkama, i da su sve te slatke devojke iz decjih bajki u stvari obiéne
sponzoruse. Slicno misli profesor Univerziteta u Oksfordu Ri¢ard Dokins*'® koji
smatra je da roditelji ne bi trebalo da C&itaju bajke svojoj deci jer su Stetne za
njihovo dalje obrazovanije.

Pokret protiv itanja bajki nije ni blizu da dobije dimenzije moralne panike, ali
postoji, deluje, i — daje rezultate. Naime, produkcija ,Dizni” filmova u poslednjih
par godina menja karakter bajki koje pravi tako da one izlaze u susret kritikama
struénjaka i poduc€avaju decu vestinama koje su potrebne za vreme u kojem
Zivimo.41®

Moralna panika po nekad dovodi do bizarnih zahteva i slu€ajeva, kao $to je
nedavni zahtev Medunarodnog komiteta Crvenog Krsta (ICRC) za kaznjavanje
virtuelnih ratnih zlo€ina u video igrama.*?® Ono za Sta se ICRC zalaze jeste
saradnja s proizvodacima video igara kako bi se na neki nacin kaznili igraci koji
u igri virtuelno muce, napadaju ili ubijaju civile, medicinsko osoblje i na druge
nadine krée odredbe Zenevskih konvencija.“2' Kazna bi, naravno, takode bila tek
virtuelna, ali ICRC smatra kako bi to sprecilo trivijalizaciju ratnih zlo¢ina u igrama.
ICRC je pri tom usmeren na igre koje simuliraju prave ratne situacije poput
Battlefield 4 ili Call of Duty: Ghosts.*??

U nastavku rada pokuSacemo na navedemo kompetentne negativne
recenzije uticaja video igara i igranja video igara na igrace i Siru zajednicu, da bi

47 Orenstein, Peggy. Cinderella Ate My Daughter, HarperCollins, 2011.

418 Clinton Richard Dawkins (1941-).

419 http://pokretzaokret.rs/bajke-citati-in-deci-ili-ne/

420 hitp://www.netokracija.com/igre-zlocin-57781 i http://www.cnet.com/news/red-cross-penalize-
war-crimes-in-video-games/, pristupljeno 22. 05. 2021.

421 Zenevske konvencije su niz od &etiri medunarodna sporazuma potpisana u Zenevi (1864, 1906,
1929. i 1949. god), ¢ime su uspostavljeni humanitarni principi po kojima su zemlje potpisnice
obavezne da se pona$aju prema neprijateljskim vojnicima i civilima za vreme ratnih sukoba.

422 Fransoa Senes$o (Frangois Sénéchaud) iz ICRC-a objasnio je kako je takav zahtev podstaknut
time $to je danas vrlo teSko razlikovati stvarne ratne snimke od onih u video igrama, referirajuci
se pri tom na scene iz igre “Arma 2” koje su u dokumentarnom filmu “Exposure — Gaddafi And
The IRA” prikazane kao stvarne iz 1988. godine.
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smo kasnije dali prilog objektivnom odredenju video igre u drustvenom,
socijalnom, psiholodkom i kulturoloSkom sistemu Zivota.

Video igre podsti¢u nasilje i favorizuju nasilno reSavanje problema medu
ljudima. Razmatrajuci svojevremeno uticaj televizije na psihu gledalaca, Ministar
zdravlja SAD (U.S. Surgeon General), najviSi drzavni sluzbenik ameri¢ke vlade
u zdravstvu, je 1972 godine rekao da ,nasilje na televiziji....zaista ima negativni
efekt na odredene ¢lanove naseg drustva.”?® Brojne naucne studije podrzale su
takav stav ministra, a jedna od njih je prezentirala da ¢e ,do sedmog razreda,
prosecno americko dete biti svedok 8.000 ubistava i 100.000 ¢inova nasilja na
televiziji,”*?* uz procenu da ¢e tolika koli¢ina nasilja na televiziji u¢initi ameri¢ko
drustvo nasilnijim. Studije su formirale stav da ukoliko ljudi gledaju puno nasilja,
veca je verovatnoéa da cCe se nasilno ponasati.

Cini se da moralna panika, nastala polovinom proslog veka, nije ni prestajala
da postoji. ZapoCeta gangsterskim filmovima, kodifikovana stripom, nastavljena
je panikom od nasilnih sadrzaja televizije, da bi, na momente, neodmerene
protuberance doZivela na video igrama. Krivac za eskalaciju panike je interaktivni
karakter video igara koji igrace €ini ,uronjenim” u nasilni svet.*?°

Istrazivanja*?® ukazuju da 99 odsto decaka i 94 odsto devojcica u SAD-u igraju
video igre i da je u 89 odsto igara identifikovan nasilni sadrzaj, pa veliki broj
naucnika istiCe da je uticaj video igara na nasilno ponasanje potencijalno moéniji
od izloZzenosti nasilju na TV i filmskim ekranima.*?” Medu mnogobrojnim
argumentima koji govore o uticaju video igara na decu, studija‘® Vesne Bili¢*?®
izdvaja: identifikaciju, nagradivanje, primenu efikasnih tehnika u¢enja, celovitost
i kontinuitet.

423 Nada Banjanin-bBuri¢i¢, Nada i Tatjana Matija$ (prir.). Promisljanje o demokratiji, Gradanske
inicijative, 2011. (,Promisljanje o demokratiji” je trogodisnji projekt koje su ,Gradanske inicijative”
izvodile u Srbiji od 2007. do 2011. godine uz podrsku Fondacije za ustavno pravo iz Cikaga i
Los Andelesa i organizacije Uli€no pravo iz Merilenda.) http://www.gradjanske.org/wp-
content/uploads/2014/11/052-PromiodstoC50dstoA1ljanje-o-demokratiji.pdf, pristuplieno 12. 06.
2021.

424 Nada Banjanin-Burici¢, Nada i Tatjana Matija$ (prir.). Promisljanje o demokratiji, Gradanske
inicijative, 2011. http://www.gradjanske.org/wp-content/uploads/2014/11/052-PromiodstoC5
odstoA1ljanje-o-demokratiji.pdf

425 \lesna Bili¢, ,Povezanost medijskog nasilja s agresivnim ponasanjem prema vrsnjacima”,
Odgojne znanosti, Vol. 12, br. 2, (2010).

426 Jodi L. Whitaker and Brad J. Bushman, “A Review of the Effects of Violent Video Games on
Children and Adolescents,” Washington and Lee Law Review 66, no. 3 (July 1, 2009): 1033—
51.

427 Douglas Gentile, Medlia Violence and Children: A Complete Guide for Parents and Professionals
(Advances in Applied Developmental Psychology), 2nd ed. (Praeger, 2014).
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Identifikacija igraca sa likovima video igre i nagrada za iskazivanje
agresivnosti su relativno jasne opasnosti. Autorka, medutim, insistira na opasnosti
ponavljanja agresivnih postupaka u video igrama. ,,Ponavljanjem istih agresivnih
dela povecavaju se Sanse za njihovo usvajanje. Takode je dobro poznato da se
brze uci aktivnom uklju¢eno3$cu nego pasivnim posmatranjem. Veruje se da
ponavljanje nasilja u svetu maste menja kognitivne, afektivne i bihejvioralne
procese”.** Za razliku od brze izmene nasilnih scena u filmovima i televizijskim
emisijama, u igrama su deca kontinuirano izloZzena nasilju i podsticana na nasilne
akcije. Anderson i Bushman*3! upozoravaju na cikliéni obrazac interakcija izmedu
L»Situacijskih varijabli (video igre) i li¢nih varijabli (osobine li¢nosti) koje medusobno
utiéu na unutradSnje stanje osobe, fizioloSko uzbudenje, misli, osecanja i
ponaSanje. Medu posledicama dugoroéne izlozenosti nasilju u video igrama
autori navode razvoj agresivnih skriptova, perceptivnih shema, agresivnih stavova
i desenzitivizaciju. Posledice igranja elektronskih igara nece biti jednake za svu
decu, a kao znacajni faktori rizika navode se loSe vestine reSavanja problema,
lo$ roditeljski nadzor i prethodna agresivnost i nasilnost”.43

Kada specificira negativne strane igranja video igara, vecina kriticara se
posebno fokusira na sistemsko i sistematsko ohrabrivanje nasilja koje video igre
sadrze. Teza je da deca i nedovoljno socio-psiholoski formirane mlade li¢nosti
koje igraju nasilne video igre u kojima je nasilje pozeljno i ohrabreno imaju vece
Sanse za povecCanu agresivhost u mislijenju, osecanjima i ponasSanju, i
proporcionalno smanjenje socijalno prihvatljivog ponasanja. To su rezultati jednog
respektabilnog nauc¢nog istraZivanja.**

428 \lesna Bili¢, ,Povezanost medijskog nasilja s agresivnim ponasanjem prema vr$njacima”,
Odgojne znanosti, Vol. 12, br. 2, (2010).

429 \lesna Bili¢, profesor Prirodoslovno-matematickog fakulteta Sveucilista u Zagrebu

40 Jeanne B Funk et al., “Violence Exposure in Real(life, Video Games, Television, Movies, and
the Internet: Is There Desensitization?,” Journal of Adolescence 27, no. 1 (December 30, 2003):
23-39, https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.005.

431 Craig A. Anderson and Brad J. Bushman, “Effects of Violent Video Games on Aggressive
Behavior, Aggressive Cognition, Aggressive Affect, Physiological Arousal, and Prosocial
Behavior: A Meta-Analytic Review of the Scientific Literature,” Psychological Science 12, no. 5
(September 2001): 353-59, https://doi.org/10.1111/1467-9280.00366.

42 \lesna BiIli¢, ,Povezanost medijskog nasilja s agresivnim ponasanjem prema vr$njacima”,
Odgojne znanosti, Vol. 12, br. 2, (2010).

438 Craig A. Anderson and Brad J. Bushman, “Effects of Violent Video Games on Aggressive
Behavior, Aggressive Cognition, Aggressive Affect, Physiological Arousal, and Prosocial
Behavior: A Meta-Analytic Review of the Scientific Literature,” Psychological Science 12, no. 5
(September 2001): 353-59, https://doi.org/10.1111/1467-9280.00366.
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U studiji iz 2001. godine, psiholozi Krejg Anderson i Bred BuSman pregledali
su rezultate 35 razlicitih istrazZivanja o nasilniCkim video igrama. Neke od statistika
koje su naveli uklju€uju sledece Cinjenice:

* Devedeset sedam odsto ameri¢ke omladine redovno igra video igre.

* U proseku, mladi izmedu 7 i 17 godina igraju video igre 14—16 sati svake
nedelje.

* Video igre sa dominantnim elementom vrSenja nasilja radi progresa u igri
¢ine oko 80 odsto prihoda industrije video igara, dok sport i drugi formati
video igara ¢ine samo 20 odsto trzista.

* U uzorku od 33 popularne video igre dva glavna proizvodaca, 80 odsto ih je
imalo nasilni¢ki sadrzaj.

Video igre su prvi medij u kome interakcija izmedu nasilja i svedoka dobija
novu dimenziju. Ako je u odnosu na nasilje na TV i filmu, gledalac samo svedok,
ma kakav odnos imao prema videnom, u video igri igra€ biva izvrSilac nasilja.
Igrac, preko svog avatara u svetu video igre moze da ubije drugog Coveka na
najbrutalniji nacin, moze da siluje majku i kéerku,*** sve to nekaznjeno i bez grize
savesti. U nasilni¢kim video igrama, nasilje je sistemski ohrabreno, za viSe nasilja
dobija se viSe poena. Nasilje je Cesto i jedini nacin da se igra zavrsi. Igrac¢ u
kontroli nasilja dozivljava nasilje svojim o€ima. Protivnici nasilniCkih video igara
smatraju da se aktivnim u¢eSéem, viSestrukim ponavljanjem i nagradivanjem
nasilja stiCe efikasno sredstvo za uc€enje nasilnickog ponasanja i njegovo
oponasanje u realnom svetu. Mnoge studije ukazuju da se nasilnicke video igre
mogu povezati sa agresivnim ponasanjem.*

Postoje tvrdnje da sasvim mladi igradi lako i rado prihvataju i favorizuju nasilje.
U jednoj studiji radenoj sa ucenicima sedmog i osmog razreda,** polovina
omiljenih video igara su bile nasilnicke, a samo 2 odsto su bile obrazovne. lako
postoji manje podataka u istrazivanjima o efektima nasilja u video igrama nego
efektima nasilja na televiziji, mnogi istrazivaCi su zakljucili da nasilniCke video igre
imaju negativan efekat na mlade igrace. U ve¢ pomenutoj analizi iz 2001,
Anderson i BuSman su zakljudili da je postojao konzistentan Sablon rezultata u

434 Video igra “RapeLay” je 3D erotska video igra proizvodaca ,lllusion”, pustena aprila 2006 u
Japanu.

4% Douglas A Gentile et al., “The Effects of Violent Video Game Habits on Adolescent Hostility,
Aggressive Behaviors, and School Performance,” Journal of Adolescence 27, no. 1 (January
10, 2004): 5-22, https://doi.org/10.1016/j.adolescence.2003.10.002.

4% Nada Banjanin-Duri¢i¢, Nada i Tatjana Matija$ (prir.). Promisljanje o demokratiji, Gradanske
inicijative, 2011. http://www.gradjanske.org/wp-content/uploads/2014/11/052-PromiodstoC5
odstoA1ljanje-o-demokratiji.pdf
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pet oblasti. I1zlozenost nasilnickim video igrama povecava zelju za fizickim
obracunom (1); poveéava nasilniCka razmisljanja (2); povecava agresivne
emocije (3); povecava agresivne akcije (4); i umanjuje pozitivhe akcije (5).
Pojedini eksperti se, pak, ne slazu sa ovim zaklju¢cima. Dzon Seri,** istraziva¢
iz oblasti komunikacija sproveo je drugaciji pregled ovog istrazivanja i zakljucio
da ,izgleda da celokupan efekat ovih video igara na agresivnost nije veliki.*3®”

Pored opreznih naucnika koji tvrde da opasnost od nasilja u video igrama
postoji, ali da su posledice preuveli¢ane i da mogu da se podvedu pod ,moralnu
paniku”, postoje stru¢njaci, kao Henri DZenkins**® sa MIT (Massachusetts Institute
of Technology) koji su primetili da, na protiv, postoji smanjena stopa kriminala
mladih koja se poklapa sa igranjem popularnih igara kao $to su Death Race,
Mortal Kombat, Doom i Grand Theft Auto. On zaklju€uje da su tinejdzeri igraci u
stanju da emocionalne efekte koje izaziva nasilje u odigranim igrama zadrze u
sferi virtuelnog, pa ¢ak i da to nasilje doZivljeno u virtuelnom svetu video igre
predstavlja izvestan ventil za koli€inu nasilja koju svaki Covek nosi u sebi. Drugim
reCima DzZenkins je sklon da tvrdi da igra€ koji svoju koli€inu agresivnosti i nasilja
dozivi i izivi u video igri ima smanjenu potrebu za agresivnim i nasilni¢kim
ponasanjem u realnom zivotu. Naravno da postoje slu€ajevi tinejdZera koji izvrse
nasilne zloCine a koji provode puno vremena igrajuci video igre, kao oni koji su
bili uklju¢eni u ubistvo u Kolumbajnu.*? Nasilja i nasilnih ljudi je bilo i bi¢e ih, neki
od njih ¢e igrati nasilni¢ke video igre, ali uvodenje obavezne zavisnosti izmedu
ta dva fenomena nema podlogu ni u nauci ni u istini.

PreviSe vremena provedenog u igranju je slede¢a primedba kriti¢ara video
igara. Igranje video igara Cini igraca socijalno izolovanim, jer mnogo vremena za
video igre znai manje vremena za ostale aktivhosti koje su po pravilu,
egzistencijalno i drustveno potrebnije igrau. Ako je u pitanju dete, to znaci manje
ucenja, manje Citanja, ako je odrasla osoba, manje vremena za prijatelje, za
porodicu, sport. Ova primedba je svakako osnovana, ¢ak i osnovanija od ostalih,
ali samo ako se imaju vidu krajnji ekstremi. Naravno, da ako neko igra video igre
10 sati svakodnevno, nema vremena za bilo $ta drugo. Ali, takvih igra¢a je veoma
malo.**' S druge strane, studija istraziva¢a sa nekoliko ameri¢kih i kanadskih

437 John L Sherry, vanredni profesor kognitivne nauke na Odseku za komunikacije Univerziteta
Micigen Stejt (Michigan State University)

438 John L. Sherry, “Formative Research for STEM Educational Games,” Zeitschrift Fir Psychologie
221, no. 2 (January 2013): 90-97, https://doi.org/10.1027/2151-2604/a000134.

4% Henri DZenkins, (Henry Jenkins 11l 1958) je americki istraZiva¢ medija i profesor komunikacija,
novinarstva i filmskih umetnosti na Univerzitetu Juzna Kalifornija (USC). Pre toga je bio direktor
programa za komparativne studije medija Univerziteta MIT.

440 Srednja Skola Columbine, 1999. godine.

41 Na osnovu istraZivanja agencije “Game on”, gejmeri se, a propos vremena provedenog u igranju,
dele na Cetiri kategorije: 7,7 odsto ekstremna — u proseku provode viSe od 6 sati dnevno igrajuci;
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univerziteta*#? isti€e upravo suprotan rezultat: igrac¢i ne samo da ne gube svoje
socijalno biée, nego ga proSiruju postajuéi jos drustveniji. U stvari, po toj studiji*+®
usamljenost medu igraima ne postoji, niti su igraci na bilo kojoj margini zivota
gde ih uporno smestaju protivnici. ,Gejmeri nisu antisocijalni talog koji vidimo u
stereotipima pop kulture, oni su veoma drustveni ljudi”, konstatuje dr Nik Tejlor,
docent komunikacije na NC State*** i vodeci autor rada na studiji. ,Ovo ne bi
trebalo da bude iznenadenje za gejming zajednicu, ali to treba rec¢i svima
ostalima. Igraci su po nekad nezgodni kada igraju, ali to nije pravilo.”

Istrazivaci su obisli viSe od 20 javnih igrackih dogadaja u Kanadi i Velikoj
Britaniji, razgovarali sa viSe od 2.500 igraca, prisustvovali na 20 manifestacija
koje se odrZzavaju u kongresnim centrima i isto toliko igrackih manifestacija koje
se odrzavaju u barovima. Istrazivaci su pratili ponasanje hiljade igraca, a sa 378
igraca su radili detaljnu anketu sa fokusom na igraée masovnih multiplejer online
role-playing igara kao $to su EVE Online i World of Warcratft. Istrazivaci su bili
zainteresovani za pracenje online i offine ponaSanja igra¢a, sa fokusom na to
kako su komunicirali jedni sa drugima. Oni su utvrdili da igranje bio samo jedan
aspekt drustvenog ponasanja tokom igrackih dogadaja.

,Otkrili smo da igradi Cesto upraznjavaju mnoga druStvena ponasSanja
odjednom: igraju igre, posmatraju druge igrace, razgovaraju, piju, ¢askaju na
mrezi’, kaze Tejlor. ,Igranje nije eliminisalo drustvenu interakciju, naprotiv,
povecalo ju je. Ljudi su se ponasali na isti nacin bez obzira na to koje igre su
igrali, tako da smo zakljucili da igra¢ moze biti potpuno nemilosrdan u igri, a da

se i dalje normalno druzi na forumima.”4

Jedna od podvrsta ove primedbe odnosi se na l0Siji uspeh u $koli i na
studijama kod uc¢enika i studenata koji previSe igraju video igre. Ali, osnovno pitanje

14,3 odsto teSka — od 4 do 6 sati dnevno; 37,9 odsto srednja — od 2 do 4 sata dnevno; 40,1
odsto laka — manje od 2 sata dnevno. IstraZivanje je pokazalo da skoro 60 odsto gejmera provodi
dva sata dnevno igrajuci svoju omiljenu elektronsku igru. To prati svetski trend po kom prosecni
gejmer provodi skoro dva sata dnevno u igranju, Sto je priblizno 14 sati nedeljno.
http://www.b92.net/tehnopolis/gejming.php?yyyy=2014&mm=07&nav_id=870722 pristupljeno
02. 05. 2021.

442 North Carolina State University, York University i University of Ontario Institute of Technology

443 Nicholas Taylor et al., “Public Displays of Play: Studying Online Games in Physical Settings,”
Journal of Computer-Mediated Communication, July 1, 2014, https://doi.org/10.1111/jcc4.12054.
Istrazivanje je podrzano od strane Istrazivacke laboratorije avijacije vojske SAD.

444 Drzavni univerzitet Severna Karolina iz Ralija, je javni istraZivacki univerzitet smesten u gradu
Rali, Severna Karolina, a poznat je pod skracenicom NC State.

45 Shipman, Matt. “Study Finds Gaming Augments Players’ Social Lives.” NC State News,
n.d. hitps://news.ncsu.edu/2014/03/wms-taylor-gamelife2014/.
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glasi, $ta je to previse? Dve veé pomenute studije**® potvrduju da ucenici koji
previse vremena provode ispred monitora, imaju slabiji uspeh u Skoli, dok je studija
Argosy University's Minnesota School on Professional Psychology*” utvrdila da
se zavisnici od video igre Cesto svadaju sa svojim nastavnicima i prijateljima, a
jedna od posledica takvog ponaSanja je i slabiji uspeh u skoli. Druge studije
pokazuju da mnogi igraci rutinski preskacu izradu domacih zadataka da bi mogli
da igraju video igre, a mnogi studenti su priznali da su njihove navike vezane za
video igre ¢esto odgovorne za slabije ocene ili preskakanje polaganja ispita.*#®

Razaranje realnog sistema vrednosti. Ovu primedbu je veoma tesko osporiti.
Jednostavno, svet video igre je svet sa drugadijim sistemom vrednosti, drugacijim
odnosom dobra i zla. Postoje video igre koje u svom narativu proklamuju
pogreSne vrednosti. Nasilno ponaSanje, osveta i agresija su nagradeni.
Pregovaranje i druga nenasilna re$enja &esto nisu opcije. Zene se &esto prikazuju
kao bespomocna ili seksualno provokativna bi¢a. Osobine kao $to su ljubav,
saosecanje, milost, tolerantnost, prijateljstvo, gotovo da ne postoje u veéini video
igara.*

Najugrozenija vrednost u svetu video igara je ljudski Zivot, najugroZenije pravo
je pravo na zivot. Covek se rada slobodan, ali se odmah po rodenju ugi
ograni¢avanju slobode steCene rodenjem i izvesnom sistemskom gus$enju
prirodnih nagona. Drugim reima, joS na majcinim grudima, ¢ovek saznaje da
nesto sme da radi a ne$to ne sme.*° Tako se lagano, tokom vaspitavanja i
socijalizacije uvodi u pravila zZivota u civilizovanom drustvu, pravila koja se
zasnivaju na pozeljinom ili pohvalijenom ponasanju i nepozeljnom ili zabranjenom
ponasanju. Neke video igre predstavljaju mesto u kome se nekaznjeno mogu
isprobati sve zakonom zabranjene aktivnosti.

46 Craig A. Anderson and Karen E. Dill, “Video Games and Aggressive Thoughts, Feelings, and
Behavior in the Laboratory and in Life.,” Journal of Personality and Social Psychology 78, no. 4
(2000): 772-90, https://doi.org/10.1037/0022-3514.78.4.772., Douglas A Gentile et al., “The
Effects of Violent Video Game Habits on Adolescent Hostility, Aggressive Behaviors, and School
Performance,” Journal of Adolescence 27, no. 1 (January 10, 2004): 5-22, https://doi.org/
10.1016/j.adolescence.2003.10.002.

4“7 Sanjay Jain and Chander Shakher. “Statistical study of video game effects on
children’s”. International Journal of New Trends in Arts, Sports & Science Education 3 (2014):
n. pag.

448 |bid.

44 Ova konstatacija se naro€ito odnosi na video igre zapadne provenijencije. Igre pravljene u okviru
isto¢ne kulture, narocito japanske, imaju nekoliko egzemplara umetnickog tretiranja ljubavi i
prijateljstva kao temeljnih ljudskih osobina. (Ico, Ni No Kuni)

450 Aleksandar Filipovi¢, ,Eticki izazovi video igre”. Zbornik radova Fakulteta dramskih umetnosti
24, (2013): 145-163.
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Jedna od temeljnih zabrana je zabrana ubistva drugog ¢oveka. Ta zabrana
je toliko krucijalna, da teorija i praksa zabranjuju ¢ak i drzavi da ubije ¢oveka.*®'.
| dok su u vecini video igara Ciji je cilj fizicka likvidacija protivnika oni najceSce
predstavljeni kao ,neprijateljski borci”, 5to je po svim konvencijama legitimni cilj,
postoje i video igre, poput zabranjivane video igre Carmageddon, u kojima igra¢
moze slobodno i nekaznjeno da ubija druge ljude, da ih gazi automobilom, da ih
mudci, poniZava, iako su ti ljudi potpuno neduzni i ni¢im nisu izazvali ili zasluZili
takvo ponaSanje. Jednostavno, raison d' étre igre je iZivljavanje nad neduznim
civiima. Scene iZivljavanja su praéene veoma Zivopisnom grafikom, sa velikim
koli¢inama krvi koja prska po unutrasnjoj strani monitora, sa delovima Zrtvinog

tela koje lete prostorom.

Ovo je mesto na kome moZemo da primetimo i afirmaciju ,lakog puta kroz
zivot” kao temelj i rezidentni lajt-motiv vecine igara. Ne&to kao sudar Kajoinih
Agon i Alea. Kod Agona nema milosti, ima samo puno rada, znoja, borbe. Alea
sve to prezire i igra€ ulaze ogromne svote novca u nadi da ¢e mu sudbina u
jednom jedinom trenu doneti novac i lak zivot. U video igri se do svega dolazi
lako. Pobeda, slava, novac, Zene....Sve ono do ¢ega u stvarnom Zivotu ne moze
da dode, ili moze, ali sa mnogo rada i vremena, u video igrama moze lako. Igrajuci
video igre, igraC moze sve. Najpre moze da izabere igru koju zZeli da igra, naj¢esce
moze da izabere nivo teZine, moze beskrajno dugo da je igra dokle god ne
postane ekspert. lako ne mozZe da menja pravila a ¢esto ni tok igre, postoje
piratski sajtovi na kojima se nude walkthroughs i cheat codes.*2 Cesto i sami
proizvodaci video nude kodove za varanje ili objasnjenja toka igre ne bi li vratili
one igrace koje je tezina igre obeshrabrila.

lako nije sporno da su video igre bas takve, nije jasna odrzZivost sveta
pogresnih vrednosti kao osnovnog i konstantnog sveta video igre u sudaru sa
vrednosnim sistemom stvarnog sveta. Igra€, naravno moze da se uZivi u svoj
svet iz video igre, moze da se sa njim potpuno identifikuje, ali ¢im iskljuci
kompijuter, obavezno se suoéi sa stvarnim svetom u kome, umesto njega,
njegovog avatara i gomile bespomoc¢nih likova, stoje milioni drugih ljudi sa
stotinama mocnih institucija. Ovo je jedna od teza sa kojima ¢emo polemisati u
nastavku ovog poglavlja.

451 Zabrana smrtne kazne.

452 \Walkthrough je detaljni opis aktivnosti potrebnih da bi se igra dovela do kraja, dok su cheat codes
alfanumericki nizovi koje treba uneti preko tastature u odredenom delu igre da bi se postigli
razliiti efekti od kojih je najpoznatiji “God Mode”, u kome je junak koga vodite neunistiv, a termin
je u$ao u sleng i popularnu kulturu.
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Studija*®? Univerziteta u Buffalu*>* ide korak dalje i sugeri§e da nasilje i loSe
ponasanje igra¢a u virtuelnom svetu moze da doprinese boljem ponasanju u
stvarnom svetu. Igradi koji igraju nasilne igre mogu da oseéaju krivicu zbog svog
ponasanja u virtuelnom svetu i to mozZe da ih ucini viSe osetljivim u odnosu na
moralna pitanja koje krse tokom igranja.

,Umesto da navodi igrace da postanu manje moralni’, kaze Met Grizard,*®
rukovodilac istraZivanja, ,ovo istraZivanje sugeriSe da video igre sa pogresnim
moralnim vrednostima mogu da dovedu do povecanja moralne osetljivosti.
Pogresne vrednosti u video igri mogu, kao sto se to deSava u stvarnom Zivotu, da
provociraju igrace da se uklju¢e u dobrovoljno ponasanje koje ¢e koristi i drugima”.
Grizard isti¢e da je nekoliko novijih studija, uklju€ujuéi i ovu, utvrdilo da nemoralno
ponasanja u video igri izaziva oseéaj krivice kod igraca koji su ih pocinili.

Citava grupa primedbi na negativan uticaj video igara odnosi se na razne
zdravstvene probleme koje mogu da imaju deca i mladi ljudi, ako dugo sede pred
monitorom i igraju video igre. Zdravstveni problemi mogu da budu fizi¢ke prirode,
kao gojaznost, zatim posledice duge fizicke neaktivnosti, skeletni poremeéaji,
problemi sa o€ima, tendonitis, sindrom karpalnog tunela, itd, ali i psihi¢ke ili
mentalne smetnje, Ziv€ana kompresija, anksioznost....

Studija Nacionalnog instituta za medije i porodicu iz Mineapolisa (National
Institute for Media and the Family),**® bazirana na dvogodi$njem ispitivanju
ponasanja 3.034 dece iz Singapura, pronasla je kod najmanje devet odsto igraca
zavisnost koja je poprimala patoloSke odlike iskazivane u povecanju depresije i
anksioznosti. Adiktivna deca su povremeno pokazivala i znake socijalnih fobija.

5.1.3. Eticke aporije video igre

Znacajni broj kritiCara uloge i uticaja video igara na igracku populaciju i ukupno
drustvo potencira etiCke aspekte negativnog uticaja na vaspitanje i socijalizaciju
mladih ljudi izlozenih visesatnom igranju video igara. Ta grupa primedbi
upozorava na stvarne ili moguce eti¢ke zloupotrebe autora video igara vezane
za manipulaciju video igrama. Sindrom manipulacije svescu igraca video igara

453 Matthew Grizzard et al., “Being Bad in a Video Game Can Make Us Morally Sensitive,”
Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking 17, no. 8 (August 2014): 499-504,
https://doi.org/10.1089/cyber.2013.0658.

454 Univerzitet u Bafalu, Drzavni univerzitet Njujork.

45 Metju Grizard (Matthew Grizzard) je vanredni profesor na katedri za komunikacije Univerziteta
u Bafalu.

456 Douglas A. Gentile et al., “Pathological Video Game Use Among Youths: A Two-Year Longitudinal
Study,” Pediatrics 127, no. 2 (February 1, 2011): e319-29, https://doi.org/10.1542/peds.2010-
1353.
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tokom igranja video igara, odnosno zloupotreba popularnosti i privlacnosti video
igara da se, manje ili viSe rezidentno promene osecanja, sistem vrednosti,
ponasanje igra€a i njihov odnos prema stvarnosti i Zivotu, detaljno je objasnjen u
mom nau¢nom radu*’ objavlienom 2013. godine. U ovom radu dajemo samo
najvaznije naznake sindroma.

Cime se sve manipuli$e u video igrama? Za potrebe ovog rada, izdvojio bih
dva osnovna nivoa manipulacije od kojih se svaki kasnije ras¢lanjava na viSe
segmenata. Primarni, direktni, vidljivi nivo je onaj koji se pojavio hronoloski prvi i
razvio se od bezazlenog vaspitno — edukativnog nasleda crtanih filmova, da bi
danas u pojedinim ali retkim video igrama donosio izvrtanje Cinjenica i o€igledne
neistine.*%

Drugi osnovni nivo je sekundarna manipulacija, koja je znatno suptilnija i
samim tim prisutnija. Ona se odigrava na nekoliko razli€itih nivoa.

Manipulisanje informacijom (sadrzajem, narativom) je prvi oblik manipulacije.
Svaka video ima pri¢u i ima cilj igre. Svaka pri€a nosi informaciju koju igra¢ sazna
tokom igre. Medutim, video igra nije per se ni informativni niti edukativni medij,
iako moze biti i jedno i drugo. Narativi video igara su delo fikcije, i jako retko se
dogodi da autori video igre svojim proizvodom plediraju da ispriCaju istinitu pricu.
Ipak, kako je trziste video igara brzo rastuée, postoje i igre koje nude svoju
interpretaciju istorijskih dogadaja, i dobar primer za to je video igra Sniper Ghost
Warrior i reakcije koje je izazvala.

Manipulacija karakterizacijom likova. Istrazivai sa Cetiri ameri¢ka
univerziteta*® su sproveli sveobuhvatno istraZivanje pola i rase karaktera (likova)
iz video igara. Odabravsi 150 najprodavanijih i najpopularnijih video igara sproveli
su svojevrsni ,popis stanovnistva” video igara. Utvrdili su da muskarci Cine ¢ak
89,5 odsto svih likova, dok su 85 posto likova belci. Belaca i Azijata*® ima vise u
odnosu na stvarni broj stanovnika u americkom drustvu, dok je broj Afro-
Amerikanaca, Hispanoamerikanca i Indijanca drasticno smanjen. Rezultati popisa
su objavljeni septembra 2009. godine u ¢asopisu New Media and Society.*®!

47 Aleksandar Filipovi¢, ,Eticki izazovi video igre”. Zbornik radova Fakulteta dramskih umetnosti
24, (2013): 145-163.

458 “Sniper: GhostWarrior 2", video igra koja za temu ima snajpersku borbu u blokiranom Sarajevu
1993.

49 Univerzitet Juzna Kalifornija, Univerzitet Indijana, VirdzZinija politehnicki institut i VirdZinija stejt
univerzitet.

460 Azijati su glavni likovi video igara najcescée u igrama Ciji su autori i proizvodaci zemlje Azije.

461 Dmitri Williams et al., “The Virtual Census: Representations of Gender, Race and Age in Video

Games,” New Media & Society 11, no. 5 (July 21, 2009): 815-34, https://doi.org/10.
1177/1461444809105354.
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Mnogo vaZznija manipulacija karakterizacijom likova se odnosi na tipizaciju
karakternih osobina glavnih likova. Glavni likovi su uvek nasii uvek su pravedni,
dobri i lepi. LoSi momci su oni protiv kojih smo se borili u bliskoj proSlosti. To je
matrica preuzeta iz prvih akcionih filmova koji su za zaplet imali zaveru ,ludog”
generala ili nau¢nika sa ciliem da unisti planetu Zemlju. Tu su lo8i momci uvek
govorili sa ruskim akcentom ili su imali neke veze sa SSSR, KGB*¢? i zemljama
iza ,gvozdene zavese." U vecini video igara u kojima se ameri¢ki vojnici bore,
protivnici su im Arapi, Talibani, bosanski Srbi. Pored toga $to su neizmerno zli,
protivnici su i ruzni, Cesto fizicki i moralno degenerisani. Ali, karakterizacija likova
zavisi od zemlje proizvodaca softvera. Nedavno je u Kini razvijena pucacka video
igra u prvom licu*®* nalik na Call of Duty u kojoj se pripadnici Kineske narodne
armije bore protiv Amerikanaca. Zanimljivo je da je producent igre Kineska
narodna armija.

Manipulacija realno$¢u — stvaranje virtuelne realnosti. Sve video igre se
odigravaju u virtualnim svetovima, i igra€i svojom aktivno$c¢u ucestvuju u virtualnoj
realnosti. Svi virtuelni svetovi su plod fikcije, i u ovom slu€aju, termin manipulacija
ne treba nuzno posmatrati iz negativhog ugla. Osnovna motivacija igra¢a da
igraju video igre je eskapizam u svet sa drugacijim pravilima, svet koji je dizajniran
da zadovolji dva osnovna aspekta — da bude zabavan, i da pruza dovoljno
izazova da bi uzivljavanje u virtuelni svet bilo dublje, dugotrajnije i iskustvo sa
velikom nagradom za uloZeni trud.

Manipulacija sistemom vrednosti. Svet video igre je uglavnhom smesten na
virtuelnu planetu koja veoma li¢i na Zemlju. Ali, za razliku od zemaljskog sistema
vrednosti koji je zasnovan na vazeéem moralu i postovanju zakona, znacajan je
broj video igara u kojima toga nema. Vrednosti koje promoviSu video igre su
mahom razli¢ite od zemaljskih i kre¢u se od sistema vrednosti ,prirodnog prava”
u kome jaci nosi sve, pa do promocije krajnje hedonisti¢kog pristupa zivotu i
njegovim vrednostima po kojima je dobro sve ono $to je prijatno. Manipulacija
sistemom vrednosti retko nastupa samostalno. Ta vrsta manipulacije je obi¢no
proizvod nekoliko drugih vrsta manipulacije koje deluju sinhrono i omoguc¢avaju
da kreator manipulacije postigne svoj cilj. O tome ¢emo detaljnije govoriti u
sedmom poglavlju rada.

462 Komitet drzavne bezbednosti (Komumem 2ocydapcmeerHol 6e3onacHocmu) Saveta ministara
SSSR, ime glavne sovjetske sluzbe bezbednosti i obavestajne sluzbe, kao i glavne tajne policije
od 1954. do 1991. godine.

463 U seriji filmova o britanskom tajnom agentu DZemsu Bondu, glavni negativac je ¢esto Rus ili
ima neke veze sa Rusijom, odnosno SSSR.

464 “The Glorious Mission”.
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Manipulacija pozeljnim ciljem igre (identifikacija sa junacima). Video igra
Medal of Honor izazvala je nekoliko skandala, ali i dobila nekoliko priznanja za
pokazanu i dokazanu snagu oblikovanja javnog mnjenja i koricenje video igara
za manipulaciju svesc¢u javnog mnjenja. Naime, jedna od opcija pomenute igre
je da igraC moze da odabere da bude Taliban, dakle Avganistanac koji se u
Avganistanu bori protiv koalicionih, najéeSée ameri¢ko — britanskih vojnika.*¢%
Medal of Honor sa pomenutom opcijom je izazvao ozbiljnu pobunu javnog
mnjenja SAD i Velike Britanije. Pritisak vojnih grupa i udruzenja ratnih veterana
pokolebao je proizvodaca video igara Electronic Arts (EA) kaji je na kraju iz Medal
of Honor uklonio moguénost igranja s talibanima u multiplayeru. Pre toga, EA je
dugo tvrdoglavo branila svoju odluku uprkos kritikama koje su dolazile od
sluzbene vojske, ratnih udovica i desnicarskih medija.

Sli¢an pritisak je doSao iz Velike Britanije. Britanski ministar odbrane Lijam
Foks pozvao je distributere igre Medal of Honor da bojkotuju pomenuto izdanje i
pokazu podrsku oruzanim snagama Britanije. Foks je podsetio da su Talibani
odgovorni za gubitak brojnih Zivota i da je Sokantno da neko smatra prihvatljivim
da rekreira njihova nedela prema britanskim vojnicima.

Manipulacija instinktom prezivljavanja (zloupotreba instinkta opstanka).
Agresivnost je jedan od najjaCih nagona opstanka. Hoce li imati pozitivne ili
negativne konotacije i posledice zavisi jedino od postavljanja granica tolerancije
agresivnog ponasanja. Bez agresivnosti nema Zivota, ona pomaze Coveku da
radi, da prevazilazi Zivotne prepreke, da preZivi i da se odbrani od svega $to ga
ugrozava. Ali, tanka je granica izmedu konstruktivne agresivnosti i nasilja. Nju
postavljaju vaspitanje, porodica, ali i okruZenje u kojem se Zivi i opSteprihvaceni
standardi tolerisanja agresivnog ponaSanja — verbalnog i fizickog. Savremena
civilizacija, tempo Zivota i svakodnevna borba za egzistenciju pomeraju tu granicu
u korist nasilja. Gola sila sve viSe postaje obrazac sa kojim se odrasta. Filmovi,
stripovi, video igre puni su uzbudenja, ponajpre zbog agresivnosti koju promovisu.

Najpopularnije decje video igre su one ratnicke, u kojima se nagraduje svaki
»=uspeh” u savladavanju imaginarnog protivnika. A te ,pobede” slazu mozaik
prihvatljivog stava prema Zivotu i agresivnoj ulozi u njemu. Lako je prepoznati
trenutak u kojem pozitivan instinkt opstanka postaje golo nasilje. To se deSava
svaki put kada poéne da se uziva u sopstvenom agresivnhom ponasanju. Po
pravilu, to su reakcije na frustracije koje nosimo u sebi. Prag podnoSenja
frustracija i prag tolerancije agresije u istoj su ravni, pa je joS$ jedno opste mesto

465 Qva opcija je inspirisana Dzonom Lindom (John Phillip Walker Lindh (1981), ameri¢kim
gradaninom koji se u Avganistanu borio na strani Talibana. Lind je uhapSen 2001, a 2002 godine
je u SAD osuden na 20 godina zatvora.
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u pri¢i o nagomilavanju nezadovoljstva i neadekvatnim, nasilnim oslobadanjem
od tih tenzija €injenica da se one ,prazne” na slabijima od sebe.

Fenomen agresivnosti je univerzalni stereotip koji ¢e po sumornim
predvidanjima sociologa, psihologa i psihijatara nasu civilizaciju pre ili kasnije
odvesti u propast. Ipak, bitka za uspostavljanje razumnih granica tolerisanja
agresivnosti nije izgubljena. Agresivnost se uéi i ohrabruje sve masovniji pokret
koji promovisSe nenasilnu komunikaciju i primerena ponasanja.

Promocija militarizma kao poZeljne Zivotne ideologije i nacina reSavanja
problema. Video igre su nastale u vojno-industrijskom kompleksu, i u prvom
periodu svoje istorije, izuzimajuéi izuzetke, gotovo po pravilu su sadrzavale
elemente oruzanog konflikta. Citava istorija ljudskog roda je istorija igara sa
negativnom sumom, igara u kojima su svi gubili. Vekovima su Sirom planete
dogadali ratovi u kojima su Citavi narodi nestajali, a da se pobednik nije mnogo
razlikovao od porazenog. Period posle Drugog svetskog rata, a narocito velikih
ratova posle njega,*® karakteriSe afirmacija igre sa pozitivnom nulom, igre u kojoj
svi dobijaju, ali se svi po ne€ega odri¢u. Naravno, i dalje postoji neocimperijalizam
velikih sila i njihova teznja da velike svetske igre igraju po principu igre sa nultom
sumom, igre u kojoj napadac dobija sve, a porazeni gubi sve.*?’ Igracka ideologija
tog neoimperijalizma i manipulacija igratkom populacijom u tom smislu ogleda
se u promociji militarizma u video igrama kao dominantnog pogleda na svet,
nasuprot zvaniéno proklamovanom pacifizmu kao politici drzave i pozeljnom
ponasanju zemalja zapadne demokratije.

Video igre su trenutno najunosniji biznis u oblasti kreativne industrije.*6®
Industrija video igara svesno kreira ideoloski diskurs kroz militarizam prisutan u
video igrama koje stvaraju narativ, stvaraju paralelnu istoriju i formiraju pogled na
svet mladih generacija. Kult rata koji se gaji u najprodavanijim video igrama nije
viden jo$ od vremena faSizma izmedu dva svetska rata. Ovakva otvorena
militaristiCka ideologija danas ne deluje nenormalno, zato $to su oruZani sukobi
normalizovani u stanju globalnog latentnog ,rata protiv terorizma”. Militarizam
prisutan u kompjuterskim i video igrama ima za cilinu grupu decu i mlade i
predstavlja alternativni ili dodatni edukativni okvir zvaniéhom prosvetnom
sistemu.*%®

466 Korejski rat, vijetnamski i avganistanski rat.
467 Prvi i drugi Zalivski rat, bombardovanje Srbije, gradanski ratovi u Libiji, Siriji...

468 Aleksandar Filipovi¢, ,Video igre kao najozbiljniji biznis kreativne industrije na pocetku 21. veka”,
Megatrend revija, 10, no. 2, (2013): 177—192.

469 Kristian Luki¢ u tekstu ,Kriticke perspektive umetnosti digitalnih igara — prilog istraZivanju
fenomena” objavljenom u web ¢asopisu “E-volucija” istice: ,Ovakav rad sa mladima u kontekstu
militarizma vuce svoje korene u omladinskoj organizaciji Balilla, koju je osnovao Benito Musolini
1926. godine u ltaliji, a svoju kulminaciju je doziveo u Nemackoj tridesetih godina XX veka u
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Gradani agresivnih zapadnih zemalja su godinama zasipani informacijama
koje imaju za cilj da uvere gradane da je agresivni militarizam jedina delotvorna
strategija za oCuvanje ,naseg nacina Zivota”. Posle kratkog zatiSja po okon¢anju
vijetnamskog rata, u SAD je krenula Zestoka rezidentna kampanja €iji je moto
+LAmerika (USA) Cuva i spasava svet, a time i ameri¢ki nacin zivota”, a Cuva ga —
vojskom. Ne znanjem, ne naukom, ne kulturom, ¢ak ne ni novcem, kao do skoro,
nego sirovom vojnom silom.#®

Video igre poput Mortal Combat ili Ultimate fight u€e borbu ,prsa u prsa”,
Wolfenstein, Quake, Doom ili Perfect Assassin prikazuju sukob pojedinaca u
situacijama stvarne ratne borbe. Za druge organizacijske tipove i potencijalne
buduée menadzere ili vojnike postoje igracki serijali kao $to su Command &
Conquer: Generals, Tiberian Sun, Generals, Age of Empires, “Civilization”,
Cezar*"

Pentagon javno finansira Institut za kreativne tehnologije (Institute for Creative
Technologies)*? u okviru Univerziteta Juzna Kalifornija*’®. Nema podataka o
projektima koje je institut razvio za ameriCku vojsku ali je na sajtu Instituta
objavljeno da je vrednost ugovora u 2011. godini bila 135 miliona dolara. U svom
radu ,Filozofija medija, ontologija, estetika, kritika”,4”* profesorka Divna
Vuksanovi¢ navodi da Ameri¢ka Defense Advanced Research Projects Agency*™®
Jrenutno izlistava oko Cetrdeset igara na trziStu koje su namenski pravljene za
vojne potrebe, oko dvadeset i pet koje se smatraju korisnim a nisu direktno
pravljene za vojne potrebe kao i nekoliko modifikacija, a sve zajedno mogu
posluziti za potrebe vojnoindustrijskog kompleksa.”

Manipulacija muzikom. Muzika je jedan od osnovnih oblika ljudske
komunikacije i pretpostavlja se da je postojala i pre nastanka govora. Manipulacija
muzikom u video igrama ne spada u primarne metode. Ona je vide deluje kao
katalizator ostalih manipulativnih metoda. Manipulacija muzikom u svim scenskim

organizaciji Hitler jugend”, vidi: Luki¢, Kristian. ,KritiCke perspektive umetnosti digitalnih igara —
prilog istrazivanju fenomena”, E-volucija, 14, (2006), http://old.bos.rs/cepit/evolucija/html/
14/igre.htm

470 Ne racunajucéi NATO, USAima 737 manijih i vecih vojnih baza u 63 drzave sveta sa, oko 325.000
pripadnika vojnog personala.

471 Kristian Lukic, ,Kriticke perspektive umetnosti digitalnih igara — prilog istraZivanju fenomena”, E-
volucija, 14, (2006), http://old.bos.rs/cepit/evolucija/html/14/igre.htm 1

472 http://ict.usc.edu/news/press-releases/usc-institute-for-creative-technologies-receives-135-
million-contract-extension-from-u-s-army/ pristupljeno 23. 06. 2021.

“Thttp://lwww.usc.edu/ pristuplieno 22. 06. 2021.
474 Divna Vuksanovi¢, Filozofja medija Il, Ontologija, estetika, kritika. Cigoja, 2011.
475 Defense Advanced Research Projects Agency, http://www.darpa.mil/ pristupljeno 12. 06. 2021.
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oblicima, pa i u video igrama ima dve funkcije. Prva je da pojata emocionalni
dozZivljaj pri gledanju scenskog dela, a druga je da kod pojedinca putem
eventualnih sentimenata izazove Zelju i potrebu za odredenim ponaSanjem.
Muzika je jedna od najmocnijih tehnika manipulacije jer vrlo lako dopire do
podsvesti. U kombinaciji sa rezidentnom intelektualnom porukom postaje mo¢no
sredstvo manipulacije jer toj poruci dodaje novu i jaku emocionalnu dimenziju.
Ova forma manipulacije prisutna je svakodnevno. Osnovni elementi muzike su
visina tona, boja tona i ritam. Melodiju ¢ine zvuci, odnosno uzastopni tonovi tacno
odredene frekvencije (visine). Kompozicije Volfganga Amadeusa Mocarta imaju
veliki uticaj na razvoj dece i odraslih, kao i na u€enje, pamcenje i povecéanje
inteligencije. Taj uticaj naziva se Mocartov efekt.*’® Jedan od segmenata ovog
fenomena kaze da se lakSe u€i i pamti uz pratnju Mocartove muzike. Stavite
njegovu muziku uz oglas i procitani tekst ¢e zagarantovano biti usvojen, odnosno
upamcéen. Generalno, klasicna harmoniCna muzika smiruje ljude. Prema
istrazivanjima smanjuje krvni pritisak, nervozu, umor. A kada je Covek opusten i
smiren lakSe ¢ée usvajati sadrzaj koji mu se servira u reklami, nego kada je
nervozan i napet. Da bi se umanjio efekat neskladne muzike bitno je svesno i
kritiki slusati muziku jer ¢e tako ona biti deo svesnog dela misli, a tada je tesko
podleéi manipulaciji.

5.2. Zakljuéak

Cini se da je potpuno nesporno da igranje video igara ima negativne posledice
na igrace, pa i na drustvo, ali ovde, pre nego kod drugih fenomena treba reci:
pod odredenim uslovima. Dakle, video igre pod odredenim uslovima mogu da
deluju negativno na igrace i igraCku zajednicu. Kada su u pitanju zdravstveni
poremecaji misi¢nog i skeletnog sistema igraca, ti, odredeni uslovi su pre svega
preterivanje u svakom pogledu, pre svega dugotrajno sedenje ispred monitora.
Kada je u pitanju uticaj video igara na osobine li¢nosti i na usvajanje socijalno
neprihvatljivih oblika ponasanja, pod odredenim uslovima mozemo smatrati
odsustvo roditeljske kontrole, odsustvo vaspitanja i izgradivanja sistema vrednosti
kroz porodicu i Skolski sistem, i, opet, preterano svakodnevno viSesatno igranje.

476 Teoriju pod imenom Mocartov efekt prvi su predstavili naucnici na univerzitetu Kalifornija, koji
tvrde da deca koja su u ranom uzrastu okruzena muzikom imaju bolje rezultate na
standardizovanim Skolskim testovima. IstraZivanja koja su obavljena 1999. godine na tom
univerzitetu pokazala su da su maliSani, koji su pohadali ¢asove klavira, imali 30 odsto bolje
rezultate i na testovima iz matematike. Tim povodom, struénjaci su ispitivali vezu izmedu
medicinskih i obrazovnih efekata muzike tokom 40-tih godina proslog veka, a drzavni univerzitet
Micigen prvi je na svetu uveo specijalizaciju u muzickoj terapiji. Skeptici tvrde da se efekti
Mocartovog efekta prenaglasavaju i da ta teorija ima malo osnova u neurologiji, a u knjizi Mit o
prve tri godine posebno se kritikuju mediji zbog preuveli€avanja zna&aja te teorije.
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Naravno, uvek postoje pojedinci ili male grupe ljudi koji se uvek otmu svakoj vrsti
vaspitanja, socijalizacije i izvodenja na pristojni put, ali njihov broj samo potvrduje
pravila izneta u ovom poglavlju.

Nasilnost video igara,*”” ,sudeci po skora$njem razvoju ove viSedecenijske
debate, predstavlja maniji, ali istaknutiji deo asocijalnog problema. Zavisnost od
video igara ostaje kao jedna jaka forma psiholoSke zavisnosti, povezana sa
preteranom upotrebom kompjutera i interneta. To je poremecaj kontrole impulsa,
a njegovi simptomi su: prezauzetost, tolerancija za igranje, nesposobnost za
kontrolu, povlagenje od igranja i potpuna iracionalnost u opravdavanju svojih
postupaka.”’® U igrama gde se osvaja teritorija, po jednoj studiji Stanforda*”®,
vecu stopu zavisnosti imaju Zene, mada deo mozga zaduzZen za sre¢u i nagradu
jace radi kod muskaraca. Zavisnost moze imati uzrok u poremecaju drustvenosti,
depresiji i drustvenoj fobiji. Protivnici video igara tvrde da zavisnici beZe od
realnosti pokuSavajucCi da stvore sasvim novu osobu kroz koju bi Ziveli.
Najekstremniji medu njima smatraju da zavisnost od igara treba tretirati kao
zavisnost od heroina.*®

Da li je nasilje u video igrama opasnost ili opsena svakako ¢e ostati velika
diskusija — drustvo pokuSava od davnina da nasilje ukroti prikladnim uzrokom,
zastraSeno od moguénosti da se deSava samo od sebe i da mu je uzrok ljudska
priroda. MoZda su video igre jo§ samo jedna stanica tog samoopravdanja. Igranje
video igara nece pretvoriti decu u krvoZedne ubice — osnovni je zakljuak jedne
zanimljive knjige. Lorens Katner i Ceril Olson,*' bragni par, objavili su knjigu
Grand Theft Childhood: The Surprising Truth About Violent Video Games and
What Parents Can Do,*®? koja treba da preoblikuje postojec¢u debatu o efektima
video igara na decu.*8

477 http://lwww.roditeljportal.com/vest/stampa/video-igre-nasilje-ili-zavisnost.pdf, Izvor: DANAS,
Nemanja Cabric (Radio Beta RFI) pristuplieno 24. 06. 2021.

478 |bid.

47 Univerzitet Liland Stenford junior je privatni istraZivacki univerzitet u Stenfordu, Kalifornija, i jedna
od najprestiznijih istrazivackih institucija, osnovan 1885.

480 http://lwww.roditeljportal.com/vest/stampal/video-igre-nasilje-ili-zavisnost.pdf, lzvor: DANAS,
Nemanja Cabric (Radio Beta RFI)pristupljeno 24. 06. 2021.

481 Dr Lorens Katner i dr Seril Olson (Lawrence Kutner, PhD i Cheryl K. Olson, ScD), ko-osnivadi i
ko-direktori Centra za mentalno zdravlje i medije Medicinskog fakulteta Univerziteta Harvard.

482 |_awrence Kutner and Cheryl Olson, Grand Theft Childhood: The Surprising Truth About Violent
Video Games and What Parents Can Do, English Language (Simon & Schuster, 2008).

483 http://www.roditeljportal.com/vest/stampa/video-igre-nasilje-ili-zavisnost.pdf, Izvor: DANAS,
Nemanja Cabric (Radio Beta RFI) pristuplieno 24. 06. 2021.
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.,Nadam da ¢e ljudi shvatiti je da ne postoje podaci koji bi podrzali zabrinutost
da video igre izazivaju nasilje”, rekao je Katner.*®* Istrazivacki par je sproveo
dvogodisnju studiju na preko 1.200 srednjoskolaca vezanu za ponaSanje mladih
u vezi video igara. Oni su otkrili da je igranje video igara gotovo univerzalna
aktivnost medu decom i da je Cesto izuzetno drustvena aktivnost.

Ipak, podaci su pokazali vezu izmedu igranja igara za odrasle i agresivhog
ponasanja. ,ViSe od polovine de€aka koiji su igrali M rejtingovane igre (samo za
starije od 17 godina) u€estvovali su u tuci, a kod devojCica je zabelezeno 40 odsto
takvih slu€ajeva. Interesantno je otkriée da devojcice narocito vole igre koje su
namenjene odrasloj publici, a da je Grand Theft Auto krimi serijala drugi po
popularnosti kod osoba Zenskog pola.”

Medutim, Cini se da ¢e trendovi u rasprostranjenosti video igara i igracke
populacije u svetu u najskorije vreme reSiti gotovo sve dileme oko Stetnosti ili
korisnosti video igara. Mozda ¢e ve¢ do kraja ove godine video igre igrati tri
milijarde stanovnika planete. To je broj pred kojim jednostavno prestaju sve price
i pucaju sve brane prihvatanju video igara i njihovom priznavanju kao najmanje
ravnopravnog kulturolo§kog fenomena.

484 http://azdejkovic.com/borba-ljudi-ubijaju-vreme-ubijajuci-se-od-raznih-igrica, pristupljeno
24.11.2021.

485 http://www.danas.rs/dodaci/com_medi/video_igre_nasilje_ili_zavisnost.29.html?news_id=91010,
pristuplieno 23. 04. 2021.
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POGLAVLJE VI

6. Pozitivne i korisne funkcije video igre kao faktor odredivanja
realne pozicije video igre u globalnom sistemu kulture

Zasnovana na neadekvatnim pa ¢ak i pogreSnim metodama analiziranja i
procenjivanja nasledenih od predstavljackih fenomena kulture, video igra je od
njih, pre svega od filma, nasledila i neosnovanu moralnu paniku. Koristeci
metodologiju i vrednosne i eticke stavove analize i kritike filma posle sto godina
razvoja i dokazivanja, hiljade kritiCara su godinama nau¢no nekorektno
procenijivali etiCke i estetske vrednosti video igre dok je ona bila u samom povoju.
Tek mali broj razumnih je podse¢ao da video igre posle deset godina razvoja
mozemo porediti sa filmom iz perioda posle deset godina njegovog razvoja. Sve
drugo daje nepouzdane i netaCne rezultate. Tek poslednjih nekoliko godina su
poceli da se probijaju novi standardi u poimaniju video igre i razlike tog fenomena
kulture od svih drugih, a narocito od filma sa kojim deli najviSe vizuelnih
identifikacija, aliima i jednu krucijalnu razliku. Sve ono $to se nije moglo niti smelo
u filmu ili pozoristu, i $to je sledstveno tome bilo, a i danas je predmet stroge
drZavne cenzure, u video igrama je od pocetka bio standard. Pedagoski, crkveni
pa i naucni autoriteti su se viSe od dve decenije utrkivali u Zestokim kritikama
video igre i njenom destruktivnom uticaju na igracku populaciju. Nije mnogo
pomogla ni €injenica da su milioni igraca Nintendo generacije u meduvremenu
stasali, odrasli, postali ¢etrdesetogodiSnjaci i, zavrsivsi visoke Skole postali
uspesni ljudi i nosioci razvoja i stubovi drustva u svojim zemljama.

Sustina pozitivnih funkcija video igre je, nacelno u tome Sto igranje video igara
predstavlja nezamenijiv trening za ljudski mozak i njegove motorne funkcije.
DeSava se, naime, nesto slicno kako kod igara uopste, narocito sportskih igara,
kada igrajuci, Covek jaca gotovo sve elemente svog tela i svoje li€nosti, s tim, Sto
je jaCanije tela u igranju video igara zanemarljivo ili ga opste nema, ali zato jacaju,
kako ¢emo videti, mnoge druge funkcije. U mnogim video igrama, vestine koje
su potrebne da se igra pokrene i igra, a naroCito da se u igri pobedi, predstavljaju
zbir sposobnosti apstraktnog i racionalnog razmis$ljanja i prakti¢nih vestina i
osobina najvideg nivoa. Te vestine se ne mogu nauditi u Skoli. To su vestine koje
se mogu ste¢i samo igrom, onako kako su ljudi eonima igrali igre i kroz igru i
igranje postajali bolji, brZi vestiji, ljudskiji. Igra, tako, verujem da ¢emo to dokazati,
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nastavlja da vrSi funkciju bozanske i istovremeno dijabolicke aktivnosti koju je
vrila oduvek i koja je €oveka Cinila i u€inila Covekom. Naravno, planeta se
promenila, drudtvo se promenilo, ljudi su se promenili, vrednosti su drugadije.
Drugadija je i igra, postala je onakva kakvom je ljudi Zele.

Igra se, kako smo videti u poglavlju o bi¢u video igre premesta u mentalnu
sferu i obogacéuje mentalne sposobnosti Coveka.

Da bi se pokrenula video igra i da bi se uopSste igrala, igra¢ mora da sledi
uputstva i da strogo postuje proceduru. Ako tako ne postupi, nema igre. Moze
biti da to nekom izgleda nevazno, ali je postovanje procedure i postupanje po
uputstvima od krucijalne vaznosti za funkcionisanje drustva ¢ak i danas, a kamo
li za funkcionisanje komplikovanog drustva kakvo oCekuje stanovnike planete ve¢
za nekoliko decenija.

Igranje video igre se sastoji od reSavanja problema. Gotovo svaka sekvenca
u video igri zahteva od igra¢a mentalni napor da identifikuje problem, odabere
strategiju i savlada ga. ReSavanje problema zahteva racionalno misljenje,
zahteva reSavanije logic¢kih zagonetki i zadataka. Igrac koji svakodnevno satima
reSava razne logicke i misaone probleme bi trebalo da ima manje problema da
se dobro snade u sli¢nim situacijama u stvarnom Zivotu.

O vezbanju koordinacije oko-ruka, unapredivanju motorike i unapredenju
raznih prostornih vestina bice redi u posebnom odeljku, ali je nesporno da danas
niko ne moze da dobije licencu za profesionalnog pilota ako nema odredeni broj
sati provedenih u simulatoru leta koji nije niSta drugo nego video igra visokih
performansi. Sve vojske sveta bar za polovinu vojne obuke koriste video igre koje
simuliraju upravljanje stvarnim vozilima. Niko nece ispaliti pravu bojevu topovsku
granatu iz Abramsa*® ili Challengera*®’ dok se instruktor ne uveri da vojnik na
simulatoru moze da pogodi cilj. Jedna od najvaznijih funkcija kori¢enja video
igre u obuci vojnika je takozvana desenzibilizacija ubistva drugog ¢oveka.

Pucanje i koriSéenje raspoloZivih resursa u video igri nije kao u filmu. U video
igri ne moZete kao Rambo ili neki od likova Arnolda Svarcenegera pucati satima
bez punjenja oruzja. U video igri se svaki metak ili svaki drugi resurs mukotrpno
zasluzuije ili osvaja nekim uspehom. Planiranje, upravljanje resursima i racionalno
kori¢enje raspolozive logistike ne mozete uciti iz filma, ali iz video igre — da. Igra¢
koji uspesno stigne do sadasnjeg vremena u igri Civilizacija moze da bude
menadzer bilo koje firme.

48 M1 Abrams, glavni borbeni tenk americke vojske. Naziv je dobio po Krejtonu Abramsu, bivéem
nacelniku generalStaba vojske SAD.

487 FV4034 Challenger 2, glavni borbeni tenk britanske vojske.
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Multitasking je slede¢a sposobnost koja mozZe da se naudi igrajuéi video igre.
Simultano pracenje mnogih promenjivih varijabli i upravijanje vigestrukim ciljevima
nije retka situacija sa kojom se ljudi mogu susresti u Zivotu. Da bi reSili probleme
moraju brzo razmisljati, brzo analizirati i brzo donositi odluke. Prema jednom
istrazivanju,*8 igraci akcionih igara moraju doneti mnogo ispravnih odluka po
jedinici vremena. Ako ste hirurg ili ste u sred bojnog polja, ta vestina moze znaciti
krucijalnu razliku izmedu zivota i smrti.”

Studija Univerziteta u Roc¢esteru*® je utvrdila da igrajuci video igre, igraci,
pored ostalog treniraju taCnost. Akcione igre, navodi se u studiji, treniraju mozak
igraca da donosi odluke brZe, bez gubitka tacnosti. U danasnjem svetu, te€nost
i taCnost sve viSe postaju osobine €ija kombinacija krasi najuspesnije.

Stiv DZonson u svojoj knjizi**® ukazuje da danasniji igraci, bar oni najuspesniii,
moraju imati osobine vrhunskih menadzZera, bez obzira da li su to vojni generali,
ili vode velikih menadZerskih timova. Strategija i predvidanje, to su osobine koje
svaki svakodnevno trenira. lako je protivnik relativno predvidiv, igra¢ mora da zna
kako i kada da upotrebi svoje prednosti, kada da napadne, kada da saceka, kada
i kako da se povuce da bi ponovo napao. Kao Sahista u svakoj partiji, igra€ video
igre mora da ima sposobnost da predvida poteze svojih protivnika, naroCito da
predvida odgovore protivnika na svoje poteze. DzZonson skup tih gejmerskih
osobina naziva teleskopiranjem i tvrdi da se te vestine u€e kroz reSavanje
svakodnevnih igrackih dilema. Ono $to je joS vaZnije od pukog ucenja je usvajanje
strategije i predvidanja kao pogleda na Zivot, ali i pogleda na sopstvenu
menadzersku strategiju. Igra mora da nauci da treba da se bavi trenutnim
problemima zadrZavajuci dugoroéne cilieve na svom horizontu.

Defense news*' je veé nekoliko puta objavio da ameri¢ka vojska koristi video
igre za treniranje tzv. situacione svesti, odnosno za obuku vojnika za poboljSanje
njihove svesti u vremenu i mestu u borbi. Posle naglih promena situacije u borbi
(zaseda, prepad, dejstvo nagaznih mina, delovanje snajpera) bezbednosna
orjentacija i bezbednosna situacija se drasti€éno menja i bezbednosna upozorenja
i bezbednosna orjentacija su od Zivotne vaznosti. Vojnik mora da zna gde su
njegovi, a gde su protivnici, $ta je gore a Sta dole, mora da zna $ta je izvor

488 Daphne Bavelier et al., “Brain Plasticity Through the Life Span: Learning to Learn and Action
Video Games,” Annual Review of Neuroscience 35, no. 1 (July 21, 2012): 391-416,
https://doi.org/10.1146/annurev-neuro-060909-152832.

489 |bid.

4% Steven Johnson, Everything Bad Is Good for You: How Today's Popular Culture Is Actually
Making Us Smarter, Riverhead Books, 2006

491 Defense News, Casopis osnovan 1986, predstavlja autoritet kao izvor nezavisnih i profesionalnih
vesti za kreatore svetskih bezbednosnih politika.

137



Aleksandar Filipovi¢ Bica i svetovi video igre

iznenadne svetlosti, itd. Mnogi strategijske igre imaju sli¢ne situacije i zahtevaju
od igra¢a da postanu svesni naglih promena u situacionim igrama i da im se $to
brze prilagode. Isti Easopis pominje da je Pentagon platio proizvodacima video
igara da kreiraju video igre**? koje bi simulirale najteze situacije koje mogu da se
dogode u borbi i da na tim video igrama treniraju pripadnike specijalnih jedinica.

Igrajudi video igre, igraci treniraju ili popravljaju €itav spektar osobina od Cijeg
koris¢enja ¢e im zavisti, ako ne zivot, a ono pravilno reSavanje problema sa
kojima Ce se susretati u Zivotu. Krajnje uprod¢eno nabrajano, to su: razvoj €itanja
i razvoj matematickih vestina, istrajnost, prepoznavanje oblika, procena
sopstvenih sposobnosti i sposobnosti protivnika, induktivna logika i postavljanje
i testiranje hipoteza, pravilno mapiranje i kasnije koriS¢enje mapa, vezbanje
memorije i koncentracije, poboljSavanje sposobnosti da se brzo i precizno
prepoznaju vizuelne i audio informacije.

Koristi mogu da budu znacajne i zanimljive jer se pojavljuju tamo gde se
obi¢no ne o¢ekuju. Beth Israel Medical Center®® je pronasao direktnu vezu
izmedu uspeSnog igranja video igre i uspednog zavrSetka hirurSke
laparoskopske operacije. Video igre mogu pomoci ljudima da shvate pojam i
potrebu preuzimanja rizika i da pojme kolika je hrabrost potrebna za to, da
nauce kako treba da se odgovori na izazove, kako da se savladaju frustracije,
kako da istraze i promisle cilieve. Moraju da shvate znacaj timskog rada i
saradnje sa drugima i znacaj potrebe ili ¢ak neophodnosti usvajanja
menadzerskih pravila da bi stigli do cilja.

Igranje akcionih igara pobolj8ava reflekse i omoguéava igradima da mnogo
bolje reaguju na iznenadne situacije. Kako je potvrdila studija holandskog
univerziteta Lajden,*** igranje video igara je dobar i lak nacin da unapredite svoju
memoriju. Kako je re€eno, stvar je u tome $to video igre teraju nad mozak da
stalno iS¢ekuje nove informacije i povec¢ava svoj kapacitet.*®® Video igre povoljno
utiCu na razvoj adaptivnog razmisljanja. Nove generacije FPS igara nisu samo
pritisak na dugme u pravom trenutku, ve¢ zahtevaju od igrata da razviju

42 Personalized Approach to Army Avatars,http://www.defensenews.com/story/defense/
international/americas/2014/12/08/personalized-approach-to-army-avatars-/20105585/
pristupljeno 06. 06. 2021.

498 Mount Sinai Beth Israel je tercijarna istrazivacka bolnica u Njujorku, sa 1368 kreveta i punim
obimom zdravstvene nege.

4% | orenza S. Colzato et al., “Action Video Gaming and Cognitive Control: Playing First Person
Shooter Games Is Associated with Improvement in Working Memory but Not Action Inhibition,”

Psychological Research 77, no. 2 (January 22, 2012): 234-39, https://doi.org/10.1007/s00426-
012-0415-2. 1.

4% http://www.bravo.rs/screenfun/sve-je-dokazano-evo-pet-razloga-zasto-su-video-igre-dobre-za-
mozak/ pristupljeno, 02. 10. 2021.
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prilagodljiv mentalni sklop za brzo reagovanje i praéenje brzo smenjivih audio i
video stimulansa. U studiji*®® objavljenoj u ¢asopisu Psiholoska istraZivanja, dr
Lorenza Colzato* i njene kolege istrazivaci su, prou¢avaju¢i radne memorije
mladih ljudi, uporedili radne memorije ljudi koji su igrali video igre najmanje pet
sati nedeljno sa ljudima koji nikada nisu igrali video igre. Istrazivaci su otkrili da
je sposobnost pamcenja igra¢a znacajno nadmasila neigrace. Oni ukazuju na to
da iskustvo koje se stiCe igranjem video igara trenira mozak koji postaje fleksibilniji
u azuriranju i pracenju novih informacija i povecava kapacitet memorije igraca.

FPS igre poboljSavaju kognitivne vestine, odnosno memoriju, zapazanje,
rezonovanje i snalazenje u prostoru, sugeriSe istrazivanje koje je obavila
americka psiholo$ka asocijacija. American Psichological Association*®(APA) je
u svom €asopisu Monitor on Psychology saopétila rezultate svog visegodisSnjeg
istrazivanja koje je zapoceto kao rasprava izmedu psihologa i drugih naucnih
radnika u vezi sa efektima igranja video igara kod mladih. APA istrazivaci su
sproveli sveobuhvatni pregled dotadasnjih istraZivanja o nasilju u video igrama i
interaktivnim medijima i svoje zakljuke objavili 2014. godine. Istrazivaci su posli
od stereotipa prisutnog u viSedecenijskim stavovima Sirom sveta o negativnim
efektima igara, ukljuujuci zavisnosti, depresije i agresije. Glavni istraziva¢ dr
Isabela Granic**® je na pocetku izvestaja navela da, ,mi svakako ne sugeriSemo
da to treba ignorisati, medutim, veoma je potrebno da svi shvate da uticaj video
igara na razvoj dece i adolescenata zahteva mnogo viSe izbalansiran pristup”.
Izvestaj je objavljen u ¢asopisu American Psichologist.5®

Zajednicko glediste je da je igranje video igara predstavlja intelektualnu
lenjost. Medutim, nova istraZivanja ukazuju da video igra u stvari moze da ojaCa
niz kognitivnih vestina kao $to su prostorno orijentisanje, rezonovanje, pamcéenje

4% | orenza S. Colzato et al., “Action Video Gaming and Cognitive Control: Playing First Person
Shooter Games Is Associated with Improvement in Working Memory but Not Action Inhibition,”
Psychological Research 77, no. 2 (January 22, 2012): 234-39, https://doi.org/10.1007/s00426-
012-0415-2.

497 Lorenza S. Colzato (1974) italijanska kognitivna psiholos$kinja Cija istraZivanja "imaju za cilj da
razumeju nervne i neuromodularne temelje kognitivne kontrole kod ljudi”. Studirala je kognitivnu
i klinicku psihologiju na Univerzitetu u Padovi, ltalija, krajem devedesetih. Presla je na Leiden
University gde je doktorirala 2005. godine. Mentor je bio profesor Lex van der Heijden. Ona je
takode psihoterapeut.

4% Lisa Bowen. “Video game play may provide learning, health, social benefits.” Monitor on
Psychology. 45, no. 2, (February 2014), 10

4% |sabela Granic, rodena u Rumuniji, doktorirala je psihologiju razvoja na Univerzitetu Toronto, a
trenutno je profesor psihopatologije razvoja na Univerzitetu Radboud u Nijmegenu.

500 |sabela Granic, Adam Lobel, and Rutger C. M. E. Engels, “The Benefits of Playing Video

Games.,” American Psychologist 69, no. 1 (January 2014): 66-78, https://doi.org/10.1037/
a0034857.
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i zapazanje. Ovo se posebno odnosi na FPS video igre koje su ¢esto nasilne,
naveli su autori. Rezultati studija objavljeni 2013. godine, koje je istrazivanje uzelo
u obzir pokazali su da igranje FPS video igara poboljSava sposobnost igraca da
shvati trodimenzionalne objekte. ,To moZe da ima vazne posledice za
obrazovanije i razvoj karijere, jer su prethodna istrazivanja pokazala vaznost tih
vestina za dostignuéa u nauci, tehnologiji, inZenjerstvu i matematici”, rekla je
Granic.

Igranje video igara moze da pomogne deci da razviju vestine reSavanja
problema. Dokazano je da adolescenti koji su se prijavili za igranje strateskih
video igara, kao 5to su igre igranja uloga, u narednoj Skolskoj godini imaju bolje
ocene u Skoli i bolje reSavaju zadate probleme. Povecana je i decja kreativnost
kod dece koja igraju bilo kakve igre, uklju¢ujuéi i nasilne igre. Jednostavne igre
kojima se lako pristupa i mogu brzo i lako da se igraju, kao $to su Angry Birds,
mogu da poboljSaju raspoloZenje igraca, promoviSu opustanje i odbranu od
anksioznosti.

Igranje video igara jednostavno €ini ljude sreénijim, i €ini se da je to osnovni
benefit svake igre koji nikako ne treba ignorisati. Svaka igra €ini igraa sre¢nim i
to je dovoljan razlog da nastavi da je igra. Autori su takode naglasili da su video
igre efikasno sredstvo za uc€enje fleksibilnosti, navikavanje na poraze i lakde
suoCavanje sa neuspesima. Igrajuci video igre deca i mladi ljudi se nauce da su
porazi deo Zivota i da je bolji rad, odnosno bolje i vestije igranje najbolji nain da
se poraz ili neuspeh ne ponovi, $to predstavlja treniranje i izgradivanje
emocionalne otpornosti na koju se u kasnijem Zivotu mogu osloniti.

Drugi stereotip od koga je poSlo istraZivanje je stereotip drustvene izolovanosti
igraca. Na osnovu €ak i povrSne analize nekoliko istraZivanja moze se zakljuciti
da teza o izolovanosti igraCa video igara ne odgovara €injenicama navedenim u
istrazivanju i izvestajima.

Unity %" je objavio svoj 2022 Multiplayer Report®®? fokusirajuéi se na taj Zzanr
i njegovu popularnost. U izvestaju se navodi da vie od polovine globalne
populacije igra video igre (520dsto), a ¢ak 77odsto njih igra multiplejer video igre.
Istrazivanje je sprovedeno sa viSe od 1500 u€esnika u SAD, Velikoj Britaniji,
Japanu i Juznoj Koreji, koje po prihodu predstavljaju &etiri od Sest najvecih
svetskih trZista igara. U istrazivanju je istaknuto da skoro 80 odsto igraca igra
multiplejer igre, $to znali da se stotine miliona ljudi Sirom sveta istovremeno

501 Unity Technologies je kompanija za razvoj softvera za video igre sa sedistem u San Francisku.
Najpoznatiji je po razvoju Unity, jednog od najpoznatijih game engin-a za kreiranje video igara i
drugih aplikacija.

502 https://mobidictum.biz/unity-report-states-77-percent-gamers-play-multiplayer;.
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nalaze u masovnim virtuelnim svetovima preko video igara kao $to su Farmville
i World of Warcraft. Multiplejer igre postaju ogromne virtuelne drustvene zajednice
u kojoj igra¢ mora veoma brzo da donese odluku kome da veruje, koga da prihvati
ili odbije, kako da vodi grupu, kojim putem da krene. PogreSna odluka znadci
virtuelnu smrt ili ispadanije iz igre, a u najboljem slu€aju veliki zaostatak. Ljudi koji
igraju video igre, Cak i ako su nasilni, podstiCu saradnju koja postaje veca, pa
postoji ve€a verovatnoca da i u stvarnom Zivotu budu od pomoci drugima.

IstraZivanje je pokazalo da su video igre koje igraju u€enici izvrSile znacajni
uticaj na njihove nastavnike koji su shvatili da moraju svoju metodiku da
redizajaniraju i prilagode novim iskustvima u koja treba da budu integrisani
postulati egzistencije video igre i €injenice da njihovi uenici zna¢ajni kvantum
znanja i vestina, ali i metoda i na€ina uc€enja crpe upravo iz video igara.

Istrazivanje navodi da su, isto tako, lekari poceli da koriste video igre za
motivisanje pacijenta da pobolj$aju svoje zdravlje. U video igri Re-mission®®, na
primer, pacijent dete mozZe da kontroliSe malog robota koji ispaljuje Celije kancera,
prevazilazi bakterijske infekcije i upravlja muéninom i drugim preprekama u
sprovodenju medicinskog tretmana. Medunarodna studija®® sprovedena 2008.
godine u 34 bolnice je utvrdila znacajno vecéu privrzenost tretmanu karcinoma i
znanja medu decom koja su igrali Re-mission u odnosu na decu koji su igrala
drugu video igru ili nisu igrala nikakve igre.

ZavrSna sublimacija svih rezultata istrazivanja je da su igraci prose¢no
sposobniji i vestiji od neigraCa. Rezultati ukazuju na to da igranje video igara
trenira mozak koji postaje fleksibilniji u azuriranju i prac¢enju novih informacija i
povecava kapaciteta memorije igraca.

Akcione igre najviSe poboljSavaju kapacitet memorije, govori studija
objavljena u Journal of Experimental Psychology: Human Perception and
Performance.>%

503 Serija video igara Re-Mission namenjena je mladim pacijentima koji se lece od raka, koju su
kreirali Pam Omidyar i HopeLab Foundation, koristeci iskustva kako mladih pacijenata, tako i
onkologa i ostalog medicinskog osoblja, a koju je realizovala kompanija Realtime Associates,
among others. Ove igre vezuju za sebe mlade pacijente obolele od raka kroz zabavni gameplay
sa ciliem da se postignu specifi¢ni psiholoski i bihejvioristicki rezultati koji su povezani sa
uspesnim leCenjem. Igre Re-Mission su dostupne besplatno za pacijente i njihove porodice, kao
i za zdravstvene radnike i na raspolaganju su u brojnim institucijama Sirom sveta.

504 Pamela M. Kato et al., “A Video Game Improves Behavioral Outcomes in Adolescents and Young
Adults With Cancer: A Randomized Trial,” Pediatrics 122, no. 2 (August 1, 2008): e305-17,
https://doi.org/10.1542/peds.2007-3134.

505 Kara J. Blacker et al., “Effects of Action Video Game Training on Visual Working Memory.,”
Journal of Experimental Psychology: Human Perception and Performance 40, no. 5 (October
2014): 1992-2004, https://doi.org/10.1037/a0037556.
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Na Fakultetu za obrazovanje Riversajd Univerziteta®® sprovedeno je
istrazivanje uticaja razli€itih doZivljaja na kapacitet kratkoroénog pamcenja
Coveka, koje se sve CeSce, po kompjuterskoj analogiji naziva radnom memorijom
ljudskog mozga. Istrazivanje je naro€ito Zelelo da odgovori na pitanje kojim
mehanizmima i treninzima mozemo ljudski mozak osposobiti da u kratkoroénom
pamcenju drzi veliki broj podataka i kako da ih po potrebi dugoroéno uskladisti,
odnosno pretvori u trajno zapaméene informacije.

Po prihvacenoj doktrini, ljudska radna memorija je veoma ograni¢ena i u nju
moze istovremeno da se smesti sedam, plus-minus dva®’ podatka. Radna
memorija moze da sadrzi vizuelne radne sadrzaje (podatke kao $to su obrasci,
slike ili mentalne mape) ili audio radne sadrzaje (re€i, brojeve, zvuke). Podaci koji
se nalaze u radnoj memoriji retko mogu da traju dugo bez svesnog napora da se
zadrze za buducénost, putem raznih memorijskih strategija, kao $to su ponavljanja
ili probe). Upravo se taj magi¢ni broj 7 (+ - 2) smatra jednim od temelja kognitivhe
psihologije sugeriSuci da su ljudi obi¢no u stanju da zadrze u kratkotrajnom
pamceniju pet do devet stavki istovremeno.

Istrazivanje o kome govorimo®® je dokazalo da je moguée pobolj$ati radnu
memoriju koristeci kognitivno obogaéenu obuku. Autori sugeriu da postoji
ogromna koli¢ina literature koja potvrduje da se dovoljno uéestalim akcijama
tokom igranja video igre moze poboljsati vizuelna radna memorija (visual work
memory — VWM). Studije pokazuju znac¢ajna poboljSanja u kapacitetu VWM, jer
ponavljanje akcija u igranju video igara moZze trajno da pobolj$a vizuelnu paznju.
Autori zadrZzavaju mogucnost da se, posle dugotrajnog neigranja video igara
steCena poboljSanja vremenom izgube, odnosno vrate ha osnovne moguénosti.
Autori tvrde da igranje video igara donosi jo$ jedan zanimljiv kvalitet a propos
radne memorije, a to je sposobnost upravljanja radnom memorijom koja, po
default-u nije na raspolaganju oveku. Naime, sistem punjenja i praznjenja radne
memorije je takav da sledeca informacija koja se uskladisti, briSe poslednju
uskladistenu informaciju, i tako od pocetka pa do kraja zivota. Medutim, ¢ak i
prose¢no utreniran igra¢ video igara moze da odlu€uje koje ¢e informacije
zadrzati u radnoj memoriji, a koje ¢e biti izbrisane. Teza je podloZna je kritikama
i osporavanjima, ali za sada ukazuje da igranje video igara moze da poveca
koli¢inu i kvalitet informacija koje se zadrzavaju u vizuelnoj radnoj memoriji.

506 Graduate School of Education University of California, Riverside, CA USA.

507 George A. Miller, “The Magical Number Seven, plus or Minus Two: Some Limits on Our Capacity
for Processing Information.,” Psychological Review 63, no. 2 (March 1956): 81-97,
https://doi.org/10.1037/h0043158.

508 Romeo Vitelli, ,Can Action Video Games Boost Short-term Memory?”, Psychology Today,
(October 6, 2014), https://www.psychologytoday.com/blog/media-spotlight/201410/can-action-
video-games-boost-short-term-memory, pristupljeno 06. 06. 2021.
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Igranje video igara moze da poboljSa sposobnost filtriranja i odbacivanja
ometajucih i beskorisnih informacija koje se bez volje oveka usaduju u memoriju
i zauzimaju mesto korisnim informacijama. Ova sposobnost novosteena
igranjem video igara ucinice da ljudi lakSe reSavaju svakodnevne probleme.

Studija nije reSila neke kontroverze oko veze izmedu igranja video igara i
kognitivnog funkcionisanja. Neki istrazivaci su tvrdili da su otkrili kontradiktorne
rezultate i izrazili sumnje oko validnosti studije. KritiCari su predlozili da se u
istrazivanje ukljuce i drugi faktori kao $to su motivacija i o&ekivani efekti igara uz
tezu da bi ti faktori, a ne samo trening mogli da utiCu na pobolj$anje kapaciteta
memorije.

Prvobitna teza je potvrdena novom istrazivatkom studijom koja je pod
nazivom Efekti aktivnosti igranja video igara na vizuelnu radnu memoriju,®®
objavljena u oktobru 2014. godine u prestiznom americkom nau¢nom ¢asopisu.5'
Tim koiji je predvodila Kara J. Blacker®'" iz John Hopkins University®'? potvrdio je
da dobijeni rezultati ukazuju da kapacitet VWM moze biti povec¢an posle treninga
koji se sastoji od igranja video igara. lako druga studija ne deli optimizam i
entuzijazam prve, obe su saglasne da aktivnost igranja video igara predstavlja
potencijalno jedinstven nacin da se kapacitet i kvalitet radne memorije ozbiljno
ograni¢enog kapaciteta moze poboljSati. Studija je odbacila tezu 0 moguénosti
da motivacija sama po sebi moZe da uti€e na kognitivne potencijale.

Koordinacija oka i ruku u igrama pomaze da reagujemo ne samo brzo vec i
vrlo precizno. U akcionom igrama potrebno je da se istovremeno kreéemo i
pucamo $to je od velike koristi recimo pilotima ili hirurzima. Proces igranja video
igre podrazumeva naprednu koordinaciju oka i ruke, pri ¢emu pod rukom
podrazumevamo sinhrone pokrete nekoliko prstiju od kojih svaki mora ta¢no da
zna &ta i kada radi. Ovaj proces zahteva ozbiljne motoriCke sposobnosti,
sposobnosti koordinacije u multidimenzionalnom prostoru. IstraZivanje®'® sugerise

509 Kara J. Blacker et al., “Effects of Action Video Game Training on Visual Working Memory.,”
Journal of Experimental Psychology: Human Perception and Performance 40, no. 5 (October
2014): 1992-2004, https://doi.org/10.1037/a0037556.

510 Hiroshi Ono and Elke U. Weber, “Nonveridical Visual Direction Produced by Monocular Viewing.,”
Journal of Experimental Psychology: Human Perception and Performance 7, no. 5 (1981): 937—
47, https://doi.org/10.1037/0096-1523.7.5.937.

51 Kara J. Blacker et al., “Effects of Action Video Game Training on Visual Working Memory.,”

Journal of Experimental Psychology: Human Perception and Performance 40, no. 5 (October
2014): 1992-2004, https://doi.org/10.1037/a0037556.

512 The Johns Hopkins University, privatni je istrazivacki univerzitet u Baltimoru, Merilend, SAD:
Osnovan je 1876. a ime je dobio po svom prvom dobrotvoru, ameri¢kom preduzetniku, borcu
za ukidanje ropstva i filantropu DZzonsu Hopkinsu.

513 http://www.raisesmartkid.com/3-to-6-years-old/4-articles/34-the-good-and-bad-effects-of-video-
games, pristupljeno 13.05.2021.
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da ljudi uz pomo¢ igranja video igara mogu da nauce kako da povecaju nivo svog
iskonskog, prostornog i vizuelnog opazanja. Postoje Cak i istraZivanja sa odraslima
koji pokazuju da iskustvo sa video igrama donosi bolje hirurSke vestine. Takode,
vojni struénjaci tvrde da ¢e uz pomo¢ treninga zasnovanog na virtuelnom letenju
i virtuelnim borbama, piloti borbenih aviona moc¢i da budu obuceni da sa uspehom
pucaju ili izbegavaju neprijateljske projektile i pri brzinama aviona od 2 maha,®™
Sto je do skoro bilo neizvodljivo, tako da je brzina aviona mogla da bude prednost
samo u bezanju.

Igranje video igara uve¢ava deo mozga koji je vezan za navigaciju u prostoru,
strateSko planiranje i radnu memoriju. IstraZivanje koristi od igranja video igara
donelo je neke veoma zanimljive, gotovo neverovatne rezultate. Studija Maks
Plank instituta u Berlinu®'® u saradniji sa St. Hedvig-bolnicom®'¢ utvrdila je da ljudi
koji igraju video igre imaju veéi mozak. Uporedujuci grupu ljudi koja je dva meseca
najmanje 30 minuta dnevno igrala platformske igre sa kontrolnom grupom koja
nije igrala, istrazivaci®'” su otkrili zna¢ajno poveéanje sive mozdane mase (GM)
u desnoj hipokampalnoj formaciji (HC) desnog dorzolateralnog prefrontalnog
korteksa (DLPFC) i izvesne bilateralne promene u cerebelumu. Povecanje HC
je bilo u korelaciji sa promenama od egocentri¢nog do alocentricnog ponasanja
vaznog za strategiju navigacije. Siva mozdana masa se povecavala u HC i
DLPFC u korelaciji sa zeljom u€esnika za igranjem video igara. Igranje video igre
povecava sivu mozdanu masu u mozgu u oblastima koje su klju¢ne za prostornu
navigaciju, strateSko planiranje, radnu memoriju i performanse mozga.
Predstavljeni rezultati uticaja igranja video igara mogli bi da se koriste za
suprotstavljanje poznatim faktorima rizika za mentalna oboljenja kao $to su maniji
volumen hipokampusa i prefrontalnog korteksa, ili, na primer, u le€enju post-
traumatskog stresnog poremecaja, Sizofrenije i neurodegenerativnih bolesti.58
Jedna druga studija, objavljena u nau¢nim izvestajima®'® je potvrdila da osobe

514 U atmosferi zemlje, na temperaturi od 15 stepeni celzijusa, jedan mah je jednak brzini od 340
m/s (1 225km/h.)

515 Centar za Zivotnu psihologiju, Institut za ljudski razvoj Maks Plank, Berlin, Nemacka.
516 Charité University Medicine, St Hedwig-Krankenhaus, Klinika za psihijatriju i psihoterapiju, Berlin,
Nemacka.

517 S Kiihn et al., “Playing Super Mario Induces Structural Brain Plasticity: Gray Matter Changes
Resulting from Training with a Commercial Video Game,” Molecular Psychiatry 19, no. 2 (October
29, 2013): 265-71, https://doi.org/10.1038/mp.2013.120.

518 S Kihn et al., “Playing Super Mario Induces Structural Brain Plasticity: Gray Matter Changes
Resulting from Training with a Commercial Video Game,” Molecular Psychiatry 19, no. 2 (October
29, 2013): 26571, https://doi.org/10.1038/mp.2013.120

519 Diankun Gong et al., “Enhanced Functional Connectivity and Increased Gray Matter Volume of
Insula Related to Action Video Game Playing,” Scientific Reports 5, no. 1 (April 16, 2015),
https://doi.org/10.1038/srep09763..
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koje igraju video igre imaju viSe sive mozdane materije i bolju integraciju
mozdanih mreza povezanih sa paznjom i senzorimotornim funkcijama. Konacno,
prema studiji, igragi zapravo imaju tendenciju da budu vide drustveni, uspesniji i
obrazovaniji od ljudi koji ne igraju video igre.

U prvom istrazivanju igraci su igrali igru Super Mario, a u drugom Wolfenstein,
Counterstrike i Unreal Tournament.
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POGLAVLJE VI

7. Analiza faktora koji odreduju realnu poziciju video igre
u globalnom sistemu kulture

Ve¢ smo konstatovali da je video igra istinsko fenomenolo$ko otkrovenje ove
generacije, i da je industrija video igara najznacajniji planetarni fenomen kojim je
poceo ovaj vek. Ovaj rad svojim nau¢nim pristupom nije najbolje mesto za
nabranje ogromnog broja €injenica koje dokazuju tezu da su video igre najozbiljniji
i jo§ uvek nedokucen i neobjasnjen fenomen kulturne industrije ovog veka’?,
katalizator globalnih promena sa brojnim reperkusijama na mnoge oblasti Zivota,
pocev od ekonomije i tehnologije pa do svakodnevnog privatnog Zivota ljudi. U
ovom, poslednjem odeljku ovog poglavlja poku$sacemo da damo kratki prikaz
najvaznijih faktora i da time zaklju¢imo odredivanje realne pozicije video igara u
globalnom sistemu kulture. Pri svemu tome, vazno je napomenuti da je industrija
video igara u ogromnom zamahu, da je koli¢ina promena i podataka o njima
tolika, da ovo &to je danas re¢eno vec¢ sutra moze da bude nepotpuno. Zbog toga
podatke koji slede treba shvatiti, vise kao uputstvo gde ih traZiti i na koji nacin
razmisSljati, nego kao gotove, a naroCito ne potpune istine o svetovima video igara.

The Entertainment Softvare Association (ESA®") redovno objavljuje godi$njak
u kome daje najvaznije podatke o video igrama. U svom godi$njem izvestaju®??
za 2022, ESA nudi obilje statistickih podataka iz sveta industrije video igara®?.
Baza za istrazivanije je anketa u 4000 ameri¢kih domacinstava u kojoj su ¢lanovi
porodica razliCitog uzrasta, obrazovanja i navika davali odgovore o svojim
igraCkim navikama i stavovima. Dokument sadrzi dvadeset strana krcatih
¢injenicama. Izdvajamo nekoliko najvaznijih®.

520 http://www.bigfishgames.com/blog/stats/, pristupljeno 10.09.2021.

521 https://www.theesa.com/resource/2022-essential-facts-about-the-video-game-industry/,
pristupljeno 13.09.2022.

522 “Essential Facts about the Computer and Video Game Industry, 2022”, https://www.theesa.
com/resource/2022-essential-facts-about-the-video-game-industry/, pristuplieno 13.09.2022.

523 |bid.
524 https://www.theesa.com/resource/2022-essential-facts-about-the-video-game-industry/,
pristuplieno 13.09.2022.
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7.1. Okvirna statistika®®

* 215,5 miliona Amerikanaca svih uzrasta redovno igra video igre.
* 66 odsto Amerikanaca igra video igre svake nedelje.
* 69 odsto Amerikanaca ima najmanje jedan uredaj za igranje video igara.

7.2. Demografija

* Prosecna starost igraca je 33 godine

* 24 odsto igraCa su mladi od 18 godina, 36 odsto su stariji od 18 (18-34).
Starijih od 45 ima 12 odsto, starijih od 55 ima 9 odsto, starijih od 65 ima 6
odsto

* 71 odsto igrac¢a su belci, 10 odsto latino, 8 odsto crnci/afroamerikanci, 7
odsto azijati

* 52 odsto igraca su muskarci, 48 odsto su Zene. Video igre igra 70 odsto
odraslih muskaraca i de€aka. Kod Zena i devoj€ica taj procenat je 62 odsto.

* Naj¢esci Zenski igra igra€ ima u proseku 43 godine i prose€an muski igrac
ima 35 godina.

* Od najc¢escih kupaca igara, 41 odsto su Zene, a 59 odsto su muskarci.

7.3. Online igranje

* Jedan od trojice najaktivnijih igraa plac¢a igranje online igara.

* Najpopularniji Zanrovi medu igracima su Puzzle (65 odsto), Arcade & Other
(57), Skill & Chance (46 odsto), Action (43 odsto)

* 39 odsto od naj¢escih igara su drustvene igre.
* 54 odsto igraca koristiti igracku konzolu.

* Igradi prosecno provedu 13 sati nedeljno igrajuci video igre, a 41 odsto
igrajuci sa drugima (25 odsto online multiplayer, 16 odsto offline multiplayer)

* Od igraca koji igraju sa drugima, 56 odsto igra sa prijateljima, 35 odsto sa
supruznikom ili partnerom.

525 hittps://www.theesa.com/resource/2022-essential-facts-about-the-video-game-industry/,
pristupljeno 13.09.2022.
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7.4. Roditelji i deca

* 84 odsto roditelja je svesno ESRB Rating®® sistema.
* 75 odsto roditelja redovno proverava ESRB ocenu pre kupovine igre.

* 83 odsto roditelja koristi podeSavanja za roditeljsku kontrolu na najmanje
jednom uredaju svoje dece.

* 92 odsto roditelja smatra da njihova deca mogu da kupe ili iznajme igre
samo uz saglasnost roditelja.

* 79 odsto roditelja postavljaju vremenska ograni¢enja za video igranje video
igara.

7.5. Potrosnja

* Americki potrosaci su potroSili 60.4 milijardi dolara na igre 2021. godine.

* Najprodavaniji Zanrovi u 2022. bili su: casual (63 odsto), akcija (39 odsto) i
pucacke igre (39 odsto), trkacke igre (37 odsto).5?’

* UceSc¢e kupovine digitalnih medija je 52 odsto, nasuprot kupovini fizickih
medija od 48 odsto.

7.6. Demografski faktori

Broj igraca video igara presao je broj od tri milijarde osoba (3,24 — Statista).
NajviSe u Azijsko pacifickoj regiji, 1,75 milijardi, od toga u Kini 666 miliona. Na
drugom mestu je regija koju €ine Sredniji istok i Afrika sa 488 miliona igraca, tre¢a
je Evropa sa 430 miliona. Poslednja je Severna Amerika sa 219 miliona igraca.

Procenat igraca po tipi¢nim generacijama je: Generacija ,Z” — 81 odsto,
Generacija ,Milenijalaca” — 77 odsto, Generacija ,.X” — 60 odsto, Generacija ,Baby
Boomers” 41 odsto®%®

5% Qdbor za rejting zabavnog softvera (ESRB) je neprofitno samoregulatorno telo koje odreduje
starosni rejting za video igre i aplikacije. Kao deo svoje samoregulatorne uloge za industriju
video igre ESRB takode odreduje dozvoljene strategije reklamiranja i mobilnih sadrzaja na nivou
industrije. ESRB je 1994. Godine osnovala Asocijacija za softver za zabavu (ESA).

527 https://www.cloudwards.net/online-gaming-statistics/, pristuplieno 20.09.2022.
528 |bid.
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7.7. Decai video igre

Na video igre se vise ne gleda kao na igracke za decu. Cak je, &ini se ta slika
promenjena u potpunosti. Skoro 24 odsto igraa ima manje od 18 godina.
Naravno, joS uvek postoje igre namenjene za zabavu dece. Medutim, ma kako
to paradoksalno izgledalo, podjednak je broj igraca starijih od 40 godina i mladih
od 18 godina. U ovo ubrajamo i video igre koje sluze kao nastavno sredstvo za
poboljanje fokusa i koncentracije kod dece. U tom smislu ¢ak tri od Cetiri
nastavnika Koristi video igre u nastavi. Instruktori navode da video igre
povecéavaju motivaciju i angaZzovanje uéenicka. Cetvorica od petorice nastavnika
redovno u nastavi koristi video igre kreirane iskljugivo u obrazovne svrhe. Skolske
vlasti nisu jedine koje na ovaj nagin tretiraju video igre. Cak 56 odsto roditelja
smatra da video igre pozitivno utiCu na njihovu decu.

7.8. Video igre i pol

Po istraZivanjima koja smo veé pominjali®?® 48 odsto igraca na planeti su Zene.
lako su istrazivaci pre pet godina predvidali da ¢e Zene Ciniti veéinu igraca video
igara u svetu, to se nije dogodilo. Kao &to smo videli, broj Zena, igraca video igara
se zadrZao na 48 odsto. Medutim, kada je u pitanju kupovina video igara,
muskarci kupe 59 odsto igara, Zene 41 odsto.

Kad je u pitanju rodna zastupljenost u proizvodniji video igara, tek 22 odsto
zaposlenih u proizvodnji video igara su Zene. Nesto ih je vise (24 odsto) u
programerskim timovima. lako borci za jednaka prava Zena ovu situaciju smatraju
katastrofalnom, ovakvo ucesc¢e zena je dvostruko veée od onog od pre deset
godina.

7.9. Ekonomski faktori

Gartner je prognozirao da ée prihod od industrije video igara u ovoj godini
preci iznos od 200 milijardi dolara, i svi su izgledi da ¢e prognozirani iznos biti
premasen. Medutim, pravi rast se tek o¢ekuje. lako jos uvek oprezna, predvidanja
su dramati¢na jer je u Citav posao uklju¢en rast do skoro nekonvencionalnog
igrackog hardvera kao $to su mobilni telefoni i tableti, najpre kao hardver, a zatim
i kao video igre pravljene za ove uredaje. Gartner istiCe da ve¢ sada imamo rast
globalnog trzista mobilnih igara za 27 odsto na godiSnjem nivou. Ovaj rast je
podstaknut povecanjem broja igraca, kao i ve¢im prosekom potroSnje po
mobilnom igracu.

529 https://www.theesa.com/resource/2022-essential-facts-about-the-video-game-industry/,
pristupljeno 21.09.2022.
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Gartner je u svom izvestaju za septembar 2022.5% godine izneo jednu drugu
zanimljivu i inovativnu tezu. Po njoj, industrija igara, posebno video igre, je dugi
niz godina bila inovator u iskustvu i tehnologiji pretvarajuéi uobicajeni i poznati
univerzum u njegovu meta-dimenziju, metaverzum. Metaverzum ¢&e, prema
predvidanjima, Kkoristiti tehnologije igara, metodologije, razvojne alate, pa ¢ak i
teoriju igara kako bi stvorio iskustva i za zabavu i za simulacije treninga.
Kompanije ¢e usvaijiti ,ozbiljne igre” — tehnologije igara, iskustva i pri¢anje priCa
za obuku i simulaciju specifi¢nih radnih zadataka i funkcija. Gartner predvida da
¢e do 2025. godine trzidte ozbiljnih igara porasti za 25 odsto zbog uticaja
metaverznih tehnologija.

Gartner definiSe metaverzum kao ,sledeéi nivo interakcije u virtuelnom i
fiziCkom svetu”. Metaverse tehnologije omogucavaju ljudima da repliciraju ili
pobolj$aju svoje fiziCke aktivnosti, prenosedi ili prosirujuéi fizicke aktivnosti u
virtuelni svet, tako transformiSuéi poznati, ali viSestruko limitirani fizi¢ki svet.
Uprkos popularnosti, usvajanje metaverznih tehnologija je u nastajanju i
fragmentirano. Gartner preporucuje oprez pri ulaganju u odredeni metaverzum,
jer je prerano da se odredi koje ¢e investicije biti odrzive na duZi rok, a etiéki,
finansijski i reputacioni rizici ranih ulaganja nisu u potpunosti poznati.

TrziSte video igara za tablet uredaje se povecava jo§ dramati€nije i trebalo bi
da od 2014. do 2024. godine poraste za €ak 400 procenata. Ve¢ smo naveli da
je globalno trziste tableta poraslo sa 71,58 milijardi dolara u 2021. na 84,84
milijarde dolara u 2022. Prema jednom istrazivanju®' od ukupnog broja igraca,
Cak 86,3 odsto igra video igre na mobilnim uredajima (smartfon + tablet).
IstraZivanja, naravno, podsecaju da vecina njih igra igre i na klasi¢ni nacin, dakle
na kompjuteru ili konzoli, ali, kada nisu u prilici da igraju tako, igraci igraju na
svom telefonu ili tabletu.

U ovom momentu, Azijsko-pacifi¢ki region je, sa 55 odsto najvece trziste za
mobilne igre. Zapadna i Isto¢na Evropa su imale brzi godiSnji rast ali su ostale
sa tek 13 odsto uceséa.

Sto se tice pojedinaénih zemalja®2, Kina je najvece trziste sa 742,19 miliona
igraca i 50,18 milijardi dolara prihoda od trziSta video igara. Na drugom mestu su
USAsa 197,1 milion igraca i 47,62 milijardi dolara prihoda. Tre¢i je Japan sa 78,1
miliona igraca i 22,5 milijardi dolara prihoda.

530 hitps://www.gartner.com/en/newsroom/press-releases/2022-09-13-gartner-outlines-six-trends-
driving-near-term-adoptio, pristupljeno 22.09.2022.

531 https://financesonline.com/number-of-gamers-worldwide/, pristuplieno 25.09.2022.
532 https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues, pristuplieno 25.09.2022
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Evropske zemlje5®* su standardno nesto ispod nivoa SAD po svim
parametrima. Naveci broj igra¢a ima zatim Nemacka (49,76 miliona igraca i 6,84
milijardi prihoda). Sledi Velika Britanija (39,1 miliona igrada — 5,73 milijardi
prihoda), Francuska (39,3 miliona igra¢a +4,27 milijardi prihoda), ltalija (37,6
miliona igra¢a + 3,12 milijardi prihoda) i Spanija (24,6). U&e$ée korisnika Interneta
je nesto viSe nego u SAD, izmedu 87 i 90 procenata, sa izuzetkom ltalije (oko 60
odsto)

Veoma znacajni Cinilac rasta popularnosti video igara, a naro€ito segmenta
video igara za mobilne uredaje je pojava nezavisnih izdavac¢a video igara.>
Tehnologija pametnih telefona i tableta je omoguéila je nesluéenu
rasprostranjenost indie naslova. Ove igre su cesto prelepo ilustrovane,
inteligentne, inovativan, zabavne, i pri tome — veoma jevtine. Tako je omoguéeno
ostvarivanje sna mnogih talentovanih programera i dizajnera — pokretanje malih
studija za pravljenje video igara sa dva ili tri osnivaca.

7.10. Produkcioni faktori

The Entertainment Software Association je nedavno objavila da je u
poslednjih pet godina, industrija video igara u SAD rasla Cetiri puta brze®* od
ukupnog rasta ameri¢ke ekonomije. Od video igara se oCekuje da nastavi rast, s
tim Sto se oCekuju izvesne promene u strukturi onoga $to, u smislu ovog rada
zovemo video igrama. Ovde, pre svega mislimo da poveéano uceSée tableta i
smartfona i, naravno igara za te uredaje, $to bi moglo da uslovi izvesne izmene
u definiciji fenomena video igre. Jednostavno, kao $to, kada kazemo "film",
mislimo na taéno odredenu vrstu zabave ili umetnosti, tako, kada kaZzemo video
igra, s pravom mislimo da ono $to smo do skoro smatrali, ili $to jo§ uvek
podrazumevamo video igrom. Naravno, kao $to jedan od najboljih filmova svih
vremena "Kazablanka" mozemo gledati na mobilnom telefonu, tako i najbolju
video igru mozemo igrati na svom smartfonu. Ali, da li ¢e to biti ista stvar, isti
dozZivljaj, ista umetnost?

Mislim da sada nije vreme za odgovor na to pitanje. IstrazivaCka firma
specijalizovana za pracenje i analizu produkcionih aspekata i digitaine prodaje
video igara, SuperData®*® iz Njujorka, u izvestaju svog direktora Joost van
Dreunena, pored ogromnog pomaka u kupovini video igara preko Digital Game

533 |bid.
534 Indipendent games, “indie games”, ili jednostavno “Indie”.

535 http://www.cnet.com/news/video-game-industry-grew-4-times-faster-than-us-economy-in-2012-
study-says/, pristupljeno 15.09.2021.

536 https://www.superdataresearch.com/market-data/, pristupljeno 15.09.2021.
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prodavnica, govori o nezaustavivim produkcionim trendovima koji bi mogli da
poremete uobiajena saznanja o industriji video igara.

7. 11. Zaklju¢ak

Filozofija velikih brojeva koji se uvek pojave ¢im se pomenu video igre, uskoro
Ce resiti veliki broj dilema i problema vezanih za video igre koje smo mi pokusali
da konstatujemo u ovom radu. Ako se u ovoj godini na trZistu video igara zavrtelo
preko dvesta milijardi dolara, nema tog igra¢a na trzistu koji nece pokusati da
zaradi svoj deo. Jednostavno, potencijal isplativosti investicije i Sirenje trzista
predstavljaju veliki podstrek investitorima razliCitih kategorija da promisle o
investiranju u segmnent video igre.

Slededi aspekt koji je zapanjuju¢ je brzina promena. Od momenta kada smo
pristupili fiziCkoj aktivnosti pisanja ovog rada, mnogo toga se promenilo, a
znacajni deo naucne grade koju smo prikupili tokom proteklih godina sada ima
samo istorijsku upotrebljivost. Svako novo Citanja delova rada napisanog u
januari, februaru, martu, zahteva update, brojevi objavljeni proSle godine danas
su pro$lo vreme. To zahteva preradu ovog rada tako da u njemu ostanu samo
one odrednice koje Ce vaziti bar nekoliko narednih godina.

Upotrebljivost video igara je takode tema o kojoj ¢e se raspravljati u nekim
narednim nau¢nim raspravama i disertacijama. Video igre vise nisu samo zabava.
Ve¢ sada postoji podela na casual games, serious games i educational games,
sa desetinama podvrsta u svakoj vrsti. Drzave sa svojim tajnim sluzbama i
vojskama odavno su prepoznale potencijal video igara u obradi javnog mnjenja
i manipulaciji sved¢u svojih podanika. Samo u prosloj godini drzave su, $to javno,
8to tajno finansirale razvoj stotinak video igara sa sumom od nekoliko milijardi
dolara. Vidljiva manipulacija svesc¢u je standard, najnoviji trend je razvijanje igara
za subliminalnu kontrolu tudih, ali i svojih podanika.

Video igre su na velika vrata usle u tre¢i milenijum, i tek ¢e otvarati sve veca
i veéa vrata.
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POGLAVLJE VI

8. Ostvarivanje drustvenih funkcija u video igri

8.1. Edukativna funkcija u video igri — Studija slu¢aja serije video igara
“Civilization” na primeru video igre “Civilization” V

8.1.1. Narativ i mehanika igre “Civilization” V kao mehanizam
ostvarivanja edukativne funkcije

Napravivsi 1991. godine ,“Civilization”,5¥” Sid Meier®® je stvorio jednu od
najuspesnijih svetskih fransiza video igara. Pet glavnih izdanja igre, kao i mnoga
prosirenja i dopune, prodati su u preko 30 miliona primeraka. Vecina kritiéara
video igara je bar jednu verziju igre “Civilization” ukljucila u izbor za najboljin deset
igara svih vremena.

Verzija igre koju ova studija slu¢aja posmatra je “Civilization” V: Brave New
World, najnovija inkarnacija igre nastale pre gotovo 25 godina. Igra je
unapredivana svakom novom verzijom, a u takozvanim ekspanzijama igre,
dodatnim sadrzZajima koji donekle menjaju mehaniku igre i obogacuju je tokom
godina autori igara su imali prostor da isprobavaju razliite nove faktore i
elemente, koji su u svojoj unapredenoj formi ukljueni u predmetnu verziju. Ono
Sto je zajednicko svakoj inkarnaciiji i ekspanziji igre “Civilization” jeste da je ona
potezna strateSka igra izgradnje i odrZzavanja sveta, najpre od prvog naselja koje
treba da preraste u grad, a onda Sirenjem granica i zauzimanjem strateski najbolje
teritorije razvijati civilizaciju i boriti se za jednu vrstu pobede, jer igra nudi igracu
moguénost da u njoj pobedi na vi$e razligitih nag¢ina. Zanrovski, kao i veéina
drugih strateskih igara, moze da se odredi kao 4X%® strateSka igra. Cilj igre je

%7 Sid Meier's “Civilization” je potezna strategija i simulacija stvaranja i odrzavanja drZave je video
igra koju su stvorili Sid Majer i Brus Seli za kompaniju MicroProse 1991. godine.

538 Sid Majer (Meier, 1954) je kanadski programer video igara, najpoznatiji po seriji “Civilization”.
Bio je jedan od suvlasnika kompanija Microprose i Firaxis. Za svoj rad u industriji video igara
dobio je 1999. nagradu za Zivotno delo.

594X je zanr strateskih video igara u kojima igra¢ kontroliSe drzavu i mehanika igre od njega
zahteva da radi Cetiri stvari: “eXplore, eXpand, eXploit, and eXterminate” (,istrazi, proSiri, iskoristi
i istrebi”). Izraz je prvi po€eo da koristi Alam Emrih (Emrich) opisujuéi igru Master of Orion za
¢asopis Computer Gaming World u septembru 1993. Nakon toga, izraz je postao odomacen pri
opisivanju igara sli¢nog sadrzaja i dizajna.
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iskazan u zavrs$noj reCenici svake uvodne naracije pri pocetku partije, a glasi
,mozete li da izgradite imperiju koja ¢e izdrzati test vremena?”.

Ono $to nas posebno interesuje je €injenica da, pored nesporne zabavne
dimenzije, ova igra ima nadprosecne edukativne potencijale pa je promovisana
i u vrhunsko edukativno sredstvo za $kole%® kao i za model za kreiranje
obrazovnih istorijskih igara, kao $to je Muzzy Lane.**

Ova studija ima za cilj da prouci nacin na koji video igre, na primeru igre Sid
Meier’s “Civilization” V mogu igraCima i posmatraima da prenose znanje iz inace
tradicionalnih obrazovnih disciplina, u ovom slu€aju, pre svega iz istorije, ali i iz
onoga $to se zove upravljanje drustvenim zajednicama koje su kasnije prerasle
u drzavu. Teoretski angaZovani na idejama predstavljanja i koristi od prou¢avanja
proslosti, ovom studijom slu€aja nastojimo da pokazemo da se mnogi aspekti u
vezi sa nac¢inom na koji se u igri gradi ono §to zovemo drevna civilizacija, mogu
primeniti i na aktuelno upravljanje drustvima i drzavama, ali i uzim menadzerskim
celinama. lako su vekovi prosli, ljudi se nisu mnogo promenili, iste su im Zelje,
iste pojedinacne i kolektivne sposobnosti, iste zablude, iste slabosti. Na isti nacin
se moze njima upravljati kao pre dve ili Cetiri hiljade godina.

Edukativni potencijal video igara, pa i video igre “Civilization” moze se
generalno opisivati sa dva aspekta. Jedan je koriS¢enje tih potencijala u nastavi
u okviru obrazovnog sistema jedne drzave gde ucenici ili studenti na ¢asu igraju
video igru i u¢e ono $to pedagozi misle da mogu da nauce tokom igranja. Drugi
aspekt je ono sto svaki igra¢ moze, igrajuci jednu video igru da naudi, bilo kao
teorijsko znanje, ili oblik prakticnog ponasanja u Zivotu, specificno u smislu
konkretne igre, narativa i razumevanje mikrociljeva i makrocilieva za uspesno
okonc&anu igru, koja oslikava nacin razmisljanja, moguce izbore u specifi¢nim
trenucima, odgovore na izazove i potenciranje razvoja onoga u ¢emu ste najjaci,
i ostale stvari koje mora da razume bilo ko ko pokuSava da upravlja bilo kojim
komplikovanim sistemom.

8.1.2. Primarni narativ

Video igra “Civilization” je strukturirana u krugovima (za razliku od strateskih
igara u realnom vremenu) i odigrava se na razli€itim mapama sastavljenim od
Sestougaonih polja. Cilj igra€a je da izgradi odrzivu civilizaciju, napredujuci kroz
vreme i prostor i suo€avajuéi se ili se bavedi drugim igracima koji, poput njega,

540 Constance Steinkuehler and Kurt Squire. “Videogames and Learning”, in Cambridge Handbook
of the Learning Sciences, Second Edition. (Cambridge University Press, 2011), str. 2.

51 Muzzy Lane je kompanija koja se bavi razvojem tehnologije za uc¢enje i ocenjivanje na osnovu
igara.
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takode grade civilizacije. Ostali igraci mogu biti kontrolisani od strane samog
racunara ili drugog igra¢a u slu€aju online igranja. Da bi to postigao, igra¢ odabira
civilizaciju koju Zeli da vodi i odgovarajuceg lidera, od kojih svaka civilizacija ima
po jednu jedinstvenu osobinu koja moZe bitno da doprinese izgradniji civilizacije
i ukupnoj pobedi. Igra pocinje 4000 godina pre nove ere i traje do 2050. godine
ove ere.’*

Igrac pobedu moze da ostvari na pet razli¢itih nacina, koristeéi razli¢ita
strateSka opredeljenja u klju¢nim trenucima koje treba vesto kombinovati u
prostoru, vremenu i tehnologiji da bi se uspelo u stvaranja odrzivog i stabilnog
drustva. Svakako, briga o drustvu i civilizaciji u njemu se ne zavrSava stvaranjem.
Igrat veoma brzo nauéi da je drustvo dinamic¢na i kvarljiva tvorevina. Prva
strategija je ,Nauka” i sastoji se od izgradnje i implementiranja hijerarhijski
sloZenog tehnoloskog stabla nauke. Nau¢no Stablo ima pocetak u pravljenju
drvenog oruzja, kostanog pribora, ali i u razvoju misljenja, kulture, estetike,
filozofije, a zavrSava se prouCavanjem antimaterije, pulsara i drugih tehnologija
budu¢nosti. Nau€na pobeda se ostvaruje tako Sto izu€ite neophodne tehnologije
za izgradnju razli€itih delova kosmi¢kog broda i kada sve to zavrsite, lansiranjem
rakete sa svemirskim brodom igra se zavrSava sa vama kao pobednikom.

Druga strategija je se zove ,diplomatija” i zahteva da osvojite dovoljan broj
glasova da postanete lider Ujedinjenih nacija (UN). Ovde treba naglasiti da i
globalna organizacija nacija evoluira najpre od Svetskog kongresa, koji dobija
sve bitniju ulogu kako CoveCanstvo ulazi u odredene ere, i kada stigne do
moderne ere, Svetski kongres se pretvara u Ujedinjene nacije i kompjuter
odreduje termin glasanja za svetskog lidera. Naravno, znatno teZe je pregovorima
obezbediti glasove protivnickih civilizacija, i zato kljuénu ulogu igraju gradovi-
drzave (city states), koje ukoliko su vam saveznik uvek glasaju u skladu sa vaSom
odlukom. Saveznistvo sa gradovima-drzavama ostvarujete kroz trgovacke rute,
ispunjavanje njihovih Zelja za izgradnjom svetskih ¢uda, finansijskom pomoci i
sli¢no, i kako se va$ uticaj na grad-drzavu smanjuje svakim sledeéim krugom,
vazno je napraviti balansiranu strategiju €injenja usluga gradovima drZzavama ne
biste li imali njihovu podrsku u trenutku kada vam treba.

Treca strategija, ,Kultura”, ima za cilj nametanije tri koncepta socijalne politike
i izgradnju utopijskih projekata.

Cetvrti strategija, poznata kao ,vojna dominacija” govori sama za sebe, ali,
opet, sama za sebe ne znaci uvek mnogo. Za izgradnju modernog oruzja trebaju

542 Marina Fontolan, “Historia antiga e seus pesquisadires nos videogames: uma leitura”, NEARCO
— Revista Eletronica de Antiguidade, 7, vol. 2, (2014): 80-89.
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vam naucna dostignuca, za saveznike vam treba diplomatija, za podrsku gradana
vam treba kultura preko medija, angazovane umetnosti.

Konac¢no, postoji i strategija poznata kao ,Vreme”, koje se odreduje u
zavisnosti od iznosa od bodova prikupljenih tokom partija.5*®

8.1.3. Pocetak civilizacije

Kako pocinje izgradnja ljudskog drustva, odnosno Sta treba uciniti da se
necivilizovana horda prvobitnih ljudi postepeno kultiviSe u drustvenu zajednicu?

Igra¢ prvo mora da stvori naseobine ljudi ali i da stvori ratniCke jedinice.
Naseljenike mora da Koristi za izgradnju naselja, odnosno, kasnije gradova. Igra¢
mora da odredi balans u korid¢enju resursa koji su veoma ograniceni. Trebaju
mu civilni objekti, ali i vojni objekti, i kao $to mu treba vojska, trebaju mu i radnici
jer jedino obradeno zemljiSte donosi prinos i povecava rast grada.

Parametri uspesnosti ¢e se razlikovati u zavisnosti od toga gde se gradi
naseobina, i kakav je balans izmedu tro$enja resursa na vojni i civilni deo. Vec¢a
ulaganja u vojsku usporavaju progres grada, ali je civilizacija time sigurnija od
unistenja spolja. Vazan je i izbor lokacije. lzgradnjom grada na lokaciji sa mnogo
resursa, grad mozZe da se razvija brze i pored ulaganja u vojne resurse.

Igra€ mora da nauci da kontroliSe pretnje iz Sireg okruZenja. Vazna opasnost
mladoj civilizaciji preti od prisustva varvara. Varvari se nalaze u svojim
kampovima, koji su nasumicno rasporedeni u razli€itim taCkama na mapi sveta.
Oni lutaju okolo, napadaju, pljackaju i uniStavaju sve Sto vide. Imaju visok nivo
agresivnosti i mogu da napadnu ¢ak i velike i dobro branjene gradove. Igraci kao
odbrambenu strategiju mogu da izaberu ojacanje odbrane grada, ili da istraze
okolinu i eventualno uniste manje kampove varvara.

8.1.4. Vojne nauke

IgraC posle izvesnog broja neuspeha nauci ono $to se nauci, ako ne na vojnoj
akademiji, a ono sigurno u podoficirskoj Skoli. Vojna mo¢ i vojne jedinice su vazne
za odbranu od neprijatelja i za odvracanje stranih invazija. Protivnicka civilizacija
¢e sa manje oklevanja napasti civilizaciju koja ima slabu odbranu. Takode, igra¢
¢e znacajno ojacati svoju diplomatsku ponudu protivni¢koj civilizaciji ako ima
vojnu silu znac¢ajno nadmocniju od protivnicke.

543 Marina Fontolan, ,Historia antiga e seus pesquisadires nos videogames: uma leitura”, NEARCO
— Revista Eletrénica de Antiguidade, 7, vol. 2, (2014): 80—89.
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Igrac posle nekoliko greSaka nauci da svaka vojna jedinica ima parametar
snage, parametar pokretljivosti i parametar zdravlja (health point). Parametar
snage odreduje sirovu shagu jedinice, dok je parametar pokretljivosti odreduje
koliku razdaljinu vojnici mogu preci u jednom potezu (ovo je isto vazno i za
neborbene jedinice, kao 5to su radnici). Parametri zdravlja pokazuju koliko
gubitaka od neprijateljske vojske jedinica moze da izdrzi pre nego $to bude
likvidirana. Naravno, jedinicu uvek mozete povuéi i deaktivirati do potpunog
ozdravljenja. Sa izuzetkom nekih civilizacija kojima je to jedinstvena prednost,
shaga jedinice, logi¢no, zavisi od zdravlja jedinice. Takode je vazno za strategije
borbe da na jednom polju moze biti samo jedna vojna jedinica.

Domace vojne jedinice mogu napasti strane jedinice i gradove. Kada se
suoCe sa protivniCkim neborbenim jedinicama, domaca vojna jedinica ih
automatski zarobljava, pokorava i stavlja pod kontrolu svoje civilizacije. Kada
dode do borbe sa protivnickom vojskom, igra€ mora da zna da za pobedu nije
dovoljna samo sirova snaga jedinice, ve¢ i njene individualne osobine. Svaka
vrsta vojne jedinice ima svoje osobine, svoje prednosti i svoje slabosti. Igra¢ mora
da upozna osobine svoje vojske, ali i specificne osobine protivni¢ke vojske. Na
primer, katapult je zna¢ajno orude za opsadu utvrdenih gradova, ali je veoma
ranjiv od brzih i iznenadnih napada u polju. Neke civilizacija imaju ekskluzivnu
vrstu vojnih jedinica, kao $to su Acteke* imale Jaguare,>* Grci falangu, Rimljani
legije, Nemacka ,panzer” divizije koje su u svoje vreme veoma efikasno branile
granice civilizacije od mogucih invazija.

8.1.5. Socijalna politika

Kako igra odmice, izborom odgovarajucih drustvenih politika i izgradnjom
gradevina unutar samog grada koje imaju efekat na kulturu civilizacije (spomenik,
amfiteatar i sli€no) igrac skuplja kulturne poene. Ti poeni sluze za otklju€avanje
razliitih grana socijalne politike. Naravno, igraC mora da zna $ta radi i Sta zeli
time Sto radi. Svaka oblast socijalne politike koja se podrzava (finansira) ima svoje
reperkusije na razvoj i uspesnost civilizacije. Odnosno, drustvo u okviru civilizacije
¢e razliCito odgovarati na forsiranje pojedinih oblika socijalne politike. Na primer,
ako vodite tradicionalnu socijalu politiku, poveéace se ukupna stopa Sirenja
granice civilizacije. Ako pak vodite ekspanzionisti¢ku socijalnu politiku, glavni grad

54 Azteci (Aztecas, Aztecos; eng. Aztecs) bili su moc¢an indijanski narod koji je u 15. i 16. veku
vladao velikim carstvom u juznom Meksiku. Bili su narod iz grupe Nahuatl-govornika koje je
sebe nazivalo imenom Mexica. Sebe su oznacavali i kao Culhua-Mexica, povezujuci se s
Culhuacanom, sredistem naijcivilizovanijeg naroda u Dolini Meksika. Ime Tenochca dobili su
prema svome sredistu Tenochtitlan.

545 Jaguar ratnici ili vitezovi su bili elitne jedinice Astecke vojske.
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civilizacije Ce se razvijati brze, $to moze izazvati nezadovoljstvo provincije. U
video igri “Civilization” V postoji devet grana druStvene politike, i tri grane
ideologije, koje postaju dostupne u kasnijoj fazi igre. U zavisnosti od nacina igre,
igraC mozZe da stekne velike prednosti otkljuavanjem najpodesnijih grana
drustvene politike i kasnije ideologije, $to je tesno povezano sa vrstom pobede
kojoj igrac tezi, i njegovom generalnom pristupu igri.

8.1.6. Gradska uprava

Nakon podizanja grada, igra¢ moze da izabere da ¢e graditi neku gradevinsku
strukturu ili nesto drugo. Vreme potrebno da se izgradi nesto zavisi od iznosa
produkcionih kapaciteta, svaki objekat ima numeri¢ku vrednost koliko je
proizvodnih resursa neophodno da bi se on zavrsio, odnosno broj krugova koji
treba da produ, kada se ukupna, da tako kazemo, produkciona cena podeljena
sa trenutnim produkcionim kapacitetima grada. Svaki objekat koji se u gradu
izgradi donosi odredeni benefit i poveéanje jednog ili viSe osnovnih resursa koje
grad po jednom krugu proizvodi. Na primer, dvorac poja¢ava odbranu grada,
biblioteka nauku, spomenik i amfiteatar kulturu, kasarna daje startni potencijal
novostvorenim vojnim jedinicama, i tako dalje.

Grad proizvodi sledece resurse: novac, hranu, kulturu, nauku i proizvodni
potencijal, i oni su obeleZeni odgovaraju¢im ikonama. Zlato se odnosi na koli€inu
novca koje grad proizvodi. Civilizaciji je potreban novac da podrzi svoje vojne
jedinice, svoja tehnolo8ka istraZivanja, svoje gradevinske strukture, odrzavanje
vozila i poboljSanje poljoprivrednog zemljista. Igra¢ nauci da hrana odreduje koliko
brzo grad raste. Razvijeni grad ¢ée imati vece produkcione potencijale nego manje
razvijen. Sa druge strane, kultura odreduje brzinu kojom se granice jednog grada
Sire i prijemcivost te civilizacije drugim civilizacijama, $to moZe da bude mera za
priviacenje saveznika i prijatelja. Civilizacije takode koriste kulturu da zavrsi stablo
socijalne politike. Rast grada takode ima svoje granice. Kako grad raste, granice
civilizacije ¢e se Siriti i zemlja ¢e biti pod vladcu civilizacije. Konaéno, koli¢ina i
uspesnost istraZivanja koje grad ima, odreduje koli€inu i brzinu usvajanja novih
tehnologija.

8.1.7. Zemljiste

Sa izuzetkom odbrane, sva ostala tri parametra mogu se poboljSati ulaganjem
u poboljSanje kvaliteta zemljiSta oko grada. Na primer, jedinica radnika moze
izgraditi farmu pored grada i povecati koli¢inu hrane, $to dovodi do ubrzanja rasta
u gradu. ZemljiSte se moze pobolj$ati na razli€ite nacine, u zavisnosti od terena,
okruZenja i resursa koja se nalaze na terenu, bilo da su strateski ili luksuzni
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resursi. Strateski resursi, kao $to su konji, gvozde, ugalj, aluminijum, uranijum i
sli¢no sluze povecanju proizvodnih kapaciteta grada odnosno civilizacije, dok
luksuzni resursi, kao Sto su pamuk, svila, bakar, drago kamenje i ostali
povecéavaju nivo srece u civilizaciji i predstavljaju vazan element trgovine sa
drugim civilizacijama. Pored navedenih prednosti, svaki Sestougaonik teritorije
koji je unapreden izgradnjom farme, pilane, rudnika daje dodatnu hranu,
proizvodniju i poveéavaju nivo srece stanovnistva.

8.1.8. Tehnologija

Koliko ¢e brzo civilizacija dosti¢i novu tehnologiju zavisi od koli€ine istrazivanja
i uloZenih resursa. Svaka tehnologija ima svoj potrebne koli€ine istraZivackih
resursa koji civilizacija mora uloziti pre nego to po¢ne da dobija rezultate.
Tehnologija je vaZzan element igre zato $to otkljuCava nove objekte i jedinice za
potrebe civilizacije. TehnoloSki napredna civilizacija ima prednost u odnosu na
manije razvijene. Osim toga, pobeda je usko vezana za tehnologiju. Civilizacija
mora prvo da osvoji jednostavnije tehnologije pre nego $to po¢nu izgradnju
tehnologija svemirskih putovanja.

8.1.9. Kibernetska svest

Video igra Civilizacija, viSe nego druge igre ima veliki potencijal i posebnu
mo¢ da reorganizuje percepciju igraca. Igra je moc¢no sredstvo za komunikaciju
ne samo sa konkretnim idejama vec¢ i za novu strukturu misli. Igra uci igra¢a kako
da vidi zivot na novi nacin. Igrajuéi “Civilization” igra¢ formira novu, drugaciju
strukturu sopstvenih misli, odnosno na drugadiji nacin, nacin svojstven cyborg
svesti reorganizuje percepciju i internalizuje logiku kompjuterskog programa. Da
bi pobedio, ne moZe da radi $ta hoce. Mora da shvati da mora da radi u skladu
sa pravilima igre. To moze da nauci na laksi i na teZi nacin. Mora da nauci da
predvidi posledice svakog poteza, mora da raCuna da ¢ée na svaku greSku uslediti
odgovor kompjutera. Na kraju, igraceve odluke postaju intuitivne.

U izvesnom smislu, raCunar je igraCev protivnik. On mora da nauci kako da
misli kao kompjuter, jer kompjuter raspolaze vestaCkom inteligencijom koja na
osnovu igracevih odluka izraCunava i odreduje poteze igracevih rivalskih
civilizacija. Igra¢ mora da shvati kako kompjuter donosi odluke da bi mogao da
ga pobedi. Ali u ulozi protivnika, kompjuter je samo supstitucija za ljudskog igraca.
Kada viSe igraca igra igru, bilo u verziji igre koja to dozvoljava ili u online verziji
CivNet, vestacka inteligencija nije potrebna.
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Ovaj sukob izmedu igraca i veStaCke inteligencije, medutim, samo je
maskiranje dubljeg oblika saradnje. Ra¢unar u igri nije samo protivnik, ve¢ i
igraev saveznik. Pored kontrole igracevih rivala, raunar-saveznik odreduje
pravila igre. On mu govori kada da se krece, kako da pobedi u svakoj bici, koliko
brzo njegovi gradovi mogu da rastu. On odmah reaguje na svaki igracev dodir
misa, tako da kada pomeri kursor, €ini mu se kao da se zaista fizicki krece po
prostoru igre. Sama igra vodi univerzum u kome je nastanjena ona sama.
Razmisljajuci poput kompjutera igra¢ razmidljanje zajedno sa kompjuterom i
postaje produzetak njegovih nevidljivih procesa.

Zadovoljstvo igranja video igre “Civilization” je i u svojevrsnom kompjuterskom
mentalnom stanju igraca: on na kraju reaguje automatski kao kompjuter, obraduje
informacije trenutno i bez napora. Rezultat je skoro meditativno stanje, u kojem
igra¢ nema samo interakciju sa kompjuterom i igrom ve¢ se na svojevrstan
cyber® nacin stapa sa njima tako da veza izmedu igraca i igre predstavlja vrstu
kiberneti¢kog kola, kontinuirane povratne sprege.

8.1.10. Kriticke reakcije na edukativni potencijal serije igara
“Civilization”

Video igra “Civilization” je promovisana u obrazovni alat, nastavno sredstvo
koje se koristi kao platforma za izgradnju obrazovnih simulacija. Posebno je
pozitivno ocenjena kao primer istorijske autenti¢nosti,®*” u kojoj gameplay
nagraduje igraCku suptilnost i nijanse u modeliranju sveta tokom njegovog
virtuelnog stvaranja. TeoretiCari igara, igraCi, naucnici, kao i oni koji su
zainteresovani za modeliranje istorije, sociologije i filozofije, su pokazali veliko
interesovanje za tumacenje nacina na koje nauka i tehnologija, na primeru video
igre “Civilization”, mogu da se tretiraju i u€e i video igri.

Igranje ,Civilizacije” podrazumeva uspesno stvaranje carstva kroz mnoge
faze tehnoloskog, socijalnog, ekonomskog i vojnog razvoja. Autori igre su u
pripremi narativa ulozili veliki napor i potroSili ogromno vreme na istorijska
istrazivanja, a u razgovorima sa menadZerima u razli¢itim kompanijama pokazalo
se da njihovi istrazivacki programeri imaju zavrSene magistarske studije u

546 Cyber-li kiber-, izvedeno iz kibernetski” to u prevodu sa grékog jezika znaci vest u upravijanju
ili navodenju. Engleska verzija ove reci se koristi kao prefiks za brojne termine, od umetnickih
zanrova do zakona, npr.cyberspace, cyberpunk, cybergoth, cyberlaw, cybercrime, cyberwarfare,
cyberterrorism, cybersex, cyberbullying, izmedu ostalih.

57| pored, generalno veoma dobrih ocena, postoje izvesna osporavanja igre zbog navodnog
nekritiCkog promovisanje evrocentrizma, bioimperijalizma, i rasne superiornosti belackog
zapadnog stanovnistva. Neka osporavanja radi akademske korektnosti dajemo u posebnom
odeljku ovog poglavija.
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programiraniju, ali mnogi pored toga imaju univerzitetsku diplomu iz istorije. Sto
se tie ukupnog razvoja civilizacije, igra tezi da precizno prati istorijsku liniju, i do
besmisla precizan odnos uzroka i posledice, tehnoloski starijeg i mladeg. Recimo,
igrac civilizacije mora kod stanovnika da razvije sposobnost pisanja i Citanja, pre
nego $to izgradi biblioteku ili otvori izu¢avanije filozofije ili literature uopste. Kao i
u stvarnoj ljudskoj istoriji, igra€ ne moze da kreira viteze i viteSke redove, ako pre
toga nije kreirao feudalizam. Da bi postojala teorija gravitacije, igra¢ najpre mora
da obezbedi da drustvo ovlada fizikom. Igra¢ mora kontrolisati strateSke luksuzne
resurse kao Sto su zlato, gvozde, ribarstvo, i uranijum kako bi stvorili uslove za
rast gradove i civilizacije uopste.

Jedan od pasioniranih igraca video igre “Civilization”, ujedno i predavac¢ na
Huntington Beach High School,*® Brejdi Fukumoto,3°, u tekstu pod naslovom:
,Sid Meier's “Civilization”: Is It Educational?"%*° kaze:

,Mislim da se sve svodi na to kako definiSemo obrazovnu funkciju u kontekstu
igranja. “Civilization” verovatno nije igra koja ce studente naugiti istoriji ili nekoj
drugoj drustvenoj nauci. Za to ipak sluze tradicionalne naucne i edukativne grane
i isto tako tradicionalni pedagoski pristupi, ma koliko se i oni razlikovali od Skole
do Skole. “Civilization” je jedna od onih video igara koja uci igrae da misle na
intelektualan nacin. To je igra u kojoj igraci lako nau€e vezu izmedu odluka
drzavnih vlasti na makro planu i ukupnog stanja nacije, poCev od broja
stanovnika, bogatstva, kulture, bezbednosnih aspekata... Igraci nauce da donose
odluke koje su najbolje po njihovu ekonomiju, uCe kako da izbalansiraju
industrijski napredak i o€uvanije Zivotne sredine, ili kako da utvrde balans izmedu
Stete i koristi od vodenja rata sa drugim narodima. Igra je slozen i dovoljno
robustan alat koji moZze da obezbedi merljive posledice makro odluka na
svakodnevni mikro Zivot tokom razdoblja koje viSestruko prevazilazi Zivot nekoliko
generacija ljudi.

Sam Brejdi Fukumoto u istom tekstu potvrduje tezu da video igra “Civilization”
ima obrazovni potencijal. ,U najboljem slu€aju, ova igra na pojednostavljen nacin
uci ljude da kvalitet svakodnevnog Zivota, bez obzira da li je dobar ili l0$, zavisi
od odluka nacionalnih vlasti u relativno dalekoj proSlosti. Pre starih Rimljana, nije
bilo drzavnog planiranja. Rimljani su uveli CetvorogodiSnje planiranje i
CetvorogodiSnje mandate koiji traju do danas. Medutim, najveée svetske drzave
ili ogromne multinacionalne kompanije su odavno presle da periode planiranja

548 Huntington Beach, California, 92648 United States

549 Brady Fukumoto, inZenjer i suosniva¢ Luckybird Games, $kolovan na univerzitetima Stenford i
Berkli.

550 Brady Fukumoto, “Sid Meier’s “Civilization”: Is It Educational?” EdSurge, December 27, 2018,
https://www.edsurge.com/news/2015-08-14-sid-meiers-"Civilization™-is-it-educational.
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od Cak pedeset godina unapred. Ti subjekti danas povlace krupne globalne
geopolitiCke poteze, pa €ak zapocinju ratove koji ¢e biti razumljivi i Cije ce
posledice imati smisla u najboljem slu€aju polovinom ovog veka. Kada je u pitanju
video igra “Civilization”, u najgorem slu€aju, to je igra koja intelektualno golica
svoje igrace, u€eci ih da donose drzavnic¢ke odluke i vide posledice svojih odluka,
odmah, a ne za deceniju ili dve, Sto ih &ini mentalno i filozofski veoma
angazovanim i sazivljenim sa temama u igri. Cak i samo to je dovoljno da
klasifikuje ovu igru kao obrazovnu.”'

Martin Vejnrajt, profesor istorije na univerzitetu Akron®? smatra da ,potencijal
video igara za nastavu istorije dobija sve viSe potvrda i priznanja.5* Medutim,
najveci akcent je na njihovoj upotrebi kao nastavnom sredstvu u srednjem
obrazovanju. Nekoliko studija koje se fokusiraju na osnovno obrazovanje
pokazuju da koriS¢enje video igara u stvaranju impresivnog istorijskog iskustva
ima protivre€ne rezultate. Ova Cinjenica je lako objasnjiva sa stanovista
pedagogije, metodike i psihologije dece i mladih ljudi. Video igra je ipak igra i
deca uvek igri pristupaju kao igri, a ne kao nastavhom sredstvu. Potrebna je
izvesna zrelost da bi se igra, bilo koja i kakva koristila u neke druge svrhe, pa i
obrazovne. Sa druge strane, igranje video igre “Civilization” zahteva izvesno
predznanje koje deca manje vise nemaju, kao i mentalne sposobnosti koje se
razvijaju tokom adolescencije, $to utiCe da se potencijal “Civilization” u nastavo
moze u potpunosti iskoristiti tek u srednjoj Skoli”

Dejvid Romano®* sa univerziteta Misuri Stejt®®> smatra da kompjuterske
strate$ke igre imaju svoje specificne pedagoske prednosti i mane, naravno®%.
Ozbiljan nedostatak je €injenica da nema svaki student sklonost ka usvajanju
slozenih pravila, raCunarskom interfejsu i strategijama kakve video igre
podrazumevaju. Studenti koji su odrasli igrajuci video igre serije “Civilization”,

5! Brady Fukumoto, “Sid Meier’s “Civilization™: Is It Educational?” EdSurge, December 27, 2018,
https://www.edsurge.com/news/2015-08-14-sid-meiers-"Civilization™-is-it-educational

552 Politehnicki univerzitet u Akronu, Ohajo (Ohio), SAD.

53 A. Martin Wainwright, “Teaching Historical Theory through Video Games,” The History Teacher
47, no. 4 (August 1, 2014): 579-612.

554 Dejvid Romano (David Romano), profesor bliskoistoéne politike na Univerzitetu Misuri Steijt.
5% Springfield, Missouri, U.S.

556 Romano, David. Teaching international relations through popular games, culture and simulations,
Missouri State University, 2014, https://paxsims.wordpress.com/2014/09/07/teaching-
international-relations-through-popular-games-culture-and-simulations-part-1/,  pristupljeno
28.07.2021.

%7 “Panzer General” ratna video igra sa motivima iz Drugog svetskog rata. Objavio je ,Strategic
Simulations” 1994 godine.
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“Panzer General®””, “Master of Orion% ili ¢ak novije igre kao §to su “Warcraft”°
2-3 i Starcraft®® mogu lako da reSe zadatke zasnovane na kompjuterskim
igrama. Drugi, naZalost, redovno postaju frustrirani i troSe neverovatno mnogo
vremena i energije samo na uéenje osnovnih mehanizama igre. Kada ih
savladaju, ostaje im malo motivacije da igru koriste za edukaciju. Sa druge strane,
ova vrsta nastave zahteva da profesori imaju iskustvo sa kompjuterskim igrama,
bar koliko i studenti, ali daleko od toga da je svaki profesor makar prosecan igra¢
video igara koje pokusava da koristi u nastavi. Sta vise, uéesée znalaca igranja
kompjuterskih igara medu studentima moralo bi da bude znac¢ajno vece nego isto
ucesée medu profesorima.

Ono $to video igru “Civilization” €ini pogodnijom za pedagogiju od veéine
drugih igara, je uloga diplomatije i ¢injenica da se uslovi za pobedu u igri ne
ograni¢avajuci na osvajanje celog sistema. U razli¢itim igrama serijala
“Civilization” igra¢i mogu zavrSsiti igru, ne samo osvajanjem i fizickom
dominacijom, ve¢ i postizanjem kulturne nadmodi. To je, doduse u kontradikciji
sa jednom drugom funkcijom serijala “Civilization” i jo§ nekim video igrama, sa
promocijom militarizma. Ako uspesno odigrate kompleksne strateSke video igre
poput “Civilization” ili “Command & Conquer: Generals”, imacete znanje gotovo
kao da ste zavrsili vojnu Skolu. Naucicete kako da organizujete gradane, trupe i
izgradite gradove, pri tome morate poraziti sve svoje neprijatelje, zauzeti njihove
strukture, zgrade, gradove, pot€initi njihove radnike. Pentagon ima ,Odeljenje za
industriju zabave™®' koji zajedno sa ,Odeljenjem Zajednice za razvoj
odbrambenih igara”®koje finansira DARPA, % trenutno razvija ili je ve¢ razvila
oko Cetrdeset igara €ija je dominantna poruka ne, ,Bog uva Ameriku”, ve¢ ,nasa
vojska ¢uva Ameriku, njene vrednosti i ameri¢ki nacin Zivota”.5¢*

558 “Master of Orion” (MoO or MOO) je potezna, 4X naucéno fantasti¢na strate$ka igra koju je objavio
MicroProse 1993. Godine. U igri, igra¢ vodi jednu od deset rasa i poku$ava da ostvari pobedu
kombinujuéi diplomatiju, osvajanje, tehnologiju, istrazivanje i kolonizaciju zvezdanih sistema.

59 “Warcraft” je franSiza video igara, romana i drugih medija u izdanju Blizzard Entertainment. Seriju
¢ine pet kljucnih igara: Warcraft: Orcs & Humans, Warcraft Il: Tides of Darkness, Warcraft Ill:
Reign of Chaos, World of Warcratt, i Hearthstone: Heroes of Warcraft. Prve tri igre u seriji su
bile strateske igre u realnom vremenu, dok je najprodavanija i najuspesnija od svih, Cetvrta u
nizu, World of Warcraft masivna online role-playing igra za viSe igraca, gde igra¢ kontrolise
jednog avatara i u interakciji je sa ostalim avatarima koje vode drugi igraci.

560 StarCraft je vojna naucno fantasti¢na stratesSka video igra u realnom vremenu izdata 1998.
godine, i svojim uspehom stvorila franSizu.

%1 |nstitut za kreativne tehnologije.
%62 Department of Defense Game Development Community.
%63 Defense Advanced Research Projects Agency.

%64 Kristian Luki¢. ,Kriticke perspektive umetnosti digitalnih igara — prilog istraZivanju fenomena”,
E-volucija, 14, (2006), http://old.bos.rs/cepit/evolucija/html/14/igre.htm
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Naijkorisniji benefit uspesnog zavrSetka ove igre je sposobnost studenata da
dublje razmisljaju o vrednostima i nacinima reSavanja problema koji imaju
najznacajniju ulogu u filozofiji igre. To moze da bude i krucijalno saznanje i
najvaznija nauCena vestina: da se fokusiraju na upoznavanje anarhi¢nog
medunarodnog sistema i uloge drzava kao najvaznijih aktera u sistemu koji je
prikrivena paradigma koristi za klasu na vlasti. Nacionalne drZzave i danasniji svet
je sve $to istinski poznajemo — iako moZemo razgovarati o verskim imperijama
iz pro$losti, gradovima — drzavama i drugim sistemima iz antike, zato je ideja o
prikazivanju alternativnih svetova koji su podjednako uspe$ni kao ovi danasniji,
generalno, jedan od nacina da igraci, odnosno studenti koji ¢e sutra upravljati
nasim svetom, naue da su ljudi u proSlosti stvarali svetove i civilizacije
podjednako uspesne kao i naSa danasnja civilizacija, ali i da su nacini na koje su
to onda Cinili zasnovani na istim vrednostima i etiCkim i estetskim idealima kao i
nas danasniji svet.

8.1.11. Osporavanje kvaliteta edukativne uloge

lako se mnogi stru€njaci slazu da video igre “Civilization” imaju ozbiljan
pedagoski i edukativni potencijal, neki od njih sve to dovode u pitanje kritikujuci
ono $§to igraci u stvari nau€e od Civilizacije. TeoretiCari se slazu da moze da se
koristi u nastavi, ali je osporavaju zbog nekritickog promovisanja evrocentrizma,
bioimperijalizma, i rasne superiornosti. Kroz opsezne analize nekih ideoloskih i
civilizacijskih postulata igre “Civilization”, antropolog Kasper Pobtocki®® sugerise
da igra promoviSe imperijalisticki odnos izmedu igraca i prirode.%® Kristofer
Daglas ukazuje na to da je igra namenjena zapadnom belom Coveku i da
pojacava ideje kulturne i rasne superiornosti bele rase.%’

Eva Vrtaci¢ u svom radu objavljenom u ¢asopisu , Teorija in praksa”® smatra
da ,igranje video igre “Civilization” duboko zavisi od zapadne interpretacije
svetske istorije, u kojoj koncept permanentnog progresa igra centralnu ulogu.
Igra je prepuna imperijalistiCkih ideja. Da bi pobedio, igra¢ mora da se pridrzava
poznatih principa veoma sli¢nih savremenim geopolitickim strategijama SAD, bez

565 Kacper Pobfocki (1980) poljski antropolog. Predava¢ na Univerzitetu u Utrehtu i Institutu za
etnologiju i kulturnu antropologiju Adam Mickievicz, Univerziteta u Poznanju, Poljska.

566 Kacper Pobtocki, “Becoming-state: The bio-cultural imperialism of Sid Meier’s “Civilization™.
European Journal of Anthropology, 39, (2002): 163-77.

%67 Christopher Douglas, “You Have Unleashed a Horde of Barbarians!: Fighting Indians, Playing
Games, Forming Disciplines,” Postmodern Culture 13, no. 1 (2002), https://doi.org/10.1353
/pmc.2002.0029.

568 Eva Vrtaci¢, “The Grand Narratives of Video Games: Sid Meier’s “Civilization”, Teorija in Praksa
51, no. 1 (2014): 91-105.
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obzira koju civilizaciju igra& odabere za igru. Cak i ako igra¢ odlugi da razvija
civilizaciju Mongola, Zulu®® civilizaciju, ili €ak civilizaciju plemena Sijuks®"
Indijanaca, on moZe da zavrsi igru (i pobedi) samo ako civilizaciju vodi zapadni
hegemonisti¢ki nacin. Kako Magnet®! tvrdi u svom kritici kompjuterske igre,
kapitalistiCke i etnocentri¢ne pretpostavke su ugradene u virtuelni landscape igre,
u ono $to ona zove “gamescape”.

U Civilizaciji, igra je stalno okupiran potrebom da pazljivo manipuliSe
svetskom istorijom. O&ekuje se da ce to uciniti na posebno etnocentriéan i
Sovinisti¢ki nacin kako bi mogao da pobedi, odnosno da zavrsi igru. Igra je
kritikovana®? zbog ,imperijalistiCkih impulsa, kao sredstva za stvaranje implicitnih,
ideoloski optereéenih pretpostavki o tome Sta predstavlja civilizacija.” Autorka
posebno naglasava pogresnu interpretaciju svetske istorije. ,Igra¢ Civilizacije ne
moZe a da ne primetiti njeno namerno i pristrasno pojednostavljenje istorije...
kojoj je svojstven ,Cilj u ime svih nas”. Istorija je uvek u ,pri¢i”, koja sluzZi za
opravdavanije pot€injavanja, kolonizacije, imperijalizma i kapitalizma, ona je uvek
korisna za one na vlasti koji imaju samo jedan cilj: da ostanu na vlasti. Igra¢
“Civilization” se od pocetka navodi da veruje da je jedinu uspesnu i delotvornu
strategija predstavlja uporni ekspanzionizam u cilju svetske dominacije, gde je
glavni katalizator razvoja nauke i tehnologije njena vojna upotreba. Video igra
“Civilization” je imperijalisticka, ekspanzionistiCka i kolonijalna, naro€ito u
kulturnim, vojnim i geopolitickim aspektima i ciljevima, pa €ak i u kontekstu
razumevanja prirode i njenih resursa.

8.1.12. Zaklju¢ak

Video igra “Civilization V" edukativnu funkciju obavlja na najmanje dva nivoa:
prvom, direktno informativno-edukativnhom, koji se ostvaruje kroz informacije koje
saznajete o svakoj civilizaciji koju odaberete, njenoj istoriji i kljuénim trenucima,
kao i o gradovima-drzavama, gde saznajete €itavu istoriju tih gradova, uklju€ujuci
i Beograd. Zbog ograni¢enog prostora ova studija ne moze da sadrzi sve direktne

569 Zulu je afri¢ka etni¢ka grupa od oko 11,5 miliona ljudi koji veéinom Zive u Kva Zulu provinciji u
Juznoj Africi gde Cine 23 odsto populacije.

570 Sijuksi (Sioux, Oceti Sakowin) je jedan od najpoznatijih naroda severno-americkih Indijanaca
nastanjen u podrucju izmedu reka Mississippi i Missouri. Ime Sioux posluzilo je da se oznaci
jezi¢na porodica Siouan, €iji su oni najznacajniji ¢lanovi.

571 Shoshana Magnet, “Playing at Colonization,” Journal of Communication Inquiry 30, no. 2 (April
2006): 142—-62, https://doi.org/10.1177/0196859905285320.

572 Gerald A. Voorhes, “I Play Therefore | Am: Sid Meier’s “Civilization”, Turn-Based Strategy Games

and the Cogito”. Games and Culture 4, no. 3, (2009): 254-275, https://doi.org/10.1177/
1555412009339728.
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informacije iz primarnog izvora, ali je koli¢ina informacija zadivljuju¢e obimna. Na
drugom nivou, video igra “Civilization V” kroz sam narativ i mehaniku igre igraca
u€i najpre osnovnim koracima u razvoju jedne civilizacije, a onda mu pruza
slobodu izbora u kreiranju civilizacije kakvu bas on Zeli, ili $to primereniju uslovima
konkretne igre, protivnicima, mapi i ostalim stvarima, uz odredene dobitke na
jednoj, odnosno gubitke na drugoj strani. Igra na indirektan nacin igracu prenosi
znanja iz razli€itih nauka ali i iz prakse upravljanja kompleksnim sistemima, jer
igra je toliko sofisticirana da i samo jedan grad u vasoj civilizaciji predstavlja
izuzetno kompleksan sistem, a to je samo jedan grad, a va$a civilizacija ¢e ih
imati mnogo. Svi oni zajedno predstavljaju sistem koji najpre treba da izgradite,
pa razvijate, pa tek onda odrzavate, i propust ili previd ili ignorisanje pravila po
kojima funkcioniSe svet ili kauzaliteta moze da dovede do unapred izgubljene
igre po raznim osnovama. A kako svaka civilizacija ima svoju jedinstvenu
sposobnost, i po jednu jedinstvenu gradevinu, vojnu jedinicu ili mogucnost da na
jedinstven nacin poboljSa teren, one igrace koji su vise radoznali navodi i da
potraze informacije iz drugih izvora i na taj na€in saznaju viSe o civilizaciji koju
vode i specifi¢nim prednostima i manama koje ta civilizacija ima i tako pobolj$aju
svoj nacin igre, kao i da se informiSu o protivnicima. Serija “Civilization” nije jedina
video igra koja ima edukativnu funkciju i edukativni potencijal, ali je njena
prepoznatljivost, dugovecnost i neprestane inovacije ¢ine sve boljim sredstvom
Sto za direktno, $to za indirektno sticanje znanja o istoriji, ali i o upravljanju
sloZenim sistemima, ¢ak toliko sloZenim kao $to je drzava.

8.2. Funkcija prenosa sistema vrednosti u video igri — Studija slucaja
video igre “Red Dead Redemption” 57

“‘Red Dead Redemption” Zanrovski spada u akcione avanture iz perspektive
treCeqg lica, s tim Sto narativ i univerzum igre dodatno definiSu igru kao vestern i
kao sandbox (igru otvorenog sveta) igru. Akciona avantura kao zanr u video
igrama je popularna i medu producentima i medu konzumentima, jer omogucéava
kompleksnije narative i mehaniku igre u odnosu na priliéno pravolinijske FPS
(first-person-shooter) igre sa kojima dele i trziste, ali i subjektivni oseéaj prostora
igre. Sandbox igre, ili igre otvorenog prostora (open world), sa druge strane,

573 “Red Dead Redemption” video igra tipa “western akciona avantura”, razvijena od strane Rockstar
San Diego i objavljena od strane Rockstar Games. Izdata je maja 2010 za PlayStation 3 i Xbox
360. Igra je duhovni naslednik Red Dead Revolver iz 2004. Najveci deo radnje odvija se 1911,
tokom pada ameri¢ke granice. “Red Dead Redemption” je dobio izvanredne kritike. Web stranice
Metacritic, GameRankings, i GameStats, smestaju igru u najbolje ocenjene video igre svih
vremena. Igra je osvojila nekoliko ,Game of the Year” nagrada. Recenzenti su pohvalili sliku,
muziku, glasovnu glumu, gameplay otvorenog sveta i pri€u.
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pruzaju i subjektivni i objektivni osecaj prostora, jer u igrama te podvrste,
kompletan prostor igre je slobodan igrau za istraZivanje, a misije, obavljajudi
koje igra€ pomera glavni narativ igre, igra¢ moze da aktivira kad god pozeli, to
jest, njegov virtualni avatar moze prakti€no da zivi, krece se i radi u prostoru igre
ne ucestvujuci u glavnom narativu igre. Logi¢no, neke stvari su igracu na
raspolaganju tek kada se narativ igre pomeri do odredene tacke, ali sve to
zajedno daje ogroman broj razli€itih mogucnosti za ukupan dozivljaj igre, vesto
kombinuju¢i kompleksni, glavni narativ, i nista manje kompleksne narative koje
igra€ gradi kroz interakciju sa otvorenim svetom igre.

Igra “Red Dead Redemption” obuhvata najmanje 670 razli€itih likova, koji
imaju maniju ili ve¢u ulogu, i od kojih najveci broj ne uti¢e na primarni ili sekundarni
narativ, ali koji imaju imena i biografije, ma koliko kratke, tako da se ne mogu
porediti sa statistima na filmu, jer imaju i govorne uloge, $to je jedan od osnovnih
nacina da saznate elemente iz njihove biografije. Ipak, zbog obima ovog rada,
fokusiraéemo se samo na glavne likove, pratece likove i likove iz sekundarnog
narativa. Ludatis Persona, ili osoba koju igra¢ kontroliSe je DzZon Marston, i,
kasnije, nakon njegove smrti, njegov sin DZek. Svi ostali likovi su takozvani NPC
(non-player characters), ali imaju vaznu ulogu za progresiju narativa — neki od
njih daju protagonisti misije, neki su ciljevi misije, neki su gotovo samo motivacioni
faktor, i ono Sto sledi je popis vaznih likova i njihovih uloga u primarnom i
sekundarnom narativu. Za potrebe ovog rada, glavnim likovima smatramo one
likove koji prevazilaze znacCaj pojedinih segmenata narativa i one likove Koji
pomeraju primarni narativ napred dajuéi igracu misije, koje su sredstvo pri¢anja
narativa. Prateéi likovi su oni likovi koji imaju veliku ulogu u narativu ali nisu
pokretaC narativa, ve¢ njegov vazan deo. Likovi iz sekundarnog narativa su likovi
koji su deo dodatnih misija koje protagonista dobija od razli€itih ,stranaca”, kako
se ta vrsta NPC u igri zovu.

8.2.1. Primarni narativ

Narativ igre “Red Dead Redemption” prati avanture Dzona Marstona,
revolverasa i odmetnika sa Divljeg zapada, na putu iskupljenja za sebe i svoju
porodicu. Fiktivna biografija protagonista igre govori da je on rano ostao siroce,
kada ga je prihvatio i podigao Cuveni odmetnik Da¢ van den Linde, u &ijoj je bandi
on jahao i €inio razna nepocinstva sa dvojicom svojih najboljih prijatelja, Bilom
Vilijamsonom i Havijerom Eskuelom. Tokom tih dana je upoznao svoju suprugu,
dobio sina, i reio da Zivot odmetnika zameni Zivotom farmera, na imanju koje je
kupio. Ali, ono &to mu dozvolili njegovi prethodni saborci, americke federalne
bezbednosne sluzbe nisu, tako da agent Ros, federalni agent blizu penzionisanja,
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otima DZonovu Zenu i sina i drzi ih zatvorene sve dok DZon ne ukloni sve svoje
bivSe saborce, i to prethodi primarnom narativu.

Kroz dalji tok igre saznajemo dosta detalja o karakteru Dzona Marstona. Ovaj
nekadasnji odmetnik je reSio da taj nacin Zivota potpuno ostavi iza sebe, i da
vodeci miran zivot podize sina, ne zele€i da i on zivi njegovim zivotom. Svaka
odluka koju on napravi u igri je motivisana Zeljom za iskupljenjem, ne samo za
njega, nego i za njegovu porodicu, makar i te odluke podrazumevale upravo one
stvari koje je DZon Marston Zeleo da ostavi iza sebe.

Glavni narativ igre “Red Dead Redemption” se ostvaruje kroz primarne misije
koje igra€ obavlja kada on to pozeli, $to je karakteristika igara ovog Zanra, ali,
logi¢no, glavni narativ se pomera samo obavljanjem misija. Dramaturski, igra je
podeljena u Cetiri €ina, i sadrzi 57 primarnih misija ¢ijim se uspesnim zavrSetkom
zavrSava glavni narativ, ali ne i sama igra — i po zavrSetku glavnog narativa igracu
je na raspolaganju sekundarni narativ, a kada se i on zavrsi, ostaje tercijarni
narativ koji nema definisan kraj i koji igra€ kreira po svom nahodenju, u skladu
sa pravilima igre.

Prvi €in igre se odigrava u fiktivnoj drzavi New Austin, koja je prva dostupna
igraCu za istrazivanje. Tokom 25 misija u ovom &inu, postepeno upoznajemo
protagonistu i prateée likove, i njegove pripreme za napad na utvrdenje koje
kontrolie jedan od antagonista. Da bi se pripremio dovoljno da napad bude
uspesan, protagonista je prinuden da saraduje sa likovima ¢ija su zanimanja
razliCita od Serifa do pljaCkasa grobova. Tokom prvog ¢ina protagonista
savladava odredene tehnike neophodne za uspesno zavrSavanje kasnijih misija
i polako dolazi u posed raznih stvari koje mu olak$avaju orijentaciju i
prezivljavanje u divljini. Nakon uspesnog napada na utvrdenje, protagonista
shvata da su oba ¢oveka koje treba da privede pravdi pobegla u Meksiko, ¢ime
se zavr8ava prvi €in.

Drugi €in igre se odvija u Meksiku, u fiktivnoj drzavi Nuevo Paraiso, u koju
stize u trenutku kada tamo besni revolucija, i nalazi se u sredini lokalnog konflikta
izmedu Vladinih snaga koje kontroliSe pukovnik Aljende i rastuéeg broja
pobunjenika koje predvodi harizmati¢ni odmetnik Abraham Rejes. Ovo je jasna
referenca na meksi¢ku drzavu Nuevo Leon u kojoj su se u vreme kada se igra
deSava, tokom 1911. godine, vodile Zestoke borbe izmedu meksicke vojske i
pobunjenika. U Meksiku protagonista upoznaje Lendona Riketsa, legendarnog
revolverasa ameri¢kog zapada koji je pobegao u Meksiko da u miru proZivi svoje
pozne dane, ali njegova priroda mu to ne dozvoljava. Uz inicijalnu pomo¢ Riketsa,
protagonista pomaze i Vladi i pobunjenicima, u nadi da ¢e ispoStovati dogovor i
isporuciti mu dvojicu ljudi zbog kojih je i doSao u Meksiko. | nakon 16 misija u
Meksiku, pobunjenici pobeduju, Rejes postaje predsednik i ispunjava obecanije,
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i protagonista, misleci da je posao obavljen i da ¢e mu agenti sada vratiti Zenu i
sina, odlazi po njih.

Treéi €in se odigrava u drzavi West Elizabeth, koja je potpuno razli¢ita i od
drzave New Austin i od drzave Nuevo Paraiso, i u geoloSkom smislu, u smislu
flore i faune, ali i zbog &injenice da se u njoj nalazi pravi grad, Blackwater, sa
poplo€anim ulicama po kojima voze automobili, izmedu ostalih elemenata
civilizacije koji su u kontrastu sa divljinom prethodna dva Cina. Protagonista,
misle¢i da je obavio misiju i da ¢e agenti Biroa za istrazivanje ispuniti obeéanje,
odlazi da ih sretne, i saznaje da ¢e njegova porodica i dalje biti drzana sve dok
on ne eliminide i poslednjeg ¢lana njegove stare bande, Daca van der Lindea,
koji je donekle o€inska figura za protagonistu. Tokom sedam misija u ovom ¢inu
protagonista to i uspeva, i kona¢no odlazi na svoj ran&, gde ga porodica ¢eka, a
koji se takode nalazi u drzavi West Elizabeth.

Cetvrti &in se odigrava na ranéu protagoniste i fokusiran je na njegovu
interakciju sa porodicom, narocito sa sinom, i kroz osam misija on ga uci razne
stvari — od lova do trgovine, i sve izgleda idiliéno do poslednje misije u ovom &inu,
ali i u Citavoj igri, u kojoj ran¢ biva opkoljen od strane istih ljudi za koje je
protagonista obavljao prljave poslove. Shvativsi da iz ove situacije ne moze da
izade Ziv, protagonista Salje Zenu i sina dalje od ran¢a, a on biva ubijen. Ovim se
glavni narativ zavrSava, i nakon odjavne $pice, priCa se pomera u 1914. godinu
i igra¢ preuzima kontrolu nad sinom poginulog protagoniste, Dzekom, koji od tog
trenutka moze da kompletira sekundarni narativ, ukoliko nije kompletiran ranije,
ili da slobodno kreira tercijarni narativ. Jedina preostala misija ostala za DZeka je
da pronade agenta Rosa i osveti oca, ¢ime Citav trud inicijalnog protagoniste da

postaje odmetnik.

8.2.2. Funkcija prenosa sistema vrednosti u igri
“Red Dead Redemption”

Dodatni mehanizam koji pojacava kompleksnost narativa i uvodi eticku
komponentu je i skala slave i ¢asti (fame i honor). Skala slave je jednosmerna, i
delanje igraca, bilo dobro ili zlo, poveéava slavu virtuelnog junaka, dok je skala
Casti dvosmerna, i igra¢ bira hoce li €initi dobra dela i time pomerati skalu
pozitivno, ili ¢e Ciniti zlodela i time postajati sve ozloglaseniji. Oba izbora imaju i
nagrade i posledice, i uvek se mogu okrenuti u suprotnom smeru — sa
maksimalno negativne skale mozete postepeno doéi do pozitivne, i vice versa.
Pritom, vazno je naglasiti da su autori igre, iako su ostavili igracu da bira na koji
nacin zeli da igra, reakcijama ostalih karaktera igre, ohrabrili izbor €asnog puta,
jer on donosi brojne privilegije: popuste u prodavnicama, besplatan transport,
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bolje placene poslove, i drugi karakteri igre se uz njega osecaju bezbedno, dok
sa druge strane, nizak nivo ¢asti donosi sve suprotno, ¢ak do te mere da karakteri
zatvaraju svoje ustanove kada im pridete.

U ovoj video igri, Cast je sistem koji sluzi za merenje drustvene prihvatljivosti
postupaka koje Marston preduzima. Pojedini postupci u igri smatraju se ¢asnim
ili neCasnim, a sve to u skladu sa zapadnim hri§¢anskim moralnim pravilima.

Obavljanjem odredenih poslova, kao $to su pomo¢ gradanima koji su
napadnuti od bande desperadosa ili saradnja sa Serifom u savladavanju
prestupnika, protagonistu ce poveéati skalu asti. Alternativno, saradnja sa
protivnicima Serifa, pomaganje lopovima i odmetnicima, krada i nasilne akcije
prema nevinom stanovnidtvu umanjuje skalu €asti. Zanimljivo je da gameplay vidi
sva dobra i rdava dela. Sam kompjuter je krucijalni svedok. Bilo Sta da uradi,
svevidece oko gameplaya e to zapamtiti i povecati ili umanijiti skalu Marstonove
Casti. Nisu potrebni nikakvi ljudski svedoci ili dokazi. Nivo na skali Casti ¢e uticati
i na ponasanje NPC koje ¢e biti sasvim razli€ito u zavisnosti od toga da li je Cast
visoko ili nisko na skali.

Zanimljivo je i kako gameplay tretira protagonistu u zavisnosti od skale Casti,
i to je krucijalna poruka igre i njene eticke kompozicije. Igra¢ sa visokom skalom
Casti dobija duplo veéu platu za isti posao, dobija i povremena nagrade, ima
mogucénost da nabavi bolju opremu ili ode¢u, (Duster Coat). Svi prodavci mu nude
popuste, a Serif pa i gradani oCevici ¢e biti spremni da zazmure na njegove manje
propuste, pa i sitnija krivicna dela.

Ukoliko se na skali ¢asti popne tako visoko da osvoji status heroja ima $ansu
da posle sluajnog susreta sa monahinjom dobije od nje Obscuridad del Santo
Andres, igracki komplet alata koji neprijatelje €ini manje preciznim. Ako heroj
posle prijema Obscuridad del Santo Andres ostane na putu postenja, slucajni
susret sa monahinjom ce povremeno igraéu doneti poklone u novcu (USD $ 70).

Ukoliko igra¢ odabere zlo i krene putem sa niskom skalom Casti, moze
podmititi svedoke za manje novca, uZivati popuste samo u mraénom gradu
Thieves’ Landing (Grad lopova), i svedoci se nece usuditi da vlastima prijave bilo
koji zlo€in koji vide maniji od ubistva. Umesto pozdrava, ukoliko je ¢ast niska,
protagonista ¢e vredati ljude koje srece.

Ovo su konkretne akcije koje rezultiraju pozitivnim ili negativnim poenima na
skali Casti.

* Ubistvo nevine osobe: -50 poena.
* Ubistvo Serifa: -100 poena.
* Ubistvo svestenika: -100 poena.
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* Ubistvo monahinje: -100 poena.

+ Podmiéivanje Serifa: -400 poena.
—1000 Ako je raspisana nagrada od $ 500 ili viSe.

* Pljackanje leSa kéerke u Twin Rocksu: -200 poena.

* Obijanje sefa: -100 poena.

* Noc¢na straza: + 50 poena za nesmrtonosne susrete.

* Hvatanje ucenjenih kriminalaca: + 200 poena ziv, + 100 poena mrtav.
* Pomaganije strancima u slu¢ajnom susretu: + 50 poena.

» Razoruzavanije protivnika u dvoboju: + 200 poena.

» Odbrana postanske kocijom protiv bandita: + 400 poena.

» Kompletiranje Gang Hideout: + 200 poena.

Ovo je spisak razli€itih nivoa rangova u skladu sa odgovarajuc¢im nivoom na
skali Casti:

8.2.3. Rangouvi i titule visokog nivoa Casti

Pocetni rang na skali Casti je Honest Joe (posteni Dzo). On ima privilegiju da
ga za sve poslove plac¢aju dvostruko.

Slededi rang je Peacemaker (mirotvorac). On ima sledece privilegije: Cene u
prodavnicama su upola niZze kada kupujete i upola vide kada prodajete u svim
delovima sveta igre osim u Gradu lopova (Thieves’ Landing), uz sve privilegije
prethodnog ranga

Naijvisi nivo je Hero (Heroj). On ima najviSe privilegija. Predstavnici zakona i
civili prijavljuju zlo€ine koje igra€ pocini tek posle prvog neprovociranog ubistva,
sa izuzetkom pljackanja banaka. Takode, ovaj rang daje Sansu za slucajni susret
sa ¢asnom sestrom koja igracu pokloni relikviju Obscuridad del Santo Andres,
koja mu pomaze u zastiti od napada protivnika.

8.2.4. Neutralni nivoi ¢asti

Na ovom nivou €asti nema privilegija. Protagonist ima status Drifter (Lutalica)

8.2.5. Niski nivoi ¢asti

Svet kriminala ima svoja pravila i svoje izazove, i on nije, kako bi se o€ekivalo,
odvratan za one koji krenu putem €injenja zna. | taj svet ima svoje kodekse, svoje
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mracne heroje i andele garavog lica. Taj svet je poro¢nim ljudima podjednako
prihvatljiv kao i svet dobra ljudima koji poStuju drustvene norme.

Pocetni nivo niskog nivoa €asti ima naziv Rustler (Kradljivac) a jedina njegova
privilegija je $to je TroSak podmicivanja svedoka je smanjen za 50 odsto.

Drugi nivo je Road Agent (Drumski razbojnik). Sve prodavnice u Gradu lopova
(Thieves’ Landing) naplacuju mu upola nize kada kupujete i daju upola vise kada
prodaje, uz privilegije prethodnog ranga. Dostizanje ovog nivoa omogucava
igracu posedovanije jedinstvenog crnog konja, sve dok je nivo Casti negativan.

Najvisi nivo izbora necasne strane je Desperado. Uz privilegije prethodnih
rangova, svedoci ne prijavljuju zlo€ine manje od ubistva, ali predstavnici zakona
reaguju na zlo€ine koje vide, takode uz izuzetak vezan za pljackanje banaka,
koje svedoci prijavljuju.

8.2.6. Zakljucak

Proto-video igra Vilija Higinbotama Tennis for Two je bila svojevrsni akt
mladalacke pobune i blage subverzivnosti, $to su delijene vrednosti sa ostalim
giniocima popularne kulture. Cinjenica da je on, nuklearni fiziar zaposlen u
najnaprednijem racunarskom centru ameri¢ke vojske pocetkom pedesetih godina
dvadesetog veka, od osciloskopa, izuzetno skupe masine, napravio uredaj za
zabavu koji je predstavljao pretecu video igre, govori u prilog i jednoj i drugoj tezi.
Video igre nisu ni prestajale da budu izraz bunta i subverzije u jednoj od svojih
najkreativnijih formi, a poveé¢anjem kapaciteta nosaca postalo je moguce stvarati
izuzetno kompleksne svetove i narative. Igra “Red Dead Redemption” za
centralnu temu ima iskupljienje, ali kroz svoju izuzetnu videslojnost, ona pruza
komentar na viSe razli€itih tema, kao $to su individualizam, anti-korporativizam,
modernizacija iz perspektive obi¢nog Coveka, vlast i autoritet, etatizovano nasilje,
i mnoge druge, izrazene kroz stavove protagoniste i ostalih likova primarnog i
sekundarnog narativa.

Zavrsno etiCko razmatranje mora da pode od teze koju smo ve¢ pomenuli u
ovom radu, a to je potreba i sloboda pripadnika ljudske zajednice da imaju
slobodu izbora, pa makar njihov izbor bilo zlo i put zla. Prema Svetom
Avgustinu,5* svet u kojem ima zla, bolji je od onoga sveta u kojem bi moralno zlo
bilo nemogucée. Savrseni svet zahteva postojanje slobodnih stvorenja, a neka od
tih slobodnih stvorenja biraju zlo svojom slobodnom voljom. No, jo$ uvek je svet
sa slobodnim stvorenjima i zlom bolji nego svet bez slobode i zla. Na skali ljudskih
vrednosti, sloboda je daleko bolje rangirana nego dobro, za slobodu se uvek

574 Confessions of Saint Augustine. Image Books, 1960.
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ratovalo i ginulo, za dobro, ba$ i ne. Postoji €ak i teza da sloboda pripada jakima,
a dobro je manje-viSe ideal i izbor slabih. Proseénom posmatracéu, pa i igracu je
tedko da proceni koiji je svet bolji za Marstona, na kom putu za njega ima manje
napora i patnji, a vise zadovoljstva. Sta igra zapravo Zeli od igraéa? Sloboda
izbora igraca u Red Death Redemption da igra kao lo5 momak ili dobar momak
je vrhunski integrisana u igru. To nije uobiCajena situacija. Gradacija moralnog
lika protagoniste, kao i dela koja povecéavaju ili umanjuju nivo ¢asti su oponasanje
stvarnog Zivota — ma Sta da ste u Zivotu ucinili do tog trenutka, sposobni ste da
ucinite bilo &ta drugo, pa makar bilo i kontradiktorno svemu $to ste u€inili do tada.
lako sistem Casti u igri ima pozitivan i negativan ekstrem, Cast je promenljiva
kategorija, i €ak i ako dostignete pozitivan ili negativan ekstrem, u otvorenom
svetu igre postoji dovoljno vremena i prilika da predete u drugi ekstrem.

Osnovna teza ove studije slu€aja — da video igra “Red Dead Redemption”
ima funkciju prenosa sistema vrednosti vazi dvostruko i viSeslojno — igra
istovremeno dozvoljava slobodu uno$enja sopstvenog etiCkog kodeksa u etiCki
kodeks protagoniste igre, ali vas igra sama uci da u svetu nije svejedno jeste li
dobar ili zao Covek, i sa te strane namece igranje ka pozitivnoj skali asti. Sloboda
izbora je na prvom mestu, i ukoliko odlucite da radite loSe stvari, igra vas vrlo
brzo uci o posledicama ozlogladenosti. U kontrastu sa tim, privilegije koje igra
daje igracu koji odabere stranu zla su daleko manje korisne za egzistenciju u
svetu igre od onih koje dobijate kao protagonista sa izuzethom ¢ascu.
Istovremeno, taj motiv se provlaci i kroz uvodni narativ, u kome je glavni lik u
proSlosti radio lo$e stvari, sve dok nije osnovao porodicu i odabrao drugacdiji Zivot
za nju, ali ga upravo proSlost i uvodi u glavni narativ igre — u kome on prolazi
napornu i trnovitu stazu iskupljenja Cineéi sve Sto mora ne bi li se vratio svojoj
porodici i Ziveo jednostavan Zivot. | posto protagonista, DZon Marston, gine u
poslednjoj misiji glavnog narativa u sceni reminiscentnoj na kraj filma Bu¢ Kasidi
i Sandens Kid,*® njegova slava i ¢ast se prenose na njegovog sina, koji postaje
lik kog igra€ kontrolie za preostale misije koje okon&avaju narativ igre “Red Dead
Redemption”. Time autori prave jo$ jednu eti¢ku referencu na motiv da se gresi
oCeva prenose na sinove, i da su deca onakva kakvim ih roditelji oblikuju, naro€ito
u smislu etike i Casti. A kako je glavna tema igre, sadrzana i u naslovu, iskupljenje,
jasno je da je etiCnost i ispravljanje greSaka jedna od centralnih tema ove igre, a
uvodenjem mehanizma pozitivne i negativne Casti, igra je istovremeno postala i
sredstvo za prenos sistema vrednosti ne ogranicavajuci slobodu izbora, Sto video
igru ¢ini medijem koji je najpodesniji za to, jer bilo koji drugi medij prilikom

575 Butch Cassidy and the Sundance Kid je americki vestern iz 1969. godine u reZiji DZordZa Roja
Hila, sa Polom Njumenom i Robertom Redfordom u glavnim ulogama, jedan od najznacajnijih
filmova u ameri¢koj kinematografiji, koji se ¢uva u biblioteci Ameri¢kog Kongresa.

175



Aleksandar Filipovi¢ Bica i svetovi video igre

obavljanja funkcije prenosa sistema vrednosti to ini prezentovanjem veé gotovog
programa gde konzument ima izbor samo da li zeli da konzumira takav program
ili ne, dok u video igri moze da menja i prilagodava ili sebe igri, ili igru sebi. Nakon
igre “Red Dead Redemption”, pojavilo se jo$ nekoliko igara koje implementiraju
slican sistem etiCke skale, aktivnosti, posledica i privilegija, $to samo govori da
su ljudi iz industrije video igara prepoznali i taj potencijal ovog medija, i u
buducnosti treba oCekivati i jo$ bolje primere.

8.3. Umetnicka funkcija u video igri — Studija slu€aja video igre Ico

“Ico” je video igra u Zanru platformske akcione avanture® razvijena od strane
“Team Ico”. Objavio ju je Sony Computer Entertainment,®” za video konzolu
“PlayStation 2" 2001 i 2002. godine u razli€itim regionima. Igru je kreirao i rezirao
Fumito Ueda,®® koji je Zeleo da stvori minimalisti¢ku igru oko ,Boy meets Girl”
koncepta. Prvobitno planirana za PlayStation,’” “Ico” je razvijana viSe od Cetiri
godine. Tim je potroSio dosta vremena implementiraju¢i u igru koncept
»oduzimanja dizajna” sto predstavlja nastojanje da se iz igre izbace ili minimizuju
svi elementi igre koji ometaju samo postavljanje i tok igre i priCe kako bi se stvorio
visok stepen uzivljavanja. Producentski tim je predvodio Kenji Kaido, a muziku je
komponovala Michiru Oshima.%° Zanimljivo je da je posle velikog uspeha u
Japanu, Miyuki Miyabe, 2004. godine uradio novelizaciju video igre. Roman je
dobio naslov “Ico: Kiri no Shiro”, ili ,Iko: Magloviti dvorac”.5®!

Igra se znacajno razlikuje od svih do tada napravljenih. “Team Ico” je u igri
predstavio nekoliko do tada malo videnih dizajnerskih i tehni¢kih elemenata,

576 Akciono-avanturisticka platformska igra sa reSavanjem zagonetki, specifi¢an Zanr video igre
koja je nastala tek u kasnijoj fazi razvoja video igre, ali iako ne ba$ Cest zanr, nudi najSire
mogucnosti zapleta, nasuprot igri koja je predmet ove studije, istom Zanru pripadaju i igre poput
Tomb Raider ili Uncharted.

577 Sony Computer Entertainment, Inc. (SCEI) je japanska multinacionalna korporacija za
proizvodnju i distribuciju video igara, specijalizovana u brojnim oblastima industrije video igre, u
vlasnistvu korporacije Sony. Kompanija je osnovana 1993. Godine neposredno pre pustanja u
prodaju originalnog Playstation sistema za ku¢no igranje video igara.

578 Fumito Ueda (1970) je japanski dizajner video igara. Ueda je reditelj i vodeéi dizajner video igara
Ico iz 2001. i Shadow of the Colossus iz 2006. Ueda je diplomirao na Univezitetu Osaka, i nakon
Sto ga je angazovala kompanija Sony Computer Entertainment, Ueda se etablirao kao jedan od
najvedih umetnika medu autorima video igara.

579 Konzola pustena u prodaju 1993. godine. PlayStation 2 pustena u prodaju 2000. godine.

580 Migiru O&ima (Michiru Oshima, 1961) je japanska kompozitorka za video igre, filmove |
televizijske programe, najpoznatija je po kompozicijama za video igre Genghis Khan I, Ico i
Legend of Zelda.

581 “|co: Castle of Mist”.
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ukljuéuju¢i minimalni dijalog i Bloom%®? efekte osvetlienja kao klju¢ni okvir
animacije, $to je uticalo na mnoge naredne igre. lko i Jorda, glavni junaci price,
koji drzec¢i se za ruke, pokuSavaju da pobegnu iz dvorca, izmedu sebe
komuniciraju samo gestovima i uzvicima — Iko ne razume jezik kojim govori Jorda.
U prvobitnom scenariju video igre Ico postojalo je samo 115 linija dijaloga, od
kojih 77 nisu uklju€eni u finalnu verziju. U sustini, govor, odnosno dijalog sluzi
samo za komunikaciju Kraljice i Jorde. Kada se Kraljica obraca lku, na monitoru
imamo engleski titl, kada govori sa Jordom — titlovi su u obliku runa.

lako nije zabelezila komercijalni uspeh, igra je od velikog broja kompetentnih
kriti€ara redovno ocenjivana kao vrhunsko umetni¢ko ostvarenje u svetu video
igara. Igra je dobila nekoliko nagrada, ukljuéujuci i “Game of the Year” Akademije
za interaktivne umetnosti®®® i tri Game Developers Choice Awards.* “|lco” se
nalazi na nekoliko lista najboljih video igara svih vremena. Objavljena je u Evropi
2006. godini, zajedno sa igrom Shadow of the Colossus, koja predstavlja
duhovnog naslednika “lco”. Uz Shadow of the Colossus, “Ico” je objavljen i kao
zajednicki projekt “lco” and Shadow of the Colossus colection” za PlayStation 3,
Sto je igri dalo grafiku visoke definicije i 3D podrsku.

Ova studija slu¢aja ima za cilj da dokaze da je video igra “Ico” stekla status
kultne umetnicke video igre i kanonski status®®® medu video igrama, popularnoj
umetnickoj formi dvadeset prvog veka. Gijermo del Toro,% reZiser ,Panovog
lavirinta™®” i pasionirani igra€ video igara, rekao je 2008, godine za britanski
Casopis “Edge™® da ,postoje samo dve igre koje smatra remek delima: “Ico” i

%82 Bloom (takode poznat kao light bloom ili glow) je kompjuterski graficki efekat koji se koristi u
video igrama, i renderingu visokog dinami¢kog opsega (HDR) sa ciliem reprodukcije kvaliteta
slike realnih kamera. Efekat proizvodi rubove (ili pera) svetlosti koji se Sire od ivica svetlih delova
slike, i tako doprinosi iluziji izuzetno blistavog svetla koje preplavljuje kameru ili oko prilikom
snimanja scene.

%83 Akademija za interaktivne umetnosti i nauke (Academy of Interactive Arts & Sciences) u Inglvudu
(Inglewood), Kalifornija, SAD.

%84 The Game Developers Choice Awards su godi$nje nagrade koje dodeljuje Konferencija
proizvodaca igara (Game Developers Conference) za izuzetne autore igara i igre, pocev od
2001.

%85 “|co je postigao ono $to znaci kanonski status medu video igrama, popularnoj umetnickoj formi
21. veka”, Chris Suellentrop, “The Video-Game Art of Fumito Ueda,” The New Yorker, October
22, 2011, https://www.newyorker.com/culture/culture-desk/the-video-game-art-of-fumito-ueda.

%86 Gijermo del Toro (Guillermo del Toro Gémez, 1964) je meksicki filmski reditelj, scenarista,
producent i pisac.

587 Panov lavirint (globalno distribuiran kao Pan's Labyrinth, originalni naziv na $panskom jeziku El
laberinto del fauno), film iz 2006. godine koji je napisao i rezirao Giljermo del Toro. Film je naiSao
na fantasti¢an prijem kritike, i osvojio brojne nagrade, uklju¢ujuci i tri Oskara.

588 Fdge je britanski ¢asopis o video igrama, poznat po svojim kontaktima u industriji, urednickom
pristupu, brojnim nagradama i dugotrajnosti.
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“Shadow of the Colossus.” DZoni Grinvud®®® gitarista benda Radiohead, kao
nesporni autoritet u popularnoj kulturi, napisao je da je ,“...Ico”, moZze biti najbolja”
video igra svih vremena. Akada je Roger Ebert, piSuci u svom popularnom blogu
za Chicago Sun-Times, tvrdio da, ,u principu, video igra ne moze biti umetnost”,
hiljade Citalaca su zahtevale od najpre odigra Uedine video igre pa da onda
ponovi tako nesto.

8.3.1. Primarni narativ

PriCa video igre “Ico” se odvija u nedefinisanim drevnim vremenima, negde u
srednjem veku, o ¢emu govori video intro. Radnja pocinje u malom japanskom
selu &iji stanovnici imaju svoja pravila i Zivotne koncepte. Zivot u selu je tezak, ali
to je jedino Sto igrac€ saznaje o zemlji i selu i [judima u njemu.

Iz nekih mucnih i opskurnih razloga, zbog nekih grehova koje je neko iz sela
pocinio nekada nekome, i 0 kojima niko nikada ne pri€a, u selu se, kao kazna
povremeno radaju de€aci sa rogovima na glavi. Pored toga $to seljani to smatraju
bozjom kaznom koju moraju podneti bez protivljenja, zadrzavanje rogatih
maliSana u selu je opasan greh, i seljani, po proro€anstvu kazanom nekada
davno, tu decu moraju jednom u nekoliko godina odneti u mraéni monumentalni
dvorac koji se nalazi u Zabranjenoj zemlji. Kada malisan navrsi dvanaest godina,
po njega dolazi jahaC bez lica i vodi ga u crnu Sumu. U Sumi je monumentalni
dvorac i u njemu niz kamenih kripti. JahaC zatvara de€aka u jedan od kamenih
kovCega i ostavlja ga da tu skon€a, zrtvovan zlim silama da bi selo i ostatak
stanovnisStva bili poStedeni poSasti.

Tu sreCemo naSeg avatara, rogatog deaka po imenu lko (“Ico”). Njegove
godine su nedefinisane, na osnovu spoljasnjeg izgleda Evropljanima je teSko da
ih odrede. |z uputstva na omotu diska igra€ saznaje da de€ak ima dvanaest
godina. Dakle, decak je, nije mladi¢, ali, kada kasnije u pri€u ude devojka po
imenu Jorda on pokazuje osobine pravog muskarca.

PriCa se nastavlja opisom prostorije sa kriptama u kojoj je na desetine starih
grobova sa umrlim malim nakazama, §to kod senzibilnih igra¢a moze da stvori
emotivni i mentalni Sok i muénu atmosferu. Ali, pri¢a ide dalje. Iko sedi u kamenom
sanduku, i ne mogavsi niSta da preduzme, skruSeno ¢eka svoju sudbinu. Ali,
dvorac je star i oronuo i povremeno se u njemu nesto srusi i oburva. Jedan od tih
potresa se dogodio bas tada, dvorac pocinje da se trese, koveg pada, raspada
se i Iko je odjednom slobodan. Gledajuci oko sebe, zaklju€uje da je najbolje da
ustane u krene da trazi izlaz. U tom momentu igra se predaje u ruke igracu.

%9 Dzoni Grinvud (Jonathan Richard Guy “Jonny” Greenwood, 1971) je engleski muzi€ar i
kompozitor, najpoznatiji kao vodedi gitarista kultnog britanskog post-rok benda Radiohead.
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Posle malo lutanja po dvorcu, Iko nailazi na devojku zaklju€anu u kavezu. To
je Jorda, bela prozracna devojka obucena u belu haljinu koja kao da je nacinjena
od same svetlosti i vazduha. Jorda je k¢i zle gospodarice dvorca koja Zeli da
zauvek ostane lepa i misli da to moze postici koristecCi telo svoje kéeri. Posle
kratke razmene pogleda i misli, iz koga igra¢ saznaje ponesto korisno, lko
oslobada devojku. Neko vreme se gledaju, a on joj onda pruza ruku koju ona,
posle malo oklevanja prihvata. Tako na samom pocetku igre, imamo jedan od
krucijalnih dogadaja sa jakim, viSe mentalnim, nego emocionalnim nabojem.
Decak je od rodenja rogat, sam i prezren, nikada nije imao nikoga ko bi ga makar
pogledao kao ljudsko bi¢e. Za tih dvanaest godina ¢ekanja na dolazak bezglavog
jahaca, koliko je bio svesno bi¢e, mora da je izgubio svaku veru u ljude i svaku
nadu da ¢e, kao Pinokio ikada biti “real boy”.5®® Medutim, Jorda ga bez zadrske
prihvata takvog kakav je i oni postaju prijatelji. Iko se potpuno transformise. Nije
sam. Sada je ona sa njim.

Tada pocinje avantura koja se sastoji od traZzenja puta da se pobegne iz
zamka. Medutim, sve je blokirano, nigde ne postoji izlaz. Postoje vrata tamo gore,
ili stepenice do kojih se ne moze doéi, mra¢no je i hladno —i ogromno. Iko i Jorda
su beznacajno mali prema veli€ini dvorca i potpuno je sigurno da nemaju nikakve
8anse da izadu iz njega. U jednom od tekstova posvecenih ovoj igri, autor je
pronasao da je Fumito Ueda, glavni dizajner i reziser video igre, kao lajtmotiv
vizuelnog reSenja cele igre koristio kompoziciju, boje i perspektivu slike ,The
Nostalgia of the Infinite”,*' koju je 1911. godine naslikao Dordo de Kiriko”.5%2

Medutim, lko viSe nije sam, on se ne bori samo za sebe i svoj beznacajni
zivot, on ima prijateljicu. Po€inje da biva aktivan, magi¢no aktivan, i zaklju¢ana
vrata pocinju da se otvaraju, par po€inje da reSava zadatke i savladuje zamke.
Ali, za svaku zamku postoji drugadija aktivnost. Ubrzo postaje jasno da dvorac

5% Pinokio je izmisljeni lik i glavni lik de¢jeg romana Karla Kolodija Pinokiove avanture (1883).
Majstor Bepeto ga je isklesao iz drveta, on je stvoren kao drvena lutka, ali ceo Zivot je sanjao
da postane pravi decak (ragazzo reale). On je lik koji je sklon laganju i prepravljanju pri¢a iz
raznih razloga. Pri¢a se pojavila u brojnim adaptacijama, a Pinokio je jedan od najvaznijih likova
dedje knjizevnosti.

591 Nostalgija za beskonacnim (The Nostalgia of the Infinite) je slika italijanskog metafizitkog slikara
Dorda de Kirika. Osnovna tema slike je visoki toranj. Slika je osvetljena niskim ve€ernjim svetlom
i ispred tornja se nalaze dve osencene ljudske figure koje podseéaju na buduée radove
Salvadora Dalija. Slika je nastala 1911, a nalazi se u Muzeju moderne umetnosti u Njujorku
(MOMA).

592 Pordo de Kiriko (Giorgio de Chirico,1888 — 1978) je bio italijanski slikar. U godinama pre Prvog
svetskog rata, osnovao je umetnicki pokret scuola metafisica, koji je imao dubok uticaj na slikare
nadrealizma. U kasnijoj fazi svog stvaralastva, viSe se bavio tradicionalnim tehnikama slikanja i
slikao u neoklasi¢nom ili neobaroknom stilu, ali se Eesto vraéao metafizickim temama iz ranije
faze njegovog opusa.
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nije napusten. U njemu zive Senke, globularne zle kreature nacinjene od mraka
koje osecaju prisustvo Ika i Jorde i napadaju ih. Iko zna da nema Sansu da se
izbori sa senkama. Senke mu na nemusti nacin stavljaju do znanja da nemaju
nista protiv njega, da moze slobodno da ode iz dvorca. Njih interesuje ona, Jorda.
Ali to je devojka koju on drZi za ruku, jedina osoba koja ga je prihvatila kao ravnog
sebi do koje mu je stalo vie nego do sebe. Gréevito drzi devojku za ruku i u tom
jednom jedinom stisku imamo jasnu emanaciju sve bezgrani¢ne lepote uloge
muskarca kao zastitnika Zenskog stvorenja koje ima tako mnogo u literaturi, a
tako malo u stvarnom Zivotu.

Dok su njih dvoje bespomocni i okruZzeni Senkama koje nastaju ni iz &ega,
dvorac se opet zatrese i odozgo pada komad drveta, Stap, koji je u japanskoj
kulturi veoma delotvorno oruzje. lko Stapom tera Senke, ali senke ne Zele da se
bore sa njim, one napadaju devojku i poku$avaju da je povuku sa sobom. Spas
devojke je glavni cilj, mnogo vazniji od bekstva lka iz dvorca. | sa svakim minutom
igre, Sto je duZe sa devojkom, Iko shvata da mu ona sve viSe znaci i da sve vise
moze da izgubi njenim nestankom.

Sama Jorda je neverovatni lik. Visa od de€aka najmanje za glavu, i tek nesto
starija, tanka pre nego mrsava, kao da je iznutra obasjana belom neonskom
svetloS¢u. Jorda ne zna de€akov jezik i kada govori, govori tudim, nepoznatim
jezikom kojim jo§ govori jedino devoj¢ina majka. Njeno ponaSanije je takode
bizarno. Ona stoji u mestu, ni pod kojim uslovima se ne pomerajuéi a gameplay
je takav da devojka reaguje samo na poziv deCaka, samo na njegovu pruzenu
ruku. Cak i kad je u smrtnoj opasnosti, ona nemo stoji pognute glave i tek kada
decak pruzi ruku, ona dotrci do njega. Jorda se kre¢e samo zajedno sa deCakom
i samo dok je on drZi za ruku. MoZe biti da je to neka vrsta simbola, neka vrsta
zavisnosti Zzene od muskarca u srednjevekovnom Japanu, ali ta osobina
gameplaya stavlja de€aka u uZasne situacije. On jeste gospodar devojke, ali joj
je i potpuno potcinjen. Ne samo $to mora da je vuce sa sobom, veé bez nje i
njene magije ne moze da otvori ni jedna vrata niti da reSi ijednu zagonetku.

Tredi poslednji lik je Kraljica, zla gospodarica dvorca i devojCina majka.
Pojavljuje se nekoliko puta u igri kada govori sa kéerkom na nepoznatom jeziku.

8.3.2. Umetnicka funkcija video igre ICO

Ico je igra koja je postala neSto nalik egzemplaru za argument da su video
igre umetnost,> i to svakako sa dobrim razlogom. Umetnicki stil igre, sa fokusom
na prezasi¢eno osvetljenje, sa ogromnim okruzenjima i minimalistiCkom

59 http://www.giantbomb.com/ico/3030-9638/, pristuplieno 12. 06. 2021.
180




Bica i svetovi video igre Aleksandar Filipovi¢

upotrebom zvuka izaziva snaznu emocionalnu reakciju kod igra¢a — dvorac zatvor
u kome su Iko i Jorda je prelep. Mnogo pohvala je upuéeno i na emocionalnu
vezu koja se razvija izmedu lka i Jorde, kroz suptilne animacije (nalik pokretu
kada Jorda sledi Ika kada je on povuce za ruku, kao i specificno emocionalno
tezak kraj igre, emocionalno ulaganje u igru postaje izuzetno duboko.

Igra ICO, uprkos veoma loSem komercijalnom ucinku u SAD ostavila je
znacajno naslede kako u umovima igraca, tako i u industriji kao celini. Ona je
utvrdila Fumita Uedu i njegovu kompaniju kao vizionare. Odnos lka i Jorde je
uticao na kasnije prikaze musko-zenskih odnosa u video igrama, poput najnovije
igre iz serije “Prince of Persia”,** u kome Zenski lik kog igra¢ ne moze da
kontroliSe prati princa-protagonistu i pomaze mu na nacin koji na momente i
previSe podsecéa na lco.5%®

Japanske video igre kao da egzistiraju u nekakvom ¢udesnom prostoru. One
mogu biti nerazumne kao “Bayonetta™® ili dirljive kao “Ni no Kuni”®®’. Mogu biti i
jedno i drugo, kao serijal “Metal Gear Solid”. Kao po pravilu, te igre imaju neku
vrstu zapisa ili osobenog pecata, neki autorski stil, gde autor — a to je nacija,
svojim postojanjem i okruzenjem diktira uslove postojanja pojedinaca koji
proizvode razlicite medije, bilo da su to igre, muzika ili film.

“Ico” je nacelno jedna od igara za koju se moze reci da je remek-delo. Ono
Sto je Cini takvom je usamljena atmosfera, tiSina i pri¢a koja kao da se otkriva tek
kroz samo igranje, i, naravno, glavni likovi Iko i Jorda i njihov vanvremenski odnos
u kojem egzistiraju i preplicu se sve uloge koje muskarac i zena imaju jedno
prema drugom. Igra o bekstvu rogatog de€aka i bele, prozracne devojke iz zlog
i zlom zaCaranog dvorca, uspeva da vecinu igraa ostavi nekoliko minuta
nepomic¢ne, sa suzama u o¢ima.5%

Dakle, Sta je umetnicko u ovoj umetnickoj video igri?

lako nije najoriginalnija,®®® pri¢a video igre “Ico” je ispri€ana na originalan
nacin. Price se obi¢no ne pri¢aju komplikovanim jezikom video igre, bar ne one

5% Prince of Persia je fransiza video igara koju je stvorio DZordan Mehner. FransSizu ¢ini serija
akciono-avanturisti¢kih igara fokusiranih na razli¢ite inkarnacije princa iz naziva. Serija igara je
postala toliko popularna da je snimljen i istoimeni visokobudzetni holivudski film iz 2010.

59 http://www.giantbomb.com/ico/3030-9638/

5% Bayonetta je akciona igra u tre¢em licu razvijena za Sony Playstation 3, Xbox 360 i Wii U,
originalno distribuirana od kompanije Sega pocev od oktobra 2009.

597 Ni no Kuni, bukvalno prevedeno Druga drZava, takode poznata kao Another World je role-playing
video igra kreirana najpre za Nintendo DS a potom i za Playstation 3.

5% https://games.mail.ru/pc/articles/review/ico_by a_chernix_mail_ru/ pristupljeno 22. 08. 2021.

5% Glavni motiv priCe je spasavanje devojke u nevolji, a to je verovatno jedan od najkori§¢enijih
motiva za pricu.
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najlepSe, ali ve¢ smo u ovom radu govorili o viSim oblicima spoznaje i
dozZivljavanja sveta video igre. Prica ove video igre je jedna od onih koje se,
naravno, razumeju i tumace estetic¢kim receptorima, ali glavni i najlepSi dozivljaj
predstavlja ono dozivljeno visim kognitivnim receptorima, logi¢kim i mentalnim,
onim koji uz pomo¢ maste lako stvore fantazmagoriju. Nacin pripovedanja,
odnosno doZivljaj onoga $to se sazna tokom igranja igre, podsecéa na Egziperija®®
i Malog princa, a sam rogati deCak, svojom kosmit¢kom usamljenoSéu i
bezgranicnom neopterecujuéom tugom neodoljivo podseca na jedinog
stanovnika Asteroida B-612.501

Prica ove video igre je bajka sa naglaSenom osnovnom karakteristikom
fantasticke pri¢e — lakocom narativa. Dinamicka lakoéa pri¢e o Iku i Jordi ima
svoj najvazniji postulat u lakoéi sa kojom decak i devojka, uprkos nemogucim
uslovima razumeju jedno drugo. Dinamicka lakoca priCe ove video igre vodi ka
krajnjem prosirivanju njenog umetnickog prostora.t®?Prostor koji ne otezava
radnju, ali i vreme koje se u potpunosti zatvara u size®® i nije odredeno u opstem
toku istorijskog vremena,’* stvaraju vrlo Siroko i slobodno nazna¢en hronotop,
pogodan za razvijanje fabule dinamitke lakoée. To zapravo znaéi da se
imaginarni svet zatvoren u takvom tipu fabule moze uspostaviti po nacelu
apsolutne autoreferencijalnosti i logike ¢udesnog, natprirodnog i neobjasnjivog,
pod uslovom da je krajnji ishod u skladu s nacelima etike ,nhaivne moralnosti”,
kako duhovnu zaokupljenost bajke definiSe André Jolles: ,Mozemo reci da u bajci
predlezi oblik u kojem je zbivanje, tok stvari sreden tako, da potpuno odgovara
zahtevima naivne moralnosti, pa je prema naSem apsoluthom sudu dobar i
pravedan.’® Tako shvacena, ova video igra-bajka, svojim aistorijskim i
atemporalnim okvirom osigurava uslove za svesni beg od tragi¢ne stvarnosti.

600 Antoine de Saint-Exupéry (Antoine Marie Jean-Baptiste Roger, Comte de Saint Exupéry, 1900 —
1944) bio je francuski aristokrata, pisac, pesnik i pionir aeronautike. Dobitnik je nekoliko najvisih
knjizevnih nagrada u Francuskoj, a najpoznatiji je po svojoj noveli Mali Princ (Le Petit Prince)

801 |zmisljeno nebesko telo, minijaturna planeta ,Asteroid B-612” na kojoj je nastanjen Mali Princ.
On je njen jedini stanovnik.

802 |zraz je koristio Dimitrij LihaCov, opisujuci dinamicku lako¢u narativa ruskih skaski, videti vise u:
Dimitrij S. Lihacov, ,Umetnicki prostor skaski”’, u Narodna bajka u modernoj knjizevnosti, (ur. M.
Drndarski), Nolit, 1978, i u: Anera Ryznar, Lutanja kroz imaginarno i diskurzivne strategije
presvilacenja jednoga Zanra, Zagrebacka slavistitka Skola, (Maj 11, 2010), http://www.
hrvatskiplus.org/article.php?id=788&naslov=lutanja-kroz-imaginarno-i-diskurzivne-strategije-
presvlacenja-jednoga-zanra, pristupljeno 12. 06. 2021.

803 Dimitrij S. Lihacov, ,Umetnicki prostor skaski”, u Narodna bajka u modernoj knjizevnosti, (ur. M.
Drndarski), Nolit, 1978, str. 63.

604 Dimitrij S. Lihacov, ,Umetnicki prostor skaski”, u Narodna bajka u modernoj knjizevnosti, (ur. M.
Drndarski), Nolit, 1978, str. 53.

805 André Jolles, Jednostavni oblici, Studentski centar Sveucilista u Zagrebu, 1978, str. 171.
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Ni zaplet priCe nije nov. Decak ili mladi¢ koji brani i izbavljuje svoju malu
prijateljicu, i pri tome dozivljava veliki broj avantura opasnih po Zivot, motiv je
mnogih dela iz razli€itih grana umetnosti, narocito filma i literature. Tema je
narocito bila popularna u srednjevekovnoj knjizevnosti®® i u doba romantizma.
Jedan od najpoznatijih omladinskih romana, ,Kroz pustinju i praSumu”, Henrika
Sjenkijevi¢a,®” upravo opisuje pustoline decaka Stase i devojcice Neli u divljoj i
negostoljubivoj Africi.

8.2.3. Zakljuc¢ak

Za razliku od nekih drugih igara, ili, ako hocete i od vecine video igara, smisao
i cilj igranja video igre ,Ico” nije igra, onakva kakvom smo je definisali u ovom
radu, niti igranje kao tubivstvovanie igre. Cilj igre i glavni benefit od njenog igranja
je dozivljaj i to licni igraCev dozivljaj, manje onoga $to vidi i €uje, a vise onoga §to
je sposoban da kreira svojim viSim estetiCkim i kognitivnim procesorima. Ovo je
prilika da ponovimo, ovoga puta u formi primenjene definicije da su komponente,
ali i granice igraevog li¢nog doZivljaja video igre ,Ico” i sveta te video igre najpre
iskustvo igraCa mereno sposobno$c¢u recepcije virtuelne stvarnosti Culnim i
natéulnim receptorima, zatim masta igraCa merena njegovom sposobnosc¢u da
preko svog avatara u liku lka kreira svoje imaginarno bi¢e koje u sopstvenoj
irealnoj sferi smisla dozivljava alternativni svet video igre, pri tome ga doradujuci
i kontroliSuci. MoZda je sve to razlog sto postoje ocene da video igra ,Ico”, iako
stara viSe od 15 godina i danas izaziva viSe emocija nego 80 odsto trenutno
postojecih igara.s%

Zadovoljstva igranja ove igre su viSe cerebralna nego kineti¢ka. ,Ico” je tiha
igra, na momente spora, nekako meditativna, ali ni minut vremena proveden u
igranju nije uzaludno izgubljen. NiSta nije prazno. Postoji vrlo malo muzike,
uglavnom zvuci vetra i okeana i ptica izvan dvorca. Muzika poja¢ava opskurni
utisak i dodaje koju notu pustom okruzenju za igraCa koje je u skladu sa
primarnim narativom. Recimo, prohladna melodija curi uvek kada Senke dolaze
da odvedu Jordu u podzemlje.5%

606 | odovico Ariosto, Besni Orlando (Orlando Furioso), Rudero spasava Andeliku sa Uplakanog
ostrva. Gistav Dore (Gustave-Paul-Louis-Christophe Doré) je naslikao sliku sa istoimenim
motivom.

807 Henrik Sjenkievi¢, Kroz pustinju i praSumu, Kosmos, 2019.
608 https://games.mail.ru/pc/games/ico/
809 hitp://www.gamerevolution.com/review/ico pristupljeno 12. 06. 2021.
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Jedan filmski kritiCar je svojevremeno napisao da je svrha umetnosti je da
Lhapravi sebe vise kulturnim, civilizovanim i empaticnim.” Igranjem ove igre dobija
se upravo taj efekt delovanja umetnosti.

Grafika video igre “Ico” je bila medu najboljima ikada viden na Playstation 2.
Vizuelni efekti su jedinstveni, po prvi put u jednoj video igri je koriS¢éen Bloom
efekt koji je stekao je kultni status stvarajuci veliki kontrast izmedu unutrasnje
tame i spoljagnje svetlosti. Grafika je jedinstvena, donekle podseca na stara ulja
na platnu. Boje sijaju i kao da lebde na platnu. Prikaz vode je takode postao
standard u video igrama i mozda je najbolji dotaadas$nji prikaz u video igri.
Sekvenca kada Iko prolazi iza vodopada je kultni prikaz te vrste u video igrama.

Ico je verovatno jedna od najvaznijih zaboravljenih igara u istoriji. Kao jedna
od prvih igara sa naprednom grafikom za PS2, pokazala je da za dobru igru nije
neophodna komplikovana pri¢a sa mnogo dobro osmisljenih likova, veé¢ da
kvalitet, lepota i umetnost u ovom slu€aju nalaze se upravo u multidisciplinarnosti
video igre, kroz sinergiju jednostavne i univerzalne price ispri¢ane vizuelnim
tehnikama i onim $to video igru ¢ini jedinstenom — softverskim interfejsom koji
omogucava interakciju izmedu igraca i igre i pokreée narativ.
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POGLAVLJE IX

9. Bi¢e video igre i gejmifikacija

Ljudi su vrlo rano uoCili da se temeljni principi igre mogu primeniti i na
drustvane odnose koji nisu igra, i da ti principi, ako se vesto primene, mogu dati
veoma dobre rezultate u postizanju cilieva. Kao &to to obi¢no biva, prva je sa
eksperimentima krenula vojska. Rezultati su bili iznenadujuce dobri, pa je krenula
svojevrsna pomama za primenom principa igre u neigrackim segmentima.
Rodena je gejmifikacija.

O gejmifikaciji raznih oblika ljudskog stvaralastva se poslednjih godina mnogo
piSe, a gejmifikacija postize sve bolje rezultate. U jednom od ranijih radova®'® na
temu gejmifikacije, taj fenomen smo, u hajdegerovskom ontoloskom smislu
definisali kao proizvod dobijen implantacijom bivstvenih komponenti i principa
egzistencije video igara®™ u razli¢ite oblasti Zivota u kojima igri, a priori, ne bi
trebalo, niti moglo da ima mesta. Brojne su oblasti u kojima je primena
gejmifikacije bila veoma uspesna a sama gejmifikacija otiSla daleko. To je zbog
toga Sto gejmifikacija, jednom od svojih najpriviacnijih osobina moze sumornu
realnost svakodnevnog nuznog delanja brzo i lako da pretvori u eskapisticku
zabavu koja, stvarajuci privid alternativne realnosti®’? pomaze ljudima da oslobode
svoje potencijale i tokom igrive edukacije lakSe i trajnije usvoje nova znanja i nove
vestine.

U metafizickom smislu, gejmifikaciju definiSemo kao fenomen koji nastaje onda
kada se u video igru kao ontolo$ki abiotski supstrat usadi nesto, sto inace ne
pripada korpusu igre, ali nesto $to jeste kompatibilno sa bicem video igre.
Kompatibilnost je ovde nuzna da, inace, gordo, maliciozno i samoZivo bice video

610 Zeljko Bjelajac and Aleksandar Filipovi¢, ,Gamification as an Innovative Approach in Security
Systems”, Proceedings of 1st Virtual International Conference “Path to a Knowledge Society-
Managing Risks and Innovation — PaKSoM 2019”, 137-142.

61" U prvim godinama izu¢avanja teorije i prakse gejmifikacije, zaista se uglavnom razmisljalo o
video igrama. Medutim, sve je viSe radova koji pod gejmifikacijom posmatraju korisc¢enje igre
uopSte, u raznim procesima, pa i u procesu obrazovanja.

612 Kreiranje igre alternativne realnosti (Alternate reality game, ARG) je jedan od najnaprednijih,
najsofisticiranijih i najinfluentnijih alata iz domena gejmifikacije. Sire u: Charles Palmer and Andy
Petroski, Alternate Reality Games: Gamification for Performance, 1st ed. (A K Peters/CRC Press,
2016).
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igre ne bi odbacilo to nesto kao telo strano samom bi¢u. U toj mnogovrsnoj
simbiozi, video igra je uvek nuzno, ne samo temelj ili nosa¢ na koji se nadograduju
ostali fenomeni, ve¢ i najvazniji deo zajednickog simbiotskog organizma, deo koji
stvara i odrZzava suegzistenciju i bitno participira u sustini bi¢a novih fenomena,
postizuci lakSe i brze rezultate zbog kojih inaCe postoje. Gejmifikacija ili igrifikacija,
odnosno, primenjena video igra, je danas planetarni trend i sve je zastupljenija i
neophodnija u oblastima poput ekonomije, marketinga, umetnosti, sporta, politike,
obrazovanja, vaspitanja, vojnih nauka, itd.®™.

Termin gejmifikacija prvi je upotrebio Nick Pelling®'* 2002. godine. On je u
svojim softverskim alatima koristio igracke skripte i tako dobijao efekt specificne
kompjuterske igre u oblastima daleko od igre.®'> Medutim gejmifikacija do 2010.
godine skoro nikada nije kori¢ena profesionalno. Mnoge kompanije su koristile
igracke mehanizme za reSavanje poslovnih problema, ali pri tome nisu razumele
obim i vaznost ideje. Osnovna karakteristika primenjene gejmifikacije svacega je
ta 8to ona nastavlja da implementira osobine ontoloskog bi¢a video igre onda i
onde gde se €ini da to primenjivanje predstavlja nonsens jer se tim postupkom,
in flagranti, realnost samo pretvara u virtuelnu zabavu pomazuéi po nekad ljudima
da oslobode svoje potencijale. Sve je zastupljenija u oblastima poput ekonomije,
marketinga, umetnosti, sporta, politike, ali i nekim tradicionalno zatvorenim
sistemima kao $to je vojska. Gejmifikacija se moze objasniti i kao upotreba
gejmerskih tehnika u negejmerskom okruzenju. Osnovni cilj jeste da se ljudi
podstaknu da uéestvuju u Zeljenoj aktivnosti i da ostvare dostignuce koje su
kreatori gejmifikacije zamislili. U poCetku se koristila za relativno nevazne aspekte,
za realizaciju nagradnih igara, sprovodenje anketa, organizaciju dogadaja,
prikupljanje nov€anih sredstava, testiranje proizvoda, pedagoski rad sa decom,
motivisanje biraa da izadu na glasanje i za razne druge potrebe, da bi poslednjih
godina primena gejmifikacije za$la u sluzbe krucijalne za funkcionisanje drzave
i druStva. lako se pojavila nedavno, tehnologija gejmifikacije se brzo razvija.
Postoji nekoliko stavova o tome $ta je gejmifikacija:

* Gejmifikacija kao primena elemenata igre i mehanike igara u neigrackom
kontekstu.

613 Aleksandar Filipovié and Zeljko Bjelajac, “Gamification of Learning: Use of Video Game in
Education Process,” Kultura Polisa, no. 45 (July 3, 2021): 103-18, https://doi.org/
10.51738/kpolisa2021.18.2r.2.01.

614 Nick Pelling (Nicholas John Pelling) je britanski kompjuterski programmer i novinar-istrazivac,
najpoznatiji kao autor igre Frak! iz 1984.

615 H Benoscsik. MeliMugbukayusi: Kak rnosbicUms ycrewHocms cepbE3H020 bU3Heca npu noMoLu
uepbl. AnekTpoHHbIe AaHHble (2015), http://internetno.net/category/analitika/gamification_about/,
pristupljeno 08.04.2017.
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* Gejmifikacija kao proces primene strategija igara u biznisu.

* Gejmifikacija kao upotreba elemenata igara i razmisljanja o igri u
neigraCkom okruzenju kako bi se poboljSalo cilino ponasanje i angazman.

Mi éemo, medutim, skrenuti paznju na jedan drugi aspekt gejmifikacije, a to
je neka vrsta zloupotrebe video igre u neigracke, po nekad korisne, ali Cesto i
destruktivne svrhe. Gejmifikacijom u smislu ovog rada smatramo proizvodnju i
upotrebu video igara u svrhe koje nisu igracke i koje su by default, suprotne bicu
igre. Ovde podsec¢amo da igra, pa ni video igra nema drugu svrhu niti drugi cilj
do sebe same, odnosno, igra ne bi trebalo da sluzi bilo kome ili ¢emu.®'® Od igre
ne bi trebalo oCekivati niti traziti bilo kakav drugi cilj, osim pukog igranja. Medutim,
kako ¢emo u nastavku rada videti, gejmifikacija kao koriS¢enja video igra i njenih
principa se zahuktava.®'” Sve moze postati igra i za sve se moze napraviti igra.
Ve¢ su napravljene stotine video igara koje se koriste za laksi pristup reSavanju
problema u najtezim aspektima ljudskog delovanja i organizacije, kao §to su
vojska, policija i tajne bezbednosne sluzbe.

Da bi bila uspeSno primenjena, gejmifikacija mora da ispuni odredene
preduslove. Pre svega, moraju se definisati jasna pravila, $to obezbeduje da igra
bude pravi€na, zanimljiva i transparentna. Takode, vazno je prilagoditi
karakteristike igre cilju zbog kojeg je nastala, ali i specifi€énostima ucesnika. Zatim,
mora se probuditi takmicarski duh, ¢ak i ukoliko je u pitanju igra u kojoj se ovek
takmiCi sam sa sobom. Svi u€esnici moraju imati jasne koristi od igranja i mora
se napraviti sistem napredovanja. |zazovi, nagrade i napredovanje osnovni su
elementi priviaénosti igre. Posebno je vazno da igradi imaju mogucnost da
osvojene nagrade zamene za realne nagrade u stvarnosti.'®

Pocetkom osamdesetih godina proslog veka pojavile su se prve video igre
za decu koje su, uz zabavu, nudile i obrazovne sadrzaje. Tada je za identifikaciju
novog Zanra kori§¢en termin “edutainment video games®®”. Inace, Educational

616 |gra nema nikakvu ,svrhu”, ona ne sluzi ni¢emu. Ona je beskorisna i ne koristi nicemu — ona se
ne odnosi unapred na konachni cilj, na bilo koji konacni cilj [judskog zZivota koji se trazi ili u koga se
veruje. Pravi igraC se igra samo da bi se igrao. Igra stoji za sebe i u sebi, ona je ,izuzetak” vise
nego u jednom smislu”. Eugen Fink, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, 1984, str. 295.

617 Gartner Group (https://www.gartner.com/en) predvida da ¢e je koristiti preko 70odsto najvecih
svetskih kompanija do 2015, i da ¢e 500dsto inovacija biti uvodeno uz pomo¢ principa video
igre. Dalje, kompanija M2 Research (http://www.m2research.com) oCekuje da do kraja decenija,
samo ameri¢ke kompanije ¢e trositi oko 3 milijarde dolara godiSnje na tehnologije i usluge
gejmifikacije.

61 Tamara Radovanovi¢, ,Sve moZe postati igra”. Studnel. (n.d.), https://www.studnel.com/
it/item/1948-sve-moze-postati-igra.

619 \/idi: The Best Edutainment Games of All Time, https://www.ranker.com/list/all-edutainments-
list/reference.
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entertainment ili obrazovna zabava je medij u najSirem smislu dizajniran
prvenstveno za zabavu, iako ima izvesnu upotrebljivu vrednost i za obrazovanije.
Termin je u teoriju i praksu uveo Volt Dizni 1954. godine da bi opisao True Life
Adventures, svoju seriju od 14 filmova. Medij najCeS¢ée poseduje sadrzaj
namenjen poduc€avanju, ali ima usputnu zabavnu vrednost. Koristili su ga
akademska zajednica, korporacije, vlade i drugi entiteti u raznim zemljama za
Sirenje informacija u Skoli ili putem televizije, radija i drugih medija da bi uticali na
miljenje i ponasanje gledalaca.’?® Za razliku od edutainment medija, educational
mediji, pa i educational video games su mediji prvenstveno dizajnirani za
edukaciju.

U septembru 1983. Boston Phoenix®! je izvestio da su edutainment igre novo
fokusno podruc¢je kompanija za proizvodnju igrackog softvera.®?? Iste godine
termin edutainment je kori§éen za opisivanje paketa softverskih igara za mikro
racunare Oric 1 i Spectrum Microcomputers u Velikoj Britaniji. Reklama za
softverski paket nazvan Arcade edutainment moze se naci u raznim brojevima
Casopisa "Your Computer” iz 1983. Za nove softvere je postala zainteresovana i
ameri¢ka vlada koja je sponzorisala paket Telford ITEC. Od tada su mnoge druge
raCunarske igre poput “Seven Cities of Gold” proizvodaca Electronic Arts
objavljene 1984. godine, takode koristile edutainment kao opisni termin. Vecina
edutainment igara nastojala je da poduci igraCe primenom pristupa ucenja
zasnovanog na igrama. Novi softveri i inovativni nacini u¢enja su naisli na dobar
prilem kod prosvetnih radnika i studenata, pa su video igre koje se mogu smatrati
obrazovnim video igrama dovele do stvaranja Zanra "ozbiljnih igara” Ciji je primarni
fokus edukacija, a ne zabava.t?3

Prvi poku$aj definisanja pojma koji je oznaavao primenjene video igre datira
iz osamdesetih godina proslog veka. Ri¢ard Bartl (Richard Bartle), profesor na
Univerzitetu u Eseksu i pionir u masovnim multiplejer mreznim igrama, tvrdio je
da je re¢ gejmifikacija prvobitno znacila ,pretvaranje necega $to nije igra u igru”.6%
Sam termin gejmifikacija prvi put su upotrebili ameri¢ki programer Nik Peling

620 K. Rapeepisarn, Kok Wai Wong, Chun Che Fung, and Arnold Depickere. “Similarities and
Differences between ‘Learn through Play’ and ‘Edutainment.’”” Australasian Conference on
Interactive Entertainment, December 4, 2006, 28—32. https://doi.org/10.5555/1231894.1231899.

621 The Phoenix was the name of several alternative weekly periodicals published in the USA by
Phoenix Media of Boston, Massachusetts. The Phoenix was founded in 1965 by Joe Hanlon, a
former editor at MIT's student newspaper, The Tech.

622 peter W. Mitchell, ,A Summer-CES Report”, Boston Phoenix, Boston, str. 4

623 Damien Djaouti et al., “Origins of Serious Games,” Serious Games and Edutainment
Applications, 2011, 25—43, https://doi.org/10.1007/978-1-4471-2161-9_3.

624 Kevin Werbach, Dan Hunter, For the Win. How Game Thinking Can Revolutionize Your
Business, Warton Digital Press c/o Perseus Books, Inc Philadelphia, 2012.
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2002. godine i kanadski ekspert za gejmifikaciju Gabe Zichermann 2003. godine.
Gejmifikacija je tada shvacena kao proces koris¢enja razmisljanja u igri i dinamike
igre za ukljuivanje publike u aktivnosti i proces donoSenja odluka i reSavanja
zadataka. Ipak, do 2010. godine profesionalna poslovna zajednica gotovo da nije
koristila gejmifikaciju, niti je gejmifikacija bila predmet prouavanja u akademskom
okruzenju. Ali ve¢ 2011. godine, Gartner’? je gejmifikaciju, zajedno sa
"prilagodavanjem i velikim podacima” (customization and big data), stavio na listu
novih tehnologija na vrhuncu potraznje (Hype cycle of emerging technologies
2011).

Sustina gejmifikacije je u koris¢enju igrackih tehnika u, inae, neigrackom
okruzenju i u neigracke svrhe, mada je to, na izvestan nacin, skrnavljenje
fenomena igre kao veoma visko kotiranog nagona u primarnom nizu nagona
ljudskog bi¢a. Ovo zbog toga &to igra, ako je prava, pa i video igra, nema drugu
svrhu niti drugi cilj do sebe same, odnosno, igra ne bi trebalo da sluzi bilo kome
ili ¢emu.%?® Od igre ne bi trebalo oc¢ekivati niti traziti bilo kakav drugi cilj, osim
pukog igranja.®?” Medutim, kako ¢éemo u nastavku rada videti, gejmifikacija kao
koris¢enja video igra i njenih principa se sve viSe koristi u raznim, neigrackim
segmentima Zivota. Sve moze postati igra i za sve se moze napraviti igra. Vec
su napravljene stotine video igara koje se koriste za laksi pristup reSavanju
problema u najtezim aspektima ljudskog delovanja, kao $to su medicina, vojska,
policija i tajne bezbednosne sluzbe.

Jedan od benefita primene video igara ili samo igara u neigrackim
delatnostima je Cinjenica da se ljudi uz igru lakse odlucuju da ucestvuju u nekoj
aktivnosti u kojoj inace ne bi uCestvovali i da lakSe i brze ostvare cilj koji su
zamislili sami, ili koji su za njih kreirali stratezi gejmifikacije. Gejmifikacija
obrazovanja ili gejmifikacija u€enja je savremeni obrazovni pristup koji teZi da
kori§¢enjem sistema i elemenata dizajna video igara unapredi angazovanost
ucenika u nastavi. Pristup se svodi na primenjivanje elemenata video igara koji
su zabavni i kreiraju gotovo trajnu posvecenost igri kao obliku obrazovnog
konteksta, odnosno nastavnog programa, ¢ime se utiCe na ponaSanje uCenika

625 https://www.gartner.com, https://www.yumpu.com/en/document/read/12000546/gamification-
2020-what-is-the-future-of-gamification

62 ”Igra nema nikakvu ,svrhu”, ona ne sluZi ni¢emu. Ona je beskorisna i ne koristi nicemu — ona
se ne odnosi unapred na konacni cilj, na bilo koji konacni cilj ljudskog Zivota koji se trazi ili u
koga se veruje. Pravi igrac se igra samo da bi se igrao. Igra stoji za sebe i u sebi, ona je ,izuzetak”
viSe nego u jednom smislu”. Fink, Eugen, Osnovni fenomeni ljudskog postojanja, Nolit, Beograd,
1984, strana, 295

627 Sire u: Filipovi¢, Aleksandar: Paradigma kulturoloskog pozicioniranja video igre, doktorska
disertacija, Fakultet dramskih umetnosti, Univerzitet umetnosti u Beogradu, 2016.
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sa ciliem da se nastava ucini zabavnijom, a oni postanu aktivniji i motivisaniji.®?
Treba dodati da gejmifikacijom ucenja, i gejmifikacijom obrazovanja uopste, moze
se direktno i efikasno delovati ka ciljevima joS jednog izuzetno vaznog
civilizacijskog poduhvata, a to je mirovno obrazovanje. Mirovnim obrazovanjem
se kreira kultura mira, a sam proces generise kreativne ideje i alternativna re$enja
problema, kako se nositi sa konfliktom kada do njega dode. Metod ohrabrivanja
ucenika da dodu do ideja, reSenja ili stavova o problemu, funkcioniSe tako Sto se
fokusiraju na problem, a zatim dolaze do Sto viSe originalnih reSenja koja im nisu
nametnuta. Aktivnosti moraju biti osmisljene da izgrade saradnju i poverenje
unutar razreda, a kooperativne igre su dobar nacin da se naudi strategija
reSavanja sukoba®®. Upravo u tome se nalazi i prostor i razlog za gejmifikaciju
obrazovanija, kao jednog dela temeljnijeg reformatiranja obrazovnog sistema koji
bi mnogo adekvatnije korespondirao sa savremenim drustvom, njegovim
trendovima, moguénostima, ali i izazovima®,

62 Snezana Smart, “Gejmifikacija Obrazovanja Kao Novi Trend | PC Press,” PC Press | Biz and
ICT News, October 23, 2018, https://pcpress.rs/gejmifikacija-obrazovanja-kao-novi-trend/.

620 7eliko Bjelajac i Aleksandar Filipovié¢, ,Mirovno obrazovanje: Razvojna strategija za kreiranje
kulture mira i nenasilja” Kultura Polisa, 18(2), (2021): 175-88, https://doi.org/10.51738
/kpolisa2021.18.2p.1.12.

6% Videti viSe: Zeljko Bjelajac, “Security Culture in the function of Creating a Culture of Peace”
Kultura polisa 18 (2), (2021):7-21. https://doi.org/10.51738/Kpolisa2021.18.2p.1.01; Zeljko
Bjelajac, “Security Culture As a Fundamental Human Need”. Kultura polisa 18 (1), (2021):9-24.
https://doi.org/10.51738/Kpolisa2021.18.1p.1.01; Zeljko Bjelajac and Aleksandar Filipovi¢,
“Inertness of the Educational System As an Inhibitor Of Security Culture in Education”. Kultura
polisa 18 (1), (2021):175-88. https://doi.org/10.51738/Kpolisa2021.18.1p.1.12.
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POGLAVLJE X

10. Video igre i metaverzum — vestacka inteligencija, industrija svesti,
industrija pozeljne realnosti

U poslednjih nekoliko godina simbioza video igre i vestacke, ne-ljudske
inteligencije je veoma eksploatisana tema nauénika i praksa stratega buduénosti
video igara. Mnogo je medijskih radova koji tretiraju postulate primene vestacke
inteligencije na kvalitet video igara i, naro€ito kvalitet i doZivljaj igranja video igara.
U praksi kreatora video igara, nove primenjene tehnologije se krecu izmedu
virtuelne stvarnosti i vestacke inteligencije. Nove tehnologije najavljuju buducnost
video igara koja pred drustvo i igracku zajednicu postavlja dilemu: da li ¢e novi
gejmeri izgubiti kontakt sa stvarnim svetom ili ¢e postati najbolje verzije
buduénosti bez obzira da li ¢e buducnost osenéena elementima
meta(uni)verzuma naginjati utopiji ili distopiji? Kulturoloski gledano, igranje video
igara je vec vrh industrije zabave i u tom pravcu ¢e se igre i razvijati. Eksperti koji
se bave izu€avanjem digitalne buduénosti Cove€anstva predvidaju da bi igraci ne
tako daleke buduc¢nosti mogli biti sasvim virtuelni i da ¢e igrati i obitavati u danas
ne mnogo poznatim virtuelnim svetovima.®' Vestacka inteligencija je svakako
jedan od najvaznijih elemenata tog igrackog virtuelnog sveta. Kreatori video igara
vec¢ koriste vestacku inteligenciju (Al) za generisanje ljudskih vestina kao sto su
kretanje, govor i prepoznavanje govora. Bilo je uspeha sa veStatkom
inteligencijom koja je stekla neke ljudske sposobnosti u video igrama iz prvog
lica, ali sada postoje zaCeci primene vestaCke inteligencije dizajnirane da
omogucava igranje video igara na nivou danas nedostupnom ljudima.®3?

Ve¢ smo konstatovali da je video igra, pored ostalog i pria koja se Coveku
saopstava preko narativa video igre. U ovom radu smo dokazali da ve¢ sada
postoje video igre sa veoma voluptuoznom pri¢om, ali apologete primene
vestacke inteligencije u kreiranju svetova video igre podsecéaju na enormno
povecani kvalitet pripovedanja koji bi bio mogué¢ u video igrama ,ako bismo
likovima mogli da dodamo stvarne emocije, sec¢anja, snove, ambicije i inteligenciju

831 https://a1.rs/bezbedniklinci/detalji?slug=virtuelni-klinci-buducnost-video-igara, pristupljeno
12.11.2022.

832 https://a1.rs/bezbedniklinci/detalji?slug=virtuelni-klinci-buducnost-video-igara, pristupljeno
12.11.2022.
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koja se ne razlikuje od ljudskih... Nauénici godinama Zele da stvore prave emocije
u vestackoj inteligenciji’®®® i futuristi veruju da nec¢e proéi mnogo vremena pre
nego Sto to postane stvarnost za neke buduce generacije igraca.

Kad smo vec¢ kod vestacke inteligencije moramo da podsetimo da je vrsta
veStacke inteligencije o kojoj smo govorili u prethodnom pasusu samo jedan od
aspekata vesStacke inteligencije, i to, ne najvazniji i ne najdominantniji poznati
aspekt vestacke inteligencije. Mi smo u jednom radu®** ve¢ pisali o vestackoj
inteligenciji kao ne-ljudskom entitetu u koji ljudi Zele da implementiraju ljudsku
etiku. U radu smo poku$ali da damo podsticaj razmatranju dve grupe eti¢kih
pitanja koje konstituiSe interakcija ljudi i veStacke inteligencije. Prva pitanja su
vezana za primarnu (primalnu) Al kod koje ne postoji ne-ljudski entitet kao nosilac
inteligencije, odnosno one situacije u kojima je jedan €inilac interakcije bestelesni
nematerijalni inteligentni softver (primalna Al, ili softverska Al). Drugu grupu eti¢kih
pitanja predstavlja nova etika i nove eti¢ke institucije koje se javljaju u interakciji
ljudi sa entitetima Al koje imaju ili bi mogli imati telo, svest i ,superiornu
inteligenciju” (Al entitet, ili entitet kognitivne Al).

Vestacka inteligencija o kojoj moZzemo govoriti u kontekstu primene u kreiranju
i igranju video igara pripada primalnoj vestackoj inteligenciji koja podrazumeva
kompjuterske programe koji su sposobni da ,uce”, programe koji su u stanju da
analiziraju ogromne koli¢ine podataka ili reakcije i ponaSanije korisnika i koji se
danas primenjuje u medicinskoj tehnici, autonomnim vozilima, raspoznavanju lica
ljudi, ali i u igraCkama koje ,razgovaraju” sa decom i mogu da reaguju na njihove
odgovore. Proizvodi upravljani primalnom veStackom inteligencijom, ¢ak i oni
najnapredniji, tek su inteligentni softveri ili inteligentne ma3ine koje nemaju
sposobnost da prime i obrade podatke koje dobiju iz razli¢itih izvora i da ih
pretvore u odrzivo znanje €ija primena zavisi od okolnosti koje nisu unapred
poznate niti predvidive. Za proizvode primalne Al etika kao regulator donoSenja
odluka je nepotrebna i bezvredna. Dosledna primena aktuelne etike je kod ove
vrste vesStacke inteligencije potrebna kod ljudi koji upravljaju softverom i koriste
ga, nominalno, za nove benefite oveCanstva. Upravo tu postoji problem i bojazan
naucne zajednice da bi upravo ti ljudi mogli primarnu Al da ucine destruktivnom
po Coveka. Sa druge strane, a propos kognitivne Al, uenje, paznja, memorija,
jezik, rasudivanje, donoSenje odluka kao deo ljudskog intelektualnog razvoja i
iskustva su desetinama, ili €ak stotinama godina daleko od naseg vremena.

833 https://a1.rs/bezbedniklinci/detalji?slug=virtuelni-klinci-buducnost-video-igara, pristuplieno
12.11.2022

634 Zeljko Bjelajac and Aleksandar Filipovi¢, “Artificial Intelligence: Human Ethics in Non-Human
Entities”, Proceedings of 3rd Virtual International Conference “Path to a Knowledge Society-
Managing Risks and Innovation — PaKSoM 2021”, (2021): 183—190.
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Ipak, softversku vestacku inteligenciju ne treba ignorisati zbog njene
sveprisutnosti i mogucih razornih posledica po ljude i ljudsko drustvo. Te posledice
bi mogle nastupiti ukoliko bi viade drzava neoprezno i lakomo prihvatile benefite
koje nudi softverska Al i ignorisale etiCke i druge probleme i opasnosti koje ona
moze da donese.

Kada razmatramo mogucu interakciju video igara i entiteta ,prave” kognitivhe
vestacke inteligencije, brzo dolazimo do ontolo8kog nonsensa koji verovatno
predstavlja kraj svake priCe o mogucoj interakciji. Jer, ako Al kognitivni entitet
predstavlja bi¢e, ono ¢e morati da ima neko telo i svest kao samokonstituisanu
spoznaju samog sebe. lako je taj entitet u prvoj generaciji verna kopija ¢oveka,
taj entitet ni tada nije Covek, a tek nece biti Covek u sede¢im generacijama Al
entiteta jer drugu i sledeée generacije Al entiteta neée praviti ovek, veé Al entiteti
prve generacije.

Sa druge strane, igra je, na bazi svega $to znamo o igri, nuZno namenjena
samo Coveku i bez Coveka ne moze da egzistira. Fink je pisao da je ,igra isklju€ivo
mogucénost ljudskog postojanja. Samo se Covek moze igrati. Ni Zivotinja ni bog
se ne umeju igrati”.5%

Ovo je mesto na kome treba da zapo¢nemo promisljanje jednog drugog
fenomena, fenomena metaverzuma. Evolucija u industriji igara donela je
Metaverzum igre. Igraci ulaze u stvarnost Metaverzuma da bi iskusili igre na
slede¢em viSem nivou. Likovi u Metaverzum igrama su regulisani kroz
jedinstvene avatare igraca, virtuelnu reprezentaciju stvarnih identiteta. Ti likovi
zive u Metaverzumu taéno onako kako ljudi Zive u stvarnom svetu. Igraci mogu
da pozovu prijatelje na drustvenim mrezama, da komuniciraju sa drugim igra¢ima
unutar Metaverzuma i da saraduju da bi zajedno uzivali u igrama. Posto
Metaverzum koristi tehnologije AR i VR za stvaranje organskog iskustva, igraci
se osecaju tacno onako kako se osecaju u stvarnom svetu.

To je, naravno, svetla i odmah vidljiva strana metaverzuma. Ona je lepa,
privlaéna, zavodljiva onoliko koliko su zavodljivi svi fenomeni koji lako izazivaju
zavisnost i naviku. Druga strana fenomena je prili¢no distopijska. Govorimo o
metaverzumu kao industriji alternativne stvarnosti, ili realnosti. Mi ve¢ sada imamo
na delu industriju svesti kao pocetni stadijum proizvodnje stvarnosti ili realnosti.
Ovde se radi o sistemskom i sistematskom manipulisanju ciji je cilj da se u §to
Siroj populaciji stvori pozeljno i zadato misljenje o datom fenomenu koje odgovara
naruciocima koji su najéescée vlade ili velike kompanije. Industrija svesti se razvila
toliko brzo i toliko mnogostruko da je njeno postojanje kao celine gotovo

6% Sreten Petrovié, ,Nacrt za jednu ontologiju igre”, u: Dragan Zunié (ur.), Tradicionalna estetska
kultura — igra, Centar za naucna istrazivanja SANU Univerziteta u Nisu, 2011, str. 25.
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neshvatljivo. Radi se o novoj moc¢i iznad moéi gradana da tu silu uocCe i
razumeju.53®

Industrija svesti je stanje duha. ,Ko je gospodar, a ko sluga ne reSava se
samo na osnovu toga ko raspolaze kapitalom, fabrikama i oruzjem — nego $§to
dalje, to jasnije — ko raspolaze sveS¢u drugih.” Industrija svesti je, po svojoj prirodi,
sistem koji se ne moZe zatvoriti u flaSu, kontrola nad njom je komplikovana, i
moglo bi se reci, u krajnjoj liniji i — nemoguca. Ali ona je drustvena konstanta.
,Ve¢ danas ... nema vlasti koja se moze odreci tih delovanja.”%"

Zadatak industrija svesti je da promeni verovanja i uverenja stanovnika jednog
grada, drzave, planete. Gradani treba da veruju u ono $to im se servira iz centara
moci. Kada je u pitanju metaverzum kao industrija realnosti, zadatak boravka u
metaverzumu je da gradani usvoje mnjenje o realnosti kreiranoj po Zelji velikih
centara moci i da tom masinski novokreiranom realno$¢u zamene onu realnost i
stvarnost koja postoji u stvarnom Zivotu.

Sa danasnje tacke gledista, to ne izgleda tako i ne zvudi toliko pesimisti¢no,
ali ljudi i dalje imaju problem koji ima Alisa pre nego $to uskoci u ogledalo. Njoj
sve to izgleda blistavo i privlacno, ali ona ne zna $ta se tacno zbiva sa one strane
ogledala. Naravno, Alisa je lagana priCa za decu u kojoj je ,Zivot kakav
poznajemo” znatno, ali bezgre$no izmenjen, a uskakanje u metaverzum je, moze
da bude, nepovratno predavanje sebe i svoje buducnosti u ruke masina o kojima
znamo malo, ili ne znamo nista. Ljudi misle da je to bezbedno jer misle da mogu
uvek da kontroliSu masine, ali, da li je to bas tako?

Sve ove teze o kojima govorimo i na koje upozoravamo odnose se samo
metaverzum u stvarnom, realnom Zivotu. U igri, pa i video igri, sve se moze. |
meta svet sa svojom metarealnoscu, i vilenjaci i vestice i sve moguce kreature
od bic¢a. Ali, u realni Zivot, niSta od toga ne bi trebalo olako pustati, bar ne pre
nego najoprezniji i najuceniji medu ljudima ne daju svoje misljenje. Ponavljamo
jos jednom: igra, kakva je, ne-zbiljska i fantasti¢na ne sme da igra zivot, ona sme
samo da ga bezgredno i bezposledi¢no oponasa.

Naravno, buducnost ,Zivota kakvog poznajemo” ne mora da bude ovoliko
pesimisti¢na i distopiCna. Ali, da bi buduénost bila bezbedna, bar koliko i
sadadnjost, ljudi danas nesto treba da urade, i nedto treba da sprece ili bar
odloze. Na bazi ponaSanja inteligentnog kompjutera HAL koji je samostekao

636 Aleksandar Filipovi¢. ,Manipulacija u medijima kao faktor degradacije savremenog drustva”.
Kultura polisa, 15(4), 45-60.

837 CnobopaH Perbuh. ,Kako je 3apobrbeHa cnobogHa wrtamna: MNMoeecT nHayctpuje ceectn 'y 9
cnuka”, Jlemonuc Mamuue cpricke 491, ceecka 5, (2013): 625-638, http://www.maticasrpska.
org.rs/letopis/letopis_491_5/temat-slobodan-reljic.pdf.
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svest, moralno zlo i ubilatke namere iz oseéanja straha od gasenja, Artur Klark
je tvrdio da e se €ovek i masina jednog dana spoijiti u jedno. Zbog toga je, prema
humanisti¢kim principima na kojima se jo§ uvek zasniva nauka o moralu,
stvaranje istinski etickog kodeksa vestacke inteligencije moguce samo uz u¢escée
Citavog gradanskog drustva i svih njegovih duhovnih institucija, koje bi morale da
se, po ovom pitanju, rukovode normama humanistickog morala i nacelima
socijalne doktrine — nacela opSteg dobra, socijalne pravde, supsidijarnosti,
solidarnosti i dostojanstva ljudske licnosti. Mozda bi, zbog Zivota kakvog
poznajemo, HAL-a, ali i sve sli¢ne kognitivhe Al entitete trebalo Sto duze zadrzati
na nivou “Daisy Bell”.5%®

838 U filmu Odiiseja u svemiru, glavni kompjuter HAL se oteo kontroli i ubio celu posadu broda, osim
Boumana koji odlazi do jezgra Halovog procesora da bi iskljucio vec¢inu kompjuterskih funkcija.
Hal pokuSava da ga odgovori od njegovog nauma, moleéi ga da prestane i na kraju monotonim
glasom izraZzava strah. Bouman ga ignoriSe i iskljuCuje veéinu kompjuterske memorije i
procesora. Hal se na kraju vrati na svoju najraniju programsku memoriju i po€inje da peva pesmu
,Daisy Bell”.
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POGLAVLJE XI

11. ZavrSna razmatranja

Razmatranja koji slede dokazuje vaznost i zna€aj interdisciplinarne studije
fenomenona i noumenona video igara i sumiraju glavne rezultate istrazivanja.
lako smo na pocetku rada na ovoj knjizi imali jasnu sliku onoga $to treba da
uradimo i dokazemo, ispostavilo se da smo samo mislili da imamo jasnu sliku.
Kako je istrazivanje odmicalo, cilj kome smo stremili bivao je sve dalji i maglovitiji.
Fenomenon video igre je, kao hodanje nepoznatom Sumom, neprestano otvarao
nova pitanja. Poput sunevih protuberanci iskakali su novi, nepoznati fenomeni
koji su trazili istrazivanje i objadnjenje. Ono $to nas je na tom Hajdegerovskom
,2Sumskom putu” iznenadilo i pratilo je, najpre multifunkcionalnost i
multidisciplinarnost fenomena, zatim gotovo rudimentarna koli¢ina i vrednosna
razli¢itost dostupnog nauénog materijala i, na kraju, brzina promena uopste, a
naroCito brzina hardverskog progresa koja je dovela do erupcije vizuelizacije i
medijalizacije video igara.

U radu koji upravo zaklju€ujemo, otvoreno je mnogo tema. Jednostavno,
nastojanje da damo doprinos odredivanju mesta video igre u kulturi danasnjeg
sveta zahtevalo je da predstavimo brojne aspekte video igre bez kojih nije
moguce shvatiti fenomen video igre i razumeti sve njegove, po nekad tajanstvene
i volSebne dubine. Pionirski karakter istrazivanja uslovio je da ukazemo na
metafizicke i gnoseoloske, psiholoske, etiCke i estetiCke, kulturoloske i umetnicke,
menadzmentske i medioloSke, sociolodke i didaktiCke i brojne druge aspekte
video igara i njenog ontoloSkog bi¢a koji su svi zajedno ucinili da video igra
postane najrazigranija moguca igra i kao fenomen se pridruzi drugim brojnim
fenomenima modernog drustva od kojih je generacija koja nastupa stvorila
vladajuéi pogled na Zivot koji se najée$c¢e oznacava usklikom ,zgrabi dan”.6%

Ovim zaklju¢kom takode, Zelimo da sumiramo najvaznije elemente rada i
konstatujemo da su pocetne teze istraZivanja dokazane.

| pored razmatranja velikog broja teorija i, u svakoj od njih, na momente
minucioznog traZenja uporiSta za kopCu sa modernom teorijom ludologije u
nastanku, morali smo da konstatujemo da vecina tih teorija, uprkos klasi¢noj

839 Carpe diem quam minimum credula postero, Horacije.
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genijalnosti, ne nudi dovoljno materijala za objasnjenje i definisanje video igre,
naroCito u segmentu njene virtuelnosti, narocito u onome $to se kod video igre
deSava sa druge strane monitora u trouglu: softver video igre — igraCevo iskustvo
— svet video igre sa avatarom koji se igra, i u kome se, kao kod Gadamera ,Covek
ne igra, ve¢ se igra — igra, sluzeéi se covekom kao svojom igrackom.”®*° Upravo
taj skriveni segment koiji video igru €ini najigrivijom i najrazigranijom od svih igara
ikada igranih zahteva drugacije promisljanje i objasnjenje i ovaj rad nudi novi
naucni pristup i zametak nove teorije koja mozZe da ponudi izvesna objasnjenja
metaktivnosti igraca video igre u obaveznoj metarealnosti sveta video igre.

Ako u najkrac¢em Zelimo da sublimiramo orijentacione tacke ovog rada, to bi
moglo da bude sledece:

Aktuelna dominantna paradigma pozicije video igre u globalnom sistemu
kulture svrstava video igre neopravdano nisko jer po€iva na stanovistu da
video igra kao medij ispunjava samo zabavnu funkciju, da je po viSe osnova
Stetna i beskorisna; Sinergija razli€itih objektivnih faktora koji video igru Cine
globalnim fenomenom u gotovo svakom polju ljudskog zivota i delovanja, uz
Cinjenicu da je video igra meta-medij i da je njena produkcija po svojoj prirodi
umetni¢ka produkcija, mora neumitno da dovede do promene paradigme
kulturoloSkog pozicioniranja video igre; Demokratizacija produkcionih
sredstava, odnosno njihovo pojeftinjenje, kao posledica tehnolo$kog razvoja,
koja je dovela do ubrzane produkcije i visoke saturizacije trzidta, dodatno ¢e
ojacati poziciju video igre u globalnom sistemu kulture; Video igra stvara
meta-svetove i meta-realnost a buduca istrazivanja interakcije stvarne i meta-
realnosti neminovno ¢e dovesti do stvaranja i promocije meta-etike koja bi
mogla da bude problem i razlog za implementaciju izvesnih oblika kontrole
drustva.

Paralelno sa svim napred navedenim procesima, razvojem hardvera i softvera
video igra ¢ée se neizbezZno etablirati u za sada nepoznate segmente ljudskog
bi¢a, presudno utiCuci na sistem vrednosti, a narocito na ljudske odnose u
dualizmu dobra i zla, nuznosti i slobode, moguceg i nemoguceg, uz, takode
neizbezan iskorak ka tretmanu virtuelnih likova video igara kao sopstvenih
biomimetickih produzetaka. Sasvim je moguce da Ce se vremenom razviti nova
vrsta video igara koja ¢e moéi da kreira likove po Zelji igraca, ¢ak i iz se¢anja
igraca video igara.

MoZemo da konstatujemo da su pocCetne hipoteze rada dokazane na
zadovoljavajuéi nacin. U poglavlju 5 smo pokazali da osporavanja video igre, i

840 hitp://filozofija2009.blogspot.rs/2009/11/igra-kao-linija-vodilja-ontoloske.html. pristupljeno 09.
decembra 2021.

198




Bica i svetovi video igre Aleksandar Filipovi¢

kritike njenog negativnog uticaja na igrace, iako za njih postoje argumenti, nisu
u toj meri opasni po drustvenu zajednicu da bi drustvo i drzava trebalo da pokrec¢u
mehanizme zastite od tog uticaja. Citirana istrazivanja kompetentnih naucnih
ustanova priznaju pojedinacne Stetne uticaje igranja video igara, ali gotovo
isklju€ivo u slu€ajevima preteranog vremena provedenog u igranju, ili kupovine
igara i igranja tih igara sasvim mladih igraa bez nadzora roditelja. Citiranim
istrazivanjima smo dokazali da igranje video igara uz postovanje uobicajenih
normi koristi igracima i igrackim zajednicama i da pokre¢e niz mentalnih,
psiholoskih i socijalnih mehanizama koji od igraCa prave osobu sposobniju za
savladavanje uobi€ajenih Zivotnih zadataka. Sopstvena istrazivanja su dokazala
da je video igra viSeslojan kulturni fenomen, koiji, a propos kulturoloske percepcije
ima viSe dimenzija ili funkcija. Dimenziju virtuelne stvarnosti, esteti¢ku, eticku,
inovaciono — obrazovnu, produkciono — menadZzmentsku, filozofsko —
kulturoloSku, socijalno — komunikativnu, socijalno — psiholosku, modernizaciono
— tehnolosku, cyber — sportsku, vojno — militaristi¢ku, manipulativnu, futuristicku,
ali i dimengziju video igara koja se bavila separatnim perifernim fenomenima zivota
kao, recimo, kulturnim tabuima, seksualnim i svim drugim razli¢itostima,
hendikepiranim i obolelim osobama, Zenama, decom, religijom. U zakljucku
poglavlja 7 konstatovali smo da ée igra velikih brojeva uskoro da redi najveci broj
dilema koje prate video igre. Trendovi u rasprostranjenosti video igara i igracke
populacije u svetu u najskorije vreme ¢e resiti gotovo sve dileme oko Stetnosti ili
korisnosti video igara. Do kraja 2025. godine video igre ¢e igrati viSe od tri i po
milijarde stanovnika planete a nije daleko godina, kada ¢e video igre igrati jedna
polovina ¢ovecCanstva. To je broj pred kojim jednostavno prestaju sve price i
pucaju sve brane prihvatanju video igara i njihovom priznavanju kao kulturolo$kog
fenomena najmanje ravnopravnog ostalim proizvodima ljudske kulture.

Sa druge strane, da li je nasilje u video igrama opasnost ili opsena, svakako
Ce ostati velika diskusija — druStvo pokuSava od davnina da nasilje ukroti
prikladnim uzrokom, uplaseno od moguénosti da se nasilje i zlo koje ga rada
deSavaju sami od sebe i da im je uzrok ljudska priroda. Mozda su video igre jos
samo jedna stanica tog samoopravdanija. Igranje video igara nece pretvoriti decu
u krvoZedne ubice, Sto ne znaci da o pojedinim aspektima zla u video igrama
nauka ne treba da da svoje misljenje.

Veliki broj ozbiljnih nauénih, umetnickih i intelektualnih autoriteta su godinama
sukobljeni ili su bar u polemici oko pitanja statusa video igara. Razmatranjem
teorija enormno velikog broja razlicitih teoreticara koji su na bilo koji nacin tretirali
igre proucili smo obimnu nauénu gradu koja tretira sve segmente Zivota video
igre, od ideje do produkcije i menadzZmenta video igara sa naglaskom na projektni
menadzment kao dominantan oblik finansiranja produkcije video igara. Rezultat
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koji smo dobili je konstatacija da sinergija pobrojanih razli¢itih objektivnih faktora
¢ini video igre globalnim fenomenom u gotovo svakom polju ljudskog zivota i
delovanja, ¢ime je dokazana druga hipoteza, uz podseéanje da je nesporno
dokazano da je video igra meta-medij i da je njena produkcija po svojoj prirodi
umetni¢ka produkcija koja mora neumitno da dovede do promene paradigme
kulturoloSkog pozicioniranja video igre. U pocetnim hipotezama postavili smo
pitanje da li su video igre nova umetni¢ka forma i da li su video igre novi medij?

Mislim da smo u radu pozitivno odgovorili na oba pitanja, Naravno da neke
igre predstavljaju, in flagranti, novu umetni¢ku formu i naravno da su novi medij.
Klju€na stvar u delovanju novih medija je interaktivnost. Pre skoro 30 godina,
novi mediji su definisani kao komunikacione tehnologije koja omogucéavaju
interaktivnost izmedu svih korisnika ali i interaktivnost izmedu korisnika i
informacija. Zato se termin ,novi mediji” odnosi se ne samo na tehni¢ko-
tehnoloske inovacije, ,vec€ i na Sirok spektar promena u procesu medijske
produkcije, distribucije medijskih sadrzaja i upotrebe medija. Ove promene
deSavaju se u medijskom pejzaZu na nivou tehnologija, teksta, konvencija i
kulture. Neke od osnovnih karakteristika novih medija su digitalnost,
interaktivnost, demasifikacija, asinhronizovanost i umrezavanje”.54'

Sa druge strane, polazeéi od Hajdegerovog stava o stvarskom®? karakteru
svakog dela, pa i umetnic¢kog, video igra se definiSe kao kombinacija akcione
masine (game engine, game mechanics, game play) i reprezentativnog medija,®*
a polazeci od Marksovog odredenja proizvodnje, video igra koja je Hajdegerova
,stvar’” predstavlja Marksovu ,robu” koja je proizvedena isklju€ivo da bi bila
prodata i da bi na toj prodaji mnogi zaradili. Da bi bila prodata, video igra mora
da ima reprezentativnhu medijsku mo¢, mora da nosi informaciju, poruku i ta
poruka mora da korelira sa esteti¢kim, etiCkim, logiCkim i drugim viSim kognitivnim
i mentalnim receptorima igrac¢a. Sto je ta mo¢ video igre kao medija veéa, ona je
pozeljnija i prodavanija roba. Video igra je danas o€igledno najpozeljniji proizvod
industrije zabave. Njome se svakodnevno igraju milijarde ljudi, troSedi
svakodnevno na tu aktivnost stotine miliona dolara.

vizuelizacija. Demokratizacija produkcionih sredstava, kao posledica tehnoloskog
razvoja dovela je do ubrzane produkcije razli¢itih oblika igranja video igara i do
enormnog porasta vizuelizacije i medijalizacije video igara. Neki od oblika video
igranja su do te mere jevtini i dostupni da su finansijski prihvatljivi stotinama

841 Ana Martinoli, "Novi mediji i kreativne industrije — nove moguénosti za publiku.” Kultura, no. 128
(2010): 161-86.

82 Martin Hajdeger, Sumski putevi, Plato, 2000, str. 9.
843 Rune Klevjer, ,Igranje reprezentativnom masinom”, Polja, 465, (2010): 72-81.

200




Bica i svetovi video igre Aleksandar Filipovi¢

miliona ljudi. To je, u sinergiji sa jevtinom produkcijom i ugradnjom kvalitetnog i
.Jjakog” hardvera dovelo do porasta nivoa vizuelizacije i medijalizacije ¢ime je
enormno podignuta reprezentativna mo¢ video igara. Napredak u medijalizaciji
video igara doneo je plodnu interakciju industrije video igara sa drugim
industrijama, ne samo zabave, gurnuvsi industriju video igara u sam vrh
profitabilnosti. Spoj popularnih video igara i filmske industrije doneo je ogromnu
zaradu advertising kompanijama ali i ogromni zamah filmu i specijalnim efektima.
Ovo nije mesto na kome treba razmatrati ko je prvi poceo i ko kome duguje.
Cinjenica je da se dobar deo filmova ,ne igra”, tj, kamere ne snimaju glumce koji
glume u realnim situacijama i realnom ambijentu i dekoru, nego se film ,crta” u
studijima video igara. Informacije iz autoritativnih centara filmske industrije
ukazuju da se ta dva medija uskoro moraju odvojiti. Klasi¢ni film u kome kamera
snima glumce koji glume bice jedno, i ostace ,igrani film” a film koji se ,crta” ili
snima na zelenom ili nekom drugom platnu, biée drugo i dobi¢e ime koje ¢ée ga
terminoloski razlikovati od igranog filma. Verovatno ¢e u obe kategorije biti
maestralnih umetnickih ostvarenja, ali to ¢e biti razliCite podvrste umetnosti u
kojima ¢e se umetnicki utisak stvarati na razli€ite nacine.

Futuristi, i ne samo oni ve¢ postavljaju pitanje gde je granica? Granice
odreduje samo razvoj hardvera i masta kreatora video igara, a to moze da znaci
da granica nema ili su tako daleko, da, kao da ih nema. Futuristi robotiCari
predvidaju da ¢e ljudi ve¢ do polovine ovog veka imati artificijalne ljubavne,
seksualne, pa i braéne partnere u vidu ljubavnih lutaka, a futuristi programeri i
gejmeri predvidaju da ¢e nivo medijalizacije likova video igre da bude toliki da ¢e
ljudi imati u sobi ili bilo gde svoje voljene virtuelne 3D druZbenice, koje, doduse,
neée moci da zagrle ili uzmu za ruku, ali ¢e moéi sa njima da razgovaraju, i koje
¢e, poput Hari® ili Samante®® biti ljudskije od mnogih osoba sa kojima ¢ée, u
ekstremno otudenom svetu buduénosti mocéi da kontaktiraju.

Video igra stvara voluptuozne i fantazmagori¢ne meta-svetove i meta-
realnosti, a buduéa istrazivanja interakcije stvarne i meta-realnosti neminovno ¢e
dovesti do stvaranja i promocije meta-etike koja bi mogla da bude novo iskustvo
i nov nacin za kreiranje odnosa na relaciji pojedinac — drustvo. U radu smo se na
jedan novi nacin bauvili virtuelnoS¢u video igara kroz promisljanje o mentalnim
projekcijama igrackog i igralaCkog iskustva i stvaranju projekcija paralelnih
svetova konstituisanih kombinacijom slika iz sopstvenog nesvesnog i kolektivnog
nesvesnog koje svaki igra¢ povlaci iz skrivenih i mracnih strana sopstvenog

64 Materijalizovana vizija devojke glavnog junaka Krisa Kelvina u romanu (Stanislav Lem) i filmu
(Andrej Tarkovski) ,Solaris” iz 1972. godine. U filmu je glumi Natalija Bondarcuk.

845 Virtuelna devojka sa vestackom inteligencijom iz filma “Her” Spajka DZounza iz 2013. godine.
U filmu se pojavljuje kao glas koji je dala Skarlet Johanson.
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cefalusa. Dokazali smo potrebu i za otvaranjem nekoliko tema iz eti¢kog korpusa
ljudskog ponaSanja i promisljanja, a koje se ti€u video igara. Rad insistira na tome
da nema smisla koristiti uobi€ajenu, klasi¢nu etiku u objasnjenju kreiranja pravila
ponasanja u svetu video igre. Ako se za regulisanje odnosa izmedu avatara i
sveta u kome se on krec€e i igra koristi etika, onda to mora da bude nova meta-
etika, onoliko razli¢ita od klasi¢ne etike koliko je svet video igre razli¢it od sveta
sa one strane monitora u kome Zivi i igra se igra€ video igre. Kada su pitanju
sistemi moralnih vrednosti u video igrama, ovaj rad suceljava dve vrste etike, ali
ipak favorizuje ne-etiku%4 sveta video igre nasuprot neetici video igara na kojoj
insistiraju protagonisti moralne panike i kriticari nemoralnosti video igara. Ne-etika
ovde nema vrednosni karakter, taj pojam ne nosi ni dobro ni zlo niti ima
pezorativani naboj. Ovde se pod ne-etikom smatra odsustvo etike, nepostojanje
ikakve etike, ono $to su stari Rimljani zvali privatio ethicae, a 0 kome je u svom
delu Liber primus naturalium, Tractatus primus de causis et principiis
naturalium,®* pisao Avicena.54

Video igra donosi sopstvene posledi¢ne veze sa etikom u jo§ najmanje dva
velika segmenta. Prvi je manipulacija sveS¢u igraca video igara. Ukazali smo da
su mogucnosti drzava i velikih interesnih grupa da iskoriste video igre za kontrolu
uma ljudi flagrantne, definisali smo najvaznije segmente zZivota u kojima je to
moguce, opisali nacine na koje bi to moglo da se desi, ali nismo iSli dalje, niti se
bavili procenama ili dokazima da li toga zaista ima u stvarnosti.

Drugi segment razmatranje etike se ti¢e zla u video igrama. Dokazali smo
tezu da u video igrama ne moze da bude zla, odnosno da zlo ne moZe da
egzistira u svetu video igara iz prostog razloga $to u video igrama nema svesnih
bi¢a niti bi¢a koja su sposobna da osete bol. Podse¢amo da se pod zlom u smislu
etiCke i civilizacijske, pa i normativne kategorije ljudskog Zzivljenja smatra
L,hamerno i svesno nanosenje bola svesnom bicu, bi¢u koje je sposobno da oseti
bol”. U radu smo ipak iskazali veliku zabrinutost zbog moguénosti rutinizacije ili
banalizacije Cinjenja zla koje mogu da se razviju dugotrajnim navikavanjem igraca
na ¢injenje virtuelnog zla.

U radu smo dali nove definicije igara uopste i video igara koje su u skladu sa
sadasnjim vremenom i epistemoloskim postulatima specifi€nosti egzistencije bi¢a
video igre, ali i bica igre izmenjenog ontoloSkim obelezjima bic¢a video igre kao

646 Privatio ethicae, nevrednosno odsustvo ikakve etike.

847 Avicenna Latinus, Liber primus naturalium, Tractatus primus de causis et principiis naturalium,
Louvain la Neuve, 1992, strana 131.

648 Abu Ali al-Husein ibn Sina (Avicena; 980-1037), vodedéi persijski islamski filozof i svestrani
naucnik. Bavio se, izmedu ostalog, i medicinom, alhemijom, astronomijom, psihologijom, etikom,
politikom, teologijom, metafizikom, fizikom, logikom, matematikom i poezijom.
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potomka bi¢a igre. Osnove za sve klasi¢ne definicije pojma igra zasnovane su
na radovima Johana Huizinge i RoZze Kajoa. Medutim, iako krajnje referentne i
danas skoro potpuno primenijive, definicije su ipak nastale 1937 (Huizinga) i 1957
(Kajoa), dakle, mnogo pre vremena u kome se pojavio virtuelni svet elektronike
i video igara. To je uslovilo da sve klasi¢ne definicije moraju da budu dopunjene
definisanjem novih fenomena koji nisu samo video igre per se, ve¢ i Citav
konglomerat odnosa koji su uvodenjem prefiksa video bitno promenjeni.

Kako smo u uvodu rekli, video igra jeste igra i u svom bi¢u se naslanja na
bi¢e igre izlazedi iz njega, ali kad danas zelimo da definiSemo klasi¢nu nevirtuelnu
igru moramo definicijom obuhvatiti i video igru i truditi se da novom definicijom
igre objasnimo sve kuriozitete koje pojmu igre daju osobine novih, virtuelnih igara
kao komponente novih medija. U protivhom, klasi¢na definicija igre bi ostala
beskorisna ili bar nepotpuna i ograni¢eno upotrebljiva.

Nova definicija igre je trebalo da bude odraz novih odnosa u drustvu. Covek
se promenio, svet se promenio. U vreme kada su Huizinga i Kajoa davali definicije
igre nije bilo profesionalnog sporta, nije bilo elektricnih i elektronskih igara. Fizicki
i mentalni napori kojima su savremeni sportisti izloZeni priblizavaju moderan sport,
koga jo$ uvek smatramo igrom, apokalipticnoj dimenziji igre iz kultnog filma
“‘Rolerball”. Definicija igre zbog toga, da bi ostala referentna mora da bude
izmenjena. Ako je sport igra, a jeste, i ta igra treba da bude slobodna, lisena cilja
koji nije igra sama. Da li iko veruje da je sport danas slobodan i da je liSen cilja?

Mi smo zato, pre definisanja video igre morali da damo novu definiciju igre ni
malo ne pretendujuéi da ta definicija bude ba$ ona prava i potpuna, ali sasvim
uvereni da moZe da posluZi kao pocetak i podsticaj drugacijeg i punijeg odredenja
pojma igra. Novina u odnosu na klasi¢ne definicije igre je zahtev za bezuslovno
prihvatanje izmenjene realnosti koje vodi do drugog zahteva, a to je prihvatanje
i priznavanije igranja igre kao stvarne ili metaktivnosti u obaveznoj metarealnosti.

Kod definisanja video igre u definiciju je uveden niz ,meta” kategorija, uveden
je pojam virtuelne realnosti u kojoj se video igra odvija, i pojam avatara koji kao
meta-bice u svetu virtuelne realnosti igra igru. Naravno, sve je to objektno
orjentisano ka igracu sa kojim bica video igre zajedno unutar sopstvenog prostora
i vremena igre stvaraju njen alternativno realni svet Cije se pojavno bice prikazuje
na monitoru elektronskog uredaja, a virtuelno bi¢e ostaje zatvoreno u paralelnom
svetu igre zajedno sa igraCevim avatarom, a da pri tome dva bi¢a igre ne znaju
jedno za drugo i ne zavise jedno od drugog.

Teorijska novina promi$ljanja video igre je u afirmaciji igratevog li¢nog
dozivljaja video igre i sveta video igre, u uklju¢ivanju igraCeve maste i igracevog
spovlacenja kolektivnog nesvesnog” koje Cini da bitno razlikujemo ,alternativni
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realni svet video igre i realni svet dozivljaja video igre”. Prvi je isti za sve igrace,
drugi je razli¢it kod svakog igraca. Prvi se uvek i obavezno doZivljava kao
alternativan, drugi postoji ili bar ima smisla samo ako igra¢ postigne nivo
uzivljenosti koji mu svet dozivljaja igre koju igra €ini neupitno realnim. Ta dva
sveta se prozimaju i prepli¢u, pa igra€ i njegov avatar u imaginaciji igraca mogu
da promene mesta pri éemu je totalna identifikacija igrata sa sopstvenim
avatarom krajniji cilj, ali i krajnji domet implementacije realnog igraca u alternativno
realni svet video igre.

Ono $to je ve¢ sada vidljivo, video igre su verovatno najznacajniji planetarni
fenomen kojim je poeo ovaj vek, i to ne samo kulturoloski, ve¢ i globalni
fenomen. Najskuplji proizvod industrije zabave ikada napravljen je video igra
Destiny.54° Ukupni troskovi produkcije su iznosili 500 miliona dolara,° sto je
znacajno skuplie da najskupljeg filma “Pirates of the Caribbean: At World's
End”,%%" koji je za malo probio predvideni budzet od 300 miliona dolara. Pri tome,
deseta najskuplja video igra, Tomb Raider iz 2013. godine je kostala 102 miliona
dolara.

lako do pre 40 godina nisu ni postojale u obliku koji li¢i da danasnje video
igre, video igre su postale veliki planetarni biznis Ciji prihodi iz godine u godinu
rastu brze od prihoda drugih biznisa.®®? Industrija video igara ¢e ove godine
generisati viSe od dve stotine milijardi dolara obrta. Ta industrija takode vrsi
enormni uticaj na industriju kompjuterskog hardvera dajuci toj, za razvoj privrede
vrlo bitnoj grani industrije zamah nezamisliv bez novca stotina miliona igraca.
Ogromnim finansijskim ulaganjima, video igre postaju jo$ bolje, zanimljivije i
pozeljnije stvarajuéi tako ¢arobni circulum vitiosum igre kao hiljadugodisnjeg
Covecijeg sha i zavisnosti od virtuelnog sveta kojim upravljamo sami i u kome,
kao nigde i nikada u stvarnom Zivotu mozemo biti sve, ¢ak i sam Bog. Razvoj
nanotehnologije ¢€ini hardver do te mere sicusnim i istovremeno moc¢nim da milioni
ljudi igraju video igre na mobilnim telefonima. Ubrzani rast svih grana vezanih za
industriju video igre Cini tatno predvidanje trendova na duZi rok prakticno

649 Destiny je First-Person Shooter video igra razvijena od strane firme Bungie (www.bungie.net) i
objavljena od strane firme Activision. Pustena je krajem 2014. godine za PlayStation 3,
PlayStation 4, Xbox 360 i Xbox One konzole. Spada u igre “mitske nau¢ne fantastike”, ima
multiplayer “shared-world” okruZenje sa elementima role-playing igara.

850 http://www.businessinsider.com/the-most-expensive-video-games-ever-made-2014-7#destiny-
500-million-10 pristupljeno 06. 06. 2021

651 Pirati sa Kariba: Na kraju sveta” (Pirates of the Caribbean: At World's End) avanturisticki film
Gora Verbinskog iz 2007. sa DZonijem Depom, Orlandom Blumom i Kirom Naijtli u glavnim
ulogama. Film je kostao 341,8 milina, a zaradio je 963,4 miliona dolara

652 http://www.gamesindustry.biz/articles/2014-11-11-game-industry-growing-four-times-faster-than-
us-economy-esa, pristuplieno 21.06.2021.
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nemogucim, ali €injenica je da ni recesija ni globalna ekonomska kriza nisu nimalo
umanijili ni prihode ni rast industrije, tako da se postavlja pitanje $ta je to $to moze
da zaustavi ove trendove i odvoji ljude od video igre kao dominantnog modela
zabave u 21. veku.

Svi pokazatelji govore da je industrija video igara ve¢ premasila ostale
industrije kulture, ostavivsi i Holivud daleko iza sebe. Cinjenica da je u vremenu
digitalizacije i izmestanju u digitalni kulturni prostor video igra najpodesnija, i kao
da je od svog nastanka Cekala da se sve kockice polako spoje u sliku koja govori
da ce Citava industrija nastaviti da raste, i teSko je predvideti dogadaj koji bi
situaciju mogao da pogorsa.

Dostupni podaci ilustruju Cinjenicu da su igraci video igara gotovo
permanentna kategorija, jer prose¢na starost najfrekventnijih kupaca video igara
je 40 godina, dok je prosecna starost igraca 34 godine i on/ona igraju video igre
vec¢ 12 godina. To znadi da najvedi broj ljudi koji je jednom poceo da igra video
igre, nikada ne prestaje, uz konstantni influks novih igraca, §to iz redova mladih,
8to iz redova dotadadnjih tradicionalnih ne-igraca koji su u svet video igara usli
preko drustvenih mreza i bezZi¢nih uredaja. Veliki filmski studiji su odavno poceli
da uspostavljaju svoje interaktivne divizije koje proizvode video igre, i neki od njih
su se, poput Warner Bros. Interactive®? dobro snasli, ali industrija video igara je
arena u kojoj se znaju glavni igraci, a to su izdavadi koji su godinama gradili svoje
pozicije isklju€ivo u domenu video igara.

Proizvodaci kompjuterskog hardvera kontinuirano izbacuju sve mocénije
komponente, Sto konstantno poboljSava kvalitet video igara za racunare, a
proizvodaci konzola pripremaju novu generaciju. Rat konzolama se u poslednje
vreme vodi, i ubuduée ¢e se voditi izmedu tri kompanije: Nintendo, Microsoft i
Sony. Nintendo je prvi predstavio naslednika svoje konzole Wii, ubedljivo
najprodavanije konzole prethodne generacije, i u pogledu hardverskih jedinica i
u broju prodatih igara, daleko iza sebe ostavivSi Sony Playstation 3 i Microsoft
Xbox 360. Nintendo je predstavio novu konzolu, Wii U, a u meduvremenu su i
preostale dve kompanije iza$le sa svojim proizvodima, i to je oznacilo novu etapu
u razvoju video igara. Specifikacije Sonijeve i Microsoftove konzole nude
kompjuterske i graficke performanse koje su zadivljujuce, jer za razliku od
kompjuterskog hardvera, Ciji proizvodadi ponekad i dva puta godiSnje predstave
noviju generaciju svojih proizvoda, proizvodaci konzola za svoje proizvode
odreduju Zivotni vek od osam godina. Sony je predstavio Playstation 3 2006.
godine, i taj uredaj jo$ uvek nije tehnoloski zastareo, a da su igre iz godine u
godinu tehnoloski i vizuelno sve impresivnije. Da li ée Zivotni ciklus nove

53 Warner Bros. Interactive Entertainment (WBIE).
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generacije konzola biti krac¢i imajuéi u vidu ubrzani razvoj Citave industrije ostaje
da se vidi, ali jedno je sigurno — video igre ¢e ostati na pijedestalu najlukrativnijeg
i najozbiljnijeg biznisa kreativne industrije, i samo ostaje da se vidi hoce li njihova
mo¢ i zna&aj uspeti da ih priblizi najuspesnijim biznisima tradicionalne industrije,
poput energije ili transporta. TehnoloSka sinergija daje optimisti¢ne prognoze za
proizvodace i izdavace video igara, a kako su oni do sada iskoristili svaku Sansu
koja im se pruzila, i svojim delovanjem sebi stvorili mnoge druge Sanse, pitanje
nije gde i kada Ce se zaustaviti, ve¢ ko ili Sta ¢e ih zaustaviti.

Naucna novina ovog rada leZi u €injenici da je on postulat jednog od prvih
sistemati¢nih istrazivanja koje tretira glavne ontoloske, kulturoloske, antropoloske,
produkcione, menadZzmentske, psihoanalitike, etiCke i drustvene aspekte novog
kulturoloSkog fenomena — video igara. Ovaj rad video igre tretira kao
multifunkcionalni i interdisciplinarni fenomen Sto omogucava otkrivanje njihove
unutradnje strukture i uticaja na socio-kulturolosku dinamiku ali i konstatuje ulogu
industrije video igara kao katalizatora stvaranja ogromnog profita koji daleko
prevazilazi profit bilo koje druge grane industrije zabave. Obzirom na tematsku
limitiranost, rezultati istraZivanja nisu mogli da budu prikazani u punom obimu, a
ni istraZivanje iz tog razloga nije moglo da bude dovoljno sveobuhvatno u svim
planiranim segmentima, ali su u radu date naznake za segmente koji su ostavljeni
za neke sledece radove. Nau€na novina istrazivanja izrazena je u nekoliko
koncepata koje navodimo u nastavku.

U teorijsko-metodoloskom prilazu napustili smo tipiéne obrasce analize
koridCene za film i narativ a koji su bili dominantni ali uglavnom neprimenijivi kao
metod istraZivanja video igre. Posmatrajuci video igre u svoj svojoj osobenosti
pokusali smo da ostvarimo nivo konceptualizacije pojma ,video igara” u kontekstu
analize fenomena kao igre poCev od anti¢kih i ranokapitalistiCkih filozofa,
preskacudi i ignoriSuci koncepte na kojima je bila zasnovana konceptualizacija
pojma video igra kao puke kopije pojma film iako je taj koncept jo§ uvek
dominantan u op&toj teoriji kulture.

Na osnovu takve konceptualizacije razradena je logiCko-metodoloski nova
definicija termina ,video igra” i ,bi¢e video igre”. Usmerenost ka konstruisanju
teorije igrackog dualizma, prema kojem je video igra dualistiCki meta fenomen
logike, etike i estetike, zadovoljava veéinu karakteristika i funkcija igara uopste,
Sto ih Cini poZeljnim predmetom studije kulturologije i filozofije. Obzirom da je
vecina klasi¢nih definicija pojma ,igra” definisana pre mnogo decenija, bili smo
slobodni da u svoju definiciju igre uklju¢imo elemente virtuelnosti koje sada
imamo in flagranti, ali i one elemente koje ¢emo, to je vec izvesno, imati u skoroj
buduénosti.

206




Bica i svetovi video igre Aleksandar Filipovi¢

Pored klasi¢ne etike i estetike koje su bile okosnica promisljanja video igre u
prvim decenijama istrazivanja tog fenomena, u ovom radu su kori§¢ena iskustva
i sopstvena promiSljanja ukrStene etike sa ove i one strane monitora, odnosno
iskustva dijalektickog sukoba etike stvarnog sveta igraca i etike (ne-etike) sveta
u kome obitava avatar kao protagonist igre video igre.

Analiza simboli¢ke strukture video igara omogudila je povezivanje koncepta
video igara sa konceptima ,rituala”, ,mita” i drugih oblika tradicionalne kulture.
Sa druge strane, simboli¢ka struktura video igre, onako kako je objasnjena u
ovom radu prvi put uvodi u teoriju dualne fenomene video igre sa jedne i druge
strane monitora: dualnu etiku, dualnu estetiku, dualni tretman dobra i zla....
Novina ovog rada je $to ima ravnopravni tretman svetova sa obe strane monitora
i $to ravnopravno naucno priznaje i objasnjava oba sveta video igre: i svet u kome
obitava igraC i svet u kome se igra igraCev avatar. Tu je i intrigantna teza za neke
sledece radove: Igra koju igra igrac video igre ne moze da postoji bez igre koju
u igri igra ontolosko bice video igre. lli hipotetiCko pitanje koja moze da zvudi
sumanuto, ali nije: moZe li biée video igre da nastavi igru i kada je igra¢ prekine?
Na$ jeretiCki odgovor je — dal Ako se pod prekidanjem igranja video igre smatra
zaustavljenje igre na raCunaru ili drugom mediju, ili isklju€ivanje raCunara ili
drugog medija, igra¢ moze da nastavi da bude u svetu video igre, obzirom na
svoju mastu i Cinjenicu da je video igra ve¢ ,ucitana” u liénu memoriju igraca.

Teza koja je novina i 0 kojoj ¢e se tek pisati nau¢ni radovi je predvidanje
interakcije igraca video igre i njegovog avatara u vidu otelotvorene projekcije
ljudskog bi¢a kome je softverski udahnut Zivot. Tezom se za sada bave futuristi i
ona se zasniva i razvija na kulturoloSkom i antropoloSkom pristupu teorijskog i
analitickog razvoja fenomena video igara. Ovaj pristup nam je omogucio da
pratimo determiniSu¢e odnose sistema igranja i savremenih oblika bihejvioralne
aktivnosti kao Sto su eskapizam, socijalna disperzija, socijalni atomizam, socijalna
alijenacija i dezalijenacija, i drugi.

Kada je u pitanju zlo u video igrama kao krucijalni razlog za moralnu paniku,
posebna pazZnja usmerena je na objasnjavanje novih mehanizama aktiviranja
kolektivnih nesvesnih stavova individualnog i masovnog ponasanja, koje kreiraju
video igre. lako tek u naznakama, inicirana je interakcija video igara sa filmom,
knjizevno$cu, i drugim tradicionalnim kulturoloSkim fenomenima: video igre su
osnov generisanja novih Zanrova i narativnih struktura. Video igra je analizirana
kao poseban kulturoloski kontekst, Cija je specifi€nost izrazena u interaktivnosti i
viSestrukim kanalima.
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POGLAVLJE XII

12. Epilog, Video igra i sloboda

U ovom radu smo viSe puta konstatovali da je ludologija nauka u nastajanju
pri €emu mnogi kulturni, prosvetni, crkveni pa i nauéni autoriteti nastoje da to
nastajanje mlade nauke bude mukotrpno, puno osporavanja i nipodastavanja.
Medutim, kao i obi¢no, igra velikih brojeva i novac koji stoji iza nje, reSava sve
probleme i poravnava neravnine, ovoga puta ispred video igre i njenog bi¢a. Sve
8to je vezano za video igre, vrtoglavo se menja, naro€ito brojevi. Zato nema
previSe smisla opterecivati rukopis velikom koli¢inom statistickih i drugih podataka
i izvestaja koji ¢e vec¢ naredne godine postati deplasirani. Ipak, nesto treba da
damo $to predstavlja kakav takav orijentir za shvatanje reda veli€ina u kome se
kre¢e fenomen koji opisujemo.

Sudedi prema izvestaju o globalnim trzistima industrije video igara za prva tri
tromesecja 2022. godine koji je objavio Nevzoo,®* o¢ekuje se da ¢e 3,23 milijarde
igraCa Sirom sveta generisati u ovoj godini 203 milijarde dolara prihoda od igara.
To predstavlja rast od 7,8 milijardi dolara ili 7,7 odsto u odnosu na prethodnu
godinu. Prihodi od digitalnih igara €ine 87odsto globalnog trzista. Mobilne igre su
najprofitabilniji segment, pri ¢emu trZiSte pametnih telefona i tablet racunara i
igara za te uredaje raste 19 odsto godidnje. U 2022. godini dosti¢i ¢e 103,5
milijardi dolara, $to predstavlja 51odsto trZista. Do 2025. godini, mobilne igre ¢e
nastaviti da povecavaju natpoloviéno u¢esce u ukupnom trzidtu video igara.

Dogodila se i jedna zanimljivost. Sto se tice prihoda od igara putem korisnicke
potrosnje, SAD ¢e u 2022. godini po prvi put (50,5 milijardi dolara) generisati vise
od Kine (50,2 milijarde dolara). Ovakav odnos ima smisla, jer kineska vlada
reaguje na zamah kori$éenja video igara u Kini, ograni¢avajuci izdavanje novih
igara i vreme igranja mladih ljudi u zemlji. Trziste pocinje da pokazuje uticaj ovih
regulatornih pritisaka. Ipak, azijsko-pacifi¢ki region ostaje najveci region po
prihodima sa ogromnom marzom.

Globalno trziste raCunara poraslo je sa 369,94 milijardi dolara u 2021. na
416,79 milijardi dolara u 2022, uz kombinovanu godisnju stopu rasta (CAGR) od

854 Newzoo https://newzoo.com vodecéi provajder u istraZivanju svetskog trzista video igara, esports
i mobilnih igara.

209



Aleksandar Filipovi¢ Bica i svetovi video igre

12,70dsto. Rat Rusije i Ukrajine poremetio je $anse za globalni ekonomski
oporavak od pandemije COVID-19, barem kratkoro¢no. Rat izmedu ove dve
zemlje doveo je do ekonomskih sankcija za vise zemalja, porasta cena robe i
poremecaja u lancu snabdevanja, $to je uticalo na mnoga trzista Sirom sveta.®®

Ocekuje se da Ce trziSte raCunara porasti na 573,45 milijardi dolara u 2026.
uz CAGR od 8,3 odsto. Veli¢ina globalnog trzidta konzola za igre iznosila je 34,27
milijardi USD u 2019. i predvida se da ¢e dosti¢i 51,15 milijardi USD do 2027.
godine, pokazuju¢i CAGR od 5,3odsto tokom predvidenog perioda. Azijsko-
pacificki je daleko najveci igracki region a u okviru regiona lider je Kina. O¢ekuje
se da Ce ta zemlja generisati jednu Cetvrtinu svih prihoda industrije video igara u
svetu u 2022. godini. Na globalnom planu se o¢ekuje da ée trziste rasti najmanje
6,20dsto godisnje i da ¢e 2024. godine dosti¢i 222 milijarde dolara.5%

Glavne kompanije na trzistu racunara uklju€uju Apple, Samsung Electronics
Co., Ltd., HP, Pegatron Corp, Kuanta Computer, Lenovo Group Limited, Inventec
Corp, Microsoft, Dell Technologies Inc. i Hon Hai Precision Industri. Azijsko-
pacifi¢ki region je bio najveci region na trzidtu raCunara u 2021. Severna Amerika
je bila druga najveéa regija na trzi$tu radunara. Regioni obuhvaceni trzistem
racunara su Azijsko-pacifi¢ki region, Zapadna Evropa, Isto¢na Evropa, Severna
Amerika, Juzna Amerika, Bliski istok i Afrika.

Cinjenica da ée se uskoro veéina video igara igrati na mobilnim platformama
moze da ukaze na jednu zastraSuju¢u moguénost povezanu sa Internetom koji
je sine qua non kanal veze za mobilno igranje. U aprilu 2022. godine internet je
koristilo 5 milijardi ili 63 odsto svetske populacije, dok je drustvene mreze Koristilo
4,7 milijardi ili 59 odsto populacije.®®’

Ovo je verovatno mesto u radu na kome mozemo da damo neke predikcije
koje se ti¢u video igara i okruZenja za narednih nekoliko godina.5%®

Broj igraca Ce se povecati sa 2,9 milijardi u 2020. na 3,5 milijardi do 2025.
godine, CAGR od +4,2 odsto. Poslednje dve godine (2020. i 2021.) bile su
svedoci rekordno visokog u¢esca i troSkova, sa mnogo novih i izgubljenih igraca
koji su se vratili u arenu za igre. Industrija mobilnih igara ¢ée proizvesti 103,5
milijardi dolara u 2022. (53 odsto trZista), Sto predstavlja poveéanje od 5,1 odsto.

855 https://www.thebusinessresearchcompany.com/report/computers-global-market-report,
pristupljeno 14.05.2022.

8% https://newzoo.com/insights/articles/games-market-revenues-will-pass-200-billion-for-the-first-
time-in-2022-as-the-u-s-overtakes-china, pristuplieno 14.05.2022.

857 https://www.statista.com/statistics/617136/digital-population-worldwide/, pristuplieno 21.04.2022

658 https://illgaming.net/3-5-billion-gamers-to-emerge-by-2025-global-games-market-report/,
pristuplieno 21.10.2022.
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Trziste racunara ¢e rasti 1,6 odsto godi$nje na 40,4 milijarde dolara. TrziSte
konzola ¢ée pasti za 2,2 odsto na 52,9 milijardi dolara, ili 27 odsto svetske
industrije. TrziSte igara u Severnoj Americi ¢e se povecati za +0,5 odsto na 51,3
milijarde dolara do kraja 2022. godine, dok ¢e se u Evropi smanijiti (-0,03 odsto)
na 34,1 milijardu dolara. Snazan rast mobilnih uredaja i, u manjoj meri, skromni
rast raCunara nadoknadili su zna¢ajan opsti pad. Bliski istok i Afrika ¢e se povecati
za 10,8 odsto na 7,1 milijardu dolara 2022. godine, a Latinska Amerika ¢e porasti
za 6,9 odsto na 8,7 milijardi dolara. Pad konzole ne uti¢e na trZidta koja su
prvenstveno namenjena mobilnim uredajima. Ovi trendovi pokazuju obeéavajucu
buduénost za industriju igara, $to ukazuje na zdrav rast u svetu nakon pandemije,
ipak malo sporiji nego ranije.

Nevzoo.com®® tvrdi da su video igre verovatno najznacajnije platforme za
zabavu. Skoro 80 odsto svetske populacije koja koristi Internet, danas se sada
na neki nacin ili u nekom obliku bavi video igrama. Sto je entuzijasta mladi, veéa
je verovatnoca da e se baviti igrama na bilo koji nacin. Igranje je sve vi$e od
igre i ide dalje od igranja, trendovi metaverzuma i druZenja u igrama su ubrzani
i naglo porasli. Igraci su atraktivna meta za brendove sa pravom porukom:
pozitivni odnos prema brendovima je u proseku 36 odsto vec¢i medu igraima
nego kod onih koji to nisu.

Zavrsni deo ovog rada ¢emo ipak posvetiti izvesnim socijalno egzistencijalnim
i ontoloSkim aspektima video igre i njenog bi¢a kojima u narednom periodu i
narednim istrazivanjima i radovima treba posvetiti maksimalnu paznju i koji bi
mogli da odrede dimenzije video igre i ireverzibilno utvrde status video igre kao
otkrovenja ne samo ove generacije ljudi na planeti. Sloboda igraca video igre,
istina igre i njene etiCke i estetiCke aporije, dualizam lepote i uzviSenosti video
igara, a mozda i nasilje u video igrama, zlo u video igrama, odnos magije i video
igara, mozda moguénosti manipulacije svescu igraca video igara, samo u neke
taCke u opusu koje ¢emo u nekim narednim radovima pokusati da promislimo.

Kada kazemo sloboda, i tu re€, u duhu ¢itavog ovog rada kontekstualno
povezemo sa video igrom, taj simbioti¢ki spoj niposto ne treba shvatati olako, niti
ga tumaciti u obi¢nom, trivijalnom maniru, kako smo inaée skloni da tumacimo
vecinu stvari iz Sireg konteksta, ako mislimo da nam je bar jedna stvar iz
konteksta dobro poznata. Kontekst slobode i ponasanja bi¢a video igre u igri na
kome insistiramo u ¢itavom ovom radu podsec¢a na Dugi¢evu®® ,Poeziju”: ,Budi
odve¢ lepa da se svidas svakom, odve¢ gorda da bi zivela za druge”.

659 https://newzoo.com/insights/trend-reports/how-consumers-are-engaging-with-games-in-2022,
pristupljeno 22.10.2022.

660 Jovan Duci¢, (1871-1943) srpski i jugoslovenski pisac, pesnik i diplomata. Jedan od
najznacajnijih pesnika srpskog modernizma. Citirani stihovi su iz njegove pesme ,Poezija”.
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Sloboda o kojoj govorimo, sloboda bi¢a video igre i nezabelezeno pomeranije
granica bivstva igre u igri i igranju video igre ,sa one strane monitora”, podsec¢a
na emanaciju prometejske slobode, na svojevrsni hibris,®®' na, u nacelu,
normativno nedozvoljen ali ne i nemoguc¢ prelazak granica koje su nekom bicu
ontoloski postavljene sa najvideg mesta. Mitoloski, ,hibris predstavija smelost i
gordost kojima Covek ili boZanstvo seZe ka vecoj slobodi izbora ili ve¢oj moci,
suprotstavljaju¢i se tim poretku svemira i bogovima iznad sebe”.%%? Povlaceci
jednu laganu paralelu izmedu smelosti avatara naSeg igraca video igre i najveceg
i najpoznatijeg buntovnika klasi¢ne starine, Prometeja, podse¢amo da klasi¢na
varijanta mita o Prometeju, titanskom buntovniku, krivcu i stradalniku pripisuje
najplemenitije osobine, samilosno €ovekoljubivi cilj, uzviSenu nameru, ba$ one
osobine koje ima i bice video igre koje u meta-svetovima koje stvara sa svojim
»,gospodarom”, kako smo ve¢ konstatovali, stvara ,metarealnost u stvarnoj
realnosti” zasnovanu na izmenjenim adekvatnim strategijama koje stvaraju svet
igre sa nigde drugde mogucéim odnosom igraca, Zivota i igre, €ineci tu recepciju,
kada su u pitanju igre sa, sine qua non metaaktivnostima, podjednako podloznom
Culnim koliko i viS§im kognitivnim i receptivnim oblicima estetske i etiCke obrade.

U nepreglednom sivom mnostvu modernih ljudi dobrovoljno pobeglih od
sopstvene slobode, % igraci video igre su retki slobodni ljudi, ali oni su slobodni
samo zato $to je video igra slobodna, samo zato Sto im igra, oslobodena
zavisnosti od igraca daje vecu slobodu i ve¢u moc, tezeéi (igra) da postane
maksimalno slobodna a njen protagonist, igratev avatar, maksimalno mo¢no
bice. U tom, zavrSnom stadijumu relacije ¢oveka i igre, Covek je nebitan, on je
samo orude, puka igracka® igre kojom se igra sluzi da bi se samoigrala i uopste
postojala.

Kako smo ve¢ napisali u Prologu, po nasem shvatanju i tumacenju video igre,
tu je pre svega i najvise re€ o slobodi, kao prvoj u primarnom nizu vrednosti
ljudskog Zivota, i to ne tek kakvoj slobodi, nego najvisoj elementarnoj slobodi
ljudskog bic¢a, slobodi duse koju na$ igrac i njegov avatar, kao Prometej od Zevsa,
otima od u€malih finansijskih, tehnokratskih, birokratskih, prosvetnih, crkvenih i
inih modernih bogova i vladalaca, da bi, kao nekada Prometej, sopstvenim
stradanjem spasli Coveka i njegovu dusu.

81 Hibris (gr¢. UBpig), Hybris, boginja obesti koja moze da ovlada ¢ovekom navodeéi ga na dela
kojima prkosi i izaziva bogove. Obest koja dovodi do oholosti, drskosti, prkosa, ali na nizem
nivou moze da dovede i do razuzdanosti, nasilja i zloCina.

662 http://www.znakoviporedputa.com/pogledi/764-prometej-1-deo-prometej,-kecalkoatl-i-lucifer,
pristuplieno 22.04.2022.

863 Parafraza soci-psiholo$kog stanja modernog ¢oveka koje From naziva bekstvom od slobode.
864 Hans-Georg Gadamer, Istina i metod, Veselin Masle$a, 1978, str. 132.
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Futuristi i distopiCari veruju da Ce video igra, kao svojevrsni postulat Covekove
borbe za slobodu prkosno naciniti hibris, pravednu pobunu, oholi prestupniéki
postupak Coveka kojim se on suprotstavlja utvrdenom, bozanskom moralnom
sistemu koji vlada svetom i ljudima. U anti¢koj etici hibris je oli¢en u nacelu
Lhicega previse, nista preko mere”.

Sasvim je drugo pitanje da li moderni Covek to shvata i zna, i kako se odnosi
prema toj prometejskoj zrtvi bi¢a video igre. Za ovaj rad to je malo vazno, nije
vazno ni za video igru, uostalom, malo je ko, ko se sopstvenim stradanjem borio
za dobro Sirokog plka, Ziveo sre¢no do kraja zZivota. Takve borbe i takve sudbine
nisu priCe sa srecnim krajem, ¢ak ni za najslavnije borce. Znaju to i Prometej i
Isus, ali i Iblis®® i mnogi pali andeli. Zna to na neki svoj nedokucivi i vol$ebni nac¢in
i misti¢no bi¢e video igre Ciji moralni lik i moralna nevinost i neuslovljivost svog
delovanja i¢im, neodoljivo podseéaju na jedan Selijevé®® opis Prometeja u
njegovoj lirskoj drami Oslobodeni Prometej. Tu Seli tvrdi da Prometeja ,moZemo
opisati kao bic¢e koje se odlikuje ne samo hrabro$éu, veliCanstvenoséu i vrstim,
strpljivim protivljenjem svemogucoj sili, ve¢ i odsustvom svake ambicije, zavisti,
osvete i Zelje za liénim proslavljanjem. Selijev Prometej je, takoredi, oliéenje
najviseg moralnog i intelektualnog savrSenstva, i to iz najcistijih i najiskrenijin
pobuda, i sa najboljim i najplemenitijim ciljevima.”¢¢”

Citaocu neée biti tesko da primeti da nas je, iako to nije bila prvobitna namera,
hodanje zamrSenim i zavodljivim Sumskim stazama video igre i njenog misticnog
bi¢a, odvelo u ontoloSka prostranstva bica ,Coveka kakvog poznajemo”, ali i
metafiziCka prostranstva bi¢a Coveka koga je, verujemo, tvorac Zeleo da nacini,
ali iz nekog razloga nije, a kome je namenio najviSi uzviSeni status i, pored
ostalog, svoju misti¢nu i volSebnu tvorevinu koju zovemo igra. MoZe biti da razlog
za tu nedoslednost najpre treba traziti u nasoj pogrednoj percepciji tvorca i
njegovom odnosu i njegovim namerama prema ¢oveku, odnosno o dualizmu i
rivalitetu ljudske predstave o Prometeju i Zevsu, odnosno Satani i Gospodu koji
su ocigledno imali odlucujuci uticaj na to da se Covek kakvog poznajemo tako
bitno razlikuje od prvog projektovanog starozavetnog ¢oveka. ,Prvi Covek u Bibliji
opisan je kao najsavrSenije bi¢e na zemlji, BoZiji zamenik, bice sa slobodnom
voljom i visokim sposobnostima, kome je poverena cela planeta da brine o njoj i

%65 |plis (arap. l=dJsu+) po islamskom ucéenju, praotac DZina, stvoren od vatre. Postoji u mnogo
kultura i civilizacija i zna€i protivnik, optuZitelj. U religiji se on smatra palim andelom koji je
pocinivsi hibris, pravednu pobunu, postao bozji protivnik. Zbog toga je satanizovan pa ga vecina
zvanicnih religioznih knjiga smatra otelotvorenjem zla. Ima razli¢ita imena, Diabolus, Gospodar
tame, Belzebub, Necastivi, Mefisto, ili Lucifer, Samael.

666 Persi Seli (Percy Bysshe Shelley; 1792-1822) engleski pesnik, jedan od najistaknutijih
predstavnika romantizma.

87 Persi Bi§ Seli, Oslobodeni Prometej, Prosveta, 1952 str. 8.
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kome je namenjeno da neprestano Zivi u Bozijoj blizini”!?%% Mi smo ve¢ pisali o
dvostrukom karakteru video igre, o dijalektickom preplitanju boZanskog i
dijaboli¢kog u bicu video igre i meta-bi¢u igra¢a koje se dijalekticki prepli¢e sa
svojim avatarom.

U, na momente grozni¢avom promisljanju i procenjivanju da li smo na pravom
putu, da li smo dovoljno kompetentni i struni za sve aspekte promisljanja video
igre, ili, pak, ontoloSke visine promisljanja video igre treba prepustiti umnijima,
presudile su — epoha i duznost, odnosno svest o blistavoj nastupajuéoj epohi
video igre koja je zapocCela i koja se odigrava pred nasim o€ima i koju je trebalo
poceti opisivati na pravi nacin i iz po€etka, $to znadi od njenog ,jeste”. Hajdeger
je pisao da ,metafizika utemeljuje epohu tako $to odredenim tumacenjem
bivstvuju¢eg i odredenim shvatanjem istine daje temelj epohi u njenom
sustinskom obliku.”¢%°

O tome $ta je istina u fenomenonu-noumenonu video igre i njenog misticnog
bica posveéena je, manje-viSe cela knjiga koju zaklju€ujemo. Naravno, iako mi
tvrdimo da ono $to smo napisali jeste istina o video igri, ostajemo potpuno
otvoreni za drugacija misljenja, pa ¢ak i osporavanja stavova iznetih u rukopisu.
U ovom epilogu, kao svojevrsnom promemoria za buduéa promisljanja, kad
govorimo o istini video igre, polazeci opet od Hajdegera i njegove sentence da je
Listinito ono $to odgovara stvarnom, a stvarno je ono $to uistinu jeste™ re¢i éemo
da smo masivnom implementacijom fenomena video igre i njenog bi¢a u svaki
minut svakodnevnog Zivota, pored ontoloSkog fenomena igre koiji je video igrom
zatvorio krug i popeo se na blistavi pijedestal na kome je bio jo§ u prvom blesku
ljudske svesti, dobili i novog Coveka, istinskog ¢oveka koji se igra, ali ne onog
Huizinginog, koji moZe da se igra i koji bi trebalo da se igra, ali to ne &ini, veé
Coveka koji se zaista igra i koji igrajuci video igru pravi nove dimenzije i nivoe
sopstvenog bivstva stvarajuéi zametke za novu borbu dobra i zla ,€ije je glavno
popriste i veliki ulog planeta Zemlja, ljudski rod i um svakog ¢oveka.”®"! Kakav je
to Covek? Kakva je njegova istina?

668 Tatjana Samardzija, ,Prometej: Umetnost pobune — Prometej u novijoj evropskoj knjizevnosti”,
Duhovna misao, (Januar 18, 2017), https://duhovnamisao.com/2017/01/18/prometej-2-
umetnost-pobune/.

89 Martin Hajdeger, Sumski putevi, Plato, 2000, str. 60.
670 Martin Hajdeger, Sumski putevi, Plato, 2000, str. 34.

671 Tatjana Samardzija, ,Prometej: Umetnost pobune — Prometej u novijoj evropskoj knjizevnosti”,
Duhovna misao, (Januar 18, 2017), https://duhovnamisao.com/2017/01/18/prometej-2-
umetnost-pobune/.
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Irska filozofkinja Iris Murdoch®”2 u svojoj knjizi The Sovereignty of Good, piSuci
o hibris buntovnicima novog vremena tvrdi da je novi Covek ,sa nama, slobodan,
nezavisan, privlacan, moc¢an, razuman, odgovoran, smeo, heroj tolikih romana i
knjiga filozofa moralista. Smisao postojanja ovog privla¢nog, ali zavodljivog
stvorenja nije teSko nazreti. On je izdanak doba razuma, pun poverenja u svoju
racionalnost, a ipak sve svesniji svog otudenja od materijalnog univerzuma koji
mu obelodanjuju njegova otkri¢a. Njegovo otudenje nema leka”.6™

Sledeci fenomen koji ¢ée morati da bude istrazivan i promisljan je odnos etike,
estetike, ali i jedne zanimljive komponente, simbioze ta dva fenomena,
eventualne uzviSenosti onog segmenta video igre koju nazivamo umetnoSéu
video igre. Mi smo dosta napora uloZili da definiSemo jedan sustastveni fenomen
koji se kasnije neminovno reperkutuje na etiku i estetiku video igre, a to je
fenomen ukrstenih svetova video igre u kojima vaze i deluju sasvim oprecna
eticka pravila.

U nacelu, igrac video igre i njegov avatar u igri koju igra bi trebalo da budu
jedno bice, sa jedinstvenom mentalnom, etiCkom i estetickom arhitekturom, i oni
to i jesu, ali samo van igre, samo dok igra ne po¢ne. Pri tome je igra¢, da
parafraziramo Luisa Kerola,** uvek sa ove, realne strane ogledala, dok je avatar
kao projekcija igratevog cerebruma i izvesnih elemenata game play-a, uvek sa
one strane ogledala. Video igra viSe nego drugi fenomeni¢” definitivno afirmise
igraCev liéni doZivljaj video igre i sveta video igre, i ukljuCuje igraevu mastu i
igratevo ,povlacenje” kolektivnog nesvesnog koje €ini da bitno razlikujemo
alternativni realni svet video igre i realni svet doZivljaja video igre. Ta dva sveta
se prozZimaju i preplicu, pa igrac i njegov avatar u imaginaciji igra¢a mogu da
promene mesta pri ¢emu je totalna identifikacija igraa sa sopstvenim avatarom
krajnji cilj, ali i krajnji domet implementacije realnog igra€a u alternativno realni
svet video igre. Medutim, kad igra pocne, sve se menja. Avatar odlazi u avanturu,
postaje bice maste tvoraca video igre i igraca, ali i bi¢e koje svoje osobine povladi

672 Ajris Merdok (Iris Murdoch 1919 — 1999) irska knjizevnica i filozofkinja, najpoznatija po delima o
dobru i zlu, seksualnim vezama, moralu i snazi nesvesnog. Njen prvi objavljeni roman ,Pod
mrezom” (Under the Net, 1954) odabran je za jedan od 100 najboljih romana na engleskom
jeziku dvadesetog veka.

673 Ravi Zacharias. Can A Man Live Without God. Word Publishing, vidi i: Tatjana SamardZzija,
»Prometej: Umetnost pobune — Prometej u novijoj evropskoj knjizevnosti’, Duhovna misao,
(Januar 18, 2017), https://duhovnamisao.com/2017/01/18/prometej-2-umetnost-pobune/

674 Luis Kerol, autor romana ,Alisa u zemlji ¢uda” (Alice's Adventures in Wonderland, kolokvijalno:
Alice in Wonderland.

675 Ovde treba primetiti da sli¢ni fenomen proizvodi ¢itanje dela lepe knjizevnosti pri ¢emu takode
postoji fenomen stvaranja sopstvene slike i sopstvenih dozivljaja sveta knjige i pri€e koja se
pria u knijizi.
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iz stotina procitanih i doZivljenih knjiga i nepreglednog broja secanja smestenih
u kolektivno nesvesno kao najstariji i najmocéniji sistem akumulacije celokupne
psihe Coveka i Cove€anstva.

Ali, kakvo je to bi¢e, kakva je njegova mentalna aparatura, njegova etika,
estetika? Deo odgovora smo dali u radu, ali se ostatak odgovora opire
racionalizaciji, kao $to se i igra, nastala pre ¢oveka, i, svi su izgledi, drugacijeg
Coveka, opire promisljanju Coveka kakvog poznajemo. Opire se najmanje za onaj
deo svog bi¢a koji nije dostupan ¢oveku i njegovoj moc¢i spoznaje, kao Sto Coveku
nije dostupan, ne samo ,kraj’, nego mnogo vise ,podetak”. Covek koji &itav svoj
Zivot Zivi u onome 8to ,jeste” i 5to je ,nesto”, jos i mozZe da se nosi sa spekulacijom
o ,beskraju ne¢ega Sto postoji”. Ali, ako neSto nema kraj, ono nema ni pocetak,
ono je beskrajno na oba kraja-beskraja, odnosno na svakom od bezbrojnih
krajeva. E, tu ve¢ Covek postaje nemocan i njegov um potpuno kapitulira, kao sto
kapitulira pred neshvatljivos¢u i neuhvatljivos¢u dimenzija video igre i igre uopste.
Covek ne moze da pojmi i prihvati da nesto $to jeste i $to je nesto, nema podetak,
da nikada nije nastalo, ¢ak ne ni ex nihilo, vec je oduvek tu i takvo, i tu ¢e i takvo
ostati zauvek.

Ukrsteni svetovi video igre sa obe strane monitora neminovno stvaraju eticku
aporiju koja je ve¢ decenijama predmet ozbiljne moralne panike. Predmet
moralne panike nije igrac, niti moze da bude igra€. On sedi u svojoj fotelji i
pokrece dzojstik, nikome ne €inivsi zlo. On je, po apologetama moralne panike
svakako za Zaljenje, ali nije kriv. Predmet moralne panike su video igra, mo¢ne
korporacije koje iz puke lukrativnosti proizvode beskorisne igracke, i, iako
kritiCari uglavnom ne dosezu dotle, igraCev avatar. Zlo moze da ¢ini samo avatar,
i on bi morao da bude predmet moralnih optuzbi §to bi trebalo samo po sebi da
bude besmisleno, ali oCigledno nije, sudeéi po velikom broju negativnih recenzija
video igre i njenih svetova od kojih smo samo neke pomenuli u odgovaraju¢em
poglavlju. Bi¢e video igra se lako brani od moralne panike i moralnih optuzbi.
Brani se najceSce svojom estetikom, svojom istinom, i svojim jednostavnim
,ergo sum’®’¢ ostavljajuci etiku kao strasilo kojim se bezopasno plase ptice i
sasvim mala deca, i metu u koju se ispaljuju otrovne strele kriticara video igre.
Uostalom, jos je Sopenhauer?” pisao da se ,moral i estetsko ne diraju u bajci,
kao u pesmama vestica u Magbetu. Filozofu i pesniku moral nije nikad preci od

676 Cogito, ergo sum (,mislim, dakle jesam” ili ,mislim, dakle postojim”) filozofski iskaz Renea
Dekarta (René Descartes, 1597—-1651), formulisan u delu Discours de la méthode 1637, koji je
postao fundamentalni element Zapadne filozofije.

67 Artur Sopenhauer (Arthur Schopenhauer, 1788-1860) nemacki filozof idealist, klasi¢ni
predstavnik pesimizma.
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istine”.67® Ocigledno, ni igracu video igre. Drugim rec¢ima, bi¢e video igre nema
nikakvih problema sa moralnim pridikama. Nema problema ne samo zbog
neverovatnih komercijalnih rezultata i €injenice da ée video igre uskoro igrati
polovina stanovnika planete, veé pre svega zbog logickog nonsensa koji je
paradigma poloZaja kritiCara video igre.

Video igre su nesporno lepe i esteticki doZivljaj igranja video igre pa i samog
sveta video igre je divan. Medutim, kada je u pitanju najviSa estetiCka komponenta
video igre, njena eventualna estetska uzvisenost, proéi ¢e mnogo vremena i
radova o video igri i mnogo osporavanja, dok uzvisenost dode na red za
promisljanje. Mi smo na jednom mestu u radu, piSuéi o video igri “Ico” konstatovali
da je pri¢a te video igre ,jedna od onih koje se razumeju i tumace estetickim
receptorima, ali glavni i najlepsi dozivljaj predstavlja ono doZivljeno visim
kognitivnim receptorima, logi¢kim i mentalnim, onim koji uz pomo¢ maste lako
stvore fantazmagoriju”, odnosno, lepo u video igri se dozivljava €ulno, a uzviseno
bi moralo da se dozZivljava natéulnim receptorima. Izvesnu potvrdu ove teze
nalazimo kod Kanta koji pide da se ,uzvideno od lepog esteticki razlikuje upravo
onako kako se Zudnja duse za onostranos¢u razlikuje od boravka uma u
ovostranosti: u lepom um ,mirno kontemplira”, otkrivaju¢i svrhovitosti
(,nesvrhovite svrhovitosti”) pojedinih objekata u prirodi (ovostranosti), dok pod
uticajem uzviSenih objekata dusa upada u stanje ,pokrenutosti”, ,potresenosti” i
Jfrustracije” jer ose¢a da napreduje ka ,apsolutnom totalitetu”, ali i da nikada nec¢e
uspeti da ga domasi”.6"

Postoji joS mnogo razloga zbog kojih ljudi Zele ga igraju video igre, i zbog
kojih se video igra lako uzdize iznad vecine pozeljnih fenomena. Jedan od njih
je kompleksna i na momente razorno grozni¢ava Zelja Coveka za natprirodnim
mocima, Zelja za saznavanjem sopstvene i tude buduénosti. Ta Zelja postoji i u
svakodnevnom zivotu, ali se Covek tu lako sudari sa sopstvenom nedoraslos$c¢u
natprirodnim silama koje ga lako nadvladavaju, ili sa raznim prevarantima koji
su nekada gledali u Solju ili karte, a danas imaju svoje emisije na televiziji i
kolumne u prestiznim novinama. Brojna su knjizevna i muzic¢ka dela®® koja
tretiraju Zudnju Coveka za natprirodnim moc¢ima, ali u svakoj umetnickoj obradi

678 Artur Sopenhauer. Metafizika lepog. Izdanje knjizare Rajkoviéa i Pukoviéa, 1930.

679 Dragana Jeremi¢-Molnar i Aleksandar Molnar. ,Rasprava o uzvisenom krajem 18. veka — Berk,
Kant i Siler”, Filozofija i drustvo, 20, no. 1 (2009): 143-158

680 Gete, Faust (1808), Vajld, Slika Dorijana Greja (1890), Mihail Bulgakov, Majstor i Margarita
(1967),. Motiv je bio inspiracija najvecih kompozitora: Betoven, Iz Geteovog Fausta (1809),
Vagner, Uvertira za Fausta (1840), Suman, Scene iz Geteovog Fausta (1853), List, simfonija
Faust (1854), Guno, opera Faust (1859). PoCev od 1926. (Faust, Nemacka, rezija Friedrich
Wilhelm “Fritz” Murnau), snimljene su desetine igranih filmova na temu Zudnje za natprirodnim
mocima.
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tog motiva Covek mora da plati visoku, ¢esto i previsoku cenu za sticanje moci.
Natprirodne moci su uvek dijaboli¢ke, dogovor sa Necastivim je dogovor sa
ekstremno zlim biéem, biéem bez imalo ikakve Casti u kome je Covek svugde i
uvek nepovratno na gubitku.

Svugde, osim u video igri i njenim svetovima.
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APPENDIX |

1. Mesto video igre u teoriji medija i video igra kao medij

U prethodnom poglavlju smo detaljno pisali o video igrama i konstatovali da
je, pored svega ostalog, video igra i medij preko koga se moze komunicirati sa
ljudima, mogu im se prenositi informacije, uticati na vaspitanje i promene sistema
vrednosti. Video igrama se ljudi mogu edukovati, mogu se lagati i obmanjivati,?
dakle, video igrama se ljudima moze Ciniti sve ono $to se inace Cini pomoc¢u
ostalih sredstava masovnog komuniciranja.

Takode smo, u odeljku o teorijama, zapoceli terminolosko razmatranje pojma
mediji u naSem jeziku. Termin ,opstilo” nije zaziveo ni u nau€noj, niti laickoj
zajednici. Kao najprihvaceniji, ostao je termin ,medij” i ,mediji’, mada imamo i
veoma rasiren termin ,sredstva masovnog komuniciranja (informisanja)”.

Nabrajanje svih definicija medija, i odredivanje jedne, sa pretenzijom da bude
najtacnija i najobuhvatnija, takode nije lak posao, pa ¢emo, u duhu ovog rada za
medija re¢i da su mediji kompleksni pojam koji oznaCava sisteme javnog
informisanja koji sluze za distribuciju informacija i audio-vizuelnih sadrZaja u svrhu
informisanja, obrazovanja i zabave najsirih slojeva stanovnistva, mada, kako
¢emo videti kasnije, mediji mogu imati i druge, podjednako vazne i ozbiljne
funkcije,%82 a sama klasi¢na teorija medija se menja i prilagodava nastalim
promenama uvodeci u nauku neoc¢ekivane teze, poput teorije ,novih medija”,
onako kako ih determiniSe Lev Manovi¢. Po uobi¢ajenoj uzoj podeli,’® mediji
imaju sledece oblike: novine i druga Stampa, radio i televizijski programi, programi
novinskih agencija, elektronske publikacije, teletekst i ostali oblici dnevnog ili

81 Vidi: Aleksandar Filipovi¢, ,Eticki izazovi video igre”, Zbornik radova Fakulteta dramskih
umetnosti, no. 24, (2013): 145-62.

882 Recimo, dezinformacija, obmanjivanje, kontrola stanovnistva. Da li su mediji toliko moéni zato
§to mogu da informiSu, ili zato $to mogu da dezinformiSu? Kontrola Citavog drustva uz pomo¢
medija je Cesta tema u literaturi, od kojih je jedan od najpoznatijih roman ,,1984” DZzodrza Orvela.

883 Uzi smisao pojma medij u smislu ovog rada obuhvata informativhe medije. U Sirem smislu mediji
su sve ono $to stoji izmedu sveta koji nas okruzuje i nasSih ¢ula pomocu kojih doZivljavamo Zivot
i relacije izmedu njegovog sadrzaja i €inilaca. Novi mediji sa kojima se sre¢emo ve¢ nekoliko
decenija su sve to, ali obogaceno, modifikovano svetom jedinica i nula, odnosno binarnim kodom
(masinski jezik) i propusteno kroz taj sistem.
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periodinog objavljivanja urednicki oblikovanih programskih sadrzaja prenosom
zapisa, glasa, zvuka ili slike.®

Ali, mediji su instrument za promociju socijalnog prostora u savremenom
svetu. Struktura i koli¢ina svakodnevnog znanja koje se kreée planetom,
krucijalno su odredeni medijima i u medijima. Ono $to ne postoji u medijima kao
da se nije ni dogodilo, razumljivo, uz romanti¢nu opasku da su znanja steCena
konzumacijom medijskih sadrZaja, samo prolazna i prividna, kao sablasne
slike.® lako je prvobitni raison d'étre medija bio da informiSu gradanstvo, vrlo
brzo se ispostavilo da mediji, koliko god informisali, mogu i da dezinformisu, i to
Cesto €ine namerno, angazovano, u skladu sa politickim, ili nekim drugim ciliem
osobe ili grupa koji kontroliSu medije.5

1.1. Teorije medija i medijskih funkcija

Mediji, gledano u celini, imaju razliCite drustvene i politicke uloge, od kojih su
neke od posebnog javnog znac¢aja. Od svog nastanka, mediji su imali formativni
i transformativni uticaj na drustvo i drustvene tokove.%®” U savremenim uslovima®®
koje karakteriSe fenomen ,ponistene” realnosti, medijski i hiper tekstovi postaju
temelji na kojima se kreira percepcija stvarnosti, okvir za dono3enje odluka i
kreiranje vrednosnih stavova. Kroz ove procese i u odnosu na publiku, afirmisu
se dva principa — sa jedne strane publici se daje ono Sto Zeli i §to je vrlo Eesto na
granici dobrog ukusa dok se sa druge strane, zbog skrivene ili otvorene
tendencioznosti ovih poruka, stvara opste uverenje o ugrozenosti i opasnost tzv.
moralna panika. Nedvosmisleno je da mediji imaju vaznu ulogu u detektovanju i
reprezentaciji narastajucéih drustvenih problema, ali Eesto samo simuliraju Zelju
da problem bude reden i realno podsti¢u anksioznost, uznemirenost javnosti, pri
¢emu devijacije postaju jos izrazenije.

Dugacak je spisak teoretiCara i prakti€ara koji su nastojali da odrede i opiSu
funkcije medija u savremenom drustvu. Ispitujuci funkcije sredstava masovnih

884 Aleksandar Filipovi¢. ,Uloga masovnih medija u definisanju bezbednosne kulture mladih”, Kultura
polisa 17, no.1, (2021): 11526, doi: 10.51738/Kpolisa2021.18.1p.1.08.

885 http://refi.su/help_13.htm, pristupljeno 10. 02. 2021.

886 Zeljko Bjelajac i Aleksandar Filipovié, ,Uloga masovnih medija u deafirmaciji bezbednosne
kulture tokom pandemije COVID-19”, Kultura polisa 17, no. 2, (2020): 137-50.

687 Zeljko Bjelajac and Aleksandar Filipovié, ,Relevantnost medija u funkciji reafirmacije
bezbednosne kulture u politici nacionalne bezbednosti,” Politika Nacionalne Bezbednosti 20,
no. 1/2021 (March 29, 2021): 149-65, https://doi.org/10.22182/pnb.2012021.8.

68 Mirjana Nikoli¢ . ,Etika medija u zagrljaju medijskog senzacionalizma”, Medijska kultura, no. 3,
(2012): 9-22.
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komunikacija,®® Harold Lasvel®*® je jo$ pre vi§e od pola veka (1948) zakljucio da
se njihova najvaznija dejstva kre¢u u okviru kontrole ili nadgledanja sredine, zatim
korelacije delova drustva u odgovoru na okolinu, kao i preno$enja drustvenog
nasleda — tradicije s jedne generacije na drugu. Vilbur Sram®®" je funkcije medija
krace odredio kao: 1. funkcija posmatraca, 2. funkcija foruma i 3. funkcija
uditelja,?2 dok je Carls Rajt®®® tome dodao i &etvrtu funkciju — zabavu.t%

JeziCka konstrukcija ,nadgledanje okoline™* odnosi se na skupljanje i Sirenje
informacija koje se ti€u dogadaja u sredini, unutar i izvan odredenog drustva. To
bi, na neki nacin odgovaralo onom §to podrazumeva rukovodenje vestima.
Korelacija podrazumeva tumacenje informacija o sredini i preporuke kako se
ponasati u odgovoru na date dogadaje. To bi se moglo izjednaciti sa uredni¢kim
poslom ili propagandom. PrenoSenje kulturne tradicije usmerava se na
komunikaciju informacija, vrednosti i drustvenih normi od jedne generacije ka
drugoj, i to se shvata kao obrazovna aktivnost. Kona¢no, zabava se odnosi na
onu vrstu komunikacije koja je usmerena na dobro raspoloZenje, bez obzira na
neke druge efekte koji tu mogu da postoje. U sustini, sve ove funkcije postojale
su i mnogo pre pojave sredstava masovnih komunikacija, jer svako, pa i
najprimitivnije drustvo, ima svoje posmatrace, ucitelje, zabavljaCe i naine kako
da se usklade informacije tako da grupa ostane celovita i funkcionalna”.8%

Funkcionalisti¢ki®® pristupi za objasnjenje odnosa masovnih medija i drustva

pokuSavaju da utvrde doprinos podsistema ,masovne komunikacije”
funkcionisanju celog sistema. Rani primer takvog pristupa poti¢e od Paula F.

89 Jasna Janicijevi¢. ,Funkcije i efekti masovnih medija”. Kultura, no. 120/121, (2008): 198-213.

8% Harold Dvajt Lasvel (Harold Dwight Lasswell, 1902 — 1978) vodeci americki politikolog, teoreticar
komunikacije, profesor univerziteta Jejl (Yale). Bio je i ¢lan Cikaske Skole sociologije, i predsednik
Americke asocijacije za politicke nauke (APSA) i Svetske akademije umetnosti i nauka (WAAS)

&1 \filour Lang Sram (Wilbur Lang Schramm, 1907-1987), bio je naucni radnik i autoritet za
masovne komunikacije. Sram je dao ogroman doprinos uspostavljanju komunikacije kao polja
naucnih studija u SAD, i osnivanju katedri za studije komunikacije na brojnim ameri¢kim
univerzitetima.

892 Wilbur Schramm. Men, Message and Media, Harper and Row, New York, 2005, str. 261.

83 Carls R. Rajt (Charles R. Wright) je americki nauénik, profesor sociologije i komunikologije,
predavac na univerzitetima Kalifornija u Los Andelesu (UCLA) i Kolumbija (Columbia).

8% Charles R. Wright: Functional analysis and mass communication revisited, u Blumler and Katz
(eds): The Uses of Mass Communications, Sage, 1974.

6% Jasna Janicijevi¢. ,Funkcije i efekti masovnih medija”. Kultura, no. 120/121, (2008): 198-213.

6% Jasna Janicijevi¢. ,Funkcije i efekti masovnih medija”. Kultura, no. 120/121, (2008): 198-213.

897 Michael Kunczik i Astrid Zipfel. Uvod u znanost o medijima i komunikologiju, Zaklada Friedrich
Ebert, 2006, str. 37.
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Lazarsfelda®® i Roberta K. Mertona.®®® Oni su jo§ 1940. nabrojali nekoliko
drustvenih funkcija masovnih komunikacija, za koje se moze reci da i danas
sasvim dobro ,funkcioni$u”.”® Mada su bili svesni da mediji imaju mnogo vise
razli€itih funkcija, usmerili su se samo na tri: 1. davanje statusa, 2. u€vricivanje
drustvenih normi, i 3. narkotizuju¢u disfunkciju medija.”®' O tome je pisala i
profesorka Mirjana Nikoli¢ tvrde¢i da se takav ,mehanizam uspavanosti i
narkotizacije vrlo uspesno ispituje, unapreduje i postaje pitanje trenutka kada ce
biti iskori¢en u svrhe koje laviraju od izazivanja panike, straha, do nesigurnosti
i dezorijentacije”.”%

Denis Mekvejl’® je dopunio Rajtov katalog funkcijom mobilizacije, tj. ulogom
u okviru politickin kampanija, ratova, privrednog razvoja, sveta rada i religija.”* U
celini u literaturi Eesto mozemo da nademo mnogo normativnih popisa funkcija
masovne komunikacije.

Kao drustvene funkcije najéeSc¢e se navode:’®

* funkcija informisanja

* funkcija stvaranja javnosti koja reaguje na spoljne podsticaje
* funkcija artikulacije

* funkcija posredovanja

* funkcija kompenzacije’®

6% Pol Feliks Lazarsfeld (Paul Felix Lazarsfeld, 1901-1976) jedna od vodecih licnosti americke
sociologije 20. veka, i osniva¢ Biroa za primenjena drustvena istrazivanja univerziteta Kolumbija.

% Robert King Merton (1910 —2003), americki sociolog, profesor univerziteta Kolumbija.

700 William E. Francois, Introduction to Mass Communication and Mass media, Grid Inc,1977, str.
130.

01 Jasna Janicijevi¢. ,Funkcije i efekti masovnih medija”. Kultura, no. 120/121, (2008): 198-213.

702 Mirjana Nikoli¢ . ,Etika medija u zagrljaju medijskog senzacionalizma”, Medijska kultura, no. 3,
(2012): 9-22.

7% Denis Mekvejl (Denis McQuail), teoreti¢ar komunikacije, profesor emeritus univerziteta
Amsterdam, i jedan od najuticajnijih nau¢nika na polju studija masovne komunikacije.

04 Jako je prva anketa u predizbornoj kampaniji sprovedena 1824. (SAD), istraZivanja zasnovana
na dokazima konstatuju organizovanu ulogu medija tek uz predsednicke izbore u SAD, 1936.
godine i stvaranje Ameri¢kog Instituta za javno mnjenje. Posle pobede, F. D. Roosevelt je postao
prvi predsednik SAD, koji je uveo redovno objavljivanje rezultata istrazivanja javnog mnjenja u
zemlji.

705 Michael Kunczik i Astrid Zipfel. Uvod u znanost o medijima i komunikologiju, Zaklada Friedrich
Ebert, 2006, str. 38.

706 Tj. mediji prije svega trebaju imati sluha za one snage u odnosima mo¢i koje su diskriminirane
(GeiBler 1979, 178)", citirano u: Michael Kunczik i Astrid Zipfel. Uvod u znanost o medijima i
komunikologiju, Zaklada Friedrich Ebert, 2006.
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* funkcija redukcije kompleksnosti

* funkcija tematizovanja/selekcije/strukturiranja
* funkcija kritike i kontrole”

* funkcija socijalizacije

* funkcija obrazovanja i vaspitanja

* funkcija integracije

* funkcija rekreacije odnosno zabave

* funkcija podsticaja EKO propagande i reklama

Mihael Kuncik i Astrid Zifel, medutim, smatraju da se prilikom odredivanja
medijskih funkcija mora uzeti u obzir drustveni odnosno politi¢ki sistem u kome
se mediji nalaze.™®

Frederik S. Zibert, Vilour Sram i Teodor Piterson’ u svom uticajnom delu
»Four Theories of the Press” (1956) razvili su normativne predstave o tome kako
masovni mediji funkcionisu u razli¢itim tipovima drustva.”'® Autori polaze od teze
da masovni mediji’™ uvek poprimaju oblik i kolorit odredenih socijalnih i politickih
struktura. Ovi autori predstavljaju Cetiri velike teorije po kojima funkcioniSe svetska
Stampa:

1. Autoritarna teorija, razvijena u kasnoj renesansi, koja se zasniva na ideji

da je istina produkt nekoliko mudrih ljudi,

2. Libertarijanska teorija, koju su razvijali mislioci poput Miltona, Loka, Mila i
Dzefersona koji potragu za istinom smatraju jednim od ¢ovekovih prirodnih
prava,

707 U tom kontekstu Peter Glotz i Wolfgang Langenbucher (1969, 28-34) smatraju da novinari ne
bi smeli kritiku da smatraju privilegijom medija nego bi mnogo viSe trebalo gradanima da otvore
prostor za njihovu kritiku”, citirano u: Michael Kunczik i Astrid Zipfel. Uvod u znanost o medijima
i komunikologiju, Zaklada Friedrich Ebert, 2006.

708 Michael Kunczik i Astrid Zipfel. Uvod u znanost o medijima i komunikologiju, Zaklada Friedrich
Ebert, 2006, str. 32 38.

9 Fred S. Zibert, Direktor Skole novinarstva i komunikacije na Univerzitetu llinoj (lllinois), Teodor
Piterson (Theodore Peterson), profesor Skole novinarstva i komunikacije na Univerzitetu llinoj
(lNinois).

70 Kako isti¢e McQuail (2000, 154), nastanak knjige treba smestiti u kontekst hladnog rata i napora
SAD-da Sirom celog sveta proSire svoju ideju liberalizma, slobodnog preduzetnistva i slobode
medija”, citirano u: Michael Kunczik i Astrid Zipfel. Uvod u znanost o medijima i komunikologiju,
Zaklada Friedrich Ebert, 2006.

™ Prvobitni pristup odnosio se na $tampu. McQuail je (1983, 85; 1987, 111) Cetiri teorije nadopunio
jo$ dvema i pokusao ih adaptirati na aktualnije uslove i ostale medije”, citirano u: Michael Kunczik
i Astrid Zipfel. Uvod u znanost o medijima i komunikologiju, Zaklada Friedrich Ebert, 2006.
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3. Teorija druStvene odgovornosti modernog doba, koja insistira na
podjednakoj zastupljenosti svih relevantnih ¢inilaca, i

4. KomunistiCka teorija, koja je u sustini proSirena i poboljSana stara
autoritarna teorija.

O funkcijama medija pisali su i domaci autori. Profesor Toma Dordevi¢ navodi
osnovne funkcije masovnih komunikacija. Razmatrajuci televiziju kao najznac&ajniji
medij masovne komunikacije navodi tri njene funkcije:’*?

1. distraktivna funkcija

lako se distraktivna funkcija iscrpljuje u zabavno — rekreativnim efektima to
ne znaci da je to i jedina svrha komunikacije posredovana porukama te vrste.

2. edukativna funkcija

Svrha joj je da Sirenjem informativnih sadrZaja obezbedi, pored ostalog, i
transmitovanje socijalnog nasleda od jedne generacije drugoj. Re¢€ je pre svega
o transmitovanju kulturnog nasleda koje se odnosi na: kulturno stvaralastvo,
socijalne norme i vrednosti, socijalno iskustvo i tradicija; tekovine duha i tradicije
prethodnih generacija bez ¢ega bi bilo teSko zamisliti kompleksan proces ljudske
socijalizacije i adaptacije drustvenoj sredini, nasledenim uslovima

3. informativna funkcija

AktivnoSéu masovnih medija Sire se razliCite vrste informacija — ekonomske,
politicke, kulturne, estetske itd., zavisno od toga na kojem sektoru socijalnog
Zivota ljudi stiCu saznanja do tada nepoznata u socijalnom iskustvu, Sto i jeste
osnovni sadrzaj informativnog jezgra svake poruke.”® Jedan broj drugih
teoreti¢ara opisuje masovne medije €iji je cilj da informiSu, uveravaju, zabavljaju
i prodaju. Ali sva Cetiri elementa retko su prisutna u okviru jedne price, reklame,
teksta ili informacije.”"

"2 Toma Dordevi¢, Teorija masovnih komunikacija, Savez inZzenjera i tehni¢ara Jugoslavije, 1989,
str. 127-133.

3 Citat u: Hajdana J. Glomazi¢, Odnos odraslih prema obrazovnoj i vaspitno-etickoj funkciji
televizije, doktorska disertacija, Filozofski fakultet, Univerzitet u Beogradu 2012, strana 44,
http://nardus.mpn.gov.rs/bitstream/handle/123456789/3261/Disertacija.pdf?sequence=1&isAllo
wed=y.

14 Zeljko Bjelajac i Boro Merdovié. ,Senzacionalizam u medijima kao uzrok destabilizacije politike
suzbijanja kriminaliteta”, Kultura polisa, 15, no. 35, (2018): 289-300.
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1.2. Sovjetski teoreti¢ari medija

U Rusiji i kasnije Sovjetskom Savezu, uvek se narocita paznja polagala obradi
i usmeravanju velikih masa ljudi na o¢ekivano i pozeljno ponasanje. Pre nego
8to su u zaostalu carsku Rusiju stigli mas mediji, ulogu obradiva¢a masa vrsili su
narocito sposobni i za rad sa masama obdareni pojedinci.”"® Kasnije, kada su
stigli masovni mediji, sovjetski, a zatim ruski establi8ment su ih ¢vrsto prigrabili i
stavili pod gvozdenu kontrolu,”'® i, pored informativne, nauéno razvijali i ¢itav
dijapazon funkcija medija kojima se drudtvo usmeravalo ka poZzeljnom
ponasanju’"’. Rusija je jedna od retkih zemalja u kojoj se otvoreno govori da su
mediji, uz zakonodavnu, izvrdnu i sudsku, ,Cetvrta” viast.

Udzbenik za studente Fakulteta novinarstva na poznatom moskovskom MGU
Lomonosova, koji je uredio dekan Fakulteta novinarstva prof. J.N. Zasurski’'®
nudi sledec¢e funkcije medija:

* Informativnu,

* Analiticku,

e Zabavnu ,

* Saznajnu,

* Komentatorsku, kao najvisi novinarski nivo

* Obrazovnu,

* Funkcija propagande (mediji se u Rusiji nazivaju ¢etvrtom viascu),

* Hedonisticku™®

75 Tokom Oktobarske revolucije u Rusiji, stvoren je termin ,masovici” (macosuku) za ljude koji su
imali sposobnost da u direktnom kontaktu sa masom ljudi navedu tu masu na Zeljeno ponaSanje.

76 Radio Moskva,” dnevni list ,Pravda” i agencija TASS su imale ekskluzivno pravo da saopstavaju
nezvanitne stavove Drzave i Partije. lako to nisu bile formalne odluke drzavnih ili partijskih
organa, one su se ipak smatrale obavezuju¢im za sve gradane. Takve informacije su uvek
pocinjale najavom: ,Radio Moskva je ovlaS¢ena da saopsti” (,Pagno Mockea ynonHomodeHa
3aaBuTL”), a onda je sledio tekst saopStenja.

"7 Kolokvijalno se govorilo da je Sekretar Ideoloske komisije Centralnog komiteta KP SSSR - glavni
urednik svih medija u drzavi.

78 Jasen Zasurskij (AceH Hukonaesuy 3acypckuin,1929) je Citave 42 godine (od 1965 do 2007) bio
dekan Fakulteta zurnalistike na Moskovskom drzavnom Univerzitetu (PakynsreT )XypHanmcTvkm
MIY nmenn M. B. JlomoHocoBa).

79 http://refi.su/help_13.htm pristuplieno 12. 02. 2021.
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Veoma uticajni ruski teoreti¢ar Igor Panarin’?® u svom zapazenom delu’
uvodi izvesne novine u klasifikaciju funkcija masovnih medija. To su:

* Informaciona funkcija,

* Obrazovna funkcija,

* Propagandna funkcija,

* Funkcija socijalizacije,

* Funkcija kritike i kontrole, odnosno drudtveno angazovana uloga SMI,

* Funkcija mobilizacije za drustveno poZeljnu aktivnost,

* Funkcija promocije inovacija,

* Operativna funkcija,

* Funkcija formiranja i oblikovanja javnog mnjenja.

Panarin visoko ceni americkog teoretiCara Harolda Lasvela i narocito
apostrofira njegovo identifikovanje &etiri glavne funkcija medija:

* Opazanje sveta (prikupljanje i Sirenje informacija),

* Uredivanije prikupljenih informacija (izbor i komentarisanje informacija),

* Formiranje javnog mnjenja,

» Sirenje kulture

Po Panarinu je veoma tesko, ako ne i nemoguce objasnjavati javno mnjenje
a ne razumeti mentalna stanja ljudi kao subjekata i objekata javnog mnjenja. U
izlaganju svojih ideja se naro€ito poziva na psiholoski pristup analizi javnog
mnjenja koji su dali G. Lebon, G. Tarde, V. Behterov, Z. Frojd, Charles Cooley, A.
Lowell, W. Lippman, L. Ferstingera, Erich Fromm, B. Ananeva, B. Jadov.”??

720 |gor Panarin (WUropb Hukonaeswy MaHapwuH), u Sirim krugovima poznat kao naucnik koji je
predvideo krizu Zapada i najavio raspad SAD, zavrsio je u SSSR Orlovsku akademiju za vezu
KGB i psihologiju na Vojno-politickoj akademiji. Doktor je politickih nauka, ¢lan Akademije vojnih
nauka Rusije i dekan Fakulteta Medunarodnih odnosa Diplomatske akademije MIP Ruske
Federacije.

2 MaHapwH, Uropb Hukonaeeny: CMU, nponasaHOa u uHghopmayuoHHbIe 80LHbI, [okoneHve,
2012, str. 107-110.

22 Gistav Lebon (Gustave Le Bon, 1841-1931), francuski socijalni psiholog i antropolog; Gabriel
Tard (Jean-Gabriel De Tarde,1843-1904), francuski sociolog, kriminolog i socijalni psiholog koji
je sociologiju posmatrao kao zbir malih psiholoskih interakcija izmedu pojedinaca; V. M. Behterov
(Bnagmmunp Muxannosuy bextepes 1857-1927), ruski naucnik koji se bavio psihijatrijom,
neurologijom, psihologijom. U svojim istrazivanjima je polazio od €isto materijalistickih stavova,
$to ga je pre Oktobarske revolucije dovodilo u sukob sa mo¢nom Ruskom pravoslavnom crkvom;
Carls Horton Kuli (Charles Horton Cooley) (1864—1929), americki sociolog; Volter Lipman (Walter
Lippmann) (1889-1974), americki pisac, novinar i politicki komentator, poznat po tome $to je
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Politika usmeravanja javhog mnjenja zahteva osecéaje poznavanje masa,
znanje o stvarnoj situaciji. Dakle, s jedne strane, informacije i psiholoski uticaj
kroz sve moguce kanale, a sa druge — pomno istrazivanje javhog mnjenja.

Jevgenij Prohorov,? smatraju¢i medije multifunkcionalnim sistemom,
identifikuje Sest funkcija medija:

* Funkcija komunikacije, umreZavanja, koje autor naziva originalnom
funkcijom novinarstva;

* funkcija direktnog organizovanjem gradana, i to je najvidljiviia uloga
novinarstva kao ,Cetvrte sile” u drustvu;

* ideoloska (socijalno-usmeravajuca)
* kulturna i obrazovna,
* ekonomsko propagandna

* rekreativna

1.3. Novi mediji’*

Nauka i nauc¢na zajednica su tradicionalno konzervativni i teSko prihvataju
nove realnosti i nove ideje. Tako je i sa naukom o medijima. Cvrsto se drze¢i
tradicionalnih istina, uglavnom je kasnila za Zivotom i razvojem tehnologija koje
su uslovljavale razvoj medija.

prvi predstavio koncept hladnog rata i stvorio termin ,stereotip” u njegovom danasnjem
psiholoskom znacenju, najpoznatije delo mu je Public Opinion iz 1922; Leon Festinger (1919 —
1989) americki psiholog, profesor univerziteta MIT i Stenford; Boris Ananjev (Bopuc
lepacumoBny AHaHbeB 1907-1972, sovjetski psiholog, osniva¢ aktuelne koncepcije Sankt-
PeterburSkog fakulteta psihologije; Vladimir Jadov (Bnagumup AnekcaHgpoBud Anos,
1929) sovjetski i ruski sociolog. Diplomirao na Lenjingradskom drzavnom univerzitetu. Od 1988
do 2000 bio direktor Instituta sociologije Ruske Akademije nauka. Dekan fakulteta sociologije
na Drzavnom akademskom univerzitetu humanistickih nauka.

72 Jevgenij Prohorov( EBrenuii Maenosumd Mpoxopos 1931-2011) ruski sociolog, osnivac sovjetske
i savremene ruske teorije novinarstva, zasluzni profesor moskovskog Fakulteta Zurnalistike
(PakynsreT xypHanucTuku MY nmenn M. B. llomoHocoBa).

724 Lev Manovi¢, (roden kao JleB 3axapesud MaHosu4, Moskva1960). Emigrirao u SAD 1981.
Smatra se vodeéim teoretiCarem digitalne kulture i medijske umetnosti, i profesor je vizuelnih
umetnost na univerzitetu Kalifornija u San Dijegu. Njegovo delo Jezik novih medija (The
Language of New Media, MIT Press, 2001) smatra se ,,najsugestivnijim i najSirim prikazom istorije
medija od Mar$ala Makluana”. http://mitpress.mit.edu/books/language-new-media, pristupljeno
15. 02. 2015.
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Novi mediji su tu. Oni zive sa nama i oko nas. DoSli su neprimetno i
nenametljivo, povlaceéi se’? kada je to trebalo. Sada se Citaju elektronska izdanja
dnevnih novina i Casopisa, elektronske biblioteke i razne medioteke nude milione
knjiga, pesama, filmova i drugih sadrZaja. Milioni igraca istovremeno igraju istu
video igru,” a uticaj tehnologije video igara na proizvodnju filmova je toliki da ¢e
uskoro klasi¢an film kakvog svi poznajemo i u kojima glumci glume, a kamere
snimaju, morati da se odvoji u posebnu kategoriju, razlic¢itu od elektronski
proizvedenih filmova.

Kao i kod svih definicija drustvenih fenomena, i kod definisanja novih medija
postoji mnostvo pristupa. Novi mediji su termin koji je na kraju dvadesetog veka
poceo da se koristi za oznaCavanje interaktivnih elektronskih medija i proizvodnje
novih oblika komunikacije sa konzumentima. Klju¢na stvar u delovanju novih
medija je interaktivnost. Pre skoro 30 godina, novi mediji su definisani kao
komunikacione tehnologije koja omogucéavaju interaktivnost izmedu svih korisnika
ali i interaktivnost izmedu korisnika i informacija. Zato se termin ,novi mediji’
odnosi se ne samo na tehni¢ko-tehnoloske inovacije, ,vec i na Sirok spektar
promena u procesu medijske produkcije, distribucije medijskih sadrzaja i upotrebe
medija. Ove promene deSavaju se u medijskom pejzaZzu na nivou tehnologija,
teksta, konvencija i kulture. Neke od osnovnih karakteristika novih medija su
digitalnost, interaktivnost, demasifikacija, asinhronizovanost i umrezavanje”.”?’

Sada je svako sa minimum opreme u stanju da stvori svoje medije koje mogu
da objavljuju sve sadrzaje u bilo kom formatu: tekst ili slike, audio ili video.”®
Prema tome, novi mediji menjaju socijalni model komunikacije i nagin na koji ljudi
komuniciraju jedni s drugima. ,Proliferacija medijskih kanala i medijskih sadrzaja
odrazava kljuéni pomak u medijskoj industriji, fokus je sada iskljuc¢ivo na pubilici.

% Jedna od najprestiznijih novinarskih nagrada u svetu je British press award (http://www.
pressawards.org.uk/), koga britanski novinari zovu Oskar za novinarstvo. Nagradu dodeljuje
British Society of Editors, University Centre, Cambridge, UK. Posle naglog pokretanja internet
izdanja britanskih listova krajem veka, Bord direktora British press award je 2001. uveo novu
kategoriju “Online Journalist of the Year”. Nagrada je dodeljena 2001. Miroslavu Filipoviéu iz
Institute for War and Peace Reporting, London i 2002. Danu Milmou iz Guardian Unlimited.
Medutim, posto je ve¢ 2003. konkurencija bila preslaba, ta kategorija je ukinuta. Vracena je tek
2012. kao ,The digital award” ali samo za novine a ne i za autore. Nagradu je dobilo elektronsko
izdanje lista Daily Mail (Mail online).

26 Mnoge MMO (massive multiplayer online) igre bez obzira na Zanr, $to je trend inkorporiran u
gotovo svaku igru nastalu u poslednjih nekoliko godina. Igranje na internetu donosi sasvim
drugacije igracko iskustvo, upravo zbog nepredvidivosti ljudskog ponasanja, za razliku od
unapred definisanih parametara veStacke inteligencije kompjuterskog protivnika.

727 Ana Martinoli. ,Novi mediji i kreativne industrije — nove moguénosti za publiku.” Kultura, no. 128
(2010): 161-86.

2 Blog, itd.
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Iz proliferacije medijskog sadrzaja izrasta novi medijski trend — fragmentacija
publike — kojoj je pre svega doprineo i brz razvoj sofisticirane komunikacione
tehnologije i novi mediji. Sve je vedi broj medija koji u svojoj tehni¢ko-tehnoloskoj
osnovi imaju nove medije, €iji interesi mogu biti sticanje profita, ali istovremeno i
briga o drustveno vaznim, angazovanim temama, kao i obracanje malim

sluSalackim grupama, okupljenim oko istih sistema vrednosti”.”?®

Kategorije koje se smatraju novim medijima su: Internet, veb prezentacije,
multimedija, video igre, CD-ROM, DVD i virtuelna realnost. Dublje gledano,
postoje mnogobrojni televizijski programi snimljeni u digitalnom formatu, koji se
kasnije edituju na raCunarima, kao i filmovi u kojima se koristi 3D animacija i
digitalno komponovanje, tako da popularno videnje izgleda prili€no ograni¢eno.
Savremeni grafiCki dizajn je nezamisliv bez raCunara (komponovanje teksta,
fotografija, ilustracija.

,Najznacajnija karakteristika novih elektronskih medija™® je da su svi
medusobno povezani. Mi smo sada svedoci razvoja univerzalne interkonekcije
u kojoj postoje i audio i video i elektronski tekst. To ¢e nesporno dovesti do
zamucéenja granice izmedu interpersonalne i masovne komunikacije, izmedu
javnog i privatnog oblika komunikacije”- napisao je Rasel Nojman.™"

Novo poglavlje u teoriji novih medija pocelo je kada je Lev Manovi€ u svojoj
knjizi “The Language of New Media"’32 poku$ao da napravi razliku izmedu starih
i novih medija, koristeci pet parametara. PoSto ovo nije rad o medijima, jednu od
interpretacija pet Manovi¢evih parametara™® dajemo krajnje simplifikovano.

Prvo, objekt novih medija se mozZe opisati matematicki. Svaku sliku ili oblik je
moguce opisati koriste¢i matematic¢ku funkciju. Osim toga, objekt novih medija

2% Ana Martinoli. ,Novi mediji i kreativne industrije — nove moguénosti za publiku.” Kultura, no. 128
(2010): 161-86.

70V, Rasel Nojman (W. Russell Neuman), ameri¢ki nauénik, profesor tehnologije medija na
univerzitetu Micigen.

731 Russell W. Neuman, The Future of the Mass Audience, Cambridge University Press, 1991.

732U ovoj knjizi Lev Manovi¢ predstavlja prvu sistematsku i rigoroznu teoriju novih medija. On
postavlja nove medije nasuprot istoriji vizuelnih i medijskih kultura u prethodnih nekoliko vekova.
U knjizi diskutuje oslanjanje novih medija na stare konvencije, kao $to su pravougaoni kadar i
pokretna kamera, i pokazuje kako novi mediji stvaraju iluziju realnosti, obraéaju se posmatracu
i predstavljaju prostor. On takode analizira kategorije i forme jedinstvene za nove medije, kao
Sto su interfejs i baze podataka. Manovi¢ koristi koncepte iz istorije filma, istorije umetnosti i
kompjuterskih nauka, i uvodi nove teoretske konstrukcije, kao $to su kulturni interfejs, prostorna
montaza i kinematografija. Teorija i istorija filma imaju vaznu ulogu u ovom delu. Izmedu ostalog,
Manovi¢ diskutuje o paralelama izmedu istorije filma i novih medija, digitalne kinematografije,
kao i istorijske veze izmedu avangardnog filma i novih medija http://mitpress.mit.edu/books
/language-new-media, pristupljeno 15. februara 2015

733 AHHa CakosH, ,HoBble Meama,” August 5, 2011, https:/polit.ru/article/2011/08/05/new_media/.
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podleze algoritamskim manipulacijama. Drugim reCima, novi mediji su
programibilni. Nasuprot tome, stari mediji ne mogu da budu taéno predstavljeni
digitalnim ekvivalentom. Takvi objekti, na primer, analogne fotografije, iako se
mogu replicirati, nikada nisu identi¢ne.

Drugo, objekti novih medija, za razliku od starih, grade se po modularnom
principu. ,Kao $to fraktal ima istu strukturu na razli¢itim nivoima, objekt novih
medija nikada ne menja svoju modularnu strukturu. Elementi medija, bilo da su
to slike, zvuci, oblici ili karakteristike, predstavljaju saZzimanje pojedinih jedinica
(piksela, mnogouglova, prostornih elemenata, simbola). Ti elementi se grupidu u
vece objekte zadrzavajuéi svoja poCetna svojstva. Dobijene objekte je moguée
kombinovati i dobiti joS vece objekte, a da pri tome komponente nece izgubiti
svoju nezavisnost”.

Trece, zbog svojstva opisanih u prva dva paragrafa, mnoge od operacija je
moguce automatizovati; zahvaljujuéi tome, taj niz akcija moze da se izvrsi bez
direktne ljudske kontrole. Na primer, koriste¢i odredene algoritme koji rade na
grafickom ili tekst editoru, korisnici mogu da menjaju medije ili da kreiraju nove
od pocetka. Ovu vrsta automatike Manovi€¢ naziva automatikom niskog nivoa
(low-level). Za automatizaciju visokog nivoa on zahteva progres koji se tice
sloZenih zadataka na granici vestacke inteligencije kada kompjuter pocne da
razume korisnika. Posebno je vazno da se poboljSaju mogucénosti pretrage
objekata medija u bazama podataka na Internetu.

Cetvrto, objekt novih medija moze lako da se menja, i on moze da postoji u
beskona&nom broju verzija. U slu€aju starih medija jednom data kompozicija
medija je zauvek fiksirana. Konkretno, ova moguénost podrazumeva razliku
izmedu interfejsa i sadrzaja, zato $to i jedno i drugo mogu da se izraze u razli¢itim
oblicima i mogu razli¢ito da izgledaju u zavisnosti od liénih svojstava korisnika.
Manovi¢ ovde u teoriju ukljucuje reafirmisani koncept “hypermedia”,”** koji opisuje
popularnu novomedijsku strukturu (WWW), gde je mogucée, prateéi hiperveze,
pronaci razli€ite verzije istog dokumenta. Konac¢no, varijabilnost se ispoljava i u
sposobnosti da se kontrolide koli¢ina objekata i nivo njihovih detalja.

Peto, autor istiCe jo§ jedan aspekt novih medija, koji on naziva
stranskodiranjem” (transcoding). Bukvalno prevedeno to ozna¢ava mogucnost
transformacije objekata medija iz jednog formata u drugi. Ali Manovi¢ taj termin
koristi Sire, on govori o fizickom transferu kulturnih objekata u format predmeta
medija koji imaju dvojnu prirodu. S jedne strane, oni korespondiraju sa Covekom

734 Hipermediji (hypermedia), izvedeno iz termina “hypertext’, predstavlja nelinearni medij koji sadrzi
informacije koje ukljucuju grafiku, zvuk, video zapise, obiCan tekst i hipertekst. Ovaj termin je
uzi od rasprostranjenijeg termina ,multimedija”, koji mogu da ukljuuju i neinteraktivne linearne
prezentacije kao i hipermedije. Termin je prvi upotrebio Ted Nelson 1965. godine.
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koji ustanovljava vezu izmedu njih i drugih kulturnih objekata, a sa druge strane,
svi oni korespondiraju sa kompjuterom koji obezbeduje vezu sa drugim objektima
medija po, za njih, relevantnim parametrima (veli€ina, rezolucija, tip, itd).

Jedan drugaciji nagin posmatranja Manovi¢a dovodi do saznanja da on nove
medije determiniSe kao postmedije ili metamedije, za razliku od starih medija koji
novim medijima predstavljaju samo polaznu osnovu. Nema novih medija bez
starih, novi mediji su stari mediji samo $to su propusteni kroz transformacione
procese metamedijskog drustva. On zbog toga determiniSe novo razdoblje u
istoriji medija i naziva ga metamedijskim drustvom koje se najpre pojavilo i
prijavilo u sferi umetnosti. U metamedijskom drustvu “princip sine qua non” je —
kompjuter. On je sve, bez njega nema novih medija. Kompjuter sluZi za pristup
svom znanju sveta, za gledanje, obradu, imaginaciju, koristi se za ¢uvanje,
deljenje, manipulaciju. Slicno je i sa novim tehnikama analize medija i
generisanjem i medijskom manipulacijom.

Ako uopste postoji sustina, odnosno sustastvena lokacija novih medija, onda
se ona, po Manovi€u, nalazi u kompjuterskom monitoru, odnosno ekranu na
kome se ispisuju nematerijalne reci i slike. U nastavku, on opisuje transformaciju
klasi¢nog ekrana najpre u dinamicki ekran, pa onda ekran realnog vremena, da
bi se sve zavrsilo u ekranu interaktivnog tipa (touchscreen, ekran osetljiv na
dodir).

U vezi sa novim medijima Manovi¢ napominje vaznost promene nacina
prezentiranja informacija. On kompjutersku bazu podataka u kojoj su informacije
poredane hijerarhijski, suprotstavlja objektnom ili drugom principu
rasprostranjenom u ljudskoj kulturi (narativ) u kojem su informacije predstavljene
u vremenski sekvencijalnom obliku, odnosno u obliku pri€e (kao u knijizi ili filmu).
Manipulacija bazama podataka fundamentalno se razlikuje od €itanja knjige ili
gledanje videa, ali u duhu proliferacije novih medija takav nacin pribavljanja i
prezentiranja informacija, prema njegovim rec¢ima, prikljuuje se velikom broju
drugih kulturnih praksi.

Novim medijima se bavi i Rodzer Fidler,”® ali u jednom drugim smislu, vise
inZzenjerskom. lzu€avajuci principe koji uslovljavaju razvoj komunikacijskih
medija, Fidler potvrduje ManoviCevu tezu da se do novih medija stize postupno
kroz transformaciju starih medija. On uvodi i termin metamorfoze medija,
odnosno medijamorfoze koja se odigrava u tri faze, faze kohabitacije (1), faze
uzajamnog privlacenja i prozimanja (2) i faze nadgradnje starih medija novim
tehnologijama (3).

735 Rodzer F. Fidler (Roger), konsultant za nove medije i gostujuéi profesor univerziteta Kolorado, i
medunarodno priznati pionir i vizionar u oblasti elektronskog izdavastva.
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Razradujuéi dalje sustinu i spontanost medijamorfoze, Fidler selektuje
fundamentalne principe medijamorfoze i stavlja ih u kontekst meduljudske
komunikacije, podsecajuc¢i da je aktuelna medijamorfoza ljudskog sistema
komunikacije najmanije Cetvrta takva promena u ljudskoj istoriji. Do prve je dovela
pojava artikulisanog govornog jezika, drugu medijamorfozu su donele prve reci
zapisane necim na ne€emu, pronalazak elektri¢ne struje je uveo ovecanstvo u
tre¢u medijamorfozu pripremajuéi je za ovu &etvrtu, koja se odigrava pred nasim
oc¢ima.”®

Za kraj, pogled u buducnost, ili neka vrsta uputstva za upotrebu novih medija
i medija uopste. ,Novi mediji”*” zahtevaju novi stadijum u razvitku medijske teorije,
¢ije poCetke moZzemo zapaziti u revolucionarnim radovima Harolda Inisa’® i
Marsala Makluana u 1950-im godinama. Kako bi smo shvatili logiku novih medija,
moramo se okrenuti kompjuterskoj nauci. MoZzemo oCekivati da ¢emo onde
pronaci nove termine, kategorije i operacije svojstvene novim medijima, koje je
postalo moguée programirati. Od medijskih studija prelazimo na nesto Sto se
moZze nazvati softverskim studijama, a od medijske teorije na softversku teoriju.
Nacelo transkodiranja je jedan mogucéi nacin da pocnemo da razmisljamo o
softverskoj teoriji. Drugi nacin s kojim ova knjiga eksperimentide je upotreba
koncepcija iz kompjuterske nauke kao kategorija za novu medijsku teoriju. Tu su
primeri, recimo, “interfejs” i ,baza podataka”. Zatim, na kraju, iza analize
.materijala” i logickih nacela kompjuterskog hardvera i softvera u ovom poglavlju,
slede dva poglavlja o interfejsu Eovek-kompjuter te interfejsima softverskih
aplikacija na osnovu kojih se kreira i pristup novim medijskim objektima”.

1.4. Zakljuéak

U ovom poglavlju smo videli da pojam medij moramo posmatrati maksimalno
Siroko. Medij nije samo sredstvo za masovno komuniciranje, ve¢ je sve ono §to
na bilo koji nacin sluzi za komunikaciju, izrazavanje, oblikovanje, sve ono $to sluzi
posredovanju izmedu ne¢ega. To znadi, slikarski medij, pozorisni medij, umetnicki
medij, ludistiCki medij, a ne samo televizijski medij i medij masovne komunikacije,
novine itd. Pod medijima moZemo da podrazumevamo tehnicki ili tehnoloSki oblik
posredovanja i izraZzavanja, koji moze da nade dvostruki izraz. Novi mediji mogu
da se koriste za novu umetnost, pa ¢e nova umetnost biti ona koja pociva na

736 Roger F. Fidler, Mediamorphosis: Understanding New Media, SAGE Publications, 1997, str. 69.

737 Lev Manovich, ,Novi mediji: upute za uporabu”, Knjizevna smotra, 38 (2006), br. 140 (2),
43-51.

738 Harold Inis (Harold Adams Innis, 1894—1952) bio je kanadski profesor politicke ekonomije na
Univerzitetu u Torontu i autor je nekoliko izuzetno znacajnih dela o medijima, teoriji komunikacije
i ekonomskoj istoriji Kanade. Siroko se smatra jednim od najoriginalnijih kanadskih mislilaca.
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nekoj medijskoj inovaciji ili novom mediju. A novi mediji mogu da se koriste kao
mediji masovne komunikacije, to jest Internet.”*® Novi mediji konstituiSu i novu
supkulturu.® Mediji pomazu da se pojedinac pozicionira i odredi sebe i svoje
ponasanje u odnosu na druge i bolje se orijentiSe u stvarnim drustvenim
situacijama.’' Uticaj masovnih medija moZze biti podeljen u dve kategorije: uticaj
putem osnovnih programskih sadrzaja (tekstovi, emisije, reportaze, audio i video
klipovi i dr.), i uticaj putem sadrzaja oglaSavanja.’? Da bi auditorijum stekao jasnu
sliku o prednostima i manama odredene stvari, obe kategorije moraju da budu u
saglasju i u pogledu poruke koju alju, i u pogledu vrednosnog sistema. Stoga
mediji moraju da preuzmu proaktivniju ulogu, u skladu sa njihovom ulogom u
drustvu i funkcijama koje moraju da ostvaruju da bi imale legitimno pravo da
koriste medijski prostor, koji se mora posmatrati kao javno dobro.”?

Tradicionalni mediji su se takode izmestili u digitalno, ali puka tranzicija ili
digitalizacija sadrzaja tradicionalnih medija nije razlog tako temeljite promene u
nacinu funkcionisanja ljudskih bi¢a. Ovde je vazno ukazati na dva fenomena
karakteristiCna za digitalne medije, a to su interkonektivnost (medupovezanost) i
interaktivnost. Postoji jo$ jedna definiSuca osobina tog novog medijskog prostora
i nove, digitalizovane kulture i drustva, a to je nominalna anonimnost korisnika.
Ta anonimnost, i dualisticnost etike koju smo pomenuli otvara prakti¢no
neograni¢en novi prostor u kome, po prirodi stvari, vaze malo izmenjene
zakonitosti u odnosu na realni svet, §to uz sve ono $to je dobro, istovremeno i
umnozava nacine na koji se najrazli€itije ponasanje mozZe ispoljiti unutar trougla
interkonektivnost-interaktivnost-anonimnost.”#

Video igra je nesporno jedan od najinfluentnijih novih medija, medij koji tek
treba da dobije puni smisao i koji treba da pokaze koliki deo javnog i privatnog
Zivota zauzeo ili osvojio. Mi to jo§ uvek ne znamo jer ni teorija medija, a jo$ manje
teorija video igre ne prati ono $to se dogada na terenu, a kamo li, $to je njen

79 Nevena Dakovi¢, Teorija novih medija, (Januar 25, 2006) http://www.scribd.com/doc/
47408745/Teorija-novih-medija.

0 Zeljko Bjelajac i Aleksandar Filipovié, ,Uloga masovnih medija u degradaciji savremenog
drustva”, Kultura polisa, 15, no. 4, (2018): 9-21.

741 Zeljko Bjelajac, ,Mediji, supkultura i kriminalitet”, Kulfura Polisa, 12, no. 27, (2015): 121-34.

72 Zeljko Bjelajac and Aleksandar Filipovié, “The Role of the Media in the Affirmation of the Culture
of Food Safety,” Ekonomika Poljopriviede 67, no. 2 (2020): 609-22, https://doi.org/
10.5937/ekopolj2002609b.

3 Zeliko Bjelajac, Aleksandar Filipovi¢, and Bozidar Banovié, “Instruments of Support in Promotion
of Healthy Food and Food Safety Culture,” Ekonomika Poljoprivrede 68, no. 1 (2021): 241-55,
https://doi.org/10.5937/ekopolj2101241b.

74 Zeljko Bjelajac i Aleksandar Filipovié, ,Fleksibilnost digitalnih medija za manipulativno delovanje
seksualnih predatora”, Kultura polisa 17, no. 44, (2021): 51-67, https://doi.org/10.51738/
Kpolisa2021.18.1r.2.01.
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zadatak, da prethodi dogadajima i predvida ono $to ¢e se dogoditi. Znacaj video
igre kao nove tehnoloske forme koja je potpuno preobrazila komunikacijske
odnose i sve aspekte svakodnevnog zivota, ne prati odgovarajuca istraZivacka
inicijativa. ,Razlog tome moze se pronaci u brzini tehnoloskih promena i inovacija
koje su potpuno neuhvatljive istrazivacima Ciji rezultati postaju anahroni u trenutku
zavrSetka projekta. Odgovore na pitanja ko koristi internet i u koje svrhe, ko kreira
video igre i u koje svrhe, da li se moze govoriti 0 razvoju zavisnosti od interneta
ili video igara, u kojoj meri online okruZenje pogoduje korisnicima i igra¢ima video
igara za eksperimentisanje sa sopstvenim identitetima i koje karakteristike licnosti
opredeljuju osobe za favorizovanje onlajn, virtuelne komunikacije nasuprot
neposrednoj”’,’*> sve su to teme koje bi morale da budu prou¢ene. Takode,
pogodnosti i nova polja koja otvara internet, poput onlajn kupovine, blogova, video
igara i formiranje avatara, moguénosti koriS¢enja avatara i sveta video igre sa
one strane ekrana u psihologiji, neurologiji, socijalizaciji, oblikovanju kolektivhe
svesti i morala, ¢ekaju da budu interdisciplinarno razmatrane ne samo u
ludisti¢kim, komunikacionim ili umetniCkim granama nauke, vec¢ i u pedagogiji,
medicine, filozofiji. Migracija brojnih aspekata ljudskog Zivota i privredivanja u
onlajn sfere postala je neodvojivi deo svakodnevice i teSko je zamisliti
funkcionisanije bilo kog aspekta zivota bez interneta i prostora u kome se odvija
najveci deo ljudskih interakcija a koji on omoguéava. Jedna tako velika i znacajna
nova forma stvorila je veliki broj manijih, i uslovila transformaciju stvari i fenomena
iz fizickog sveta u sasvim nove digitalne forme.” Internet druge decenije 21.
veka viSe nije samo riznica znanja, ,ogromna neuredna biblioteka”, kao sto je
bilo u doba Web 1.0. To je komunikaciona platforma koju koriste svi, ukljucujuci
decu. Savremeni internet se ne razlikuje mnogo od gradske ulice, parka, trznog
centra gde se ljudi susre¢u, komuniciraju, kupuju, opustaju i zabavljaju se, ali €ine
i razna kriminalna i drustveno neprihvatljiva dela.””7#® Ni video igre, koje su po
svojoj prirodi zna¢ajno otpornije i nepodesnije za razli¢ite transgresije u odnosu
na druge medije, ipak nisu imune na ispoljavanje antisocijalnog i kriminalnog
ponasanja.’®® Zbog te, destruktivne komponente neotudive od tehnoloske i

5 lvana Stojkovi¢, ,Psihologija medija”. CM: Communication and Media Journal 34, (2015):
129-36.

76 Zeljko Bjelajac and Aleksandar Filipovié. “Specific Characteristics of Digital Violence and Digital
Crime.” Pravo — Teorija i praksa 38, no. 4 (2021): 16-32. https://doi.org/10.5937/ptp2104016b

747 Zeljko Bjelajac i Aleksandar Filipovi¢, ,Perspektive zastite dece od zloupotreba na internetu”,
Kultura polisa 17, no. 41, (2020): 259-271.

748 \iideti viSe: Zeljko Bjelajac i Aleksandar Filipovié, ,Internet i drustvene mreZe kao neograniceni
prostor za koncentraciju i multiplicirano prisustvo pedofila®, Kultura polisa 17, no.1, (2020):
29-40.

9 Aleksandar Filipovi¢, ,Video igre kao sredstvo za podsticanje interaktivnog odnosa izmedu
pedofila i dece”, Kultura polisa 17, no. 41, (2020); 41-52.
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drustvene transformacije mora se usmeriti jedan poseban korpus kako
akademskih istrazivanja, tako i prakticnih mehanizama koji bi sluZili makar kao
kontrola Stete. Video igre su vecC viSe od dve decenije predmet brojnih ozbiljnih
rasprava vezanih za nasilje mladih i ulogu koju video igre eventualno imaju ili
mogu da imaju u slozenom psiholoSkom mehanizmu koji kod Coveka, najéedce
mladog, utie da on, umesto uobiajenog, odabere nasilan metod reSavanja
problema. Uprkos velikom broju radova, do sada ipak nije formulisan jedinstven
odgovor na pitanje da li video igre per se utiCu na porast nasilja kod dece i
omladine, ali je postignut jedan drugi rezultat koji ne¢e pomoci objektivhom
sagledavanju i, naravno, reSavanju problema —video igre su u znacajnom broju
radova, bez dovoljno dokaza, prokazane kao iskljuciv razlog za strasne i naizgled
neobjasnjive i nepredvidive izlive nasilja mladih ljudi.”® Takva isklju¢ivost i Eesto
nedokazani ili problemati¢ni kauzaliteti kako u akademskim, tako jo$ vise u
svakodnevnim diskursima €ini Stetu jednom fenomenu koiji je itekako koristan, a
sa druge strane svojevrsnim upiranjem prsta u video igre kao isklju¢ivog razloga
za nasilno ponasanje mladih ne moZe se doéi do istinitih zaklju€aka koji bi bili od
koristi za reSavanje tog ozbiljnog problema.

Aktuelni razvoj igranja video igara zadrzava kao konstantu segment ozbiljnog
igranja ozbiljnih video igara. Ono $to osvaja globalni medijski prostor su najmanje
tri ludistiCko-medijska fenomena: onlajn zabava, drustvene mreze i mobilni telefon
kao kanal veze za IKT. Sva tri fenomena bitno poveéavaju reprezentativne
mogucnosti video igara i naglaSavaju drustvenu funkciju video igre kao novog,
dominantnog interaktivnog medija i njen uticaj na aktivnosti korisnika u fizickom
okruzenju, ali i moguénost upravljanja utiskom koji korisnici ostavljaju na druge
¢lanove drustvenih mreza i drustva uopste.

750 Zeljko Bjelajac i Aleksandar Filipovié, ,Korelativnost video igara i nasilja kod dece i mladih”, Pravo
i digitalne tehnologije — Zbornik radova sa XVI Medunarodnog naucnog skupa ,Pravnicki dani —
Prof. dr Slavko Cari¢” 26. — 28. septembar 2019. godine u Novom Sadu, (2019): 42-53.
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APPENDIX I

2. Geneza i razvoj video igre u periodu 1947-2022

Prema podacima na jednom sajtu,”s! na dan 20. maja 2022. godine, u svetu
je postojala 831 000 video igara u najmanje 30 zanrova. Od toga je 449.000
nudeno na Google Play Store, 288.000 na App Store, a tek 68.000 na Steam.
Broj igraca koiji je igrao sve te igre, neznatno je presao broj od 3 milijarde.”?

Izvestaj Statiste’ o globalnom prihodu industije zabave otkrio je da su video
igre najunosnija industrija zabave Sirom sveta. Prihod industrije video igara za
2022 je vredeo nesto vise od 200 milijardi dolara, Sto je daleko premasilo prihod
na blagajnama filmova i prihod industrije muzike. Mobilne igre su platforma za
igranje igara koja se najbrze razvija Sirom sveta. U 2022. igre za pametne telefone
Cinile su 53 odsto globalnog prihoda od igara. Kako upotreba pametnih telefona
nastavlja da raste Sirom sveta, predvida se da ce prihodi od mobilnih igara
premasiti 100 milijardi dolara do 2023.7%* Kina je zauzela prvo mesto medu
najvecim svetskim trzistima igara, sa prihodom od 45,77 milijardi dolara. Trziste
video igara u SAD zauzelo je drugo mesto, sa godiSnjim prihodom od 44,98
milijarde dolara.”®

Ako pokusamo da sacinimo genezu nastajanja video igara, nadicemo
desetine izvora koji, gotovo u detalj navode relativno mali broj istih datuma i istih
opisa dogadaja znacajnih za istroriju ovog fenomena. Koiji izvor odabrati? Da li
birati jedan, ili napraviti kompilaciju i ostaviti ¢itaocu da odabere onu klasifikaciju
dogadaja kojoj najvise veruje?

https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games
https://blackcaviar.games/game_history_en
https://blog.nationalmuseum.ch/en/2020/01/the-history-of-video-games/
https://kartsci.org/kocomu/computer-history/computer-games-history/

81 https://webtribunal.net/blog/how-many-video-games-are-there/#gref, pristuplieno 13.04.2022
52 https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/

53 hitps://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-world/

754 https://www.statista.com/topics/1906/mobile-gaming/

% https://newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues
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https://gamesisart.ru/istoriya_komputernyh_igr.html
https://www.sk.rs/2000/06/skwv02.html

2.1. Proto video igre

Obzirom na brzinu promena i usvajanja novih tehnologija i gustinu inovativnih
dogadaja u toj sferi, video igre kao da su nastale u dalekoj proslosti. Na pocetku,
to Sto mi danas zovemo video igra, niposto nije trebalo da bude igra, a narocito ne
zabava. Prve igre su se pojavile kao postulat vaznih i tajnih nau¢nih eksperimenata.
Prvi kompjuteri su bili ogromni’® i basnoslovno skupi, a imali su ih samo vojska i
najvece akademske institucije koje su, opet, radile za vojsku ili nacionalnu
bezbednost.”” Tek pojavom jeftinih igrackih konzola i kasnije kompjutera igre su
postale dostupne vecini ljudi i krenule putem popularizacije koja je dovela do velike
komercijalizacije koja je, opet, donela i dalje donosi ogromne profite.

Pocetnu fazu razvoja prvih video igara €ini kraj Cetrdesetih i pedesete godine
proslog veka. Igre joS uvek nisu dizajnirane za razonodu, veé kao deo naucnih
istrazivanja. Igra OXO (tic-tac-toe) je nastala kao prilog doktorskoj disertaciji
Alexander S. Douglasa’® na Univerzitetu Kembridz. Uprkos tome, igra je postala
vrlo popularna medu studentima i posetiocima Skole. Tu je i igra , Tenis za dvoje”
koju je 1958. godine napravio William Higinbotham.”® Igre tih vremena su
razvijane posebno za svaki kompjuter i nisu imale gotovo nikakve slicnosti sa
danasnjim igrama. Za unos podataka i zadavanje komandi se koristilo nesto kao
tastatura a na ekranu terminala se prikazivala monohromatska vektorska’®®
grafika, najéeSc¢e zelene boje na crnoj pozadini.

756 ENIAC (engl. Electronic Numerical Integrator And Computer) 1943. godine je zapoceo rad na
projektovanju elektronskog racunara koji je nazvan ENIAC. Sastojao se iz 18.000 elektronskih
cevi i 1500 releja. Bio je tezak 30 tona, troSio 140 KW snage i emitovao ogromnu toplotu.

57 hitps://blog.nationalmuseum.ch/en/2020/01/the-history-of-video-games/

758 Alexander Shafto “Sandy” Douglas (1921-2010) je bio britanski profesor informatike, koji je
zasluzan za kreiranje prve grafiCke kompjuterske igre OXO (takode poznate kao Noughts and
Crosses), kompjuterske igre ,iks-oks” iz 1952. na EDSAC racunaru na Univerzitetu u Kembridzu.

759 William “Willy” A. Higinbotham (1910-1994), amerigki fizigar. Clan tima koji je izradio prvu
nuklearnu bombu, kasnije je postao voda pokreta za neproliferaciju. Takode ima svoju ulogu u
istoriji video igara zbog kreiranja Tenisa za dvoje (Tennis for Two) 1958., prve interaktivne,
analogne kompjuterske igre i jedne od prvih elektronskih igara koje koriste graficki disple;.

760 \/ektorska grafika ili geometrijsko oblikovanje (Vector graphics, geometric modeling) je nacin
prikazivanja slike pomoc¢u geometrijskih oblika kao Sto su tacke, linije, krive i poligoni.
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2.2. Pionirski poduhvati inZenjera entuzijasta (do 1960.)

Ovaj period pionirskog rada visokospecijalizovanih stru¢njaka nije imao za
cilj stvaranje video igara, ¢ak ni igranje. Ideje za kori§¢enje pronalazaka
namenjenih, pre svega, vojnoj industriji i novim oruZjima za zabavu, doSla je u
dokolici kada je inZenjerima palo na pamet da bi svetla tatka na ekranu mogla
da bude lopta ili loptica koja se izvan laboratorija koristi u igri.

Najvazniji dogadaji perioda:’®"762

* 1947. podnet je prvi patent za upotrebu katodne cevi za potrebe igara na
srecu. Patent su podneli Thomas T. Goldsmith Jr. i Ray Mann Astley 25.
januara 1947, a dobili decembra 1948. Patent opisuje ideju kontrole polozZaja
svetle tackice na ekranu.

* 1948. stvoren je algoritam za igru $8aha za kompjuter. Autori algoritma - Alan
Turing” i njegov kolega David Gawen Champernowne.”®* To nije bio ba$ kod,
veé samo verbalni opis logiCke akcije, podeljen u odvojene linije.

* 1950. objavljen je novinski tekst o razvoju programa za igranje Saha na
kompjuteru. Autor — Claude Shannon.® Tekst ,Programiranje $ahovske igre
za kompjuter” zvani¢no je objavljen u ¢asopisu “Philosophical Magazine”.

* 1950 ili 1951. napisan je prvi Sahovski program. Autor — Dr. Dietrich Prince.
Program je dobio ime “Turochamp”. Taj program je bio samo korisna vizija za
buduénost, jer u to vreme nisu postojali dovoljno mocni kompjuteri na kojima
bi bilo moguce pokrenuti program Sahovske igre.

* 1951. pojavila se ideja za stvaranje interaktivne televizije na bazi kompjutera.
Ideju je predloZzio inZenjer Ralph Baer.” To je bila samo vizija, bez ikakve
prakti¢ne ideje ili rezultata.

* 1952. stvorena je prva logi¢ka kompjuterska igra “OX0O” — kompjuterska
implementacija decje igre “Tic Tac Toe”. Igru je stvorio A. S. Douglas za vreme

781 https://gamesisart.ruf/istoriya_komputernyh_igr.html
762 https://blackcaviar.games/game_history_en

763 Alan Matison Tjuring (Alan Mathison Turing; 1912—1954) je bio engleski matematicar, logicar i
kriptograf. Smatra se ocem modernog racunarstva — napravio je koncept algoritama koji se
danas Koristi u svetu.

84 David Gawen Champernowne (1912—-2000) je bio engleski ekonomista i matematicar. Bio je
profesor statistiCke ekonomije na Univerzitetu u Oksfordu (1948-1959), i profesor ekonomije i
statistike na Univerzitetu u Kembridzu (1970-2000).

765 Claude Elwood Shannon (1916-2001) je bio ameri¢ki matemati¢ar, inZenjer elektrotehnike i
kriptograf poznat kao ,otac informaticke teorije”

766 Ralph Henry Baer ( Rudolf Heinrich Baer; 1922—-2014) Amerikanac nemackog porekla, bio je
kreator video igara, pronalazac i inZenjer, poznat kao ,Otac video igara” zbog svojih velikih
doprinosa igrama i industriji video igara u drugoj polovini XX veka. .
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pripremanja doktorata na Cambridge University (Velika Britanija). Douglas je
pisao svoju disertaciju o interakciji Coveka i kompjutera, a igra je koris¢ena kao
graficki prikaz. Igra je postojala u jednom primerku na velikom kompjuteru
EDSAC.

* 1958. objavljena je prva simulacija igre tenis. Autor je bio William Higinbotham
— jedan od naucnika Brookhaven National Laboratory (New York, SAD). Igra
se zvala , Tenis za dvoje”. U ovoj igri, dvojica muskaraca pokre¢u mobilnu
platformu sa zadatkom da je postave ispred loptice koja dolazi sa protivni¢ke
strane da bi se ona odbila. Kompjuter nije u¢estvovao u igri, ve¢ je samo u
realnom vremenu ispisivao rezultat na osciloskopu. Ova igra je postojala u
jednom primerku.

Ako bi smo trazili osnovnu karakteristiku igara opisanih u ovom odeljku, bila
bi to konstatacija da to $to je stvoreno nije ispunjavalo takoreéi ni jedan uslov koji
smo, prilikom definisanja igre, predvideli da neka tvorevina mora da ispunjava da
bi se nazvala igrom. Tek pred kraj perioda (1958) autori pokuSavaju da dotadasnja
naucna i tehnoloSka dostignuéa iskoriste za malo zabave. Namera stvaralaca
,toga” nije bila da se igraju, niti da prave igre. Ali, kao kod vecine pronalazaka —
traZili su jedno, a dobili drugo. To $to smo dobili kasnijim razvojem ,toga” bile su
video igre, blistava zabava i ogroman planetarni biznis koji ve¢ nekoliko godina
spasava posrnule privrede i savladuje privredne recesije bogatih zemalja.

2.3. Ulazak igrackog hardvera i prve prave igre (1961-1970)

Period od 1961. do 1970. godine znacajan je zbog &injenice da stvorena prva
prava video igra za kompjuter. Bila je to igra SpaceWar’®” za kompjuter PDP-1.768
Napravljen je i prvi prototip kompjuterskog miSa. Tek kasnije se ispostavilo da je
to bio nezamislivo veliki korak u razvoju kompjutera, i, naravno, za evoluciju
kompjuterskih i kasnije video igara. U tom periodu pocela je i komercijalna
distribuciju video igara, a pojavila se i prva, primitivna arkadna igra. Najvazniji
dogadaiji tog perioda:

* U aprilu 1962. godine, kompanija DEC® je pocela da prodaje relativno slabe
kompjutere PDP-1. Kao program za testiranje uz kompjuter se dobijala i igra

767 Steve “Slug” Russell, Martin “Shag” Graetz, i Wayne Wiitanen sa fiktivnog ,Instituta Hingam”
(“Hingham Institute”) osmislili su igru 1961., sa ciliem da se implementira na mini raunaru DEC
PDP-1 na TehnoloSkom Institutu u Masacusetsu.

%8 The PDP-1 (Programmed Data Processor-1) prvi racunar, proizveden 1959.

769 Korporacija Digital Equipment (Digital Equipment Corporation), bila je vodeéa americka kompanija
u racunarskoj industriji od Sezdesetih do devedesetih godina XX veka. Od 1957-1992. njeno
sediste je bilo u staroj predionici vune u Majnardu, u Masacusets.
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“SpaceWar!” Na taj nacin je “SpaceWar!” postala prva video igra pustena u
promet.

1966. Ralph Baer, saznavsi da njegova ideja interaktivne televizije iz 1951.
godine ve¢ postaje stvarnost u obliku kompjuterskih igara, poceo je da se
bavi razvojem prototipova igara i vremenom stvorio sedam eksperimentalnih
igara.

1968. Ralph Baer razvija svoju eksperimentalnu konzola pod nazivom “Box
Brown” (smeda kutija). Na toj konzoli je moglo da se igra svih sedam igara
koje je on stvorio. To su jednostavne arkadne igre — “Chase Game”: dva
kvadrata jure jedan drugog na ekranu, ali i igre potpuno novog tipa kao “Target
Shooting games”: u kojoj je bilo potrebno pucati iz svetlosnog pistolja na
ekran.

1969. Programer Ken Thompson’” je na operativnom sistemu “Multics”.”"!
napravio video igru koja se zove “Space Travel’. U toj igri je simulirano
kretanje svih planeta Sunéevog sistema, a igrac koji kontroliSe svemirski brod
morao je paZljivo da spusti brod na jednu od planeta. Zanimljivost ove igre je
i to, da je autor tokom portovanja’? igre na asembler,””® po¢eo da pise novi
operativni sistem “UNIX".

1970. napravljen je kompjuterski mi§. Douglas Engelbart’’* je dobio patent
za XY indikator polozaja sistema na monitoru.” To je bio drveni, kvadratni
mi$ sa velikim to¢kovima. Ali, mi$ je u kompjuterske igre u§ao mnogo kasnije.

Najvazniji postulat ovog razdoblja razvoja video igre je, kako se ispostavilo,
mogucnost da se na video igrama zaradi. Hiljade ljudi su poZurili da uloZe u

770 Kenneth Lane Thompson (1943), americki pionir racunarstva, istaknut u radu na programskom
jeziku B i razvijanju operacijskih sistema UNIX.

™ Multics”, operativni sistem, prete¢a UNIX-a. Zapocet 1964. godine, doneo je dosta novina,
ukljuCujuci dinami¢no linkovanje i hijerarhijski sistem datoteka. Bio je izuzetno mocan, i UNIX
se smatra njegovim ,pojednostavljenim” naslednikom. Poslednja instalacija Multics-a ,ugasena”
je 31. oktobra 2000. godine.

72 Prebacivanje jedne aplikacije (softvera) pisane za jedan operativni sistem, na drugi operativni
sistem. U to vreme veoma komplikovana i veoma zahtevna operacija

73 Programski jezik koji masinski jezik razumljiv procesoru kompjutera predstavlja (prevodi) na,
ljudima ¢itljiv oblik. Asemblerski jezici su bliski maSinskim i nastali su zamenom operacionih
kodova i adresa, koje su predstavljene nizovima nula i jedinica, skracenicama i simboli¢kim
imenima. Kako je masinski jezik jedini jezik koji procesor razume, sve Sto je izrazeno
asemblerskim jezikom mora biti prevedeno na jezik sa binarnom azbukom. Ovo prevodenje
obavlja raCunar preko programa prevodioca koji se naziva asembler.

74 Douglas Carl Engelbart (1925-2013) je bio americki inZenjer i pronalazac, i jedan od prvih pionira
u oblasti ra¢unara i Interneta. Najpoznatiji je po svom radu koji je imao za rezultat pronalazak
kompjuterskog miSa, razvoj hiperteksta, umrezenih racunara i pretece grafickog korisni¢kog
interfejsa.
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produkciju video igara ili aparate za igranje video igara. Novac koji je poCeo da
se okrece oko pojma video igra dao je odluCuju¢i zamah novoj industriji.
Istovremeno sa povecCanjem zarade u industriji video igara, poCela su i
sistematska osporavanja

2.3. Ulazak kompjutera i uspon kompanije Atari (1971-1980)

U osmoj deceniji dvadesetog veka (1971-1980), CovecCanstvo je napravilo
veliki korak u razvoju kompjutera i svega ostalog vezanog za kompjutere. Ljudi
su shvatili da stvaranje video igara moze da bude izvor velike zarade. U tom
periodu, paralelno se razvijaju personalni kompjuteri, arkadni automati, video
konzole, postojale su lokalne mreZe i prototip Interneta. Igraci su dobili moguénost
da igraju zajedno u grupama uz pomoc zaCetka mreZe. Osnivaju se i prve gaming
firme, pojavljuju se brendovi Atari, Unix, Apple, Nintendo, Sega. Iz senke izlaze
Steve Jobs i Steve Wozniak. Napravljen je legendarni Pac Man. Najvazniji
dogadaiji tog perioda:’">77¢

* 1971. Proizvodnja prvih arkadnih automata. Na Stanford University postavljen
je prvi eksperimentalni arkadni automat sa igrom “Galaxy” (verzija
“SpaceWar”) sa recikliranim kompjuterom PDP-11).

* U novembru 1971. godine Nolan Bushnell’”” i Ted Dabney su stvorili igru
“Computer Space” kao modifikaciju “SpaceWar” za igranje na automatima.
Kompanija “Nutting Associates” kupuje prava na igru i postavlja 1500
automata sa ovom arkadnom igrom. “Computer Space” je tako postala prva
kompjuterska igra na svetu, dostupna Sirokoj publici.

* Iste godine je objavljena simulacija bejzbol igre “Computer Baseball” za PDP-
10 kompjutere. Autor je bio Don Daglow.””® Kompjuter je obradivao akcije
igraca i rezultate ispisivao na printeru.

75 hitps://blackcaviar.games/game_history_en

778 hitps://gamesisart.ru/istoriya_komputernyh_igr.html

7 Nolan Kay Bushnell (1943) americki inZenjer i preduzetnik koji je osnovao Atari, Inc.

78 Don Daglow (1953) je americki dizajner, programer i proizvoda¢ kompjuterskih i video igara.
Kreator je prvih igara razli¢itih Zanrova, uklju€ujuci pionirsku igru simulacije Utopija (Utopia) za
konzolu Intellivision 1981, igru igranja uloga Tamnica (Dungeon) 1975, sportske igre, ukljuujuci
prvu interaktivnu kompjutersku bejzbol igru Baseball 1971, i prvi graficki MMORPG (masivna
viSekorisni¢ka mrezna igra igranja uloga), Neverwinter Nights 1991. Osniva¢ je dugogodi$njeg
studija za izradu igara Stormfront Studios 1988; od 2007. prodato je preko 12,500,000 Stormfront
igara.
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* Napravljena je tekstualna igra “Star Trek” za mini kompjuter “Sigma 7.”77®
Autor je bio Mike Mayfield. U igri kompjuter tekstom opisuje igracku situaciju
a igrac, takode tekstom saopstava onu akciju koju Zeli da izvrsi.

* Napravljena je igra “The Oregon Trail” za teleprinter. Autori su bili Don
Ravitsch’® i jo§ dva studenta Carleton College.

* “Magnavox” je poCeo proizvodnju i prodaju svoje prve konzole “Magnavox
Odyssey”. Konzola je koristila sva dostignué¢a Ralpha Baera koje je on stvorio
1968 godine.

* Zbog loSe prodaje igre “Computer Space” Nolan Bushnell i Ted Dabney
napustaju “Nutting Associates” i osnivaju kompaniju “Atari”.”® Iste godine
“Atari’lansira svoju prvu igru “Pong”, znatno poboljSanu verziju igre ,Tenis za
dvoje” koja je prodata na 19 000 automata. Postigavsi ogroman uspeh i
svetsku slavu, “Pong” je postao prva komercijalno uspesna igra.

* Napravljena je igra “Hunt the Wumpus”. Autor — Gregory Yob.’® Bila je to prva
tekst igra u zanru ,avanture”.

* 1973. osnovana je prva gaming kompanija u Japanu. Kagemasa Kozuki —
vlasnik firme za proizvodnju i popravku muzi¢kih automata “Konami”,’®
paralelno pocinje proizvodnju arkadnih automata.

* U maju iste godine, osnovana je firma “Hudson Soft” (Sapporo, Japan).
Osniva¢i su braca Kudo.”®* Firma se u pocetku bavila prodajom
telekomunikacijskih uredaja, ali se brzo preorijentisala na razvoj video igara.
Tako su “Atari” i “Magnavox” su prvi put dobili inostranog konkurenta.

* “Atari” stvara igru “Gotcha” — arkadnu igru u zanru lavirinta.

779 Serija SDS Sigma” (“SDS Sigma series”) je bila serija racunara koje je lansirala kompanija
Scientific Data Systems 1966. Prve maSine u seriji bile su 16-bitni Sigma 2 i 32-bitni Sigma 7;
Sigma 7 je bio prvi 32-bitni raCunar koji je SDS pustio u prodaju. U to vreme, jedina konkurencija
za Sigma 7 bio je IBM 360.

80 Don Rawitsch, Bill Heinemann, i Paul Dillenberger

81 Atari je naziv za korporaciju i brend koji je u vlasni$tvu nekoliko entiteta od njegovog osnivanja
1972, a trenutno u viasniStvu kompanije Atari Interactive, podruznice francuske izdavacke kuce
Atari, SA (ASA). Prvobitnu kompaniju Atari, Inc. osnovao je 1972. godine Nolan Bushnell, a Ted
Dabney je bio pionir u arkadnim igrama, ku¢nim konzolama za video igre, i kuénim racunarima.
Proizvodi kompanije, kao $to su Pong i Atari 2600, pomogli su u definisanju industrije elektronske
zabave od sedamdesetih do sredine osamdesetih godina XX veka.

82 Gregory Yob (1945 — 2005) americki dizajner video igara.

783 Konami Digital Entertainment Inc. je japanska kompanija koja se bavi izradom i prodajom brojnih
igracaka, kolekcionarskih karata, anime, tokusatsu, slot masina, kabina za arkadne igre, video
igara, a pored toga drzi klubove za fizicko zdravlje i fitnes u Japanu.

84 Yuji i Hiroshi Kudo.
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* Objavljena je prva online igra — “Empire” na kompjuteru “Plato”. Autor — John
Daleske. Bila je to stratedka, ,korak po korak” igra za maksimalno osam
igraca. IgraCi su kontrolisali svemirski brod, razvijali industriju, proizvodili robu,
kupovali nove brodove.

* 1974. otvorena je prva gradanska kompjuterska mreza “Telenet’
(komercijalna verzija eksperimentalne mrezZe “Arpanet” ministarstva odbrane
SAD.

* Napravljena je mrezna igra “MazeWar” na kompjuterima “Imlac PDS-1".
Inace, to je prva igra iz prvog lica. U “MazeWar” nekoliko igraca je putovalo
kroz pseudo trodimenzionalni lavirint i borili su se jedni s drugima.

* Napravljena je igra “SpaSim”. Ideja igre je ista kao u “MazeWar”, s tim §to su
se 32 igraca istovremeno sukobljavali, ali ne u lavirintu, ve¢ u pozadini
kosmosa.

* Firma “Kee Games” je objavila igru “Tank”. Bila je to prva igra koja je koristila
ROM. Odmah posle realizacije igre, “Atari” je kupio “Kee Games”

* |zlazi prvi Casopis posvecen arkadnim automatima. Naziv ¢asopisa je “Play
Meter”.

* Pocinje prodaja konzole “Magnavox Odyssey

Sirom sveta.

* Kompanija “Namco” pripaja japansku podruznicu firme “Atari” i formalno stupa
na trZiste arkadnih video igara.

* Americko odeljenje kompanije “Service Games” menja 1975. godine ime u
“‘Sega”. Te godine u SAD se oblikuje po€etno trziSte konzola i arkadnih
automata. Na trzistu su Cetiri velike kompanije: “Atari”, “Sears”, “Coleco” i
“‘Magnavox”.

* Objavljena je prva tekstualna “role play” (RPG) igra “Dungeon”.

* Objavljena prva igra u Zanru “interactive fiction” pod nazivom “Colossal Cave
Adventure” za PDP-10 kompjuter. Autor — William Crowther.”® Ova igra je
odredila osnovni pravac za razvoj zanra ,avantura”.

* Napravljena je prva japanska igra. Saradnik firme “Taito” — Tomohiro
Nishikado® objavljuje igru “Western Gun”. Na ekranu su bile siluete ljudi, na

785 \\illiam Crowther (1936) je programer i speleolog. Najpoznatiji je po tome $to je bio jedan od
tvoraca Colossal Cave Adventure, kompjuterske igre koja je uticala na prvu deceniju dizajniranja
igara i po tome $to je stvorio novi Zanr igara, tekstualne avanture.

78 Tomohiro Nishikado, 1944. je japanski tvorac video igara. Najpoznatiji je kao tvorac pucacke
igre (shooter game) Space Invaders, koja je javnosti predstavljena 1978. od strane korporacije
Taito iz Japana, a smatra se zasluznim i za prvu ,shoot 'em up” video igru, kao i za zapocinjanje
zlatnog doba video arkadnih igara.
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koje je, pomocu dve poluge na kontroleru, trebalo stati. Nesto kasnije, igra je
bila redizajnirana za mikroprocesor Intel 8080.7%” To je bila prva igra pokrenuta
na mikroprocesoru. Igru je pustila forma “Midway” u SAD pod nazivom “Gun
Fight”.

* “Atari” i “Tele-Games” pustaju u prodaju “home video” konzole sa igrom
“Pong”.

* U aprilu 1976. “Atari” plasira automat sa igrom “Breakout”. U igri je bilo
potrebno drvenim reketom odbijati lopticu tako da loptica razbije sve blokove
ispred igraca. Igra je razvijena u firmi “Apple”. Potpuno je moguce da su u
kreiranju igre u€estvovali Steve Jobs™ i Steve Wozniak.”®® Kasnije je
japanska firma “Taito” pustila svoju verziju igre pod nazivom “Arkanoid”.

* Objavljena je prva okrutna igre “Death Race” bazirana na filmu “Death Race
2000”. Igra je izazvala negodovanje javnosti zbog nasilju u video igrama i bila
je zabranjena.

* Firma “Coleco” je napravila svoju konzolu, analognu konzoli “Pong” pod
nazivom “TelStar”.

* Napravljena je konzola sa izmenjivim medijima. U avgustu, kompanija
“Fairchild Semiconductor” proizvodi igracki set-top box “Video Entertainment
System”, kasnije poznatu kao “Channel” F. U ovom set-top boxu, po prvi put
su se Koristili izmenjivi kertridZi. Pre toga konzole su imale nepromenijivi
standardni set igara nasnimljen u studiju.

* 1977. pocinje prodaja konzola za igru “Atari 2600”.7% Zahvaljujuéi toj konzoli
popularizacija kompjuterskih i video igara dostigla je potpuno novi nivo. “Atari
2600” se prodavao od 1977. do 1983. i za to vreme je prodato preko 40
miliona primeraka konzole.

87 Intel 8080 je jedan od prvih mikroprocesora koji je dizajniran i proizveden u Intelu 1974.
Predstavljao je prekretnicu kao prvi praktiéno upotrebljivi mikroprocesor. Brzina 8080 je bila 2
MHz.

788 Stiven Pol DZobs (Steven Paul Jobs, 1955-2011) jedan od osnivaca i bivsi glavni rukovodilac
Epla (Apple). Takode je bio jedno vreme rukovodilac Piksara. Smatran je jednom od vodecih
linosti u industriji raCunara i zabave.

8 Steve Wozniak,1950, americki racunarski inZenjer i suosniva¢ kompanije Apple kompjuter
zajedno sa Stivom Dzobsom. Najpoznatiji je po dizajniranju i izradi prototipova racunara Apple
1iApple 2, prakti¢no bez i¢ije pomoéi.

%0 Kada je Atari 2600 bio u fazi dizajna, kompanija mu je dodelila kodno ime Stella, a kad je 1977.
izaSao prozvan je Video Computer System (VCS). 1982. godine, kada na trziSte dolazi Atari
5200, konzola VCS 2600 preimenovana je u Atari 2600. Atari 2600 je imao dva joysticka, i otvore
za ubacivanje kaseta sa igrama. Za Atari 2600 je bilo dostupno 8 igara: Combat (koja je dolazila
sa konzolom), Air-Sea Battle, Basic Math, Blackjack, Indy 500, Star Ship, Street Racer, Surround,
i Video Olympics. Cena konzole je prvobitno bila 199 dolara. 1986. godine predstavljena je
jeftinija verzija poznata kao Atari 2600 Junior. Bila je manja i kostala je svega 50 dolara.
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* U julu pocinje prodaja prvog kuénog racunara “Apple II"."®! Zajedno sa
kompjuterom dizajniranim za Siroke mase, znatno se povecala i prodaja
kompjuterskih igara.

* Napravljena je tekst avantura “Zork”, poznat i kao “Dungeon.” Ova igra je
postojala u kompjuterskim mreZzama i sadrzala je, za to vreme ogroman broj
gaming lokacija. (Kasnije, 1980. godine, ova velika igra je postavljena na
kuéne kompijutere, ali je podeljena na visSe nezavisnih delova).

1978. napravljena je igra “Space Invaders” za slot masine. Autor igre je bio
Tomohiro Nishikado iz japanske firme “Taito”. Pojavom ove igre industrija
arkadnih igara je u$la u svoje zlatno doba: arkadni automati SAD i Japanu
stajali bukvalno su na svakom uglu, o igrama se pisalo u ¢asopisima, govorilo
na TV, o njima su se snimali filmovi. Prodato je preko 360.000 arkadnih
automata “Space Invaders.”

1979. je osnovana kompanija “Activision”. Firmu je osnovano nekoliko ljudi iz
“Atarija”.

Napravljena je prva multikorisniCka tekst igra “Multi-User Dungeon” (MUD).
Autori su dva studenta University of Essex, Roy Trubshow i Richard Bartle.
Interakcija sa svetom igre je ostvarivana pomocu tekstualnih komandi koji je
ispisivao igrac. To je postao obrazac za sve ostale online text-based igre, a
MUD je postao Zanr.

Firma “Atari” je napravila je igracki automat sa igrom “Asteroidi”. Prodato je
70.000 arkada.

Pustena je prva ruéna gaming konzola “Microvison” kompanije “Milton
Bradley” koja se do tada bavila razvojem drustvenih igara. Konzola je
izgledala kao mali pravougaonik sa monohromatskim LCD ekranom 16x16
piksela.

1980. napravljena je prva igra u Zanru “Rogue like”.”®? Igra se zvala “Rogue”,
Sto je dalo ime celom Zanru. Autori su bili Michael Toy, Glenn Wichman i Ken

791

792
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Apple Il je marketinSko ime za vise medusobno kompatibilnih kompjutera koje je proizvodila
americka firma Apple izmedu 1977. 1 1993. kada je prestala sa proizvodnjom. Prva verzija Apple
Il kompjutera zasnovana je na mikroprocesoru MOS 6502 i zajedno s Commodore PET i Tandy
TRS-80 ¢inila je 1977. godine takozvano trojstvo s kojim nastaje industrija ku¢nih kompjutera.
Uspeh tog trojstva i konzole Atari 2600 navela je IBM da stvori svoje personalni kompjuter IBM
PC ili PC, koji je kasnije postao standardni kompjuter. Ukupno je bilo proizvedeno izmedu 5 i 6
miliona raznih vrsta Apple kompjutera.

Roguelike je podzanr video igara na bazi igranja uloga, koji odlikuje proceduralni nivo
generisanja, igra zasnovana na strategiji igranja ,na smenu”, tile-based grafika, trajna smrt, i
obi¢no je zasnovan na narativnoj pozadini sa izrazenim elementima fantazije. Video igre
Roguelike poti¢u od igre iz 1980. Rogue, narocito po tome Sto oslikavaju Rogue lik- ili ,sprajt”
grafiku (dvodimenzionalni graficki lik), igranje ,na smenu” koja igracu daje vremena da isplanira
svaki potez, trajnu smrt i randomizaciju.
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Arnol. Igra je imala full-screen grafiku sa pogledom odozgo, a igraci su se
kretali po lavirintu i unidtavali Cudovista.

* 22. maja napravljen je automat sa igrom “PacMan”.”® Autor je bila kompanija
“Namco”.”®* Jedna od prvih igara u boji (16 razli¢itih boja). Prodato je preko
350.000 automata “PacMan”. U vreme kreiranja video igre “PacMan”
industrija video igara se vrtela oko dve ve¢ priliéno dosadne teme: ili sportske
igre, ili primitivne pucacke igre u kosmosu. “PacMan” je uveo u igru potpuno
novi arkadni Zanr ispunjen brzinom i pogonom (speed and drive). “PacMan”
i do danasnjeg dana ostaje najprepoznatljiviji video lik u igri. Ta igra je postala
sinonim za video igre.

* Napravljena je prva graficka avantura “Mystery House” za kompjuter “Apple
[I”. Autor je bila Roberta Williams.”® Bez obzira na postojecu grafiku u igri,
komande je i dalje trebalo unositi tekstom. Kasnije su Roberta Williams i njen
suprug, Ken osnovali kompaniju “Sierra On-Line”.

* Japanska kompanija “Nintendo””®® proizvodi male ru¢ne konzole na baterije i
sa LCD ekranom. Zove ih “Game & Watch”. Kasnije u SSSR-u stvaraju kopije
tih konzola pod nazivom ,3nektpoHuka MIM”. Najpoznatija od ovih igara se
zvala ,Hy, norogmn!” u kojoj vuk skuplja kokosija jaja.

* Napravljen je igracki automat “BattleZone”. Igra¢ upravlja tenkom sa
pogledom iz kabine u prvom licu. Igra je koristila vektorsku grafiku (samo linije,
bez poligona i tekstura).

%8 Pac-Man je arkadna igra koju je razvio Namco i koju je po licenci u Sjedinjenim Drzavama
distribuirala firma Midway, prvi put objavljena u Japanu 22. maja 1980. Izrazito popularna u
Sjedinjenim Drzavama od dana izdavanja pa sve do danas, igra Pac-Man se univerzalno smatra
za jedan od klasika ovog medija, prakti¢no sinonim za video igre i jednu od ikona popularne
kulture 1980-ih. Nakon izlaska, ova igra postala je drustveni fenomen.

7% Namco Limited (Kabushiki Gaisha Namuko) je japanska korporacija najpoznatija po tome $to je
nekada izradivala i objavljivala video igre. Namco je bila vodeca korporacija tokom zlatnog doba
arkadnih video igara. Pac-Man, verovatno njihov naj¢uveniji naslov, postao je najprodavanija
arkadna igra u istoriji i medunarodno popularna kulturoloska ikona. Takode su poznati zbog
kreiranja uspesnih franSiza, kao $to su Galaxian, Ridge Racer, Tekken i the Soul series.

%5 Roberta Williams (1953) je americka dizajnerka video igara, pisac i suosniva¢ kompanije Sierra
On-Line, kasnije poznate kao Sierra Entertainment. Najpoznatija je po svom pionirskom radu u
polju grafi¢kih avanturistickih igara, uz naslove kao $to su Mystery House, the King's Quest
series, i Phantasmagoria. Udata je za Ken-a Williams-a, a iz posla se povukla 1999. godine.
Roberta Williams je medu najuticajnijim dizajnerima PC igara osamdesetih i devedesetih godina
XX veka, i zasluzna je za kreiranje grafickog avanturistickog zanra.

7% Nintendo Co., Ltd. (Nintendd Kabushiki gaisha) je japanska multinacionalna kompanija
potroSacke elektronike sa sedistem u Kjotou, u Japanu. Nintendo je po prihodima najve¢a
kompanija za video igre na svetu. Osnovao ju je 23. septembra, 1889. Fusajiro Yamauchi, i
prvobitno je proizvodila ruéno izradene hanafuda karte za igranje. Do 1963. godine, kompanija
se okusala u nekoliko specijalizovanih poslovanja, kao $to su taksi usluge i ,ljubavni hoteli”.
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Ova generacija video igara se jo$ uvek sastojala od tekstualnih igara. To su bile
igre u kojima je igra€ kucao komande i tako odredivao kuda ¢e avatar da se krece.
Druga vrsta igara su bile one koje su predstavljale hibrid izmedu tekstualnih i igara
sa statiénom grafikom. Vodeci Zanr izmedu sedamdesetih i osamdesetih godina
su bile tekstualne avanture. Prva tekstualna avantura je bila igra Adventure,
napravljena 15 godina posle Spacewar!-a. Kako se hardver razvijao tako su i igre
postajale sve kompleksnije. Tako su kompjuteri u kasnim osamdesetim godinama
postali dovoljno snazni da pokrenu igre sa grafikom. Cak i tada, grafika je bila crno-
bela, mada je igra¢ uz pojedine igre dobijao komad zelene folije veli€ine monitora
koji se lepio za monitor i imitirao zelenu travu u sportskim simulacijama.

2.5. Slom industrije video igara u SAD i revitalizacija video igre
(1981-1990)

Deveta decenija proslog veka je za industriju video igara pocela izvrsno, ali
je onda 1983. godine dosao potpuni slom. Godinu dana ranije, trziSte video igara
bilo je jedno od najunosnijih trzista na svetu jer je generisalo vise novca ¢ak i od
filmske i muzicke industrije pa su svi koji su imali novac poZzurili da udu u novi
biznis. Gotovo svi su poceli da proizvode svoje konzole i video igre, glavni faktor
vide nije bio kvalitet. Proizvodilo se mnogo vise primeraka igara nego $to je bilo
prodatih konzola, a u tom poslu se najvide istakao “Atari” koji je migraciju igre
“PacMan” s arkadnih automata na “Atari 2600” razvijao tek Sest meseci da bi tako
sakatu verziju igre izdao u ¢ak 12 miliona primeraka, uprkos tome $to je do tada
bilo prodato tek 10 miliona primeraka konzole.

Nelogi¢nosti tog razdoblja nije bilo kraja, a kada su proizvodadi Zitarica i hrane
za pse usli u industriju video igara, nastao je slom. Gomila neprodatih i loSih
proizvoda izazvala je propast ogromnog broja kompanija i kraj druge generacije
konzola. Proizvodaci konzola iz Severne Amerike viSe se nikad nisu u potpunosti
oporavili, a u Japanu su izrasle nove sile igracke industrije u obliku Sege™ i
Nintenda.

Ipak, krah konzola je doneo novi zamah jeftinim kompjuterima. | igracki softver
napreduje. Tekstualne igre i primitivha grafika postepeno umiru. Njih zamenjuje
kompleksnija grafika, javljaju se prve grafiCke karte, oslobadajuéi potencijale
glavnog procesora za druge vazne zadatke. Tiho se pojavljuju video igre koje ¢e
kasnije postati kultne igre i vedete u svojim Zanrovima. Pojavile su se igre Tetris

%7 The Sega Corporation (Kabushiki gaisha Sega) obi¢no skraéeno, SEGA, je japanska
multinacionalna kompanija za izradu, objavljivanje video igara i izradu hardvera, sa sediStem u
Tokiju. Sega, sa velikim brojem svojih studija za softvere, poznata je po vise-milionskoj prodaiji
fransiza za igre ukljuCujuéi Sonic the Hedgehog, Virtua Fighter, Phantasy Star, Yakuza, i Total
War.
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i Super Mario, racunari Commodore i Amiga. Pojavio se procesor Intel 486,
stvoren je moderni Internet, javnosti je predstavljen operativni sistem “Windows”,
pojavio se prvi “Macintosh”. Najvazniji dogadaji tog perioda: "%

* 1981. kompanija “IBM”* pocinje prodaju svog prvog personalnog
kompjutera.

* 1982. u javni domen je pusten jedinstveni protokol za transfer mreznih
podataka — TCP/IP, koji €ini jednu od tehnoloSkih okosnica umrezavanja
raCunara. Ta standardizacija je omogucéila umreZavanije raznih lokalnih mreza
u jedinstvenu globalnu mrezu Internet. (Sama ideja jedinstvenog protokola
TCP/IP pojavila se 1974. godine).

* Pocela je prodaja 8-bitnih kompjutera “Commodore 64” i “ZX Spectrum”. Slika
duginih boja na oba kompjutera stvorila je moguénost prikazivanja sadrzaja
u boji. Kompjuteri su za unos podataka koristili audio kasetu. Zbog
neuobicajeno niske cene, kué¢ni kompjuteri po€inju da istiskuju automate za
igru. U SAD dolazi do sumraka igrackih konzole druge generacije.

* 1983. napravljen je ,Nintendo zabavni sistem” (“Nintendo Entertainment
System” NES). U SSSR je igracka konzola bila poznata pod imenom “Dandy”.
U Japanu, a zatim i u ostatku sveta, novi igracki set je napravio bum. Nakon
NES pocele da se pojavljuju i druge varijante igrackih konzola tre¢e generacije.

* Pojavila se prva igra sa umetnutim scenama (cut scenes®”). Napravljen je
igracki automat “Dragon's Lair”. Igra se startovala sa opti¢kog diska (disk tipa
CD, samo $to je zapis bio analogan gramofonskoj plo€i). Igra je u stvari bila
interaktivni crtani film.

798 hitps://gamesisart.ru/istoriya_komputernyh_igr.html

% International Business Machines Corporation (IBM) kompanija koja se bavi raéunarskim
tehnologijama sa sediStem u Armonku u SAD. Osnovana 1888, postala je korporacija 1911.
Bavi se proizvodnjom racunarskog hardvera, softvera, uslugama, hostingom i konsaltingom.
IBM je najveca kompanija na svetu koja se bavi informacionim tehnologijama i drzi najveéi broj
patenata u toj oblasti. IBM ima oko 332000 zaposlenih, od toga 195000 tehni¢ara i inZenjera.
IBM je poznat i po tome $&to je skoro 80 godina zahtevao od zaposlenih da na posao dolaze u
tamnoplavom odelu i beloj koSulji sa crnom kravatom. Sa ovom praksom prekinuto je sredinom
devedesetih godina proslog veka.

800 Umetnuta scena (ponekad se naziva ,film u toku igre”) je sekvenca u video igri koja nije interaktivna,
i prekida igru. Ovakve scene mogu da se koriste za prikazivanje konverzacija izmedu likova,
davanje objasnjenja igradu, uspostavljanje atmosfere, nagradivanje igraa, uvodenje novih
elemenata igre, prikazivanje efekata poteza igraca, stvaranje emocionalnih veza, pobolj$anje
tempa ili nagovestavanje buducih dogadaja. Umetnute scene Cesto se odlikuju renderovanjem na
licu mesta, primenom gameplay grafike za kreiranje skriptovanih sekvenci. Umetnute scene takode
mogu biti animirane, live action ili unapred renderovane kompjuterske grafike koje se emituju sa
video datoteke. Unapred kreirani video koji se koristi u video igrama (bilo tokom umetnutih scena
ili tokom samog procesa igre) naziva se “full motion video” ili “FMV”. Umetnute scene se takode
javljaju u drugim formama, kao $to su serije ili slike ili kao obi¢an tekst i audio zapis.
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* U novembru 1983, kompanija “Microsoft” je sluzbeno predstavila javnosti svoj
novi operativni sistem “Windows”. U to vreme “Windows” je izgledao inferiorno
prema proizvodima kompanije “Apple”, ali je “Windows” imao jasnije i lakSe
komande za vecinu obi¢nih ljudi, a time i povecao potencijalnu publiku.

* 1984. kompanija “Apple” predstavila je svoj novi kompjuter “Macintosh” (Mac).
Za prvih Sest meseci prodato je 100.000 jedinica.

* Kompanija “IBM” predstavlja svoj kompjuter “IBM PC AT” (286). To je bila
druga generacija kompjutera. Taj kompjuter je prvi podrzavao sliku u boji sa
16 boja (EGA). Spoljni podaci su se ucitavali sa 5,25-in¢nih ili 3,5-in¢nih
disketa.

* Napravljena je avantura “King's Quest”. Autori su bili kompanija “Sierra On-
Line”. Igra je bila avantura iz treceg lica. Kretanje likova se vrsilo koris¢enjem
strelica, a komande je trebalo zadavati tekstom.

* 6. juna 1985. razvijena je svetski poznati igra “Tetris”.®! Igru je napravio
Aleksej Pazitnov, saradnik Akademije nauka SSSR, na kompjuteru
“Electronics-60". Kasnije, 1986. godine, igra je objavliena u SAD na
kompjuterima IBM PC. Godine 1989. igra je postavljena na ru¢nu konzolu
GameBoy.

* 1985. pocela je prodaja kompjutera “Commodore Amiga” koje je dizajnirao
inZenjer Jay Miner.82

* Napravljena je legendarna igra “Super Mario Bros”.8® Igra je pustena na
konzoli “NES”, autora Shigeru Miyamoto.8 Protagonist igre, Mario je postao

801 Tetris (ruski Tetpuc) je logic¢ka video igra, izdata na gotovo svim igrackim platformama. Jedna
je od najpoznatijih video igara uopste. Tvorac igre je, u junu 1985. bio ruski nauénik Aleksej
Pazitnov (Anekcen MNaxuTHOB). Pazitnov je radio kao programer u raunarskom centru Sovjetske
akademije nauke. Ime “tetris” dolazi od grékog prefiksa “tetra-” ("Cetiri”), jer su svi delovi
sastavljeni od Cetiri segmenta, i tenisa, Pazitnovljevog omiljenog sporta. Verziju igre za IBM PC
platformu napravili su Pazitnovljevi prijatelji Dmitrij Pavlovski i Vadim Gerasimov. Tetris se ¢ak
pojavio kao deo umetnicke izlozbe na Univerzitetu Braun u SAD-u. Takode je 2005. zauzeo
treCe mesto u izboru ,100 najvecih video igara svih vremena” portala IGN. Najveci deo svoje
popularnosti Tetris je stekao na Nitendovom Game Boy, na kome je izdat 1989.
Rasprostranjenost konzole je proslavila Tetris do te mere da je postao nezaobilazan deo
popularne kulture.

802 Jay Glenn Miner (1932 — 1994) je bio ¢uveni americki dizajner integralnog kola, prvenstveno
poznat po svom radu na multimedijalnim Cipovima, i kao ,otac Amiga-e (porodice Komodor
racunara)”. Diplomirao je elektroinZenjering i raCunarske nauke na Univerzitetu u Berkliju, 1959.
godine.

803 U 2005. godini, IGN pul je oznacio video igru Super Mario Bros ,pionirskom” i ,veoma uticajnom”
i dodelio joj titulu “The Greatest Game Of All Time”, obzirom da je igra pomogla u obnavljanju
posrnulog ameri¢kog trziSta video igara. Igra je sredinom 1980-ih sluzila za dalju popularizaciju
side-scrolling igara. Pored svojih natprosec€nih karakteristika, igra je prodavana veoma dobro i
bila je najprodavaniji igra svih vremena za jednu platformu, sve dok Nintendo Vii Sports nije
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zvanicni simbol firme “Nintendo”. lako je Mario bio junak u jo$ dve igre
“‘Donkey Kong” 1981 i “Mario Bros” 1983, pravu slavu mu je doneo tek treci
nastavak “Super Mario Bros”. Igra o vodoinstalateru Mariu vremenom je
postala najpopularnija serijska igra.

* Napravljena je igra “Battle City”, poznatija kao “Battle Tank”.

* Napravljena je prva komercijalni igra u Zanru MUD “Island of Kesmai”. S
obzirom na €injenicu da se MUD igre igraju na mrezi, a ne na kompjuteru,
one se ne mogu prodavati kao redovne igre. Umesto same igre, naplacivan
je internet saobracaj koji je i5ao preko mreze “CompuServe”.

* Napravljena je online igra “Habitat” iz “Lucasfilm Games”.2% Igra je imala punu
grafiku u boji i Sareni interfejs. “Habitat” je bio ne&to izmedu drustvenih mreza
i igre “Sims”. U igri nije bilo avantura, lavirinta i Sudovista, u njemu su najveci
deo vremena igraci su razgovarali medu sobom, oblacili svoje likove, kupovali
virtualne stvari, Ziveli u virtuelnom stanu. Svet igre se sastoji od pojedinacnih
ekrana. Do$avsi do kraja ekrana, igrac je prelazio na sledeéi ekran, kojih je
bilo viSe od 20 000.

* 1986. izaSla je avantura “The Legend of Zelda”. Autor su bili Shigeru
Miyamoto i Takashi Tezuka.®% Igru je lansirao “Nintendo”. “Legend of Zelda”
je igra potpuno novog zanra. U toj igri postoje takvi koncepti kao ,promena
oruzja”, ,trazi tajne”, ,neutralni likovi®, ,prodavnica”, ,mapa igre”, ,o€uvanje”.

* Iza8la je prva japanska role-playing igra “Dragon Quest’. Japanske role-
playing igre bile su znatno drugacije od onih stvorenih na zapadu. One su
priznate kao zaseban zanr, “JRPG”.

preuzeo tu titulu. Komercijalni uspeh Super Mario Bros je doveo do promene u jednoj od
najuspesnijih Nintendo igrackih konzola. Nintendo je povodom 25. godi$njice objavljivanja igre
napravio posebne crvene varijante Vii i Nintendo DSi KSL konzole.

804 |shigeru Mijamoto (1952) japanski dizajner i producent video igara. On je najpoznatiji kao tvorac
nekih od najprodavanijih, ali i od kritike najprihvacenijih, najtrajnijih i najuticajnijin igara i fransiza
svih vremena. Franchises Miiamoto je stvorila “Mario”, Donkey Kong, The Legend of Zelda, Star
Fox, F-Zero, Ocarina of Time, Pikmin, i Vii serije.

805 | ucasArts Entertainment, LLC je americki izdava¢ video igara. Do 2013. godine je radio i kao
programer. LucasArts je najpoznatiji po svojim grafickim igrama u Zanru avantura sa izrazenim
grafickim elementima zasnovanim na Star Wars i Indiana Jones fransizi. Sediste firme se nalazi
u San Francisku, Kalifornija. Osnovao ju je u maju 1982. godine George Lucas kao Lucasfilm
game. Lukas je bio predsednik kompanije. Tokom 1990. godine firma je dobila ima LucasArts.

808 Takashi Tezuka(1960), je dizajner video igara zaposlen u kompaniji Nintendo. Tezuka tamo radi
od 1984. godine i ucestvovao je u izradi nekih od kriticki najcenjenijin Nintendovih serija,
ukljuCuju¢i Mario i The Legend of Zelda.
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* 1987. pojavio se novi standard za kompjuterske graficke kartice, VGA®” (256
boja). Zahvaljujuéi tome igre su postale mnogo Sarenije i prihvatljivije za
korisnike.

* Pojavila se prva kompjuterska zvuéna karta “AdLib”.8% Pre ovog kompjuteri
su imali samo mali ugradeni zvucnik, sposoban da proizvede piStanje razliitin
tonova.

* Kompanija “IBM” je plasirala svoj novi kompjuter “PS/2”.

* U firmi “Lucasfilm” napravljena je igra “Maniac Mansion” za kompjuter
“Commodore 64”. U toj avanturi programeri su se prvi put oslobodili
tekstualnih komandi i odlucili da za zadavanje komandi aktivno koriste
kompjuterski miS. Interfejs sa miSem dobio je naziv “point-and-click”.

* Objavljena je igra “Final Fantasy” u zanru “JRPG” iz firme “Square Enix” za
konzolu NES. To je bio poCetak pojave najvecée serije igara.

* 1988. izasla je japanska igracka konzola “Sega Mega Drive”.8%® Ona je
podrzavala sve inovacije tog vremena u svetu racunara: 16 bitna grafike, 16
bitni zvuk. Malo kasnije, konzoli je dodata moguc¢nost dodatka CD-ROM
drajva za €itanje kompakt diskova, pa ¢ak i modem za povezivanje na mrezu.
“‘Sega Mega Drive” je postala najpopularnija igratka konzole Cetvrte
generacije. Ukupno je prodato 40 miliona komada.

* 1989. izasla je ru¢na konzola za igru “GameBoy™®"’ iz firme “Nintendo”. Jedna
od najpoznatijih igara na konzoli postaje “Tetris”. Zahvaljujué¢i “GameBoy-u”
igra “Tetris” je dobila svetsku slavu. “GameBoy” je prodat u skoro 120 miliona
primeraka.

807 Video Graphics Array (VGA) se odnosi na hardver za displeje koji je IBM predstavio 1987 ali se
primena termina VGA prosirila i na odredene standarde, konektore, pa ¢ak i rezoluciju od
640x480 piksela.

808 AdLib Incorporated — bivsi kanadski proizvodac zvuénih karti. Osnivac je Martin Prevel profesor
i vice dekan muzi¢kog departmenta Université Laval u Kvebeku. Najpoznatiji proizvod kompanije
je zvuéna karta AdLib Music Synthesizer Card (ALMSC), ili, jednostavno AdLib. To je postala
prva zvucna karta kreirana za IBM PC kompjutere, postavsi, de facto standard za sve naredne
zvucne karte.

809 Sega Genesis, poznata kao Sega Mega Drive u vecini regiona osim Severne Amerike, je 16-
bitna konzola za kuéno igranje koju je razvila i distribuirala kompanija Sega. Do kraja 1994, kada
su se pojavile 32-bithe konzole nove generacije, Sega Mega Drive je postao zastareli sistem,
ali je prodat u ukupno 40 miliona primeraka.

810 Game Boy je 8-bitni ru¢ni uredaj za igranje video igara koji je proizvodila kompanija Nintendo.
Proizvod je po€eo da bude prodavan 1989. godine, i to je bila prva ru¢na konzola u Game Boy
seriji, a stvorio ga je Gunpei Jokoi. Uprkos brojnoj konkurenciji, Game Boy je postigao
neverovatan uspeh, i zajedno sa svojim naslednikom, Game Boy Color, prodat je u viSe od 118
miliona komada. Nakon pocetka distribucije u SAD, prva poSiljka od milion jedinica je prodata
za svega par nedelja.
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* Napravljen je urbanisti¢ki simulator “SimCity”. Autor je Sid Meier.8" Igra ima
zadatke i misije, ali se po Zelji moze igrati bez ikakvih ograni€enja i po svojim
pravilima.

* 1989. u Siroku upotrebu je pusten WWW protokol koji €ini okosnicu modernog
Interneta. Kompjuteri su i pre toga bili povezani u jednu globalnu mrezu, ali
mreZza se Kkoristila samo za prenos pojedinacnih datoteka po protokolu FTP.
Novu ideju je implementirao Tim Berners-Lee:#'? Primenjeni su standardi za
kreiranje web stranice (HTML), i za razmenu web stranice (HTTP). Brzi rast
interneta poceo je tek 1993, kada se pojavio “Mozaic Netscape”, prvi Internet
pretraziva¢, razumljiv obi¢nim Kkorisnicima, ali su se stvari tek ubrzale kada je
kompanija Microsoft uz kopije svog operativhog sistema Windows ugradivala
i sopstveni softver za pretrazivanije interneta, Internet Explorer, Cineéi softver
te vrste prisutnim na svakom racunaru koji je imao Windows.

Razvoj video igre u ovoj deceniji doneo je prodor muzike u doZivljaj igranja.
Muzika tog vremena je bila monofona, Cesto repetitivna i javljala se na pocCetku
igre ili izmedu nivoa. U tom smislu, 1980. godine se pojavio PacMan, kultna igra
u kojoj su se pored uobicajenog tipa muzike, izdvajali i pamtljivi zvuéni efekti.
Video igra Super Mario Bros je 1985. godine prvi put donela pravu muzic¢ku temu
koja je postala lajt-motiv franSize, kao i jedna od najpopularnijih melodija iz sveta
video igara.?'® Tokom osamdesetih godina, razvoj muzike na polju video igara je
doZiveo znacCajan razvoj, i na polju razli€itih platformi i igara su poceli da se
izdvajaju i prvi kompozitori poput Nobuo Uematsua (radio muziku za prvobitni,
originalni “Final Fantasy” naslov iz 1987. godine) i Koji Kondoa (tvorac muzike
za “Super Mario Bros.”, kao i za prvi po redu naslov “The Legend of Zelda”).8"
Krajem osamdesetih, u Japanu je bilo moguée kupiti muziku na audio kaseti,
nezavisno od odredene igre, $to je podstaklo americke kompanije da se ozbiljnije
usmere na muzicku stranu video igara.

811 Sid Meier (1954) je kanadski programer video igara koji je najpoznatiji po seriji igara “Civilization”,
a ujedno je bio jedan od suvlasnika kompanija Microprose i Firaxis. Za svoj rad u industriji video
igara dobio je 1999. nagradu za zZivotno delo.

812 Sir Tim Berners-Lee (1955), britanski naucnik, izumitelj World Wide Web-a i ¢elnik World Wide
Web Consortiuma. Tokom studija na univerzitetu CERN, Zeneva u Svajcarskoj, krajem
osamdesetih godina, Tim Berners-Lee je kombinovanjem razli€itih tehnika usavrsio ovo $to
danas zovemo World Wide Web, sistem koji omoguéava linkovanje, pregledanje i sortiranje svih
mogucih informacija preko kompjutera povezanih telefonskom mrezom. Zbog toga, on se danas
naziva ocem interneta. Za svoje zasluge, odlikovan je i nagraden plemi¢kom titulom od strane
britanske kraljevske kuce.

813 Gordan Lazinica, ,Muzika u video igrama”, Balkan Rock, http://balkanrock.com/muzika-u-video-
igramal/, pristupljeno 30. januara 2016

814 Ibid.
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Semplovanje i rana digitalna sinteza zvukova je ve¢ od 1980. godine ostvarila
nove mogucénosti unutar igara, gde je sada bilo moguée proizvesti semplovane
tonove uz pomo¢ DAC-a (digital-to-analog converter). Pored tonskih visina, igra
“Stratovox” je medu prvima Koristila vestacki reprodukovan ljudski govor. Sa
pojavom Sega Mega Drive konzole (Sega Genesis) 1988. godine, dalje je
popularizovan hibrid semplova i tonova. Ono $to je novi sistem omogucio je
prevashodno stereo reprodukcija sempl zvukova, nasuprot ranijoj mono
reprodukciji Nintendo konzole. Nove moguénosti su delom bile iskori§¢ene u igri
“Sonic The Hedgehog 3” upotrebom semplova perkusija, ali je mnogo znacajniji
napredak nacinio kompozitor Yuzo Koshiro, koiji je iskoristio mogucnosti sistema
komponujucéi revolucionarnu muziku u progresivnhom, za to vreme modernom
tehno stilu, u €uvenim igrama “Streets of Rage”, koja je “istovremeno mogla
pronadi prostora i u noénom klubu, ne samo video igri.”8'®

2.6. Trodimenzionalna revolucija (1991-2000)

Zahvaljujuéi razvoju kompjuterske tehnologije u ovoj deceniji je doSlo do
revolucije u video igrama. Pomocu sofisticiranih multimedijalnih alata bilo je
moguce stvoriti svetove sa trodimenzionalnom grafikom. Kompanija “ID
Software” napravila je legendarnu igru “Doom”,2'¢ koja je podjednako popularna
i danas. Novi sistem kontrole igraca u prvom licu, trodimenzionalni svet, igranje
u mrezi, a ipak svako za sebe, samo se neke legendarne osobine te igre.
Kasnije je razvijena ne manje poznata igre “Quake”. Razvijaju se multiplejer
igre. Pojavile su se 3D kartice, napravljena je video igra “Tomb Raider.2'” Igracka
industrija pocinje da donosi ogroman prihod koji daleko prevazilazi prihode od
filmske industrije. Termini kao Windows, MAC, “Need for Speed”, “PlayStation”
postaju ikone. 1zasao je Intel Pentium Ill procesor. Najvazniji dogadaji tog
perioda:

815 Ibid.

816 Doom je serija pucackih igara u prvom licu koje je razvila kompanija ,id Software”. Doom se
najSire smatra jednom od pionirskih FPS igara u industriji, i sadrzavao je brojne inovacije, poput
3D grafike, prave trodimenzionalne spacijalnosti, moguénosti multiplayer igranja u mrezi. Nakon
inicijalne igre iz 1993, objavljeni su brojni nastavci i ekspanzije, ukljuujudi i igrani film. Do sada,
igra Doom je prodata u preko 10 miliona primeraka.

817 Tomb Raider je medijska fransiza koja je svoj Zivotni vek otpocela kao serija video igara a kasnije
se proSirila i na stripove, tematske parkove i igrane filmove, sa fokusom na avanture britanske
arheoloskinje Lare Kroft. Igra ima jedanaest nastavaka, a od dva holivudska filma — sa Andelinom
Dzoli u ulozi Lare Kroft, prva je i dalje filmska adaptacija jedne video igre sa najvec¢im prihodom
u SAD. Nakon izdavanja prve igre tokom 1996, igra je odmah prepoznata i po aspektu Zene kao
protagonista, i Lara Kroft je ubrzo postala ikona ne samo video igara, ve¢ i popularne kulture.
Ginisova knjiga rekorda ju je proglasila za ,,najuspesniju virtuelnu heroinu u svetu video igre”.
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* 1991. kompanija “Nintendo” plasira svoju konzolu ¢etvrte generacije, “Super
NES” (SNES). Uprkos izgubljenoj inicijativi, “Nintendo” na kraju nadmasuje
“Segu” po broju prodatih konzole, prodao je 49.000.000 jedinica “SNES”.

* Izlazi igra “Sonic the Hedgehog” za “Sega Mega Drive”. To je igra o plavom
jezu koji tréi po ekranu supersoniénom brzinom. Igra je postala najpopularnija
igra na konzoli, a zatim je Sonic Hedgehog ¢ak postao zvani¢ni simbol firme
“Sega”.

* |z firme “MicroProse” izlazi igra “Civilizacija”,8'® autora Sida Mejera. U ovoj
igri, pod kontrolom igraca je cela drzava sa svojim gradanima, ekonomijom,
proizvodnjom, trgovinom, diplomatijom i vojskom. Glavni cilj igre je dominacija
celim svetom, Sto se moze posti¢i na razli¢ite naCine. Ovom igrom je
formulisan igracki zanr “Globalne strategije”.

* 1992. prvi put u svetu je napravljena igra u zanru “3D-Action”. Igra se zvala
“Wolfenstein 3D”. Autor je bio John Carmack®'® iz firme “idSoftware”.
Trodimenzionalnost se dobijala pomoc¢u posebnih matemati¢kih formula,
Cineci da slika na monitoru stvarno pomalo podseéa na trodimenzionalnu
sliku. Ilgra¢ mozZe samo da puca, ide napred, levo i desno.

* Napravljena je borbena igra “Mortal Kombat”. Ova igra je poznata ne samo
po svojim brutalnim i krvavim tehnikama “fatality”, ve¢ i po Cinjenici da su prvi
put u igri koriSéena video animacija sa stvarnim glumcima.

* Objavljena je prva strategija u realnom vremenu (RTS) “Dune II”. Za razliku
od “turn-based” strategija, “Dune II” nije Cekala aktivnost igraCa vec je zivela
svoj Zivot. Izgradnja sistema baza i borbenih jedinica, primenjena u “Dune II”
koristi se do danas u vecini igara u Zanru RTS.

* Objavljena je prva igra u Zanru horora (Survival Horror) “Alone in the Dark”.

* 10. decembra 1993. plasirana je legendarna igra “Doom” u Zanru 3D akcije.
Ova igra je postala rasprostranjenija nego “Wolfenstein 3D” i postavila je
standarde i glavne pravce razvoja Zanra 3D-akcije.

818 “Civilization” (Sid Meier's “Civilization”), je video igra koju je stvorio Sid Meier za Microprose
1991. Cilj igre je "...izgraditi carstvo koje ¢e odupreti izazovu vremena". Igra pocinje 4000 pne,
a igraci nastoje da proSire i razviju svoja carstva kroz doba do modernog i vremena bliske
buduénosti. Poznata kao “Civilization” (Civilizacija), ili skra¢eno Civ ili Civ I. OpSte priznata kao
jedan od najboljih primera strateSka kompjuterske igre, ova igre je ujedno i osniva¢ podzanra
4X koiji je dobio ovaj naziva od stila igre koji je eXplore, eXpand, eXploit, and eXterminate (istrazi,
proSiri, iskoristi i istrebi) koji ce dobiti svoje sadasnje ime tek 1993. godine.

819 John D. Carmack (1970) je americki programer video igara i suosniva¢ kompanije iD Software.
Karmak je bio vodeci programer na igrama Commander Keen, Wolfenstein 3D, Doom, Quake,
Rage i njihovim nastavcima, a najpoznatiji je po svojim inovacijama u 3D grafici.
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* Firma “MicroProse” je plasirala strategiju “X-COM: UFO Defense”. U toj igri
je u velikoj meri razvijen sistem borbe ,korak po korak”, koji nije zastareo ni
dan danas.

* 1994. kompanija “Sony” je objavila svoju prvu, ali vrlo uspedna konzolu
“PlayStation”. To je bila najbolja konzole pete generacije. Igre za ovu konzolu
su distribuirane na CD ROM-u. Vecina igara “PlayStation” je imala
trodimenzionalnu grafiku. Prodaja konzole premasila je 102 miliona jedinica.

* Objavljena je strategija “Warcraft: Orcs and Humans” iz firme “Blizzard”.
Vremenom je “Warcraft” postala lider u zanru strategija u realnom vremenu.

* 1995. odrzana je prva specijalizovana izlozba kompjuterskih video igara -
Electronic Entertainment Expo (E3).

* Napravljena je igra “The Terminator: Future Shock” — 3D akcija sa slobodnim
miSom i trodimenzionalnim prikazom okoline i neprijatelja (u ranijim
trodimenzionalnim igrama, ti objekti su prikazivani dvodimenzionalno).

* Objavljena je potezna strategija “Heroes of Might and Magic”. Napravljena je
trkacka igra “Need for Speed”.#? Igra je bila prva simulacija voZnje automobila
sa kvalitetnim trodimenzionalnim prikazom. Serija igara “Need for Speed” je
dugi niz godina bila lider i obrazac svih igara u svom Zanru.

* Napravljena je legendarna avantura “Myst” sa kori§¢enjem filmskih umetaka.
Zapravo “Myst” je doSao malo ranije — 1993. godine na ra¢unarima MAC, ali
je vecini igraca postala dostupna tek 1995. godine, kada je uradena i za PC.

* U izradi kompjuterskih igara pocinje da se koristi tehnologija “Motion Capture”,
za stvaranje likova igre likove i realnu animaciju. “Motion Capture” je po prvi
put koriS¢en prilikom kreiranju igre “Highlander: The Last of the MacLeods’na
konzoli “Atari Jaguar”.

* 1996. lansirana je prva kompjuterska video kartica sa 3D ubrzanjem. To je
bila kartica “Voodoo I” iz firme “3dfx Interactive”. Sa ovom jeftinom grafickom
karticom kompjuteri su postali sposobniji da obraduju 3D materijal, sto je
dovelo do Sirenja i daljeg razvoja takvih igara.

* Institut “DigiPen Institute of Technology®?' je dobio akreditaciju i postao prva
institucija u svetu koja je Skolovala specijaliste iz oblasti video igara.

820 Need for Speed (NFS) je serija video igara koje izdaje “Electronic Arts”. Need for Speed je
najuspesnija serija trkackih video igara na svetu, sa preko 140 miliona prodatih kopija kroz razna
izdanja i nastavke igre.

821 DigiPen Institute of Technology, Redmond, Washington, https://www.digipen.edu pristupljeno
20. 02. 2014.
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* Objavljena trodimenzionalna igra “Quake”. U toj igri je prvi put implementiran
sistem dinamickih izvora svetlosti.

* Te godine pojavilo se mnogo izvrsnih igara i igrackih serija koje postoje i do
danas: 3D pucacina “Duke Nukem 3D, strategije “Command & Conquer: Red
Alert”, 3D-avantura “Tomb Raider”, triler s izometri¢kim pogledom “Resident
Evil” i “role fighter” igra “Diablo”.

* 1997. napravljena je prva MMORPG#22 “Ultima Online”. To je bila prva istinski
uspesna i popularna online role-playing igra. Igra je pustena septembra 1997,
a ve¢ naredne godine broj igraca Sirom sveta dostigao je 100 000. Izraz
‘“MMORPG” skovao autor “Ultima online”, Richard Garriott.

* Izlazi jRPG igra “Final Fantasy VII”. Ovo je najuspesnija igra iz najvece serije
igara. Igra “FF VII” je kompaniji “Squaresoft” donela prvi veliki uspeh i
medunarodnu slavu.

* |zasla je “role play” igra “Fallout”. Igra govori o post-apokalipticnom svetu. U
toj igri je postojao slozen sistem razvoja likova. Najpre su se javljale primarne
vestine, a onda mogucnost reSavanja zadataka na nekoliko nacina. “Fallout”
i do danas ostaje jedna od najboljih igara.

* 1998. izlazi igra “Half-Life”. Uprkos €injenici da je igra napravljen u zanru ,3D
akcije”, to je potpuna pri¢a koja se razvija u toku igre. Igra je bila prepuna
dogadaja i Sarenih likova. Pre dolaska “Half-Life”, size je postojao samo u
avanturama i role play igrama, najce&ce u obliku teksta. Pojavom “Half-Life”,
igre su se znacajno priblizile filmovima. Ova igra je presedan posle koga su
sve vaznije igre pravljene sa sizeom.

* “Blizzard” je objavio strateSku igru “StarCraft’. Igra je napravljena tako
kvalitetno, da se igra i do dana$njih dana. “StarCraft” je pokrenuo mnogo
cyber dogadaja od globalnog znacaja.

* Napravljena je akciona igra “Grand Theft Auto” (GTA). U igri je bio napravljen
Citav mali ljupki grad viden odozgo, ljudi su mirno Setali, po ulicama se kretao
saobracaj... Igra€ ima potpunu slobodu delovanja, ali njegova osnovna misija
je krada automobila u saradniji sa kriminalcima, $to je izazvalo ljutite kritike
drustva.

* |zadla je igra “Unreal” u Zanru 3D akcije. Malo kasnije, iste godine izlazi igra
“Unreal Tournament", fokusirana na multiplayer borbu izmedu igraca.

822 Masivne online role playing igre za vi$e igra¢a (Massively multiplayer online role-playing games,
MMORPGs) kombinuju Zanrove role playing video igara sa masivnim online igrama sa viSe
igraca, putem kojih veoma veliki broj igrata moze da ostvari medusobnu interakciju unutar sveta
igre.
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* 1999. napravljena je amaterska modifikacija igre “Half-Life” pod nazivom
“Counter-Strike”. To je bio najpopularniji igracki mod, kao i najpopularnija
online pucacka igra koja nije izgubila popularnost do danas.

* Napravljena ,korak po korak” strategija “Heroes of Might and Magic III”.82
Najbolja igra u svojoj seriji i svom Zanru.

* Izlazi avantura “Shenmue” na konzoli “Sega Dreamcast”. U igri je prvi put
implementiran veliki trodimenzionalni grad u kome je igraCu data puna
slobodu delovanja, ali je pri tome postojala snazna i zahtevna pri¢a. U jednom
trenutku “Shenmue” je postao najskuplja igra, sa troSkovima od 47 miliona
dolara. U 2001. godini je doSao nastavak “Shenmue II”. BudZet obe igre je
bio 70 miliona dolara. Ukupno je planirano da se napravi Sest delova igre, ali,
bez obzira na ogroman uspeh i odli¢nu prodaju, igra nije bila u stanju da
finansira sebe i razvoj pa je bankrotirala.

* U okruzenju kreatora igara pojavljuju za nove nezavisne igre (indie igre®?*),
za razliku od velikih visokobudzetnih igara. Organizovan je prvi festival
nezavisnih igara, “Independent Games Festival”®? (IGF).

* 2000. izlazi “PlayStation 2". Konzola ima mogucénost igre na mreZi i izlaza na
Internet. Do danas je to i dalje najpopularnija konzola na svetu. Sirom sveta
prodato je 140 miliona primeraka “PlayStation 2”.

* Napravljena je igra “The Sims”. Prva i gotovo jedina igra u zanru ,simulacije
svakodnevnog zivota”. Igra€ upravlja virtuelnom osobom ili celom porodicom,
oprema kucu, traZi posao, komunicira sa susedima. Igra je bila veoma
popularna kod Zenskog dela igracke populacije. Pojava ove igre zna¢ajno je
povecala igracku populaciju zahvaljuju¢i Zenama igracima.

823 Heroes of Might and Magic IlI: The Restoration of Erathia” (poznata i kao Heroes Ill ili HOMM3)
je turn-based strateSka igra razvijena od strane Jon Van Canegema kroz New World Computing,
orginalno razvijen za Microsoft Windows od strane ,3DO Company” 1999. godine. Igra je
prilagodena za nekoliko kompjuterskih sistema i konzole nastalih u periodu 1999-2000. To je
tre¢i nastavak Heroes of Might and Magic serije. Pri€a igre je prvobitno namenjena za ,Might
and Magic VI: The Mandate of Heaven” koja je trebalo da bude predlozak za ,Might and Magic
VII: For Blood and Honor”. Igra€ je mogao da izabere da igra kroz sedam razli¢itih kampanja, u
igri protiv racunara ili ljudskih protivnika.

824 Nezavisne video igre (najéeS¢ée oznacavane kao ,indie” igre) su video igre koje su stvorili
pojedinci ili mali timovi bez finansijske podrske izdavaca vio igara. Indie video igre se Cesto
oslanjaju na inovativnost i digitalnu distribuciju. Uspon ovih igara je po¢eo polovinom prve
decenije 21. veka, zahvaljujuc¢i novim online distributivnim metodama i razvojnim alatima. Neke
od igara napravljenih na ovaj nacin su postale izuzetno uspesne u finansijskom smislu, narocito
igre Braid, World of Goo,flow i Minecraft.

825 “UBM Tech” je osnovao Festival nezavisnih igara 1998. sa ciliem ohrabrenja inovativnosti u
razvoju igre i davanja priznanja najboljim nezavisnim autorima video igara. Odrzava se marta
svake godine u San Francisku, USA , http://www.igf.com pristupljeno 18. 09. 2014.
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Najvazniji postulat razvoja video igara poslednje decenije milenijuma su
implementacija 3D grafike i pojava tehnologije motion capture. Obe su donele
neizmerno bogatstvo vizuelnom prikazu igre i igranje ucinile estetskim
doZivljajem. Ova decenija je donela i prvu veliku MMORPG igru — Ultima Online
i prvu veliku JRPG igru Final Fantasy VII. Obe igre su bile rodonacelnici novog
pogleda na svet video igra i utrle put do miliona i milijardi ljudi koji istovremeno
igraju jednu istu video igru.

Ne manje znacajna je i pojava nezavisnih studija za proizvodnju video igara
koje su igraCkom svetu u kasnijim decenijama donele stotine veoma dobrih i
jeftinih video igara.

2.7. Igre pocetka tre¢eg milenijuma (2001-2002)

Sa pocetkom treceg milenijuma na trzistu video igara nastaje novi korak u
razvoju kompjutera i video igara. Zbog velikog Sirenja korisnika interneta
pojavljuje se ogroman broj MMORPG i MMOFPS?#% igara. Pojavljuje se Far Cry
— prva igra sa podrSkom za 64-bithne sisteme. Pojavljuje se u prodaiji
najpopularnija prenosna konzola Nintendo DS.

Na pocetku tre¢eg milenijuma industrija video igara postaje najunosniji biznis
u industriji zabave.®?"

Teoreti¢ari video igara, ohrabreni proizvodac¢ima softvera i hardvera, trudili su
se da predvide trendove razvoja i interesovanja kupaca i korisnika. Pretpostavljalo
se da Ce se trka izmedu sve zahtevnijih igara i odgovarajuceg hardvera nastaviti,
ali i da ¢e vazan segment industrije video igara biti koriS¢enje mobilnih uredaja
za igranje igara i gledanje video sadrzaja. Tako, na poCetku milenijuma imamo,
sa jedne strane sve snaznije kompjutere, ali sa druge strane i hardverski krajnje
siromasne mobilne uredaje koji mogu da pokrenu samo krajnje simplifikovane
video igre. Ali, to se i dogodilo. Trebalo je samo pokrenuti Internet velikih brzina
koji ¢e prenositi obradenu grafiku sa udaljenog servera i napraviti video igre koje
mogu da se igraju bilo gde da je igrag. Povezivanje igraCa u drustvene zajednice
je slededi trend. Industrija zabave je ponudila milionima igra¢a besplatne igre sa

826 Masivne online pucacke igre iz prvog lica za viSe igraca (Massively multiplayer online first-person
shooter game, MMOFPS) predstavljaju meSavinu dva zanra, pucackih igara u prvom licu (FPS)
i masivnih online igara za viSe igraca (MMO). Ovaj iskljucivo online Zzanr video igre omoguc¢ava
velikom broju igrac¢a da igraju igru simultano, na istoj mapi, odnosno istu igru, i €esto ukljucuje
timsko nadmetanje. Najvedi broj igara dozvoljava da istu igru simultano igra nekoliko stotina
igraca, dok igra Planetside 2 dozvoljava u¢eSc¢e do 1,200 igraa na jednoj mapi odnosno 4,800
igraCa unutar jedne igre na viSe mapa.

827 Aleksandar Filipovi¢, ,Video igre kao najozbiljniji biznis kreativne industrije na pocetku 21. veka”,
Megatrend revija, 10, no. 2, (2013): 177-192.
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premium dodacima koju su se kupovali, ali su pri tome kostali besmisleno malo
Sto je u igri velikih brojeva obezbedivalo ogromne zarade proizvodacima igara.

* 2001. “Microsoft” plasira svoju igraCku konzolu “Xbox”. Konzola nije
predstavljala ozbiljnu konkurenciju “PlayStation 27, ali je ipak stekla odredenu
popularnost u svetu.

* Poceo ,bum” online igara u Evropi i Americi. Znac¢ajno se povec¢ao broj online
igraca.®® \/e¢ objavljene video igre prave dodatke za mrezno igranje. Objavljuju

se igre kao: “World War Il Online”, “Dark Age of Camelot”, “Anarchy Online”.

* Pojavljuje se prvi mrezni mobilni telefoni s Java podrskom, “Siemens SL45i”.
Ovaj dogadaj je oznacio postavljanje mnogih programa, pa i kompjuterskih
igara na mobilne telefone. Igre na mobilnim uredajima su preSle isti put kao i
igre za kompjutere, ali sa zaostatkom od 10 do 15 godina.

* Izlazi kontroverzna kompjuterska igra “Grand Theft Auto III” na konzoli
“PlayStation 2”. U igri u potpuno trodimenzionalnom gradu igra¢ moze
nekaznjeno prekrsiti sva drustvena pravila i zakone i organizovati nerede svih
vrsta i nivoa.

* |zlazi prva igra u Zanru Slashers,®?° “Devil May Cry” na konzoli “PlayStation
2". Stvorena je jedna od najboljih igara ruske proizvodnje “IL-2 Sturmovik’s®
simulator.

* 2002. izlazi “role-playing” igra sa ogromnim trodimenzionalnim svetom “The
Elder Scrolls Ill: Morrowind™" iz firme “Bethesda Softworks”. Dimenzije i
detaljna razrada sveta “Morrowind-a” deluju potpuno porazavajucée na igraca.

82 Broj online igrata se povec¢ao sa 25 miliona (2000) na 40 miliona (2002 godine)
http://igda.org/online/IGDA_Online_Games_Whitepaper_2002.pdf . 2007 godine online igre je
igralo 217 miliona igra¢a (http://www.comscore.com/Insights/Press-Releases/2007/07/
Worldwide-Online-Gaming-Grows). U septembru 2014 taj broj je iznosio 711 miliona
(http://www.pcgamer.com/there-are-711-million-pc-gamers-in-the-world-today-says-intel/).
Pretpostavlja se da ¢e do kraja 2016 godine broj online igraca prec¢i jednu milijardu. Pristupljeno
svim sajtovima 29. 11. 2015.

829 “Slasher” video igre su podzanr horror video igara, koje najées¢e prate nasilni narativi gde
protagonist eliminiSe protivnike hladnim oruZjem. Naziv je postao pomalo opsti jer se Cesto koristi
sa opisivanje bilo kakvih horror igara, iako ocigledna razlika postoji.

830 lljusin IL-2”, najbolji juri$ni bombarder Il svetskog rata. Legendarni avion Staljingradske bitke
1942-3. Proizvedeno preko 30 000 aviona tog tipa

81 |gra predstavlja tre¢i deo The Elder Scrolls serije igara. Dostupna je u verzijama za Majkrosoft
Vindouz i Xbox. Postoje i dva proSirenja igre za PC pod nazivima Tribunal i Bloodmoon. Glavna
radnja igre se odvija na ostrvu Vardenfel, delu provnicije Crnih Vilenjaka, Morovind. Morovind je
deo kontinenta Tamrijel u kome se odvija veéina deSavanja Elder skrols igara. Kao i ostale igre
iz serijala igra se moze pohvaliti otvorenim svetom koji dozvoljava igra¢u da slobodno putuje ne
obziruci se na glavne ili sporedne zadatke.
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* |zaSla je jedna od najboljih strateskih igara u realnom vremenu “Warcratt IlI”.

* Izlazi igra “Battlefield 1942”. Mrezna ratna igra u kojoj dve grupe igra¢a na
ogromnoj teritoriji ratuju jedni s drugima, koristeci i vatreno oruzja i vojne
tehniku. Igra je izvela mrezne bitke iz uskih koridora na prostorno ogromne
lokacije.

* [zasla jedna od najboljih ruskih igara “Space Rangers” iz firme “Elemental
Games”. Igra kombinuje mnoge Zanrove: ,korak po korak” strategije, RPG,
avanture, arkade.

Posto se ispostavilo da je “millennium bug” nije unistio kompjuterski svet,
industrija video igara je dobila novi zamah. Sve bolja grafika dovodila je do veéeg
uzivljavanja igraca i do vece privlaCnosti igranja. Video igre su bile sve trazenije,
novac se u sve vecim iznosima ulivao u industriju zabave. Murov zakon je
delovao i dovodio do nadmetanja hardvera i softvera. Video igre su bile hardverski
sve zahtevnije, velike hardverske i softverske kompanije su gutale manje, da bi
konagno od desetina kompanija na trZistu svih komponenti ostale po dve-tri
proizvodacke firme.

2.8. Ulazak mobilnih uredaja i Interneta
u industriju video igre (2003—2004)

Sve prisutnija nano tehnologija dovodi do eksplozije mobilnih aplikacija i
mobilnog hardvera. Tranzistori koji se prave i ugraduju u hardver uskoro ce biti
toliko mali da ¢e na kuglicu ¢iode moci da ih stane 100 hiljada. Mobilni uredaiji su
promenili i filozofiju proizvoda&a video igara. Trka hardvera i softvera je postala
manje vazna. Ve¢ sada se vecina prodatih igara igra na mobilnim platformama.
Video igra tog tipa takode menja filozofiju, Buduci da se igra na uredajima kojima
imaju minijaturni ekran i nikakav grafi¢ki procesor, ona je vizuelno ,kilometrima”
daleko od bljestavih PC igara sa fascinantnom grafikom. Ali, lepota prikaza
ocigledno nije odluéujuca. Vazno je igrati, zabaviti se, biti u trendu, moto je stotina
miliona mladih igraa koji svakog dana odigraju milijarde malih, nezahtevnih
mobilnih igara.

*» 2003. pocelo je prvo pozicioniranje mobilnih telefona kao igracke platforme.
U oktobru je “Nokia” pustila svoj smartfon “N-Gage”. Igre na mobilnim
uredajima pocCele su da se pojavljuju mnogo ranije, ali do tog trenutka one se
nisu uzimale ozbiljno.

* Objavljena je poznata igra o Il svetskom ratu “Call of Duty”. Osobenost igre
je Sto se tokom igre dogadalo mnogo zanimljivih dogadaja (scripted scene).
“Call of Duty” je viSe li€ila na filmsku borbu sa u¢e$c¢em igraca, nego na
stvarnu igru.
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* |zaSla je racing igra “Need for Speed: Underground”. Igra je postala najbolja
u svojoj seriji. Zahvaljujuci njoj porasla je popularnost uli¢nih trka u stvarnom
Zivotu.

» 2004. stvorena je prva globalna drustvena mreza “Facebook”, autora Marka
Zuckerberga. Pojava drustvenih mreza je nekoliko puta povecala Internet
saobracaj. Na druStvenim mrezama su se vremenom pojavile igracke
aplikacije. Za razliku od obi¢nih igara tim igrackim aplikacijama se pristupalo
sa liénog profila igraca.

* IzaSla je igra “Far Cry” firme “Crytek”. Igra je napravila gigantski korak napred
u kompjuterskoj grafici i postavila nove standarda kvaliteta u godinama koje
dolaze. Neopisiva lepota tropskog ostrva izgleda realno ¢ak i na danasnjim
igrama. Pored toga igra ima moguénost nelinearnog prolaska. Na kraju, to je
prva igra koja je podrzavala 64-bitne sisteme.

* Objavljena je igra “World of Warcraft”.8®2 U ovom trenutku, igra “WoW” je
najpopularnija online igra. Mnogi studiji su pokusali da prevuku WoW igraca
sebi, i nekima je to po malo i uspelo, ali pravi ubica “World of Warcraft’ ne
postoji do danasnjeg dana.

* 26. jula 2004. napravljen je prvi servis digitalne distribucije kompjuterskih igara
“Steam”.83 Servis je omogucéavao da kupite igru, ne na disku, kao ranije, ve¢
neposredno na internetu. Kasnije, u 2005. godini “Steam” je postao dostupan
za third-party programere. Sa uvodenjem “Steam”, programeri viSe nisu
morali da saraduju sa krupnim izdavackim kuc¢ama, $to je dovelo do ,buma”
u proizvodniji nezavisnih indie igara.

* |zadla igra “Half-Life 2", koja je sluZila kao glavna reklama digitalne usluge
“Steam”. Za instaliranje igre bilo je neophodno biti “Steam” klijent..

832 World of Warcraft je prvi put najavljen od strane Blizzarda na ECTS-u septembra 2001. Razvoj
igre je trajao 4-5 godina i uklju€ivalo je opsezna testiranja. Trodimenzionalna grafika u WoW-u
koriste elemente vlastitog grafickog endzina originalno koriS§¢enog u “Warcraft lll”. Igra je
dizajnirana da bude tipa otvorene sredine gde je igracima dozvoljeno da rade $ta zele. Kvestovi
su opcionalni i dizajnirani su da pomognu navodeci igraa, da mu pomognu da razvije lika i da
ga Salje u razliCite zone, kako bi se izbeglo ono $to su dizajneri nazvali ,igracki sudar.” Interfejs
igre omogucava igraCu da prilagodi prikaz i kontrole, a takode i da prikljucke i modifikacije.

833 Steam je Internet platforma za digitalnu distribuciju, multiplayer igranje kao i drustvena mreza
za Clanove, razvijena od strane Valve Corporation. Steam korisnicima nudi instalaciju i
automatsko osvezavanije igara na vise kompjutera, i omogucava tekstualnu i glasovnu interakciju
izmedu igraca u online igrama. U februaru 2015, putem ove platforme na raspolaganju za
kupovinu se nalazilo preko 4,500 igara i platforma je imala 125 miliona aktivnih korisnika.
Procene Casopisa Screen Digest ukazuju da 75 odsto od ukupnog broja igara kupljenih online
je kupljeno preko platforme Steam.
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* Pustena u prodaju portabl konzola “Nintendo DS”. Dizajn ove konzole je
jedinstven, ima dva ekrana, pri Eemu je doniji ekran osetljiv na dodir. Ova
opcija je koriS¢ena u vecini DS igara.

* Pustena u prodaju portabl konzola “PlayStation Portable”.

Osnovna odlika ovog perioda je prilagodavanje industrije video igara na
rastuci kvalitet hardvera, prilagodavanje na nove tehnologije, pre svega na online
igranje, i na nove konzole koje su bile zna€ajno naprednije i nisu podrZavale sve
igre. U periodu je izdato relativno manje igara (manje od jedne hiljade), a i one
koje su izdate predstavljaju nastavke ranije izdatih popularnih igara. Tako su
najvaznije igre tog perioda prilagodavanja igre Fable, Far Cry, Killzone, Mario vs.
Donkey Kong, Monster Hunter, Ninja Gaiden, Red Dead Revolver.

2.9. Sedma generacija igrackih konzola (2005-2007)

U istoriji video igara, sedma generacija obuhvata konzole objavljene od kraja
2005. godine. U proizvodnju konzola ukljuéila su se tri velika igraca. Nintendo,
Microsoft i Sony Computer Entertainment. Sedma generacija konzola je zazivela
22. novembra 2005. godine izdavanjem Xbox 360 i nastavljena je izdavanjem
“PlayStation 3” i “Wii” godinu dana kasnije. Svaka nova konzola je izvela novi
prodor u tehnologiji doZivljaju igranja video igara. Xbox 360 je ponudio igru u HD
rezoluciji, “PlayStation 3” je ponudio HD video reprodukciju preko ugradenog 3D
Blu-ray plejera, dok je Nintendov “Wii” fokusiran na integrisanje kontrolera sa
senzorima pokreta igraca.

» 2005. godine pustena je u prodaju nova konzola sedme generacije “Xbox
360"

* Pusten je u prodaju prvi odvojeni modul za obradu fizike video igara
“PhysX”.84 Ovaj modul je bio pomoéni procesor za osnovni grafi€ki procesor
na video kartama. Zadatak mu je bio da rastereti glavni procesor i uve¢a mu
performanse. Sam modul nije Siroko kori§éen, ali njegov programski deo je
poCeo da se koristi u video kartama Sto je znacajno povecalo koli¢inu
obradenih podataka.

834 PhysX je engine video igre posvecen izracunavanju fizickih operacija u realnom vremenu, a
takode se odnosi i na zaseban deo hardvera, Physics Processing Unit, odnosno zaseban
procesor posvecen izracunavanju fizickih formula. Ovaj sistem je bio prvi, i pokrenuo talas
razli¢itih engine-a za fiziku koji su odomaceni u modernim video igrama. PPU ima funkciju da
oslobodi centralni i graficki procesor operacija koje PPU izvodi sam, §to omogucava apsolutno
realistiCku fiziku u svetu igre a ne umanjuje vizualni ili sadrzajni kvalitet u smislu opterecenja
postojeceg hardvera.
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* IzaSla je igra “Fahrenheit: Indigo Prophecy”. To je gotovo interaktivni film, a
ne igra. Tokom igre postoji mnostvo alternativa, a na kraju igre nekoliko
varijanti zavr8etka priCe. Kompjuterske igre su napravile jos jedan veliki korak
napred ka umetnosti.

* IzaSao je muzicki simulator “Guitar Hero” za konzolu “Playstation 2". Za igru
se, pored konzole, koristi poseban uredaj, plasti¢na gitara. Igra je brzo postigla
svetsku slavu i veliki broj fanova.

* 2006. “Sony” pusta novu igracku konzolu “PlayStation 3.

* Pustena je u prodaju nova igracka konzola “Nintendo Wii”. Sve konzole
sedme generacije nudile su samo evoluciju u kvalitetu grafike, dok je
kompanija “Nintendo” ponudila i revoluciju u gameplay-u. Inovativha konzola
“Wii” je opremljena novom vrstom kontrolera “Wii Remote”. Na kontroleru
postoje uobiCajene dirke, ali vecina akcija se vrSi pomeranjem kontrolera u
prostoru koji €ini gameplay agilnijim i sportskijim.

* Kreirana je ruska drustvena mreza — “Vkontakte”.83 Nakon $to je poveéanja
popularnosti “Facebook-a” Pavel Durov je napravio njenu rusku kopiju.

* Izlazi role-playing igra “The Elder Scrolls 1V: Oblivion”.8%

* 2007. izlazi igra “Crysis” iz nemacke firme “Crytek”. Programeri “Crytek-a” su
napravili prodor u oblasti graficke tehnologije. Igra je odmah postala vrh
grafickog kvaliteta. Igra je medu prvima podrzavala DirectX 10.

* |IzaSla je najpopularnija igra na ruskom jeziku “STALKER"® iz ukrajinske
kompanije “GSC Game World”. Igra govori zivotu avanturiste u ¢ernobiljskoj
radioaktivnoj zoni. U igri je dostupan otvoreni svet i mnogo grupa koje se bore
medusobno.

* [zaSla je igra u Zanru slagalice u prvom licu, “Portal” u okviru seta igara “The
Orange Box”. U igri se eksploatiSe nau¢no-fantasti¢na ideja o stvaranju
portala sposobnih da trenutno premestaju predmete iz jednog prostora u

835 \/kontakte (rus. B koHmakme; u prevodu U kontaktu) je najveca socijalna mreZa u Rusiji, slicna
socijalnoj mrezi Fejsbuk. Mreza je popularna i u drzavama bivSeg Sovjetskog Saveza. Februara
2011, Vkontakte je imao 135 miliona otvorenih naloga. MreZu je osnovao Rus Pavel Durov u
septembru 2006. i postoji na 67 svetskih jezika. Za razliku od Fejsbuka, nalog se otvara lozinkom
koju korisnik dobije preko SMS i ne koristi se e-mail. Vkontakte ima i podrdku na Android i
Simbijan telefonima. Prema zvani¢noj statistici dnevni dostup broji oko 25,5 miliona.

836 Steve Bowden, 100 Computer games to play before die, John Blake Publishing Ltd, 2011, str 39

87 S.TA.L.K.E.R. je serija pucackih video igara iz prvog lica, u podrzanru horor igara. Ova
ukrajinska igra je u osnovi inspirisana romanom ,Roadside Picnic” i njegovom filmskom
adaptacijom iz 1979. godine koju je rezirao Andrej Tarkovski. Igra je smestena u teritoriju u blizini
nuklearne elektrane u Cernobilu, u alternativnoj realnosti gde se nakon prve dogodila i druga
eksplozija reaktora i izazvala neobi¢ne promene u prirodi.
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drugi. Sve zagonetke se reSavaju uz pomocu posebnog topa koji moze da
stvara portale.

* Izlazi trodimenzionalna igra triler “BioShock” sa potresnom pricom o
podvodnom gradu i njegovoj alternativnoj istoriji 1960-ih.

* Izlazi, po mnogim ocenama najbolja igra u seriji filmskih pucackih igara, “Call
of Duty 4: Modern Warfare”.

Igraci su sa zadovoljstvom prihvatili igranje video igara na konzolama. U ovom
periodu je prakticno zapoc€eta migracija igranja igara sa kompjutera (PC) na
igracke konzole koja je nastavljena i posle i traje i danas. Ta migracija je uslovila
i da proizvod zvani kompjuterske igre moramo da nazovemo video igrama. U
ovom periodu je prodato blizu 270 miliona konzola. Najvise Vii (101 milion), a tek
nesto manje Xbox 360 (84 miliona) i PlayStation 3 (80 miliona).

2.10. Ozivljavanje klasika (2008-2010)

Ovaj period je definitivno uévrstio video igre kao vodedi proizvod industrije
zabave. Igre su postale popularnije i unosnije od muzike, filmova, knjiga i stripova.
Period je doneo i nekoliko video igara koje su postale kultna neprevazidena
klasika. Za najbolje video igre svih vremena u svojim Zanrovima konkuriu: FPS
igra: Modern Warfare 2, RPG igra: Dragon Age: Origins, akciona igra: Assassin’s
Creed I, platformska igra: Braid, logiCka igra: Plants vs Zombies.

Konzole nastavljaju da budu vodeca platforma za igranje, mada im ozbiljno
konkuriSu mobilne platforme. Generalni problem sa konzolama je $to se one
dimenzioniSu za radni vek od 7 godina. To uslovljava veoma jak hardver u
momentu pustanja na trZiste §to konzolama daje prednost u odnosu na PC u
prvim godinama zivota. Vremenom, hardverska konfiguracija koja se ugraduje u
PC postaje superiorna i konzole sve viSe zaostaju. To su cikli¢ni procesi o kojima
industrija video igara i igrackog hardvera itekako vode ra¢una.

Najvazniji dogadaji ovog perioda su:

* 2008. izlazi role-playing igra “Fallout 3". Dolazi do reinkarnacije velike serije
igara, ali sada u trodimenzionalnom obliku. Posle ogromnog uspeha tog
koncepta, autori iz drugih kompanija po€inju oZivljavanja mnogih starih
zaboravljenih igara i likova.

* |zlazi igra “Grand Theft Auto IV”. Prikaz grada u kome se odvija igra podignut
je na novi kvalitativni nivo.

* Ruski programeri kupuju prava i stvaraju igru “King's Bounty: The Legend”,
pretvarajuéi stari brend u novu seriju turn-based strategija.
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* |zlazi igra “Spore”.8% Igra opisuje celi proces evolucije Zivih biéa, od pojave
jednoéelijskih organizama, do izgradnje medugalaktiCkih drzava.

* |zadla je dvodimenzionalna igra “Bionic Commando: Rearmed” rimejk iste
igre iz 1988. godine. Osobenost ove igre je da je postala popularna u svojoj
trodimenzionalnoj verziji “Bionic Commando”, objavljenoj godinu dana kasnije,
u 2009. godini. Planirano je da se “Bionic Commando: Rearmed” pusti kao
najava za glavnu igru u 2009. godini, ali je sve ispalo suprotno.
Dvodimenzionalna igra donela je kompaniji dobar prihod, trodimenzionalna
je ispala potpuni promasa;.

* 2009. izlazi single-player role-playing igra “Dragon Age: Origins”. Prilikom
kreiranja igre, programeri su se orjentisali prema velikim role-playing igrama
u kasnim devedesetim i prvim godinama 2000-ih. Stari kvalitetni gameplay u
novom grafi¢kom obliku se dopao igracima, tako da je igra postigla lep uspeh.

* |zaSla je igra “Batman: Arkham Asylum”. Po prvi put se igra bazirana na filmu
ili stripu pokazala kvalitetnom i interesantnom, pa se plasirala medu tri najbolje
igre godine.

* Na PC i “PlayStation 3” je iza$la indie igre “Braid” u Zanru “puzzle”®*®. Pre
toga, u 2008. godini, ona je izasla za X360, ali bez veéeg uspeha. “Braid”4
je pokazala koliko dobre i zanimljive mogu da budu igre nezavisnih autora,
liSene Sablona koji vladaju u velikim igrackim kompanijama. Posle izlaska
“Braid”, indie igre su postale ravnopravni suparnici visokobudZetnim igrackim
projektima. “Aquaria”, “World of Goo”, “Machinarium” — sve te indie igre su
osvojile znacajan deo igracke populacije.

838 Spore je istrazivacka video-igra, najve¢im delom iz treceg lica. Izdala ju je kompanija Electronic
Arts, 4. septembra 2008. Radnja igre smesStena je u Mle¢nom putu, na planeti koju sami
odabirate na pocetku igranja. Ona donosi novost u igrackoj industriji, zbog veoma prihvaéene
medu igrac¢ima, moguénosti napretka u igri prolaskom kroz faze razvoja bi¢a kojeg ste izabrali
na samom pocetku igre. To bi¢e se naziva kreator. Imate veliku mogucnost dizajniranja
sopstvenog kreatora premestanjem delova tela na adekvatna mesta, bojenjem koze kreatora i
sli¢nog. Igra je postigla veliku popularnost kada je izdata. Medutim mnoga misljenja su da su
glavne mane ove igre, zbog kojih je postigla relativno manju prodaju, repetitivnost i plitkost svake
faze evolutivnog napretka. U igri postoje pet razdoblja: razdoblje ¢elija, razdoblje stvorenja,
razdoblje plemena, razdoblje civilizacije i svemirsko razdoblje. Svako razdoblje nudi drugadiji
pogled na igru i dozvoljava igraCu da unapredi svoje bice.

83 Jack Railton, The A-Z of Cool Computer Games, Allison & Busby Limited, 2006, str. 97

840 Braid je platformska video igra koju je razvila kompanije Number None, Inc. Osnovni narativ se
odvija dok protagonist, Tim, poku$ava da izbavi princezu od ¢udovista. Pasusi teksta kojima je
svet igre protkan €ine viSeslojan narativ i daju tragove o Timovim razmisljanjima i motivaciji. Igra
sadrzi osnovne elemente svog zanra ali i integriSe razlicite mogucnosti manipulacije vremenom
u svetu igre.
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* 2010. vraca se velika strategija, izlazi igra “Starcraft Il: Wings of Liberty”. Ideja
je ista, bas kao u igri “Starcraft” iz 1998. godine, ali na sadasnjem grafiCkom
nivou i trodimenzionalnim svemoguéim specijalnim efektima.

* Izlazi najbolja igra serije “Mass Effect 2". Prvi deo igre je izasao 2008. godine.
U igri je izmiSljena potpuno nova, detaljno prikazana vasiona nevidena u
drugim igrama. Igra ima dosta elemenata nelinearnosti jer akcije igrata mogu
znacajno uticati na tok price.

* Izlazi filmska avantura “Heavy Rain” za “PlayStation 3”. Igra ima mracan,
sloZen, paZljivo razraden size. Po napetosti i interesantnosti, “Heavy Rain”
prevazilazi vecinu filmova.

* [zaSla je online igra “World of Tanks”, razvijena od strane beloruskog studija
“Wargaming.net”. Igra je postala vrlo popularna medu domacim igracima.

Ovaj period je doneo novi trend. To su besplatne igre i besplatno igranje. Sto
je vazno, to nije puka reklama. Igre su zaista besplatne i zaista mozete satima
da igrate besplatno. Ali, da bi ste bili uspesni, morate da kupujete ili dodatno
oruzje, gorivo, razne dodatke, tj. “bustere”.

,World of Tanks” je upravo jedna od takvih igara. Igra je postigla svetski rekord
po broju igraca koji istovremeno igraju. Od momenta izdavanja, 2010. godine tri
miliona igrata odigralo je deset miliona tenkovskih bitaka, od kojih je u
najmasovnijoj borbi u¢estvovalo preko sto hiljada tenkova.

Nista manje impresivna nije ni besplatna igra kompanije King Digital
Entertainment Plc. Igra je poznata pod imenom “Candy Crush Saga”. Otkako je
lansirana 2012, “Candy Crush Saga” preuzeta je viSe od 500 miliona puta.
Osnovne igre kompanije “King” su besplatne, mada igraCi — ako Zele da Sto pre
postignu dobre rezultate — mogu da plate ako zZele dodatne “bustere” ili ,ekstra
Zivote”. “King” u svojoj ponudi ima 180 igara na 14 jezika za mobilne telefone,
Facebook i njihov sopstveni sajt, mada se u velikoj meri oslanja na Candy Crush,
koji mu donosi u oko tri Eetvrtine svih prihoda. Kompanija kaze da se njene igre
igraju vi$e od milijardu puta dnevno. Kompanija je osnovana 2003. u Svedskoj,
a pojavi¢e se na njujorSkoj berzi pod oznakom “KING”. Vodeéi pokrovitelji ove
pocetne ponude su JP Morgan, Credit Suisse i BofA Merrill Linch.

2.11. Sloboda i kreativhost

Zapoceta pocetkom dvehiljaditih godina, u aktuelnom periodu u punom
zamahu traje opsesivna trka ka hiper realizmu video igara, pre svega izmedu FPS
serijala “Call of Duty” i “Battlefield”. 1z godine u godinu se pojavljuju novi nastavci,
sa sve vecom rezolucijom, brojem frejmova u sekundi i ostalim elementima koji
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kompjuterski generisanu sliku €ine realistiCnijom. Uspeh koji ostvaruju na trzistu
dokaz je da idu o¢ekivanim pravcem i da mejnstrim publika od igara oekuje da
budu Sto realistiCnije imitacije stvarnosti. Hardver u ovom momentu znacajno
zaostaje za softverom, pre svega zbog visoke cene proizvodnje ¢ak i 4K, a kamo
li 6K ili Cak 8K monitora ili drugih uredaja za prikaz slike.

Kada je u pitanju trka izmedu proizvodaca platformi, PC sa svojom
prilagodljivo$¢u ima laganu prednost. Prema rezultatima istraZivanja “GDC 2015
State of the Industry”,%*! 56 odsto developera je istaklo da ¢e njihove igre biti
lansirane za PC platformu. S druge strane, sa jaCanjem hardvera za konzole,
veéi procenat programera prelazi na kreiranje igara za Sony PlayStation 4 i
Microsoft Xbox One, u odnosu na pros$lu godinu. Na PlayStation 4 igrama radi
26 odsto programera (porast sa proslogodisnjih 14 odsto), dok 22 odsto trenutno
radi na Xbox One igrama (proSle godine ovo je iznosilo 12 odsto). PC i mobilni
razvoj igara i dalje vodi u popularnosti, jer je 56 odsto ispitanika izjavilo da ¢e
njihove igre biti lansirane na racunarima, dok je 50 odsto istaklo da aktuelne
projekte razvija za smartfone i tablete. Istrazivanje je pokazalo da 53 odsto
ispitanika veruje da ¢e njihova igra biti lansirana za PC, dok 48 odsto oCekuje
lansiranje igre na telefonu ili tabletu.

Najvazniji dogadaji perioda:

* 2011. izlazi kultna indie igra “Minecraft’.?*> Ona se razvijala jo§ od 2009
godine, postigavsi popularnost od samog pocCetka razvoja. Igra predstavlja
otvoreni svet u kome je moguce izmeniti sve. Glavni lik, neprijatelji, okruzenje,
pa Cak i krajolik, sve je izgradeno od velikih obojenih kocki. Svaka kocka je

nezavisna od drugih i podloZna promeni, tako da promene postaju igracki
svet. Igra je rangirana kao novi zanr "building with a first-person."

* |zlazi logi¢ka igra u prvom licu “Portal 2”.

* Izlazi role-playing igra sa otvorenim svetom — “The Elder Scrolls V: Skyrim”.
Jos jedno od remek dela “Bethesda Softworks”, koja je dobila mnogo titula i

841 http://www.gdconf.com/news/gdc_state_of the_industry deve.html

842 Majnkraft (Minecraft) je video-igra koju je kreirao Svedski programer Markus Person i njegova
kompanija Mojang. Pojavila se u prodaji 17. maja 2009. Za ovu igru je interesantno to da je u
njoj sve izgradeno od kockastih blokova i da igra€ u njoj moZe slobodno da se krece. Video-igra
je 9. maja 2012. izasla i za Xbox 360. Majnkraft — dzepna verzija (Minecraft pocket edition) je
izasSla 16. avgusta 2011. za Xperia play i Gugl plej prodavnice. Majnkraft je preveden na mnogo
svetskih jezika, ukljuCujuci i srpski jezik, mada sadrzi netacne prevode. Majnkraft je igra o
unistavanju i gradenju blokova. U pocetku igraci grade sklonista, kako bi se saCuvali od raznih
nocnih Gudovista, ali kasnije igradi, uz pomo¢ maste mogu da sagrade zanimljiv svet. Vazno je
da se izgradi rudnik, jer su u Majnkraftu rude mnogo vazne. Igra nema nikakav odreden cilj i
igrac moze slobodno da Seta po virtuelnom svetu. Postoje Cetiri osnovna rezima igre, a to su:
Prezivljavanje, Kreativna igra, TeSka igra i Avantura.
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nagrada. Programeri su ispravili sve nedostatke prethodne igre, kao i
znacajno poboljali graficki deo, koji je toliko nedostajao u svim igrama “The
Elder Scrolls”.

2012. izlazi 3D-akcija sa ogromnim slobodnim svetom, “Far Cry 3”. Igracu je
na raspolaganju celo tropsko ostvo ispunjeno gusarima, robovima, ratobornim
domorocima i divljim Zivotinjama. U igri je moguce razviti heroja, njegove
vestine, moguce je loviti Zivotinje i skupljati trave, igrati mini-igre s meStanima.

Izlazi online role-playing igra “Guild Wars 2”.84% Igra je poznata po svojim
inovacijama u dizajnu igre i odsustvu vecine obrazaca i kliSea Zanra
MMORPG. Igra nema uobicajene sisteme za MMORPG zadatke. Umesto
toga postoje dinami¢ni dogadaiji koji se deSavaju i utiCu na svet, bez obzira
da li u njima uCestvuje igra€. Igrac takode, svojim u¢escem ili neu¢eséem
moze uticati na ishod dogadaja, $to Ce se odraziti na svetu oko nas.

Izlazi taktiCka strategija “XCOM: Enemy Unknown”, rimejk igre “UFO: Enemy
Unknown” iz 1994. Gameplay je podeljen na dva dela: prvi — globalna
strategija, gde je neophodno upravljati bazama i Stabovima na celoj Zemlji, i
drugi - upravljati taktiCkim operacijama u razli¢itim delovima sveta.

Iza$la igra u Zanru putopis — “Journey”®** za “PlayStation 3”. To je igra o
putovanju kroz pustinju prema dalekoj planini. Igra¢ na putu moZe da sretne
druge igrace koji se slu€ajno nadu na Internetu, ali ni na koji nac¢in ne moze
da komunicira s njima niti sazna ko su. To je moguce tek na kraju igre.
“Journey” je neka vrsta meditativne igre koja daje igracima osecaj mira i
spokoja.

Nagli uspon popularnosti video igara zapocet je pre tridesetak godina. lako
su obecavale i veliki uticaj na kulturu i veliku zaradu, video igre su najveci deo
tog vremena su provele neprimeéene od mejnstrim medija posto su bile
namenjene odredenim ciljnim grupama — osamdesetih su to bila deca,
devedesetih adolescenti, a tek dvehiljaditih punoletnici. Prateéi generaciju rodenu
sedamdesetih, video igre su vremenom Sirile svoj uticaj na njihove roditelje, a
onda i na njihovu decu.

843 Guild Wars 2 je MMORPG video igra koju je razvila kompanija ArenaNet a izdala kompanija
Ncsoft. Smestena u fantazijski svet Tirije, igra prati povratak grupe Destiny’s Edge, ratnika
zakletih na borbu protiv Drevnih zmajeva, stvorenja dizajniranih po uzoru na pri¢e H.P. Lavkrafta.
Igra je jedinstvena u Zanru jer je narativ reaktivan na akcije igraca, $to je relativno Cesta pojava
u igrama za jednog igraca, ali je retkost u multiplayer igrama. Igra je ukupno prodata u 3,5 miliona
primeraka, a maksimum broja igra€a koji su igru igrali online u istom trenutku je 460,000.

84 Indie video igra razvijena u “Thatgamecompany” 13. marta 2012, godine, do 07. juna 2013.
godine.
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Pocetak dvehiljaditih godina je i poetak mundijalnog pokreta koji se zove
~.gejmifikacija”. Sve je postalo igra. Svet se promenio u poslednjih nekoliko
decenija, a i industrija zabave zajedno sa njim. Kao i u drugim industrijama i u
ovoj, koja obuhvata raznolike kategorije kao $to su opera, pornografija, stend ap
komedija i izloZbe pasa, najvide se paznje poklanjalo tradicionalno najvecim
generatorima profita: filmovima, muzici i televiziji.

Industrija video igara i poslovni rezultatu te industrije ve¢ godinama sugerisu
da je vreme da se paznja usmeri na drugu stranu.

Najuspesnija filmska franSiza su “Star Wars” sa 2,2 milijarde dolara zarade
tokom 37 godina postojanja.t*® Najuspesnija franSiza video igara viSestruko
prevazilazi zaradu filma. Business Insider84¢ procenjuje da je igra “World of
Warcraft” zahvaljujuéi specificnom sistemu pretplate tokom osam godina
postojanja zaradila oko 10 milijardi dolara. A kada dodemo do televizije, dolazimo
do sledeceg primera. Ukoliko se kompaniji Comcast dozvoli da za 45 milijardi
dolara kupi Time Warner Cable, bi¢e stvoren dzin u oblasti kablovske televizije
koji ¢e imati preko 33 miliona pretplatnika. Njegov najuspesniji pandan na polju
video igara, Sony, na Playstation Network-u ima 110 miliona pretplatnika.

Sa jedne strane, video igra je dostigla status proizvoda industrije kulture koji
je sa finansijskog aspekta najuspesniji, $to bi mnoge stvaraoce iz raznih polja,
uklju€ujuéi i menadzere kulturnih delatnosti trebalo da navede na promisljanje o
produkciji video igara. “Gejmifikacija”, odnosno, primena elemenata video igara
i tehnika dizajniranja video igara u negejmerskom, najCe$ée poslovnom
okruzenju, postala je toliko rasiren fenomen da ¢ak ni marketinski stru¢njaci vise
ne govore o njemu iz straha da ne ostave utisak da ih je vreme pregazilo.8’

2.12. Osma generacija konzola
Proizvodaci konzola su 2013. godinu odabrali za izdavanje konzola za igre
8. generacije:
* 25. jun 2013. — izdavanje niskobudZetne konzole OUIA;
* 31. jul 2013. — izdanje SHIELD Portable;
* 15. novembar 2013. — izdanje PlayStation 4 konzole;

845 Mirko Stojkovi¢, ,Virtuelni heroj na raskrsnici”, Biznis i finansije, (April 12, 2014),
http://bif.rs/2014/04/industrija-zabave-virtuelni-heroj-na-raskrsnici/

846 http://www.businessinsider.com/

847 Mirko Stojkovi¢, ,Virtuelni heroj na raskrsnici’, Biznis i finansije, (April 12, 2014),
http://bif.rs/2014/04/industrija-zabave-virtuelni-heroj-na-raskrsnici/
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* 22. novembar 2013. — pustanje konzole Xbox One.

* Zvanicno je izasla igra Dota 2, jedna od najpopularnijih takmi€arskih igara,
koja je nesto izmedu strategije i igre uloga.

» 2014. Blizzard je odlucio da kreira sopstvenu kolekcionarsku kartasku igru
Hearthstone: Heroes of Warcraft. Kao rezultat toga, igra je odmah postala
najpopularnija igra u svom Zanru i znacajno proSirila publiku igraca
zainteresovanih za kartasSke igre. Nakon Hearthstone-a, drugi eminentni
programeri su pocCeli da objavljuju svoje kartaske igre u popularnim
univerzumima za igre.

* 2015. CD Project Red izdaje The Witcher 3: Wild Hunt. Prva popularna
slovenska fantazija. Serija igara o veScu pocela je 2009. godine, ali je tek u
trecem delu dobila svetsku slavu. Najpopularniji servis za igre Steam
pojednostavljuje pravila za dodavanje novih igara preko Greenlight-a, $to
dovodi do indie apokalipse: broj prodatih igara se viSestruko povecava, ali
vecina njih su amaterski projekti niskog kvaliteta i postaje sve teze da medu
njima nadete zaista kvalitetne igre.

* 2016. Blizzard objavljuje Overwatch i ozna¢ava uskrsnuée onlajn pucacina.
Pozajmivsi nove ideje iz igara sli¢nih Doti, onlajn pucaci su postali mnogo
zanimljiviji i dobili su drugi Zivot. Konkurenti su cenili ovu ideju i objavili svoje
slicne igre. Dark Souls Il je najigranija PC igra godine. Serija hardkor igara
dostigla je vrhunac popularnosti, $to je dovelo do pojave mnogih sli¢nih igara,
i posebnog podzanra. Naziv igre je poCeo da se koristi kao sinonim za
JLteskoéu”. U 2016. godini, proizvodaci konzola su poceli da aktivno promovisu
ideju VR (virtuelne realnosti), pustajucéi nove modele kaciga za virtuelnu realnost
i podstiéuci izdavanje igara za ove nove uredaje. Drugi pravac razvoja je AR
(Augmented Reality, proSirena stvarnost). Sredinom 2016. godine, Pokemon
Go je objavljen za mobilne uredaje, sto je rezultiralo medijskim dogadajem
visokog profila. Hvatanje Pokemona na ulicama pravih gradova postalo je
moderna zabava, $to je znagajno povecalo publiku AR igraca.

2017. Igra PUBG: Battlegrounds je stigla do izdanja. Ovo je autorski projekat
koji je izrastao iz neobi¢ne modifikacije strelca Arma 2. Pravila svake
utakmice: 100 igraca sleée na malom prostoru, svaki za sebe, prostor se
postepeno suzava, na kraju je samo 1 pobednik. Ova pravila su evoluirala u
novi podzanr “Battle Royale”, sa mnogim imitatorskim igrama koje su se
odmah pojavile. Ali inicijativu PUBG brzo je preuzeo komercijalni projekat
Fortnite: Battle Royale, od Epic Gamesa, kreatora Unreal game engine-a,
zbog modela besplatne distribucije. Kao rezultat toga, Fortnite je postao
najpopularnija igra godine.
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* 2018. Epic Games je 6. decembra 2018. ulozio novac zaraden od prodaje
Fortnite-a u kreiranje sopstvene prodavnice za distribuciju digitalnih igara,
Epic Games Store (EGS). Kao marketinsku strategiju, koristili su privremene
besplatne poklone igara, ponekad prili¢no velike i skupe. Zahvaljujuéi tome,
brzo su zauzeli 2. mesto po popularnosti prodavnica igara. Tako je Steam
prodavnica dobila svog prvog ozbiljnog konkurenta, a to je dovelo do boljih
uslova za programere, procenat odbitaka od kreatora igara u Kkorist
prodavnice smanjen je sa 30 odsto na 12 odsto. Among Us, igra je prvo
objavljena na mobilnim platformama iOS, Android, a zatim i na PC-u. Ovo je
mrezna igra za viSe igra€a sa naglaskom na komunikaciji. Razvoj ideja iz ne-
kompjuterske igre uloga “Mafija”, gde treba da shvatite skrivenu ulogu ljudi.
U “Among Us” (Medu nama), zadatak svake utakmice je pronadéi izdajnika
medu astronautskim odredom. Igra je osnovala poseban podZanr ,socijalna
dedukcija”.

2019. “Red Dead Redemption 2” je vrhunac kvaliteta u igranju konzola osme
generacije. Ovo je projekat programera Rockstar Studios, kreatora GTA serije.
Igra je objavljena na konzolama 26. oktobra 2018. godine, a na PC-u se
pojavila 5. novembra 2019. i odmah je postala najpopularnija igra godine.

Deveta generacija konzola®*

U prosloj deceniji video igre su postale biznis vredan milijarde dolara, a profit
veci od profita filmske i muzicke industrije. Bezbroj nezavisnih studija za igre
razvili su igre za svaku vrstu platforme: raCunare, konzole, tablete i mobilne
telefone. Kao rezultat toga, jo$ viSe ljudi redovno igra video igre. Prosli su dani
kada su samo deca i tinejdzeri igrali ove igre. Stariji ljudi takode otkrivaju
zagonetke i igre vestina na svojim mobilnim telefonima. U vozu, dekajuci autobus
ili pre spavanja: video igra je odmah dostupna u svakom slobodnom trenutku.
lako kompulzivno igranje igara nije niSta novo, broj zavisnika od igara raste sa
Sirenjem pametnih telefona. Za vecinu onih koji igraju, medutim, igranje je
bezopasna zabava. Igre poput “Red Dead Redemption 2" (2018) su pravo
otkrovenje. One zahvaljujuéi sofisticiranim dijalozima i emotivnim pri¢ama, ne
samo da pruzaju sate zabave u igrama, vec i imaju drugadiji kurs u skladu sa
odlukama igra€a, pa se mogu igrati iznova i iznova na raunarima, i igrackim
platformama. Jo$ jedan fenomen ove decenije je ono $to je poznato kao ,hajde
da se igramo”. Igraci snimaju sebe kako igraju igru, dajuéi komentare o igri kako
se odvija i dajuci savete, a zatim postavljaju video na YouTube, gde prikuplja
milione klikova.

848 hitps://blog.nationalmuseum.ch/en/2020/01/the-history-of-video-games/
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Od jednostavnih tataka na bledo obojenom ekranu do obojenih piksela i
hiperrealisticnih 3D pejzaza:3*° zahvaljujuci tehnickom razvoju, pri¢a o video
igrama vodi igraCe sve dublje u virtuelni svet. Kako Ce izgledati video igre
buduénosti? Jedno je sigurno: pria ¢e se nastaviti u istom stilu. Ve¢ sada,
zahvaljujudi virtuelnoj stvarnosti, igraCi mogu skoro potpuno da se urone u igru.
Ali ova tehnologija je jos uvek u povoju. Bolja rezolucija grafike, taktilni kontroleri
i laksi uredaiji ¢e definisati buducnost industrije igara.

849 https://blog.nationalmuseum.ch/en/2020/01/the-history-of-video-games/
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APPENDIX [l

3. Klasifikacija video igara

Klasifikovanje kompjuterskih i video igara je komplikovani i ne bas zahvalni
posao. Kakvu god da napravite klasifikaciju, uvek ¢e se naci neko ko ¢e takvu
podelu osporiti i predloZiti svoju podelu, i — bice u pravu. Kreatori igara svake
godine prave nove i drugacije igre koje teoretiCari pokusavaju da smeste u neku
postojecu klasu. Programeri stalno eksperimentiSu i meSaju i spajaju one Zanrove
koji su do juce bili nespoijivi. 1z tih eksperimenata nastaju proizvodi u vidu novih
Zanrova i podzanrova video igara. One loSe miksovani propadaju i niko ih ne
pominje, one dobre opstaju i daju za pravo eksperimentatorima i kombinatorima
da istraju. Ono $to je do pre nekoliko godina bilo nemoguce, danas je sasvim
moguca pojava.

Za video igre je karakteristicno da se one u razliCite Zanrove grupiSu u pravilu
po mehanici igre a ne po vizuelnim ili narativnim specifi¢nostima. Tako mesto i
vreme radnje, za razliku od Zanrova u svetu knjizevnosti ili filma, obi¢no imaju
malu ulogu u klasifikaciji video igara. Sa druge strane, iako postoje igre koje
pripadaju samo jednom Zanru, €esta je pojava da igre imaju osobine dva ili vise
zanrova. One ce biti klasifikovane prema dominantnom zanru, ili pak, prema
Zanru u koji ih stavlja vecina klasifikatora. Prikazane klasifikacije ne treba smatrati
konacnim: svaki od radova sadrZi napomenu o0 neizbeZnoj zastarelosti
klasifikacija usled razvoja industrije, nauénih teorija itd.

Klasifikacija koju nudimo je zato samo jedan od bezbroj nastojanja da se igre
smeste u Zanrove i da se zanrovi opiSu jezikom razumljivim ne samo igracima,
ve¢ s ljudima kojima video igre nisu nista drugo osim pojava o kojoj se pise.
Klasifikacija koju nudimo je manjkava koliko i svaka druga, i, ko god kaze da
postoji bolja, bic¢e u pravu.

U ovom radu je data klasifikacija video igara po op&teprihva¢enim Zanrovima,
a Zanrovi igara su godinama stvarani intuitivno od strane igraca i programera.
Zanrovi su odredivani po velikom broju kriterijuma, ukljudujuéi temu price, vrstu
platforme, grafiCki izgled, pogled kamere, tehnologiju grafickog prikaza, sadrZaj
igre, cilj igre, atmosferu igre, broj igraca, izdavacki format igre, itd.
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Radi potpunijeg informisanja paznji Citalaca preporucujemo radove o
klasifikaciji video igara koje su dali Kroford,8° Volf,8' Smelev,®2 Eperli 3
Sibirjakov,®* kao i dve grupe autora koje predvode Espen Arset®* ili Dejdvid
Tomas.®® Postoje i drugi radovi, ali mislimo da ¢e pregled ponudenih radova, uz
nas predlog klasifikacije dati potpunu sliku mogucih klasifikacija video i
kompjuterskih igara.

Klasifikacija koju dajemo u nastavku inspirisana je komplikovanom i krajnje
detaljnom klasifikacijom®’ koja sadrzi ¢ak deset razli¢itih kriterijuma za
klasifikovanje.

1. Klasifikacija po igrackoj platformi

. Klasifikacija po polozaju igracke kamere

. Klasifikacija po tehnologiji grafickog prikaza
. Klasifikacija po gejmpleju

a b ODN

. Klasifikacija po settingu
a Po mestu igre
b. Po vremenu igre
. Klasifikacija po cilju igre
. Klasifikacija po level dizajnu
. Klasifikacija po budzetu igre

© 00 N O

. Klasifikacija po formatu izdanja

850 Chris Crawford. The Art Of Computer Game Design: Reflections Of A Master Game Designer.
Osborne/McGraw-Hill, 1984.
81 Mark Wolf. The Medium of the Video Game. Amsterdam University Press, 2002.

852 AnekcaHgap leopruesud Wmvenes, Bypmuctpos W. B., 3ennyenko A. W., MaxuTHos A. J1. ,Mup
nonpaBMMbIX OLLUMGOK (MCMXONOTUSt KOMMbLIOTEPHBIX UrP)”, y: KombromepHbie uepbl, 3HaHue
Mockea, (1988): 16—-84.

83 Thomas H. Apperley, “Genre and Game Studies: Toward a Critical Approach to Video Game
Genres,” Simulation & Gaming 37, no. 1 (March 2006): 6-23, https://doi.org/10.1177
/1046878105282278...

84 1. . Cubumpskos, MpaHosckan O.B. Aykos E. B., Nockeeuy A. B. n ap. ,XapakTtepbl U xaHpbl
BMOEO3KPaHHbIX Mrp”, y Pasnoros, K. (pen.) Hoeble ayduosusyarbHbie mexHonozuu. Eautopuan
YPCC. 2005.

855 Espen Aarseth et al. “Multidimensional typology of games”. DiIGRA '03 - Proceedings of the 2003
DiGRA International Conference: Level Up. 2003. 48-53

8% Kyle Orland, Dave Thomas, and Scott Steinberg, The Videogame Style Guide and Reference
Manual, 1st ed. (Lulu.com, 2007).

87 https://gamesisart.ru/game_class_all.html

276




Bica i svetovi video igre Aleksandar Filipovi¢

10. Klasifikacija po tipu distribucije
* Igre na fizickom nosacu
* Digitalna kopija igre (Internet)
* Pla¢anje vremena za igru (slot masine, neke MMO igre).

Klasifikacija sadrzi i vise od tri stotine zanrova poredanih po azbuénom
redosledu.®® Mi, ipak u nastavku dajemo skraceni pregled igara po Zanrovima
razumljivim velikoj vecini igraCa koji, jednostavno, Zele samo da igraju igre bez
prevelikog i Eesto suviSnog teoretisanja.

3.1. Arkadne igre (Arcades)

Jedan od prvih Zanrova video igara, prete€a svih kompjuterskih i video igara.
To su igre u kojima je gameplay krajnje jednostavan, a igra primitivha i nerealna.
Tu spadaju i kopije video igara iz starih automata. Upravo su automati i postali
preteCa svih modernih igara. U to vreme ljudi nisu imali kuéne konzole i
kompjutere za igranje video igara, pa ako su Zeleli da igraju video igre morali su
da odu u posebne paviljone u Soping centrima engleski — arcades). Otuda i ime.
Prve arkadne masine radile su na principu ubacivanja novci¢a ili Zetona.®>*
Najranije arkadne igre Kkoristile su mehani¢ko bodovanje, a tek 1970-ih
napravljene su prve elektronske arkade. Prva arkadna igra ovog tipa nastala je
1971. i zvala se “Galaxy Game”. Igra je debitovala na Stanford University, ali se
nikada nije komercijalno prodavala. Kasnije, iste godine pojavila se prva
komercijalno prodavana igra “Computer Space”. U arkadne spadaju prve
borilacke igre, prve nerealistiCne trke, deo pucackih igara, platformske igre i igre
skrolovanja. Danas su borbe i trke zasebni Zanrovi, ali su i oni poceli kao
podzanrovi arkada. Zlatno doba arkadnih video igara bio je period od kasnih
sedamdesetih pa do sredine devedesetih godina proslog veka.

Podvrste arkadnih igara su:

Platformske igre® — igra u kojima morate skakati po platformi izbegavajuci
razne rupe, prepreke i neprijatelje, skupljati bonuse, skupljati bodove, itd.
Najpoznatiji primer platforme je igra o legendarnom vodoinstalateru Mariu.

88 https://gamesisart.ru/janr_all.html

8% Uobicajeni naziv za prve arkadne igre u SAD je bio i ,coin-op games” jer su igrane na masinama
koje su se zvale “coin-operated entertainment machine”.

860 Pojavile su se pocetkom osamdesetih (Space Panic, 1980 i Donkey Kong 1981), punu
popularnost dostigle polovinom decenije, a 3D grafiku dobile polovnim devedesetih godina.
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Scrollers®'— igre u kojima se igra¢ kreée iz jednog ekrana na drugi, ¢esto
beskonacno. Takve igre odavno ne postoje, potpuno su nestale.

Virtual shooting games (virtuelna streljana) — jo$ jedan ugrozeni zanr. U
takvim igrama igra¢ kontroliSe lik koji manje-viSe nekontrolisano puca iz nekog
oruzja.

Predstavnici Zanra — The House of the Dead®?

3.2. RPG?® (Role-Playing Games)

Poznati zanr kompjuterskih i video igara, u kojima je osnova igre odigravanje
zadatih uloga. Igra€ preuzima kontrolu nad odredenim junakom (junakinjom), koji
ima standardni skup vestina, sposobnosti i osobina. Igrama tog zZanra su
svojstveni veoma duboki dijalozi, nelinearno kretanje, koris¢enje napredne
opreme i velika i otvorena prostranstva igre za istraZivanje i prou¢avanje. Po
planu igre, izabrani lik moze da poboljSava svoje osobine, odnosno da napreduje
u svojim sposobnostima i moguénostima igranja i savladavanja zadataka.

Danas, RPG u svom podetnom i osnovnom, {j. istom obliku prakticno ne
postoji, iako su, tokom evolucije, mnogi aktuelni Zanrovi preuzeli i inkorporirali u
svoj gameplay znacajne komponente RPG.

Podzanrovi RPG:

Prave RPG (CRPG - Computer Role-Playing Game) — Role-Playing Game
sa veoma velikom koli¢inom dijaloga, duboko razradenim sistemom uloga,
slobodom delanja, dobro razradenim svetom igre i ozbiljnim sizeom

Predstavnici Zanra: Fallout, Baldur's Gate, Dragon Age: Origins.
Akcione RPG (Action RPG) - Igre u kojima osnovu gameplay ne predstavlja
igranje zadatih uloga, ono ga samo dopunjava. Borbeni sistemi su komplikovaniji

nego u pravim RPG, tako da zahtevaju od igra¢a dobro vladanje oruzjem bez
obzira da li je to vatreno oruzje ili sablja ili mac.

Predstavnici Zzanra: Gothic, The Elder Scrolls

861 “side-scrolling game” ili “side-scroller”. Igre kao Super Mario Bros su najbolji predstavnici side-
scrollers igara.

862 “| jght gun arcade”, igra napravljena u studiju Sega 1996, pustena u prodaju 1997.

83 Zanr je nastao na bazi stvarnih RPG drustvenih igara koje su bile veoma popularne u zapadnoj
Evropi i SAD. Rane RPG su nastale u Evropi u 16. veku u okviru putuju¢eg improvizovanog
pozorista poznatog kao ,Commedia dell'arte”. U tom smislu, kompjuterske RPG treba razlikovati
od drustvenih RPG koje ¢ak imaju podvrstu FRPG (Fantasy Role Playing Game).
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Hack’n’Slash (Udri i seci) — U tom podzanru osnova gameplay-a je borba i
unidtenje neprijatelja, ali i poboljSanje licnih karakteristika i traZenje lep3e
uniforme. | jedno i drugo se moZe dobiti samo ubijanjem neprijatelja. Igra¢ najvise
vremena provodi u borbi, zadaci su jednostavni, a zaplet povrsan.

Predstavnici Zanra: Lineage, Xanadu, Diablo, Eloa

Takticke RPG - Igre sa upro$¢enom strategijom u kojoj igra¢ ima zadatak
da glavnog lika nametne za vodu grupe, kako bi preko njega stekao kontrolu nad
grupom. Razvoj ostalih ¢lanova grupe ide po klasi¢noj $emi..

Predstavnici Zanra: Fallout Tactics, X-COM, Dragon Age, Silent Storm.

MMORPG?% (Massively multiplayer online role-playing games) — Kao i u
vecini RPG, igracu se predlaze da igra ulogu tatno odredenog lika koji se razvija,
ispunjavajuci zadatke krecuci se kroz zaplet. Za razliku od pojedinaéne igre, u
MMORPG istovremeno igra veoma mnogo igraca. Oni igraju zajedno, ili se bore,
u oba slu¢aja saradujuéi jedni sa drugima. Svet igre Zivi i postoji €ak i u odsustvu
igraca.

Predstavnici Zanra: World of Warcraft, Lineage 2, Eloa

Roguelike — Roguelike je podzanr video igara na bazi igranja uloga, Kkoji
odlikuje proceduralni nivo generisanja, igra zasnovana na strategiji igranja ,nha
smenu’”, tile-based grafika, trajna smrt, i obi¢no je zasnovan na narativnoj
pozadini sa izrazenim elementima fantazije. Video igre Roguelike poti¢u od igre
iz 1980. Rogue, narocito po tome $to oslikavaju Rogue lik- ili “sprajt” grafiku
(dvodimenzionalni graficki lik), igranje ,na smenu” koja igraCu daje vremena da
isplanira svaki potez, trajnu smrt i randomizaciju. U novije vreme postoje nove
varijacije roguelikes igara koje sadrZe drugaciji gameplay, nove Zanrove,
tematske elemente i graficke stilova koji su postali popularni. Ponegde iz zovu
“Rogue — Lite” ili “proceduralni lavirint smrti” kako bi se u samom nazivu igre videlo
da se tu u stvari oponasa gameplay tradicionalnih roguelikes igara.

Predstavnici Zanra: Adventure,Dungeon, Angband

84 MMO je prefiks koji oznacava ,massively multiplayer online” (games). Nastavak od sledeé¢ih
nekoliko slova ozna¢ava skrac¢enicu zanra video igara. Prakti¢no sve video igre koje se igraju
na mrezi su MMO igre i to moze da bude zaseban Zanr ili zasebna klasifikacija: MMORPG
(Massively multiplayer online role-playing game), MMOFPS (MMO first-person shooter game),
MMOTPS (MMO third-person shooter game), MMORTS (MMO real-time strategy game), MMOR
(MMO racing games), ali iIMMOCCG (MMO collectible card games) ili MMOMRG (MMO
music/rhythm games).
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JRPG? (Japanese Role-Playing Game) — podzanr znacajno razli¢it od
odgovarajucih zapadnih igara tog Zanra. Razlikuje se size, ali i osobine igrackog
sistema. Sve je to prilagodeno japanskoj, ili preciznije civilizaciji Dalekog Istoka.

Predstavnici Zanra: Dragon Quest, Final Fantasy.

3.3. Slasher

Ovo je Zanr kompjuterskih i video igara zasnovanih na sukobima sa
upotrebom hladnog oruZja. U nekim igrama je igrau na raspolaganju vatreno
oruZje ili oruzZje koje se baca na protivnika, ali to je samo dopunsko oruZzje.
Osnova gameplay-a ostaju borbe u kontaktu (prsa u prsa).

Osobenosti ovog Zanra su kombinacije udaraca prilikom kojih igra¢ uci nove
kombinacije odbrane i napada. Kombinacijom se zovu planirane ili haotiCne serije
udaraca izvedenih kontinuirano. Sto su serije udaraca duze, to se za njih dobija
viSe poena i vise snage. Kamera skoro uvek gleda iza ,Cetvrtog” zida tako da
igra€ ima punu kontrolu napada sa svih strana, ¢ak i sa leda.

Ove igre su, po pravilu razvijene za igranje na konzolama,®® pa igranje sa
tastaturom i miSem nije pogodno za njih.

3.4. Podvrste

Klasiéna — Uobicajeni “slash” u kome igraci deluju u skladu sa pravilima
Zanra. Igrac se kre¢e po ograni¢enom nivou, bori se sa grupama neprijatelja, uci
kombinacije odbrambenih i napadackih udaraca, i skuplja poene. Od “Hack and
slash” igara, razlikuje se povrSnim razvojem likova, pa €esto i ni ne podseca na
prave predstavnike Zanra.

Predstavnici zanra: Rune, God of War, Dante’s Inferno.

Simulatori ma¢evanja — Osnova gameplay su veoma kvalitetne i viSestrane
mogucnosti primene hladnog oruzja i kombinacije s njim. Takve igre pretenduju
da budu verne simulacije macevanja, nekada i sa povredama od oruzja.

865 |ako je taj Zanr dobio slovo ,J” kao oznaku za Japan, postoji i ispravniji i potpuniji termin “Eastern
role-playing video games” koji ozna¢ava “role-playing” video igre razvijene u Isto¢noj Aziji,
uklju€ujuci i Japan, i kasnije, u manjoj meri i Juznu Koreju i Kinu.

866 |gracke konzole su dizajnirane samo za igranje, pa su i komande grupisane za $to jednostavnije
upravljanje. Na tastaturi se komande dodeljuju nekom od tastera, po principu jedan taster, jedna
komanda. Tasteri su mali i udaljeni jedan od drugog, tako da je brzo pritiskanje udaljenih tastera
veoma zahtevno. Osim toga tastatura mora da stoji na stolu, a dZojstik moze i na krilu, na podu,
ili gde vec.
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Predstavnici Zanra: Severance: Blade of Darkness, Pirates of the Caribbean,
Die by the Sword, Jedi Knight: Jedi Academy.

3.5. Strategija

Strategija®’ (Strategy) - Zanr kompjuterskih i video igara, u kojima igra¢ koristi
strateSko planiranje i taktiku za postizanje svoijih ciljeva. Komandovanije od strane
igraca je sustina gameplay.

Glavne karakteristike ovog zanra su strategijska (i) ili takticka kontrola vojske,
ekonomije ili drugih resursa i pogled odozgo koji omoguc¢ava dobar pregled
situacije na terenu

Podvrsta zanra je TBS (Turn-based strategy). U tim igrama, gameplay se
zasnhiva na vise uzastopnih akcija u hodu. To je igra slicha $ahu, pa se igra $aha
smatra prvom igrom tog Zanra. Danas su takve igre retke i zauzimaju samo mali
deo trzista.

Predstavnici Zanra: “Civilization”, King je Bounty, Heroes of Might, Magic.

U turn-based strategije mogu se ukljuciti i globalne strategija u kojima igrac
kontroliSe podrucja velikih razmera, bilo da je to Zemlja, ili neka druga planeta ili
vasiona.

Predstavnici Zanra: Total War serije, (Medieval 2, Rim, Rim 2)

Artillery — igre retkog podzanra u kojima igraci upravljaju pucanjem iz topa
izraCunavajuci trajektoriju projektila i mesto gde on treba da padne. Zadati cilj se
posle svakog hica pomerao i zadatak igraca je bio da podesi elevaciju cevi da bi
projektil pao na cilj. Bilo je sasvim malo ovih igara, a danas gotovo da ih nema.

Predstavnici Zanra: Hogs of War i Worms

RTS (Real-time strategy) — u tim igrama, igraci dejstvuju istovremeno, u
interakciji jedni s drugima i sa okolnim igra¢kim svetom. Ovaj podzanr se pojavio
mnogo kasnije i postupno se razvijao veoma dugo. Zanr je morao da sadeka
razvoj hardvera. Tek kada je hardver postao dovoljno moéan,® programeri su
bili u stanju da u dobroj meri diversifikaciju moguénosti ovog pod-zanra.

Predstavnici Zanra: StarCraft, Age of Empires, Dune, War Craft, Command
& Conquer, Stronghold

87 Termin ,strategija” potiCe iz Grcke, (oTpatnyia) i oznacava vestinu vojskovode (vojskovodstvo).
Razlikuje od ,taktike” po tome $to se odnosi na generalno planiranje vojne kampanje, dok je
Ltaktika" termin koji ozna¢ava razradu generalnog plana, organizaciju kampanje i njeno izvrSenje

868 “Command & Conquer” 1995, “Age of Empires” 1997, StarCraft 1998.
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U RTS se mogu ubrojati i:

Online RTS, klasi¢ne RTS u kojoj igraci masovno igraju na mreZzi. Po pravilu,
u takvim igrama nema glavnih likova.

Wargame, podzanr monumentalnih RTS igara u kojima se igraci bore na
ogromnom bojnom polju spasavajuci ne toliko svoju zemlju koliko celi svet.%°

Predstavnici Zanra: Close Combat, Blitzkrieg, World in Conflict, Soldiers:
Heroes of World War II.

Tower Defense je podzanr gde igra€ organizuje odbranu tako Sto gradi
odbrambene kule (tornjeve) koje zatim neko napada. U poslednjih nekoliko
godina, igre ovog Zanra su pocele da se pojavljuju u kombinaciji sa pucanjem iz
podignutih tornjeva.

Dota (MOBA - Multiplayer Online Battle Arena games) — relativno novi
podzanr igara strategije, u kome osnovu gameplay €ini princip borbe iz “Defense
of the Ancients” iz igre “Warcraft 3”. Cilj borbe je unistiti glavnu zgradu neprijatelja.
Igraci kontroliSu junake Cije mogucénosti rastu tokom borbe, a kompjuter vodi
jedinice jednostavnih robota.

3.6. Borilacke igre

Fighting — Zanr kompjuterskih i video igara u kojima se igraci tuku koristeci
za borbu ruke i noge (po nekad i udarce glavom), retko uz upotrebu hladnog ili
vatrenog oruzja.8”® Tu¢a se odrzava u malim borilistima i ograni¢ena je na runde
tipa bokserskih vremenskih rundi. U vrhu ekrana se obi¢no prikazuje skala shage
i drugih mogucnosti boraca. Fighting je jedan od prvih Zanrova koji se pojavio na
prvim automatima za igranje.®"!

Vazna karakteristika svih ovih igara je njihova orjentacija ka protivnic¢kom

gameplay-u. Te igre su postale prete¢a modernih e-sport igara. Igra obi¢no daje
igracu mogucnost da se bori "jedan na jedan” protiv kompjuterski vodenog igraca

869 U najavi za igru ,Wargame 1942 stoji: Iz pozadine Drugog svetskog rata ti si najveca nada za
pobedu. Izbori se za ono sto ti pripada, i prevazidi sve prepreke koje ti stoje na putu. Koristi
svoju vojsku i suprotstavi se hiljadama igraca. lli poku$aj svojim diplomatskim odnosima i
potezima da uti¢e$ na svetsku politiku i ispiSes istoriju”.

870 Popularnost ovog Zanra stagnira jer se od video igara sve viSe o¢ekuju druge stvari, osim
besomucnog pesnicenja i svakojakog udaranja. U novom milenijumu, Zanr je i dalje popularan,
ali ima mnogo maniji broj entuzijasta nego nekada, zbog sve vecée popularnosti drugih Zanrova
i internet multiplayer igara.

87 Prva video igra koji prikazuje borbu pesnicama je arkadna igra Heavyweight Champ iz 1976, ali
je pravu popularnost kao borilacke igre dostigla tek igra ,Karate Champ” iz 1984. godine.
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ili protiv drugog protivnika. Postoje izuzeci, gde se istovremeno bore Cetiri igraca,
ponekad €ak i protiv kompjuterskog protivnika.

Fighting igre se mogu podeliti na:

2D igre, koje su bile prve igre tog Zanra, ali to ne znaci da su posle uvodenja
3D grafike programeri napustili dvodimenzionalne slike. Cak i sada se povremeno
pojave 2D igre, koje zbog toga nisu manje popularne ni pozeljne.

3D igre. Skoro sve nove igre su 3D. Pojavile su se u vreme kada su glavni i
grafi€ki procesori postali mo¢ni da savladaju i prikaZzu na monitoru zahtevno
elemente 3D grafike. Vise od 90odsto svih igara dolaze sa 3D grafikom

Podzanrovi:

Arkade — to su uglavnom igre borbi u kojima se programeri oslanjaju na
iskustvo prvih igara ovog Zanra, igranih na automatima u lokalima koji su se zvali
“Arcade”. Ima i novih igara, ali one neodoljivo podsecaju na prve igre nastale u
osvit ere video igara. Igre ove vrste sada deluju gotovo karikaturalno i krajnje
nerealisti¢no.

Predstavnici Zanra: Street Fighter, Mortal Kombat.

Simulacije®? — potpuna suprotnost arkadnim borbenim igrama. Osnov za
takve igre sluzi maksimalno detaljna simulacija realno postojec¢ih borbenih
iskustava u Citavoj paleti borilackih sportova (boks, rvanje, karate, aikido, itd).
Sve igre uglavnom sadrze imena pravih, stvarnih sportista, a svake godine izlaze
nove verzije igara pa se istovremeno i azuriraju sa novim sportistima. Ovaj
podzanr se pojavio mnogo kasnije od obi¢nog Fighting Zanra, jednostavno zato
Sto je za realisti€an prikaz borbe bila neophodna napredna 3D grafika.

Predstavnici Zanra: Fight Night, UFC, K1.

Mixed — kao $to naziv govori, to je podZanr igara koji kombinuje prethodna
dva. Gameplay u ovim igrama je specifi¢an i ima efekine osobine arkadnih igara,
kao i nastojanje da igranje bude realisti¢éno (borac mozZe da se umori, mozZe da
pobedi sa nekoliko iznenadnih preciznih udaraca), ali po pravilu, nema veze sa
simulacijom. Vecina tih igara su zapravo arkadne igre koje se iz komercijalnih
razloga zovu mesovite.

Beat 'em up® — veoma retka vrsta borbenih igara, u kojima se radnja odvija
u otvorenom prostoru. Igra¢ se kre¢e napred, tukuci se sa svim protivnicima koje
susretne, Cesto i sa mnogo njih istovremeno. Danas prakti¢no ne postoje.

872 Najpoznatiji izdavac igara sportskih simulacija je firma EA Sports.
873 Prva znacajnija “beat 'em up” igra bila je Kung-Fu Master iz 1984.
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3.7. Akcione igre (Action)

Akcione igre®* su zanr video igara koji favorizuje fizicke izazove, ukljuéujuci
ocnu koordinaciju i reakciju i brze reflekse. Pod ovaj zanr se mogu podvesti
gotovo sve video igre, tako da ovde moramo govoriti 0 akcionim igrama u uzem
smislu rec€i. U akcionim igrama, igra¢ obi¢no kontroliSe svog avatara koji je
protagonista. Avatar mora prelaziti nivo, skupljajuci razne predmete, izbegavajuci
neprijatelje i prepreke, boriti se sa razli€itim neprijateljima u vidu drugih ljudi,
zivotinja ili nedefinisanih kreatura. Na kraju nivoa ili grupe nivoa, igra¢ ¢esto mora
da savlada velikog neprijateljskog bossa koga je mnogo teZe savladati nego sve
dotadasnje protivnike. Protivni¢ki napadi i prepreke umanjuju zdravlje i Zivote
avatara, a igra je gotova kada igracu ponestane zivota. Alternativno, igrac
pobednicki zavrSava igru kada zavrsi sve potrebne nivoe. Mnoge akcione igre u
nacelu ne mogu da se zavrSe jer imaju neogranicen broj nivoa, a zadatak igraCa
je maksimalno poveca svoj krajnji rezultat.

Postoji viSe podzanrova akcionih igara, poput borbenih, pucackih i
platformskih igara.

Vrste akcionih igara:

Stealth akcije — zanr video igara, u kome se igra¢ mora prikradati krecuci se
neprimetno i tiho ubijati neprijatelje. Kao i u pravom Zivotu, maskiranje i skrivanje
je osnova suptilnog gameplay-a. U igrama ovog Zanra sustina je u Spijunazi i
drugim vrstama tajnog i specijalnog rata protiv terorizma, sa protagonistima koji
su predstavnici specijalne snage operativaca i koji na drugoj strani imaju Spijune,
lopove, ubice pa i nindze.

Predstavnici zanra: Hitman, Thief, Splinter Cell, 005, Castle Wolfenstein,
Infiltrator, Metal Gear, Metal Gear 2: Solid Snake,Metal Gear Solid, Tenchu:
Stealth Assassins, Thief: The Dark Project.

Shooter akcije - Zanr igara u kojima igra¢ uglavnom puca. Kod prvih igara
gameplay se sastojao u sumanutom pucanju neograni¢enom koli¢inom municije,
ali danas tako dist oblik ne postoji ve¢ se Shooter akcija kombinuje sa mnostvom
drugih Zanrova (role-playing igre, taktike i strategije), gde strelac zauzima samo
deo gameplaya.

Predstavnici Zanra: DooM (3), Quake (4), Call of Duty, Wolfenstein.

874 Prekretnica za akcione igre je bila pojava pucacke igre Space Invaders, $to je oznacilo pocetak
zlatnog doba za arkadne video igre.
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Vrste Shooter igara:

FPS (First Person Shooter) — Lik koji puca se uglavnhom ne vidi, vidi se
eventualno njegova Saka i oruzje.

TPS (Third Person Shooter) — Lik koji puca je ceo na monitoru, vidi se kako
puca.

Postoje i igre mesovitog tipa sa modovima za FPS i TPS koje igra¢ ukljucuje
po Zelji
Gore shooter- klasi¢ni Shooter u kome igra¢ ima standardni pogled i

komande, ali gde ga napadaju horde neprijatelja. U tim igrama ima mnogo
ubijanja, tako krv prska na sve strane.

Predstavnici Zzanra: The evil within, “Serious Sam”, Gore: Ultimate Soldier

Shoot ‘em up — Zanr video igara u kojima igra¢ puca upravljajuci bilo kakvim
vozilom (avion, tenk, itd). Zanr je potpuno izumro, retko gde se mogu naci takve
igre.

Predstavnici Zanra: Space Invaders, Galaxy.

Tactical Shooter®”® To je klasi¢an Shooter, samo $to je gameplay realnija
simulacija borbenih operacija. NajéeS¢ée se koristi princip komandnog gameplay-

a, gde igraC moZe da upravlja kompjuterskim robotima, a akcije moze da
koordinira i sa drugim igracima.

U takvim igrama oruZje i okolina su krajnje realisticni. Uobi€ajeni gameplay
za akcijske igre prvog nivoa (frontalni napad sa tréanjem i pucanjem iz kuka) u
ovim igrama nije moguc.

Predstavnici Zanra: SWAT, OFP, ARMA.

MMOFPS (masivna multiplayer pucacka igra u prvom licu) — razne video igre
za igranje na mreZi u kojoj veliki broj igra¢a puca iz prvog lica.

Predstavnici Zanra: Battlefield (P4F), Counter-Strike Online, Warface.

Beat 'em up — razne vrste Fighting igara u kojima se igra¢ bori na otvorenom
prostoru sa velikim brojem neprijatelja.

Predstavnici Zanra: Double Dragon.

Slasher (Slash - cut) — Zanr video igara u kojima igra€ u€estvuje u borbama
koriste¢i se uglavnom secivima.

875 Prve igre u ovom Zanru su se pojavile 1998, (Rainbow Six i Ghost Recon). Kasnije su doSle igre
Delta Force, igre SWAT serije, kao i serija Police Quest.
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Lavirint (Maze games) kao Pac-Man koje ukljucuju snalazenje u lavirintu
dok glavnog lika jure neprijatelji.

Rhythm action games testiraju osecaj i smisao igraca za muzicki ritam.
Gameplay generiSe ritam koji nije dobar niti precizan, a igra¢ mora pritiskom na
taster da ispravi netacan ritam i sinhronizuje ga sa zadatim, pravilnim muzi¢kim
ritmom. Zanr je nov i redak a ima teoretiéara koji ove igre klasifikuju kao vrstu
muzickih igara.

3.8. Horor prezivljavanja (Survival horror)

Survival horror®’® (SH) — Zanr kompjuterskih i video igara koji se pojavio
tokom devedesetih godina inspirisan velikom popularno$éu horor filmova.
Zadatak protagonista igre je da preZive u uslovima najstrasnijih scenarija straha
i uzasa. Glavna karakteristika SH price je da se igraci nekim bizarnim slu¢ajem
zadese na nekom ¢udnom mestu gde dolaze u kontakt sa neprijateljima u vidu
jezivih humanoidnih stvorenja i bore se sa njima na sumornim i zastrasujuc¢im
lokacijama, Cesto nocu.

Jeziva stvorenja su mnogo otpornija od ljudi koji su ciljevi u pucackim igrama,
tako da ih je veoma tesko savladati ili ubiti. Sa druge strane, stvorenja su bioloSki
i hemijski toliko kontaminirana, da svaka povreda, a Cesto i sam dodir tih stvorenja
zapocinje proces transformacije glavnih protagonista u zombije ili nesto sliéno.

Predstavnici Zanra: Resident Evil, Dino Crisis, Alone in the Dark, Call of
Cthulhu, Penumbra, Amnesia, Silent Hill.

Osnovna obelezja Zanra:
» Atmosfera uzasa

» Sofisticirano upravljanje — kretanje likova je realisticno otezano i ograni¢eno,
staze kuda se kre¢u su pune prepreka $to otezava bezanje. Sve to €ini likove
dodatno nezasticenim, ugrozenim i ranjivim.

* Nedostatak municije i lekova — za razliku od drugih zanrova, u SH igrama
likovi imaju veoma ograni¢ene koliCine predmeta i stvari neophodnih za
prezivljavanje (hrana, lekovi, municija).

876 Smatra se da je prvi Survival Horror bio “Alone in the Dark”. lako nije bio naro¢ito uspesan,
utemeljio je zanr i postavio osnove. Prvi uspesni Survival Horror je bio Resident Evil (RE), iz
1998. Za tadasnje vreme je imao izvrsnu grafiku, veoma dobru pri€u i predstavljao je veliki izazov
igracima nenaviklim na Zanr. RE je dugo drzao primat u zanru. Medutim, Sillent Hill (SH) je doneo
nesto novo, umesto mora krvii mnogo akcije, doneo je zlokobnu atmosferu, komplikovanu priéu
i nadrealne prizore koji su drzali igra¢a u konstantnoj napetosti. Od tada pa nadalje svi Horori
se porede sa RE i SH. Njihov uspeh ponovi retko koji Horor (Fatal Frame).
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« Cudovista i druga jeziva stvorenja — protivnici u ovim igrama su obi¢no jeziva
stvorenja iz ve¢ videnih horor filmova ili literature. (zombiji, vampiri, vukodlaci,
demoni, zle vile, itd).

Shooter horor — uvodenje snaznijih procesora i uopste jaCeg hardvera,
stvorilo je mogucnosti da se u klasi¢ne SH ubace elementi pucanja i lakSeg
ubijanja jezivih stvorenja. Tako je Survival horror postao jos popularniji Shooter
Horor. Rezultat je neobi¢an miks Shooter i Horor igara.®””

Zarazliku od pravog Survival horror, Sooter varijanta ima gameplay u prvom
licu, kao i friendly upravljanje svojstveno pucackim igrama. Ponekad postoji i
mogucnost saradnje sa drugim igraima radi lakSeg prezivljavanja.

Predstavnici Zanra: Left 4 Dead, Killing Floor, Resident Evil 4,5,6.

Indie horor — kao i sve indie igre, ova vrsta horora razvijena je od strane
nezavisnih developera koji su Zeleli da stvore normalnu horor igru. Te igre nisu u
samom vrhu grafi¢kog izgleda i potencijala, ali su size i atmosfera u pristojnom
nivou.

Predstavnici Zanra: SCP — Containment Breach, Slender The Arrival.

3.9. Tower Defense

Tower Defense — zanr kompjuterskih i video igara u kome osnovu gameplay-
a Cini borba protiv superiornog neprijatelja uz pomo¢ izgradnje odbrambenih
objekata (kula, tornjeva, utvrdenja, itd). Neprijatelj nastupa odredenom rutom
nastojeci da osvoiji teritoriju i uspostavi kontrolu izmedu Zeljenih taaka. Zadatak
igraca je da ga u tome spre¢i.

Karakteristike:
* Napad hordi neprijatelja koji Zure da zauzmu Zeljenu teritoriju
* izgradnja zastitnih utvrdenja koji automatski desetkuju neprijatelja

Do sada se pojavilo mnogo igara ovog Zanra, tako da stratezi novih igara
imaju problem da uvedu nesto novo u naredne igre.®® To bi moglo da se ucini:
poboljSanjem performansi objekata (1), izgradnjom podzemnih postrojenja sa
tajnim prolazima u dubinu teritorije koju kontroliSe neprijatelj (2), jaCanjem
ekonomske snage vojske u utvrdenjima (3), davanjem igracu izvesne kontrole
nad napadima neprijatelja (4)

877 Zlatno doba ovog podzanra je bio period od 1996 do 2004, kada je pocela stagnacija.

878 Prototip tower defense igara je Atari igra “Rampart” iz 1990. Do ranih 2000-ih, mape za StarCraft,
Age of Empires I, Ill i Warcraft su bile kopije mapa iz Rampart.
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U pocetku, igre ovog Zanra su bile razne modifikacije za StarCraft i Warcraft
Ill. Kasnije se pojavila igra Master of Defense, koja je, u principu, i postavila
temelje za razvoj igara Tower Defense. To je uslovilo da su, u prvo vreme sve
igre tog Zanra li€ile na praroditelje. Tek posle izvesnog vremena kreatori igara su
uspeli da sa modernom tehnologijom stvore nekoliko prvoklasnih modernih igara
koje su imale dodira sa drugim Zanrovima.

Predstavnici Zanra: Defense Grid: The Awakening, Master of Defense,
Sanctum, Orcs Must Die.

Action — Tower Defense — zahvaljuju¢i modernim igrackim platformama
kreatori su mogli da naprave hibridne igre. Tako je klasicnom Tower Defense
dodata akcija. Igraci se i dalje brane od broj¢ano nadmoénog neprijatelja, grade
utvrdenja i zamkove, ali sada mogu liéno da ucestvuju u odbrani. Ovaj trend je
jo8 uvek vrlo mlad, izaslo je malo takvih igara, ali igraci su veoma dobro prihvatili
takve projekte.

Predstavnici Zanra: Sanctum (2), Orcs Must Die, Orcs Must Die 2.

3.10. Simulacije

Simulacije — Zanr kompjuterskih i video igre, u kojima je osnov za gameplay
najdetaljnija simulacije upravljanja vozilom. (avionom, vozom, brodom,
svemirskim modulom, itd)

Prvobitna namena Game simulatora bila je da pojednostavi i olak$a obuku
ljudi koji su se spremali za upravljanje sredstvima za masovni transport (avioni,
vozovi, brodovi). Obuka na simulatoru je bila viSestruko jeftinija, a gresSke nisu
imale nikakve posledice.?”®

Sa razvojem gaming industrije kreatori igara su shvatili potencijal simulatora
za igranje, odnosno za simulaciju koja ispunjava Zelje stotina hiljada igraca da
sami voze svoj avion ili bilo koje prevozno sredstvo. Sa razvojem tehnologije,
povecane su i mogucénosti i realistiCnost simulatora, tako da oni danas pokrivaju
ogromno igracko podrucje i u stanju su da prikaZzu neverovatan kvalitet grafike i
modela aviona ili drugih sredstava za prevoz.

879 Profesionalni simulatori letenja obezbeduju kandidatima za pilote jeftin i bezbedan nacin
ovladavanja praksom u instrumentalnom letenju, ali i letenju na odredenom tipu aviona. Stepen
realisti¢nosti letova je impresivan. Nekada su najbolji simulatori, posredstvom filmskih i TV
kamera, pilotima na obuci pruzali prizore ,leta” iznad topografskih modela Zemljine povrsine.
Sada racunari omogucavaju savrSenu vizuelnu simulaciju, pogled koji se ne ograniava samo
na vetrobransko staklo kabine, i mogucnost sletanja na stotine svetskih aerodroma, uz koriScenje
kompletnih instrumentalnih procedura.
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Karakteristike:

* Realizam

* Veoma komplikovane kontrole
Tipovi igara simulacije:

Uskotematske — Eesto su samo simulator tehnologije. Igre ovog zanra nude
samo upravljanje automobilom, avionom, helikopterom, vozom, vilju§karom, itd.
Kontrola igraa se svodi na vrlo uzan segment tehnike i pored upravljanja igrac
ne moze nista drugo da radi.

Predstavnici Zanra: RailWorks, OMSI, Driving Simulator, Surgeon Simulator.
Sirokotematske — tu su simulatori aktivnosti. Ove igre ukljuduju sve
simulatore kojima ¢e igra¢ obaviti neki zadatak specificne profesije. To su

simulacije sofisticiranih tehnickih sredstva, i upravljanje tim sredstvima je samo
pomocna radnja u izvrSenju nekog zadatka.

Predstavnici Zanra: OFP, ARMA, Black & White, Spore, Dangerous Hunts.
Vrste simulatora:

* Motosimulatori

* Aviosimulatori

* Autosimulatori

* Bioloski simulatori upravljanja razvojem organizama, bioloskih vrsta, virusa

+ Simulatori urbane izgradnje - izgradnja gradova.

* Simulatori Zeleznice - voZnja vozovima

* Space Simulatori — upravljanje svemirskim modulima.

« Simulacije Boga®®

+ Simulacije zivota

+ Dating simulatori

+ Simulacije Football Manager

* Vojna Simulacija

* Simulacije lova

80 |gra “Populous” iz 1989. Razvio ju je Peter Molyneux za firmu “Bullfrog Productions”.
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3.11. Trkacke igre

Racing (voznja) — Zanr kompjuterskih i video igara, u kojoj je osnov igre
voznja, najéeSce automobila, i razne auto trke.

Sve voznje mogu se podeliti na:
Arkadne voznje

Igre krajnje pojednostavljenog gameplay-a. Voznja u ovim igrama Cesto nema
nikakve veze sa stvarnim ponasanjem vozila. U ovim igrama vozilo ne moze biti
slomljeno ni oste¢eno, a brzina i druge mogucnosti vozila su fantasticne. Kamera
se Cesto nalazi se na strani ili na vrhu vozila.

Trke unistenja

U ovim igrama igraci se takmice u slobodnim trkama, sa oStecenim vozilima.
Pravila ne postoje tako da je sudaranje, guranje vozila sa staze, pa ¢ak i pucanje
vatrenim oruzjem na drugo vozilo, pozeljan segment igre. Pobeda se naj¢esée
postize tako Sto sve konkurente izgurate sa staze, raznesete iz svojim vozilom ili
ih upucate.

Simulatori — u takvim voznjama gameplay maksimalno detaljno simulira
realno ponasanije vozila. Upravljanje vozilima je tesko, i nije ograni¢eno samo na
gas i ko€nicu. Vozilo moze da se oSteti, onesposobi ili unisti. Gotovo svi simulatori
imitiraju profesionalne auto trke, F1, NASCAR, Rally, itd.

Mixed — ove igre kombinuju gotovo sve napred opisano. U njima postoji
parcijalni realizam, arkadna jednostavnost upravljanja, a ponekad i nestandardna
pravila. Vozila se ponasaju kao u stvarnoj vozniji, ali ipak ne mogu da budu
unistena, a u slu¢aju nezgode voza¢ ne moze da bude opasnosti. Takve igre
dominiraju trziStem.

3.12. Avanture

Avantura/Quest — Veoma star i rasprostranjen Zanr igara kojima igrac
kontrolise glavni lik koji se kreée kroz pricu, reSava zagonetke izbegavajuci zamke
i svakojake opasne situacije.

Predstavnici zanra: Fahrenheit, Heavy Rain, Syberia, The Black Mirror,
Machinarium.

Akcione avanture — podzanr avantura u kojima aktivno reSavanje zadataka
dominira nad reSavanjem zagonetki, iako ni ovo drugo nije potpuno isklju¢eno.
Gotovo sve igre Avantura danas sadrze elemente akcije.

Predstavnici Zanra: Tomb Raider, Uncharted 3, Prince of Persia, Alone in the
Dark.
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3.13. Sportske igre (simulacije sporta)

Ovo je veoma popularan Zanr video igara. Predstavlja simulaciju gotovo svih
sportskih takmi€enja koja postoje. Jedna od prvih video igara Tennis for two ili
Pong su upravo simulacije sporta.

Predstavnici Zanra: Sensible World of Soccer 97 (PC), MVP Baseball 2005
(PC), NBA Jam (SNES), Mike Tyson's Punch-Out (Nintendo), NHL 94 (Sega),
NBA 2k10 (PC), Pro Evolution Soccer 5 (Playstation 2), Madden 08 (PC),
Decathlon (Commodore 64), Out Of The Park Baseball 10.

3.14. Zakljuéak

Nabrajanje dogadaja koji su se dogodili u proslosti i koji predstavljaju opis
jedne oblasti Zivota propusten kroz prizmu vremena, Cesto predstavlja klju¢ za
razumevanje dogadaja u sadasnjosti i kreiranje buduénosti. Ovde ¢emo reéi da
je ovaj detaljni pregled najvaznijih datuma u istoriji fenomena video igre dat na
osnovu trendova i skale zna&aja pojedinih dogadaja i pronalazaka koji su aktuelni
danas. Trendovi se menjaju, nesto $to je danas znacajno, za nekoliko godina
¢emo zanemariti. Isto vazi i za klasifikaciju video igara po Zzanrovima. | ona je
data na bazi aktuelnih trendova. Veé sada su neki zanrovi video igara proSlost,
neki su potpuno neigrivi i predstavljaju relikt koji ¢e naci svoje mesto u muzeju IT
tehnologije.

Osnovni pokreta¢ industrije video igara je novac. Ono Sto igracka populacija
bude kupovala, to ¢e se razvijati i u nekom narednom pregledu biti deo istorije.
Zato je i ovaj nas pregled istorije i klasifikacije video igara vaZzan za ovaj trenutak
i ovaj treptaj oka. Ve¢ sutra ¢e mnogo toga u svetu video igre biti drugacije do
neprepoznatljivosti.
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Skolu i gimnaziju. Diplomirao je na Katedri za menadzment i produkciju pozorista,
radija i kulture Fakulteta dramskih umetnosti Univerziteta umetnosti u Beogradu.
Na istom fakultetu zavrSio je doktorske studije uspesno odbranivsi doktorsku tezu:
.Paradigma kulturoloskog pozicioniranja video igre”.

Profesionalno je bio angazovan kao direktor Festivala studentskog filma,
brand menadzer za studio Warner Bros. za Srbiju u domenu bioskopske i video
distribucije, urednik filmskog, serijskog i dokumentarnog programa Televizije
KoSava/Happy. Osnivac je i direktor neprofitne nau¢no-istrazivacke organizacije
Centar za teoriju video igre, osnovane 2013. godine.

Objavio je vide desetina naucnih radova, a uz poslove univerzitetskog
nastavnika, Aleksandar Filipovi¢ je bio je ¢lan Saveta Casopisa, potom UredniStva
Casopisa, a trenutno obavlja duznosti pomocénika glavnog i odgovornog urednika
medunarodnog nauc¢nog ¢asopisa Kultura polisa. Nau¢no se bavi humanisti¢kim
naukama, a, uz teoriju medija, narocCito ontologijom, etikom i estetikom video
igara.
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