Videoigre kao kulturna bastina

Simi¢, Matej

Master's thesis / Diplomski rad
2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zadar / Sveuciliste u Zadru

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:162:418974

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-12-23

Repository / Repozitorij:

Cmb

University of Zadar Institutional Repository

SveuciliSte u Zadru
Universitas Studiorum
Jadertina | 1396 | 2002 |

AN §pér

rd i r.ns k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:162:418974
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unizd.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unizd:8797
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unizd:8797

SveuciliSte u Zadru

Odjel za turizam i komunikacijske znanosti
Sveucilisni diplomski studij

Kulturna 1 prirodna bastina u turizmu

Matej Simié

Videoigre kao kulturna bastina

Diplomski rad

Zadar, 2024.



SveuciliSte u Zadru

Odjel za turizam i komunikacijske znanosti
Sveucili$ni diplomski studij

Kulturna i prirodna bastina u turizmu

Videoigre kao kulturna bastina

Diplomski rad

Student: Mentor:

Matej Simi¢ dr. sc. Igor Kulenovi¢

Zadar, 2024.



AN
(@) g,
égz/ BEEEE N\%
/&) R A\

l\c lID ==
L)
.

Izjava o akademskoj Cestitosti

Ja, Matej Simi¢, ovime izjavljujem da je moj diplomski rad pod naslovom Videoigre
kao kulturna bastina rezultat mojega vlastitog rada, da se temelji na mojim istrazivanjima te
da se oslanja na izvore i radove navedene u biljeSkama i popisu literature. Ni jedan dio
mojega rada nije napisan na nedopusten nac¢in, odnosno nije prepisan iz necitiranih radova i
ne krsi bilo ¢ija autorska prava.

Izjavljujem da ni jedan dio ovoga rada nije iskoriSten u kojem drugom radu pri bilo
kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj, obrazovnoj ili inoj ustanovi.

Sadrzaj mojega rada u potpunosti odgovara sadrzaju obranjenoga i nakon obrane
uredenoga rada.

Zadar, 2024.



SADRZA]

UV OD .ttt 1
1. KULTURA IGRANJA VIDEOIGARA ...t 3
1.1. Pojam KUIUIE VIABOIGAIA .....cvviiieeiiiieiie ettt ettt 3
1.2, KURUFE IGIANJA ...ttt ettt et 6
1.3, ELIKA 1 VIOROIGIE. ...ttt 17
1.4. Prikaz razli¢itih spolova, rasa i dobnih skupina u videoigrama ............cccccccvverinrennnnn. 21
2. KULTURNA BASTINA I VIDEOIGRE .........coooiuiieieieieieeeeeeeeeeeieie e 25
2.1, VIrtualna BaStina ........oeoiiiiiiiiiiiiiie e 26
2.2. Prikaz kulturne bastine i razli¢itih kultura u videoigrama ..............ccccovvveiniieinineennn. 29
2.3. Zastita kulturne basStine pomocCu VIAEOIZATA.........oceeiririiieiiiiiieei e 40
3. ZASTITA VIDEOIGARA KAO KULTURNE BASTINE.......ccccoooeuieieieeeeecceeieee e 49
3.1. Videoigre kao kulturna baStina............coccovveiiiiiiiiieiiie e 50
3.2. Odabir videoi1Zara Za ZaStITU .........curvriiiiiiiie e 52
3.3. VaZNOSt 1 1ZAZOVI ZASTIL .....vvveeiiiie e e ittt e e ettt e e e e sttt e e e e e e st eaeeeeeeaans 53
3.4, MEtOde ZASHILE ... .oeeiiiiieie et 57
3.5. Zastita ostalih materijala vezanih uz videoigre i problem autenti¢nosti............cccce.... 61
3.6. Prezentacija videoigara kao kulturne basStine ...........ccccceeeviiiiiiiiiiiiiieiiicee e 63
ZAKLIUCAK ..ottt 68
SAZETAK ..ottt 70
SUMMARY et 71
LITERATURA ettt 72
POPIS TLUSTRACIIA L.ttt 92

4 A0 1 L 0) 23 (TSSOSO 93



UvoD

Videoigre su u danas$njem svijetu prvenstveno jako popularan izvor zabave, ali sve cesce
sluze i kao izvor zarade. Videoigre su danas premasile okvire obi¢ne zabave i razbibrige te su
dosegle nivo industrije koja je veéa od filmske i glazbene zajedno. Podaci ISFE-a (Interactive
Software Federation of Europe) pokazuju da 52% stanovnistva Europske unije izmedu 6 i 64
godina igra videoigre, §to je oko 250 milijuna stanovnika kojima videoigre cine
svakodnevicu. Sto se ti¢e ekonomskog dijela, prema podacima ISFE-a europska industrija
videoigara Europske unije i Ujedinjenog Kraljevstva u 2023. godini vrijedi vrtoglavih 23,3
milijarde eura (Rojko, 2021). Medutim, od svih navedenih karakteristika videoigara Cesto u
drugi plan pada njithova kulturna vrijednost za covje€anstvo, jer su one jako bitan dio povijesti
i s pravom pripadaju cijelokupnoj ¢ovjekovoj ostavstini koje je vrijedno zastititi. Ono $to jo$
videoigre ¢ini posebnima je da se oko njih stvara cijela jedna rasprSena kultura koju dijele
ljudi odnosno igraci po cijelom svijetu neovisno o jeziku, mjestu, obrazovanju i sli¢no. Gary
Crawford (2011:1) navodi da ,,znaCaj videoigara ne moze se zabiljeziti samo u statistici
prodaje i stopama sudjelovanja, jer su videoigre vazne i na mnoge druge na¢ine - obrazovno,
drustveno, kulturoloski 1 teoretski“. Nadalje, videoigre su korisne u svrhu angaziranja i
educiranja djece, takoder su i izvor razvijanja identiteta, komunikacije 1 druStvenih mreza
(ibid). U proslosti su se igre smatrale samo obi¢nom razbibrigom, odnosno dje¢jim igricama
koje nisu imale neku vecu vaznost. Medutim, s vremenom su videoigre pocele privlaciti
akademski interes i sve se viSe promatraju kao jedan od sredi$njih dijelova suvremene kulture
i drustva (Naskali et al, 2013). U prilog navedenom ide i podatak da su se u proteklih deset
godina mnoge igre i materijali za igranje (konzole, igra¢e palice i sl.) nasli u kolekcijama
muzeja Sto dokazuje da se prepoznala vrijednost videoigara i njihove kulture (Glas, de Vos,
van Vught i Zijlstra, 2017). Ovaj diplomski rad ¢e se osim zastite videoigara baviti i vaznoséu
prikaza kulturne bastine u videoigrama. Govorit ¢e se i o koristenju softvera za razvoj
videoigara u svrhu digitalizacije 1 ouvanja materijalne i nematerijalne baStine. Mnoge igre
uzimaju inspiraciju iz stvarnog svijeta, odnosno iz razli¢itih kultura i naroda $to dovodi do
problema kako i1 na koji na€in se bastina prikazuje u igrama. Champion (2017: 111) iznosi
svoj pogled na igre s povijesnom temom kao ,,virtualna okruzenja temeljena na aktivnostima
koja pokusavaju otkriti kulturoloski specifiéne nacine na koje su ljudi stvorili, modificirali i
iskusili prosla okruzenja®“. Champion (2015:95) takoder naglasava da kao oblik virtualne

bastine takve igre ,,pokuSavaju prenijeti ne samo izgled, ve¢ 1 smisao i znacaj kulturnih
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artefakata i povezane druStvene agencije koja ih je dizajnirala i koristila“. U zadnjem
poglavlju ¢e se pisati o samoj zastiti videoigara kao kulturne bastine gdje ¢e se takoder
govoriti i 0 pojmu autenti¢nosti, kojeg se dovodi u pitanje koriStenjem emulacije i raznih
drugih metoda ,kopiranja“ igara. Razmotrit ¢e se i izazovi koji prijete oCuvanju digitalne
bastine u moderno doba te ubrzano propadanje videoigara koje im prijeti. Sukladno tome,
predlozit ¢e se i metode na koje nacine je mogucée zastititi videoigre u sklopu bastinskih
institucija od njihovog ubrzanog propadanja. Cilj ovog diplomskog rada je razmotriti
videoigre iz perspektive kulturne bastine kako bi se ukazalo na vaznost zastite videoigara kao
kulturne bastine te na koje na¢ine se moze zastititi, ako je zaStita uop¢e moguca. Takoder, cilj
ovog diplomskog rada je ukazati i na vaZnost prikaza kulturne baStine u videoigrama te na
koji nacin videoigre mogu pomo¢i u zastiti Same kulturne bastine. Cilj je i ukazati na vaznost
utjecaja videoigara na kulturu u cjelini, buduci da se oko njih stvorila cijela jedna specifi¢na

kultura koja se isprepli¢e sa ostalim ve¢ postoje¢im kulturama diljem svijeta.

Prvo je uvodno poglavlje u kojem ¢e se navesti svrha i cilj pisanja ovog diplomskog rada.
Ukratko ¢e se opisati temeljni predmet i problemi kojima ¢e se baviti ovaj rad. U drugom
poglavlju ¢e biti rije¢ o samoj kulturi igranja videoigara, odnosno objasnit ¢e se vaznost igara
za igrace, vrste 1 nacini komunikacije izmedu njih te koristenje posebnog jezika koji se veze
uz videoigre, identiteti koji se stvaraju i vezu uz igranje videoigara te ostale stvari koje se
vezu uz to. Takoder ¢e se govoriti 1 o kulturnom utjecaju videoigara, o etici u videoigrama
(toksi¢nost igraca, prikazi odredenih ljudi u videoigrama i sl.). Pisat ¢e se i o polozaju raznih
spolova, dobnih skupina i rasa u svijetu videoigara, odnosno kako se oni prikazivaju u igrama
te kako se drugi igraci odnose prema njima. U treCem poglavlju ¢e se pisati o tome kako je
kulturna bastina prezentirana u videoigrama. Takoder ¢e se govoriti na koji nacin su videoigre
1 kulturna bastina povezani, zasto je vazna prezentacija kulturne bastine u videoigrama te na
koji na¢in igre mogu pomo¢i u zastiti kulturne bastine. U Cetvrtom poglavlju ¢e se govoriti o
vaznosti 1 izazovima koji nastaju pri zastiti videoigara kao kulturnih artefakata. Govorit ¢e se
0 tome koje bi igre bile najpogodnije za zastitu i zaSto, te ¢e se navesti i objasniti metode
kojima se igre mogu zastititi. Govoriti ¢e se 1 0 problemu autenti¢nosti koji se veze uz zastitu
videoigara. Takoder ¢e se navesti i ostali materijali vezani uz videoigre kao npr. konzole,
igrace palice, arkadne maSine 1 sva ostala oprema za igranje te vaznost njihove zastite. Na

kraju ovog poglavlja ¢e se navesti i primjeri dobre prakse te koja je njihova vaznost.



1. KULTURA IGRANJA VIDEOIGARA

U ovom poglavlju ¢e se kroz Cetiri potpoglavlja obradivati kultura koja se stvara igranjem
videoigara, odnosno sukultura koja je raSirena po cijelom svijetu pri ¢emu su pripadnici te
sukulture ljudi razli¢itih stavova, uvjerenja i vrijednosti. To je sukultura kojoj pripadaju ljudi
razli¢itih drzava, kultura i spolova koja se formira u trenutku igranja neke videoigre.
Detaljnije 0o ovoj temi ¢e se pisati u prvom poglavlju gdje ¢e objasniti sam pojam kulture
videoigara. U drugom potpoglavlju ¢e se objasniti kultura igranja, odnosno kako funkcionira i
izgleda komunikacija izmedu igraca, kakve su navike i ponaSanja igraca, koji se identiteti
stvaraju prilikom igranja, koje postoje tradicije koje okruzuju igranje igara, koja pravila
postoje i koja se primjenjuju u tom okruZenju, navest ¢e se 1 pojedine vrste igara, pisat ¢e se i
o prednostima i nedostacima ove kulture i sli¢no. Trece potpoglavlje se bavi etikom u
videoigrama i etikom koja se pojavljuje u medusobnoj interakciji igraca. Cetvrto potpoglavlje
¢e se baviti poloZzajem razli¢itih spolova, rasa i dobnih skupina u svijetu videoigara, odnosno
pisat ¢e se 0 tome kako su oni prikazani u igrama i o0 tome kako se oni percipiraju u drustvu te

s kakvim se predrasudama i poteSko¢ama, ali 1 prednostima suocavaju.

1.1. Pojam kulture videoigara

Sto je kultura videoigara? Prije nego $to se krene pojainjavati pojam takozvane gaming
kulture, trebalo bi se za pocCetak pojasniti §to znaéi sam pojam kulture. Postoje razne
interpretacije definiranja kulture koje nose sa sobom razne polemike oko kojih se akademska
zajednica ne moze uvijek sloziti. Raymod Williams isti¢e tri nadina kako se kultura moze
definirati. Prvi prati Arnoldovu poznatu izreku da je kultura ,,ono Sto se najbolje mislilo i
govorilo na svijetu®. Drugi nacin je da je kultura definirana kao oblik kritike, odnosno ,.tijelo
intelektualnog 1 mastovitog rada, u kojem su, na detaljan nacin, ljudska misao 1 iskustvo
razlic¢ito zabiljezeni” (Williams, 1998:48). Trec¢i naéin prati Petersonovu (1979:137) definiciju
kulture koja kaze da se kultura sastoji ,,0d Cetiri vrste elemenata: normi, vrijednosti, uvjerenja
1 izrazajnih simbola®. Geertz (1973.) konceptualizira kulturu kao mrezu znacenja dok Hall
(1998.) tvrdi da se kultura proucava 1 kao ideja i kao druStvena praksa. Kao Sto se vidi iz
prethodno navedenog, kultura ima mnogo definicija, pa nije iznenadenje da je definiciju
kulture videoigara teSko odrediti. ProuCavanje videoigara kroz kulturni aspekt se oslanja na
mnoga razli¢ita razumijevanja kulture koja su prethodno navedena. Winkler (2006) definira
kulturu videoigara kao supkulturu obiljezenu odredenim ukusima, a Jenkins (2005.) ju

definira kao oblik umjetnosti. Pojedini autori gledaju na to kao na drustvenu praksu kao §to je
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Taylor koja na primjeru MMO (Massive Multiplayer Online) igre ,,Everquest®, opisuje
,online gaming kulturu® koju definira u smislu drustvenih praksi i zajednickog identiteta ili
zajednice stvorene u prostoru igre (Taylor, 2006.). Dovey i Kennedy (2006.:131) definiraju
kulturu videoigara kroz aspekt industrije odnosno kroz diskurs kojim se koriste ¢lanovi
industrije razvoja videoigara: ,Kultura igara je kriticno mjesto gdje se diskursi oko
tehnologije, tehnoloskih inovacija i1 tehnoloske kompetencije spajaju s dominantnim
koncepcijama roda i rase“. Oni opisuju kako ovi diskursi oblikuju kome je dopusten ulazak u
industriju, odnosno da je akulturacija uvjet za ulazak u polje (Dovey i Kennedy, 2006).
Prethodno navedeni primjeri prikazuju kako je kultura videoigara definirana u akademskoj
zajednici. Medutim, Shaw smatra da kako bi se stekao osjecaj $to se podrazumijeva pod
kulturom videoigara, mora se uzeti u obzir kako je ona opisana u akademskoj zajednici, ali i
kako je opisana u ostalim medijima. Shaw dalje kaze da su stru¢njaci za videoigre skloni
pisati 0 kulturi iznutra buduci da se mnogi od njih identificiraju kao igraé¢i videoigara. S druge
strane, novinari, imaju tendenciju pisati o videoigrama izvana. Znanstvenici koji se bave
proucavanjem igara Cesto pokuSavaju opisati kulturu videoigara u odnosu na mainstream
diskurs. Isto tako, Cesto se dogada da novinari Cesto (pogre$no) citiraju, stru¢njake za
videoigre. Johnson (2005a: 25) opisuje da postoji ,,iskustveni jaz izmedu ljudi koji su se
udubili u igre, 1 ljudi koji su ¢uli samo izvjestaje iz druge ruke, jer jaz otezava raspravu o
znacenju igara na koherentan nacin". Shaw objaSnjava da se u akademskim izvjesStajima ovaj
jaz rjeSava dodavanjem gamerske strane u pri¢u. Nadodaje da ipak, ti znanstvenici rijetko
pomno promatraju $to to¢no izvjestaji iz druge ruke govore o kulturi igranja (Shaw, 2010).
Ovdje se moze vidjeti primjer kako akademska zajednica i novinarstvo, odnosno razli¢iti
mediji, gledaju drugacije na temu definiranja kulture videoigara. Ovaj rad se ne bavi pitanjem
kako se o videoigrama raspravlja u medijima, nego se samo navodi primjer kako mediji
interpretiraju kulturu videoigara te da je vrlo vazna razlika izmedu iskustva iz prve ruke i
iskutsva iz druge ruke, jer je bitno iskusiti tu kulturu na vlastitoj kozi kako bi se vjerodostojno

mogla prenijeti $iroj publici koja nema dovoljno znanja o njoj.

Moze se re¢i da gaming ima prepoznatljivu kulturu, pa ¢ak i svoj specifican stil. Primjerice,
Mayra prepoznaje igrace videoigara kao sukulturu identificiraju¢i postojanje odredenih praksi
i 0sobina koje oni posjeduju. Igraju¢i videoigre zajedno, igra¢i mogu razviti zajednicki jezik i
rituale igranja, to ukljucuje i koriStenje slicnih artefakata, kao §to su uredaji za igranje koji

mogu nositi uspomene za igraca i ostale, tako postaju¢i predmetom memorabilije. Igraci ¢esto
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borave u zajednickom prostoru, kao Sto je igranje u istoj sobi ili online u istom igrinom
okruzenju (Mayra, 2008). Za gamere se Cesto veze odredeni ,,Streberski stil koji je povezan
sa kulturom videoigara. Sve viSe se spominje Sveprisutnost simbola kulture videoigara u
wostatku’” kulture, poput pikseliranih likova iz ranih videoigara ili digitalne glazbe (Wilson,
2005.). Winkler definira igrac¢e kao osobe koje imaju specifican stil odijevanja, koriste se
posebnim jezi¢nim zargonom i posjeduju osjecaj solidarnosti (Winkler, 2006). Opisivanje
videoigara kao sukulture na temelju stila i ukusa nije pogre$na sama po sebi. Medutim, to
govori samo dio prie. To takoder ¢esto rezultira time da se ova sukultura ne gleda kao dio
vece kulture (Shaw,2010.). Hebdige nadilazi modu i glazbene ukuse koji obiljezavaju punk
sukulturu mladih povezujuci te kulturne izraze s klasnim identitetima i napetos¢u (Hebdige,
1979.). Smjestanje videoigara unutar Sirih kulturnih diskursa vazno je jer su same videoigre
proizvod tih $irih kulturnih konteksta. King i Krzywinska (2006:222) tvrde da iako je igranje
videoigara na neki nacin sukultura nad sukulturama, ono je takoder dio mainstream kulture:
,»AKo igranje videoigara ima niz ni$nih kultura i Siru sukulturu samoidentificiraninh gamera,
ono je takoder uspostavilo mjesto u mnogo Sirem krajoliku popularne kulture i zabave u
posljednjim desetlje¢ima“. Kultura videoigara se jo§ moze svrstati i u pojam kojeg je skovao
Francuski sociolog Michel Maffesoli, a koji se naziva ,,neotribalizam®(eng. neo-tribe). Taj
pojam se odnosi na pojedince koji su sve vise odvojeni od tradicionalnih (pripisanih)
drustvenih kategorija, 1 koji se asimiliraju u nove i fluidne grupe radi potrage za zajednicom i
pripadnosc¢u. Dakle, taj pojam se odnosi na viSe slobodnih i fluidnih grupa u koje pojedinac
moze ulaziti i izlaziti nekoliko puta tijekom dana. Osim mladenackih supkultura, Maftesoli
predlaze nekoliko primjera takvih grupa: hobisti, sportski entuzijasti i sli¢no (Maffesoli,
1996). Crawford i Rutter (2006:153) predlazu da se zajednice igraca ne promatraju u
kontektsu sukulture nego viSe u kontekstu Maffesolijevog pojma §to bi omogucilo unosnije
teoretiziranje zajednica igraca. Oni smatraju da bi vise odgovaralo fluidnoj i propusnoj prirodi
kulture videoigara, koja se ¢ini kao drustvena zajednica iz koje veéina igraca redovito izlazi i
ulazi, na primjer igranje online runde ,,Call of Duty-a“ s prijateljima izmedu rjeSavanja
domace zadace ili raspravljanje o taktici za ,,Football Manager* tijekom pauze na poslu. Ali
bitan aspekt neotribalizma je u njihovoj fluidnosti i promjenjivoj prirodi §to dovodi do toga da
imaju slabu drustvenu mo¢, osim moguénosti integracije i uklju¢ivanja, prikazane kroz navike
i rituale grupe, jos$ ,,uvijek su sposobne izazvati strogi konformizam medu svojim ¢lanovima*
(Maffesoli, 1996:15). To znaci da norme, vrijednosti i kultura ovih drustvenih zajednica
definiraju tko i kako moze pripadati njima. Primjerice, posebni jezik videoigara moze
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djelovati kao vazan mehanizam u ukljucivanju i iskljucivanju igraca, ali spomenuta fluidnost
neotribalizma znaci da oni imaju slabu politicku mo¢ i Siri drustveni utjecaj (Wright et al,
2002.). Kultura videoigara se moze jo§ svrstati i u kategoriju digitalne kulture, ali Horban et
al. (2019.:125) smatraju da: ,,Kultura videoigara nije identi¢na digitalnoj kulturi i nije dio
digitalne kulture. To su dvije razli¢ite vrste kulture koje se medusobno prozimaju, imaju
istovremeno zajednicke i specifi¢ne znacajke.* Da bi se razumjela bit kulture, moraju se prvo
otkriti glavne znacajke njezinih sredi$njih fenomena. U slu¢aju kulture videoigara takvi su
fenomeni videoigre kao kulturni objekti te ljudi koji su povezani s njima (igraci, gledatelji i
sl.) kao kulturni subjekti (Horban et al, 2019). Interakcija izmedu subjekta i objekta oblikuje
etiku, moral, zivotni stil itd., koji se primjenjuju unutar kulture videoigara i ponekad se
krizaju sa zajednickom kulturom. Ove moralne znacajke, kao 1 materijalne znacajke nastale u

procesu interakcije, takoder su znacajan dio kulture videoigara.

Gore navedeni primjeri daju uvid u to koliko je zahtjevno definirati kulturu videoigara,
odnosno da ona posjeduje mnogo defnicija ovisno iz koje perspektive se promatra,
akademska, novinarska, drustvena, i sli¢no. Uzrok tomu mozZe biti i nedovoljna popracenost
akademskih radova baziranih na proucavanju kulture videoigara i njezinih karakteristika,
buduci da se najranija upotreba termina ,kultura videoigara“ prvi put spominje 1996. godine,
kojeg je skovao Amdur u svom radu ,Earth Quake*“ (Shaw, 2010). Takoder, fluidnost i
fleksibilnost koju posjeduje kultura utjeGe na njezino definiranje jer se nemogu konkretno
odrediti njezini elementi jer se neprestano mijenjaju. Budué¢i da se nemoZe to¢no odrediti
fiksna definicija kulture videoigara, sljedec¢e potpoglavlje ¢e se detaljnije baviti o samim

karakteristikama te kulture, odnosno §to je to $to nju ¢ini drugacijom od ostalih kultura.

1.2. Kultura igranja
Pocetak ovog potpoglavlja ¢e se baviti pitanjem Sto su to videoigre. Ovo pitanje je jako vazno
budué¢i da se cijela kultura bazira na, upravo, videoigrama. Takoder, kao i za kulturu
videoigara, ne postoji jedna univerzalna definicija videoigara. Godine 2017. poznati istraziva¢
videoigara Rafaello Bergonse predlozio je slozenu definiciju videoigara koja se temeljila na
njenih pet bitnih svojstava. Definirao je videoigre kao "nacin interakcije izmedu igraca, stroja
s elektronickim vizualnim zaslonom 1 moguce drugih igraca, koji je posredovan smislenim
fikcijskim kontekstom i1 odrZzavan emocionalnom privrZzeno$¢u izmedu igraca i ishoda
njegovih radnji unutar ovog izmisljenog konteksta” (Bergonse, 2017:253). Medutim, ovo je
glediste naislo na brojne kritike znanstvene zajednice. Godine 2019. finski filozof Jonne
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Arjoranta objavio je kriticke primjedbe, navode¢i da je Bergonse ignorirao nekoliko
prethodnih istrazivanja koja se nisu uklapala u njegovu koncepciju, te druge bitne znacajke
vezane uz definiranje videoigara. Na primjer, definicija Bergonsea iskljucuje igre koje se
igraju bez igraca i igre koje se ne igraju na elektroni¢kim vizualnim zaslonima, poput igre
,,Johann Sebastian Joust* ili igara u ,,Audio Game Hubu“. Bergonse takoder nije uzeo u obzir
¢injenicu da su videoigre zapravo igre do odredene mjere (Arjoranta, 2019). Mnoge postojece
definicije videoigara temelje se na konceptu igre. Analiziraju¢i probleme definiranja,
Arjoranta (2019:7) je primijetio da ,,nema konac¢ne definicije igara sve dok postoje ljudi
sposobni i igrati igre i razmisljati o njima”, jer svijet, ljudi i njihova kultura se mijenjaju. Novi
primjeri igara ili nove prakse oko igara trebaju nove definicije. To je dokazao i na primjeru
drustvene igre ,,Mehen* stare vise od 5000 godina s podrucja Egipta. Ta igra je bila povezana
sa pogrebnim ritualima, ali njena to¢na svrha 1 pravila su izgubljeni. Dakle, on kaze da bi bilo
¢udno 1 uvredljivo igrati tu igru danas kao dio pogreba, jer se Mehen nije promijenio ali
kultura oko njega jest (Arjoranta, 2019). Definirajuci igre, mnogi znanstvenici pokusavaju
pronaci zajednicku jezgru za razli¢ite igre. Kultura videoigara formirana je od razli¢itih vrsta
igara koje mozda imaju premalo zajednickih znacajki da bi se usporedivale, no sve su one
igre. Takozvane ,.Zero Player Games* (ZPGs) i ,,Massive Multiplayer Online Roleplaying
Games* (MMORPGS) sluze kao primjer ove razlike. Ove vrste videoigara razlikuju se ne
samo po svojoj mehanici, ve¢ 1 po radnjama igraca, stavu 1 ponasanju o igri, odnosno procesu
igranja. Zero player igre, kako samo ime kaZe nije potreban igra¢ kako bi se igrale, odnosno
igra¢ sudjeluje kao gledatelj, mada u nekim ina¢icama moze utjecati na igru, ali nemoze
sudjelovati direktno. Primjer ovakve igre je ,,Progress Quest” koja zahtjeva minimalnu i
jednostavnu interakciju. Dok u MMORPG igrama igra¢ ima punu kontrolu nad nac¢inom
igranja (Horban et al, 2019). Takve igre se smatraju vrlo drustvenim prostorima za igranje.
Tisuce igraca dijele isto postojano okruzenje igre pri cemu svak pojedinacno kontrolira svog
lika, ¢ija se radnja Cesto dogada u scenariju znanstvene fantastike ili fantazije. Najpoznatija
igra takve vrste je ,,World of Warcraft“. Videoigre su prvenstveno oblik razonode ili hobi kao
i svaki drugi oblik igre. Medutim, ponekad mogu postati kao neka vrsta obveze ako se govori
o zaradivanju novca procesom igranja. Videoigre mogu biti povezane i sa stvarnim zivotom
odnosno simulirati obi¢an zivot osobe ili neke Uobicajene radnje. Primjerice, u igri ,,Botanic
Balcony* igra¢ moze posjedovati i uredivati vlastiti vrt slicno kao u stvarnom zivotu (ibid).
Takve vrste igara na neki nacin briSu granicu izmedu virtualnog i stvarnog, Sto ¢e u bliskoj

buduénosti biti sasvim normalno Zivjeti u virtualnim svjetovima koje moZemo generirati po
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vlastitoj Zelji. Sukladno ovome, Horban et al. naglasavaju da ,,realno i virtualno prestaju biti
suprotne kategorije 1 sve viSe postaju dijelovi jedinstvenog kontinuuma u kojem nalazimo
ljude, njihove komunikacijske prakse i njihove ¢inove drustvenog zivota.“ (Horban et al.,
2019:128). Igraci postaju vise od korisnika, oni postaju ,,spekt-autori®, odnosno proizvodaci
sadrzaja igre, a igra postaje sve vise kao iskustvo (Nardone, 2017). Postoje videoigre koje su
ogranicene i imaju svoj zavrSetak kao na primjer film ili serija, recimo igra¢ odigra pricu neke
igre 1 nakon §to ju zavrS$i mora krenuti ispoCetka, ali postoje i one igre koje se mogu
neograniceno igrati. Jedan od primjera je igra ,,Slime Rancher” koja ne zavrSava nakon
zavrSetka pripovijedanja, odnosno igraé moZe nastaviti igrati pti ¢emu se igranje U tom
slucaju ne mijenja. Medutim postoje 1 videoigre koje se ne mogu ponavljati ili koje se
mijenjaju sa svakim ponavljanjem. Na primjer, razli¢iti nacini igranja ,,Undertalea®, mijenjaju
naraciju u njoj. Postoje i1 Zanrovi koji podrazumijevaju jednokratno igranje igre ili odredenih
razina. Jedan od takvih zanrova je takozvani ,,Roguelike®. Svaki put kad igra zapocne ili igrac
umre, generira se nova razina, drugacija od prethodnih (Asperti, Pieri, Pedrini, 2017.). Postoji
mnogo razli¢itih vrsta videoigara i oko svake nastane odredena mini kultura, pri cemu njihova
razli¢itost stvara slozenu strukturu kulture videoigara. Videoigre se medusobno razlikuju, ali 1
od ostalih igara u obi¢ajenoj kulturi, formirale su poseban prostor s normama, vrijednostima,
tradicijama, stilom zivota i naCinom razmiSljanja, umjetnoscu i knjizevnoscéu koja se na njima

temelji.

Druga sastavnica koja ¢ini okosnicu kulture igranja su naravno igraci, popularno nazivani i
.gameri“. Oni imaju jako bitnu ulogu u cijeloj kulturi, jer bez njih ne bi ni bilo videoigara, ali
to vrijedi 1 obrnuto, tako da nema njih ne bi bilo ni igraca. Kad se bude govorilo o igracima
videoigara, u ovom radu ¢e se Kkoristiti rije¢i ,,igra¢“ i ,gamer. lako je rije¢ ,,gamer"
primjerenija u odnosu na rije¢ ,,igra¢®, Koristit ¢e se obe jer postoji vise tipova igraca,
odnosno ne igraju svi igre jednakim intezitetom. Takoder, jo$ jedan razlog zasto ¢e se koristiti
obe rijeci jest razlika izmedu hrvatskog i engleskog jezika, u kojemu ne postoji konkretna
rije¢ za gamera odnosno osobu koja igra videoigre. Najsli¢nija je rije¢ ,,igrac®, ali taj pojam
moze biti malo nespretan jer se moze odnositi na nogometnog igraca ili igraca necega
drugoga. Rijec ,,igrac” je preopcenit pojam koji se moze odnositi na viSe stvari koje nemaju
nikakve veze sa videoigrama, odnosno ne prenosi to¢no znacenje kao rije¢ ,,gamer” . Dakle,
osobe koje su izravno povezane s videoigrama ¢esto se naziva gamerima. Medutim, ovaj izraz

se moze odnositi na osobe koje jednostavno igraju igre radi zabave ili hobija, ali i na osobe
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kojima su videoigre vise od toga (Horban et al, 2019). Bell et al. smatraju da je gamer je onaj
koji igra racunalne igre iz hobija. Ovo je izraz samoidentifikacije onih koji se intenzivno
koriste igrama (Bell et al, 2004.). Vazno je spomenuti da postoje dvije vrste igraca, a to su
povremeni igraci (casual gameri) i okorjeli igra¢i (hardcore gameri). Osim igraca i igre se
mogu okarakterizirati kao lezerne ili ozbiljne. Lezerne igre jednostavne su za naucditi, lako im
je pristupiti te zahtijevaju minimalne razine vjestina i minimalno utro$eno vrijeme (Tuten i
Solomon, 2015). Nintendo Wii je oznaen kao sustav za igranje za povremene igrace, a igre
poput ,,Guitar Hero-a“ mogu se smatrati lezernim igrama (Juul, 2010.). Sve popularnije i
dostupnije mobilne igre takoder su revolucionirale leZzerno igranje, kao Sto su Candy Crush 1
Bejeweled. Dok su jednostavni gaming sustavi i igre iskrivili granice izmedu leZernih igraca i
predanih igrac¢a, potonji ¢esto provode mnogo uzastopnih sati igrajuci igre, ponekad igrajuci
istu igru (Loporcaro, Ortega i Egnoto, 2014). Ozbiljne igre zahtijevaju mnogo viSe vremena,
viSu razinu vjeStina i mnogo su imerzivnije, odnosno ¢ine igraca vise udubljenijim i
uzivljenijim u igru. Ip i Jacobs razlikovali su dvije skupine mjerenjem znanja i stavova o
igrama, navike igranja i kupovne navike medu igra¢ima. Okorjele igrace okarakterizirala je
visoka razina znanja o industriji videoigara i Zelja za informacijama u vezi s igrama.
Istrazivaci su takoder otkrili da okorjeli igraci pronalaze uzbudenje u procesu pobjedivanja ili
prelaska igre, sudjeluju u raspravama o igrama na internetskim forumima i kreativno se bave
mijenjanjem ili proSirenjem igara (Ip i Jacobs, 2004). Takoder se vjeruje da su okorjeli igraci
mali, elitni segment gaming kulture (Loporcaro et al, 2014.). Neys, Jansz i Tan identificiraju
treci tip igrackog identiteta: ,,predani igra¢* (eng. heavy gamer). Istrazivaci su mjerili jacinu
gamerskog identiteta (eng. GIS) igraca, pri ¢emu su identiteti igraca dodijeljeni na temelju
broja sati igranja dnevno i broja dana igranja tjedno. Otkriveno je da u prosjeku okorjeli igraci
igraju videoigre 26 sati tjedno, predani igraci igraju otprilike 18,5 sati tjedno, a lezerni su
provodili otprilike 9,5 sati tjedno igraju¢i videoigre. Okorjeli igraéi igrali su otprilike Sest
dana u tjednu, predani igraci igrali su otprilike pet dana u tjednu, a lezerni igraci priblizno 3,5
dana u tjednu (Neys, Jansz i Tan, 2014). Vazno je spomenuti da su ovi identiteti fluidni i da
nisu sasvim kristalizirani, odnosno svaki igra¢ se ne uklapa uredno u pojedinu kategoriju.
Sukladno tome, Juul primjecuje da neki igraci koji bi se obi¢no smatrali lezernim igracima,
igraju lezerne igre toliko dugo vremena S§to odrazava navike okorjelih igraca. Takoder, neke
se videoigre ne smatraju ni lezerne ni ozbiljne, ve¢ postoje negdje u sredini. Igre otvorenog
svijeta i nelinearne igre kao $to su Grand Theft Auto V i Skyrim dopustaju obama tipovima
igraca da u igri rade §to god zele i igraju koliko god zele (Juul, 2010). lako su stavovi i
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iskustva u vezi videoigara vrijedni, istraziva¢i su takoder otkrili da razliite vrste igraca
preferiraju razli¢ite zanrove igara. Nakon proucavanja zanrovskih preferencija lezernih i
okorjelih igraca i zadovoljstva u igrama, Scharkow et al. otkrili su da su strateske igre
najpopularnije medu svim vrstama igra¢a. Medutim, akcijske i pucacke igre vise su preferirali
okorjeli igrac¢i, dok su puzzle i kartaSke igre vise preferirali lezerni igraci (Scharkow et al.,
2015). Sli¢no tome, Loporcaro et al. vjeruju da okorjeli igra¢i obi¢no igraju pucacine iz prvog
lica, nasilne igre i igre sa zastraSuju¢im glavnim likom, a najmanje je vjerojatno da ¢e igrati
puzzle, obiteljske igre ili igre s manje zastraSuju¢im glavnim likom (Loporcaro et al., 2014).
Fritsch, Voight i Schiller takoder karakteriziraju okorjele igrace koji igraju strateske igre u
stvarnom vremenu kao §to je League of Legends, MMO igre kao $to je World of Warcraft, i
pucacine iz prvog lica kao $to je Counter Strike: Global Offensive (Fritsch, Voight i Schiller,
2006). Takoder je utvrdeno da tipovi preferiranih Zanrova ovise o dobnoj skupini i spolu.
Stariji igraci ve¢inom su preferirali puzzle i kartaSke igre, dok su mladi igraci pokazali jace
sklonosti prema svim ostalim zanrovima. Mladi muski igra¢i su pokazali jatu preferenciju
prema akcijskim 1 pucackim igrama, dok su Zene starije dobi preferirale puzzle i kartaske igre.
Takoder je otkriveno da musSkarci opcenito preferiraju strategije, sport, simulacije i akcijske
igre u odnosu na zene. IstrazivaCi su takoder istaknuli da se motivi za koriStenje igara
razlikuju medu igra¢ima, a motivi diktiraju koje se vrste igara igraju (Scharkow et al., 2015.).
Kim, et al. identificirali su drustvenost i zabavu kao dva najistaknutija motiva u igranju online
igara. Igraci su bili motivirani za multiplayer igre i role-playing igre jer igra¢ima omogucuju
medusobno druzenje. Pucacke igre prvenstveno su se igrale jer su zabavljale igraca. Takoder,
igrale su se i simulacijske igre u drustvene i zabavne svrhe (Kim et al, 2002). Shaw nastoji
razumjeti ¢imbenike koji odreduju hoce li se ljudi koji igraju igre identificirati kao gameri.
Kroz intervjue provedene s okorjelim igra¢ima, leZernim igra¢ima i svima izmedu, Shaw je
otkrila da drugi ¢imbenici poput spola, rase i seksualnosti odreduju hoce li se ljudi koji su
igrali videoigre identificirati kao igra¢i. Pokazalo se da spol ima veéi utjecaj na to tko se
identificira kao igra¢ od druge dvije varijable. Muskarci su se ¢eS¢e identificirali kao gameri
(Shaw, 2012). Negativne konotacije koje okruzuju pojam ,gamer takoder su utjecale na
samoidentificiranje ispitanika, jer je taj pojam u proslosti bio donekle stigmatiziran. Medutim,
stereotip o0 igrama ublazava se kako videoigre ulaze u sve viSe kuéanstava (Rodriguez, 2015.).
155 milijuna Amerikanaca je 2014. godine igralo videoigre, a na njih je potroSeno 22,41
milijarde dolara. 56% tih igraca bili su muskarci, dok su igra¢i u dobi od 18 do 35 godina

¢inili najveéi postotak igraca. Podaci su takoder pokazali da ,,word of mouth® i recenzije
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proizvoda na web stranicama videoigara utjeCu na odluke o kupnji videoigara (Entertainment
Software Association, 2015). Trziste videoigara postojano raste ve¢ nekoliko desetljeca, a u
2018. je dosegnulo povijesne brojke. Kina, najvece svjetsko gaming trziSte, prednjaci u
pogledu prihoda ostvarenih putem videoigara. U 2017. Kina je proizvela jednu ¢etvrtinu svih
prihoda od videoigara u svijetu, vise nego SAD i Njemacka zajedno. Trenutno je azijsko-
pacificka regija dom za gotovo jednu milijardu igraca, sto je polovica cjelokupne svjetske
populacije igara. lako se igranje videoigara ¢esto povezuje s mladim generacijama, otprilike
15% igraca u svijetu ima izmedu 51 i 65 godina. Osim toga, 63% svih igraca u 2018. godini
ima od 21 do 50 godina Samo u SAD-u, 64% opc¢e populacije su gameri (Digital Video Game
Trends, 2019). Gameri se mogu kategorizirati i konceptualizirati u tipove, odnosno na osnovu
toga na koji nacin igraju videoigre. Najcesca tipologija 1 od koje su se razvile ostale tipologije
je ona koju je predlozio Richard Bartle. On je skupa s kolegama na fakultetu kreirao videoigru
MUD kasnih 70-ih, koja ¢e kasnije dati ime cijelom zanru videoigara, multi-user dungeon
(Bartle, 1996). Bartle nije jedini koji je istaknuo da ljudi igraju igre na drugaciji nacin, ali
njegova kategorizacija tipova igraca i igranja su pocetna tocka za ostale autore 1 istraZivace.
Dakle, njegova tipologija se sastoji od Cetiri klju¢ne aktivnosti u igri koje su igra¢i oznacili
kao najbitnije, a to su: postignuce unutar konteksta igre, istrazivanje igre, socijaliziranje te
nametanje drugima, $to se odnosi na napadanje drugog igraca, ali moze biti i pomaganje
drugom igratu. Od ovih navedenih tipova aktivnosti, Bartle predlaze ,,jednostavnu
taksonomiju* Cetiri tipa igraca, povezujuci ih s odredenim stilom igranja. Time ih oznaCava
,Luspjesnici®, ,,istraziva¢i®, ,,socijalizatori i ,,ubojice. Bartle takoder naglasava da ovo nije
stroga 1 nefleksibilna podjela, jer igra¢i mogu Cesto cirkulirati medu sve Cetiri podjele ovisno
o njihovom raspolozenju ili trenutnom stilu igranja. Takoder kaze da vecina igraca posjeduje
primarni stil igranja, ali ¢e se prebaciti na drugi samo u slu¢aju unaprijedenja primarnog stila
(Bartle, 1996). Jackson et al. nude znacajan razvoj Bartleovog modela, tako $to su se bazirali
na istrazivanje djece koja su igrala online igru ,,Adventure Rock®. Oni govore kako se nisu
suocili s istim tipovima koje je Bartle postavio, pa zato predlazu Siru listu kako oni zovu
Lorijjentacija“ u igrinom svijetu. Neke od orijentacija su sljedece: istraZivaci, borcei, sakupljaci,
napredni korisnici i njegovatelji (Jackson et al., 2008:19-20). Tako uzima u obzir djec¢je stilove
igranja samo jedne igre, ovaj model je vaZan jer se nadograduje na Bartleov model posebno
po tome jer uskladuje stilove sa spolom i dobi igraca, predlazuc¢i da djecaci i djevojcice
razli¢itth dobnih skupina teze razliitim stilovima. Npr. ,istrazivai® su najceSce
samouvjerenija djeca medu kojima nema razlike izmedu godina i spola, dok su recimo medu
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,borcima® najées¢e zastupljena muska djeca i to ona malo starija (Crawford, 2011). Ove
statistike pokazuju da videoigre ukljucuju ljude iz svih smjerova zivota i Siroko su raSirene u

modernom drustvu. Oni su, na ovaj ili onaj nacin, nositelji rastuée kulture videoigara.

Subjekti kulture videoigara nisu samo gameri. Ljudi koji su ukljuceni u kulturu videoigara
neizravnom interakcijom s videoigrama takoder su njezin znacajan dio. Oni sudjeluju u
drustvenoj interakciji unutar kulture i utje¢u na formiranje etike i morala. Takvi ljudi stupaju
u interakciju sa korisnickim Sadrzajem, ¢esto su zainteresirani za likove iz videoigara, glazbu,
umjetni¢ka djela itd (Horban et al, 2019). ,,Korisnic¢ki sadrzaj dolazi od obi¢nih ljudi koji
dobrovoljno daju podatke, informacije ili medije koji se zatim pojavljuju pred drugima na
koristan ili zabavan nacin, obi¢no na webu - na primjer, ocjene restorana, wikiji i videozapisi*
(Krumm, Davies, Narayanaswami, 2008:10). Korisni¢ki sadrZaj u vezi videoigara znacajan je
materijalni dio kulture videoigara. Takoder sluzi kao nacin druStvene interakcije izmedu
igraca i razli¢itih zajednica videoigara. Jedan od najrasprostranjenijih oblika sadrzaja koji
generiraju korisnici koji uvelike utjeCe na kulturu videoigara su takozvani ,,streamovi‘.
Streaming je proces prijenosa videa u stvarnom vremenu na streaming platfromama kao $to je
Twitch. U slucaju kulture videoigara, to je proces prijenosa okruzenja virtualne igre u
stvarnom vremenu i procesa igranja. Fenomen streaminga ukljucuje kako ljude u procesu
igranja tako i ljude izvan njega. Istraziva¢i su identificirali tri vrste streaming zajednica:
eSports, Let's Play i Speedrunning (Smith, Obrist, Wright, 2013). Najpopularnija zajednica za
prijenos uzivo je eSports zajednica, gdje gledatelji uzivo prate natjecateljske utakmice ili
turnire koje igraju profesionalni igra¢i videoigara koji se natje¢u u profesionalnim ligama.
ESportovi i profesionalni igraci ¢esto su srediS$nji kanali na Twitchu, gdje vece organizacije
prenose turnire, ligaske utakmice ili dnevne emisije. Druga najpopularnija streaming
zajednica je Let’s Play. To su videozapisi koji su Cesto lezerniji od eSporta, gdje razina
vjestina igraca nije toliko vazna koliko iskustvo koje streamer pruza gledateljima. Na kraju,
tre¢a najpopularnija streaming zajednica je Speedrunning, koja se sastoji od igraca koji se
natjecu u Sto brzem prelasku igre (Foster, 2016). Unutar ovih streaming zajednica postoje
razli¢ite vrste streamera. Walker tvrdi da streameri postoje u kontinuumu od pasivnog do
aktivnog, gdje su aktivni streameri oni koji ulazu vrijeme, novac i trud u svoje streamove
kako bi stvorili zanimljivu i zabavnu atmosferu. Aktivni streameri su oni koji su instalirali
dodatnu tehnologiju i1 softver koji omogucuje specijalne efekte, komentare 1 kompozitne

videozapise streamera. Na drugom kraju kontinuuma nalaze se pasivni streameri Koji
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emitiraju svoje igranje s minimalno potrebnom opremom. Pasivni streameri su oni koji mogu
jednostavno emitirati svoje igranje sa svoje igrace konzole bez dodatnih efekata ili komentara
(Walker, 2014). S druge strane, Let's play se smatra fenomenom odvojenim od streaminga. U
ovom sluc¢aju ono porazumijeva nenarativno ,,snimanje animiranog filma unutar virtualnog
3D okruZenja u stvarnom vremenu‘ (Boomer, Harwood, Garry, 2018: 239). To je suvremeni
drustveni, produktivni i kreativni oblik unutar kulture videoigara, gdje se hakiranje i
modificiranje sadrzaja (moding) Cesto primjeuje u pretpostavljenim praksama zajednice.
Takoder, Let's Play posjeduje i znacajnu drusStvenu vrijednost. Komentari i odgovori na
odredene komentare ukazuju na drustveni angazman te zajednice i jacaju vezu izmedu igraca
Let’s Play-a i njihovih gledatelja (ibid.). Neki od najpoznatijih igrac¢a Let's playa su Ninja,
JacksepticEye, TheRadBrad 1 dr. koji svaki broji viSe desetaka milijuna pretplatnika na
platformi Youtube. Let's Play-ovi se razlikuju od streama jer mogu biti prethodno snimljeni
videozapisi, dok su streamovi isklju¢ivo uzivo emitirani. Ove pojave odreduju razvoj

zajednica videoigara i stvaranje prostora u kojem se formiraju norme, vrijednosti i etika igara.

Sto se tite medija, odnos izmedu definicije kulture igrada i nadina na koji ljudi igraju
obuhva¢a mnoga pitanja koja spadaju u dvije glavne kategorije, negativne i pozitivne
konotacije. Negativne konotacije ukljuéuju povezivanje igranja videoigara s dje¢jom
pretilos¢u (Perez-Pena, 2003.) i ovisno$¢u o igranju (Faiola, 2006.). Kultura videoigara
takoder se definira u smislu koli¢ine vremena tijekom kojeg ljudi provode igrajuci, opsesivno
ili ne (Schiesel, 2006). Kultura videoigara ¢esto se definira u smislu druStvene interakcije koju
stvara ili negira. To je ili kultura ljudi u izolaciji, $to je loSe, ili kultura ljudi na internetu
opsjednutih igranjem do u rane jutarnje sate, $to je bolje, ali jo$ uvijek jednako lose. Pozitivna
strana pak ukljucuje tvrdnju da videoigre pospjesuju ucenje (Johnson, 2005b). Velik dio
istrazivanja o videoigrama usredotocen je na ovo pitanje. Neki su istrazivaci sugerirali da igre
mogu potaknuti vjestine rjeSavanja problema i logi¢ko razmisljanje (Higgins, 2000). Na sli¢an
nacin, Sandford i Williamson navode (2005:2) da su ,,racunalne igre dizajnirane ,,za nauéiti“ i
stoga osiguravaju modele nacela u¢enja dobara®. Sli¢ne definicije prisutne su u diskursima o
kulturi igre. Akademska istrazivanja videoigara Cesto pokuSavaju opovrgnuti te negativne
implikacije, ali rijetko dovode u pitanje one pozitivne (Fromme, 2003.). Mnogi znanstvenici
definiraju kulturu videoigara u smislu interakcije i imerzije. ,Ulazimo u intenziviranje
medijacije naseg svakodnevnog Zivota. Intenzifikacija u kojoj u¢imo kako neometano teci

izmedu virtualnog i stvarnog, pri ¢emu nasa iskustva u jednom, jednako utjecu na iskustva u
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drugom* (Dovey & Kennedy, 2006: 2). Veliki je naglasak na interaktivnosti izmedu publike i
teksta, kao $to Walker tvrdi da je to nesSto vise od pasivnog i bezumnog eskapizma, odnosno
aktivan, slozen i viSeslojni eskapizam (Walker, 2004). Ukljucuje koristenje slozenih, vrlo
aktivnih medija usmjerenih na lice, od ¢ega industrija zaraduje rade¢i, umjesto gledajuéi,
slusajuci ili citaju¢i (Copeland, 2000.). Kultura videoigara odnosi se na interakciju s
medijima, sudjelovanje i konvergenciju (Jenkins, 2006). Igranje videoigara se definitivno
razlikuje od svih drugih medija: ,lako filmsko gledanje mozemo nazvati aktivnim, zbog
stalnog pokusaja gledatelja da shvati film, igra¢ videoigre jo$ je aktivniji, daje smisao igri,
utjeCe 1 reagira na prikazane dogadaje” (Wolf, 2001:3). ,,Aktivnost igraca klju¢na je za
realizaciju mnogo toga Sto se odvija tijekom igranja igara, ¢ak 1 tamo gdje su parametri jasno
unaprijed utvrdeni. Kao posljedica toga, igra¢ se moze ¢Ciniti izravnije upletenim od
konzumenata tradicionalnin medija u znacenja koja rezultiraju” (King, Krzywinska,
2006.:169). To moZe stvarati problem, ako su u pitanju neke nasilne igre, jer one mogu nauciti
igrate krivim vrijednostima, odnosno da je takvo ponaSanje normalno (Grossman,
DeGaetano, 1999). S druge strane, obrazovne prednosti igara, neovisno o tome jesu li igre
dizajnirane za tu svrhu ili ne, povezane su s aktivno$¢u publike koju zahtijevaju (Gee, 2003).
Pretpostavlja se da je sama privlacnost videoigara njihova interaktivnost (Klimmt, 2003). |
novinari i znanstvenici takoder tvrde da je igranje vrlo drustveno, iako se videoigrama Cesto
pripisuje stereotip usamljenog igraca (Schiesel, 2006). Iskustva nekih igrac¢a su usamljena,
druga su pak drustvena, a najvjerojatnije se mnogi uklapaju negdje izmedu. Netko bi mogao
tvrditi da je, mozda, jedini na¢in na koji znanstvenici mogu stvoriti kulturu oko igara jest da
igre ucine drusStvenim, ali mjesto i kontekst potroSnje nikada nisu u potpunosti definirali
kulturoloske analize drugih medija. Nadalje, postoji razlog za miSljenje da igranje videoigara
nije tako jednostavno kao dihotomija samac/drustvo. Istodobno izolirani i drustveni aspekti
igranja videoigara trebaju vise istrazivanja (Shaw, 2010). Igre, na primjer, moZete igrati sami
ili s drugima. Takoder se mogu igrati sami s drugima, primjerice ako netko igra neku MMO
igru dok sjedi sam u stanu. Slicno, mogu se igrati i sami i zajedno, primjerice ako dva
partnera sjede u istoj prostoriji 1 igraju na svojim racunalima, ru¢nim uredajima ili na

zasebnim televizorima.

Od trenutka kad su se videoigre pojavile, u drustvu postoji odredeni stereotip prema igracima
videoigara. Postoji mnogo pretpostavki i stereotipa o tome tko su gameri, koji se najéesce

mogu nac¢i u popularnim medijima kao i u takozvanom javnom mnijenju. Takoder, sli¢ne
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teme se mogu naéi i mogu igrati znacajnu ulogu u znanstvenoj literaturi i raspravama.
Stereotipi najéesce ukljucuju pogled na gamere kao antisocijalne, agresivne, ovisne muskarce
adolescente i da su najc¢esce bijelci (Crawford, 2011). Kritika usmjerena prema gamingu je da
je to antisocijalna i izolirajuéa aktivnost, koja stvara generacije pasivnih mouse potatoes-a,
odnosno ljudi koji po cijele dane sjede za racunalom i igraju igre (Kline et al., 2003). 2008.
godine je provedeno istrazivanje nad 813 studenata u kojem se utvrdilo da je duzina vremena
igranja igara direktno utjecala na losiju kvalitetu odnosa ispitanika s njihovim prijateljima i
roditeljima. Medutim, ne moze Se sa sigurno$cu reéi jesu li razlog tomu bile videoigre koje su
odvlacile ispitanike od normalne socijalne interakcije ili su videoigre privlacile one koji su
ve¢ imali poteskoca sa meduljudskim odnosima. Takoder se iznijela i negativna tvrdnja prema
zenama koje igraju igre, koja kaze da one Zene koje provode mnogo vremena igrajuci igre,
imaju nisko samopouzdanje (Padilla-Walker et al., 2008.). Mediji se ¢esto uhvate ovakvih
publikacija Sto dovodi do stereotipiziranja videoigara ¢ime se na kraju formiraju drustvena
miSljenja, u ovom slucaju negativna. SreCom, postoje brojna istrazivanja koja se
suprotstavljaju ovim negativnim pogledom na videoigre 1 njihovim utjecajem na drustveni
zivot igrac¢a. Na primjer, Colwell i Payne su ispitali 200 ucenika i utvrdili da nema dokaza da
oni koji igraju Cesto igre imaju manjak prijatelja (Colwell i Payne, 2000). Sukladno tome,
Fromme predlaze da ne postoji dokaz koji podupire tvrdnju da igranje smanjuje djecje
sudjelovanje u sportskim aktivnostima. Cak je ustanovio da dnevna upotreba videoigara
pozitivno utjeCe na povecanje sportske participacije (Fromme, 2003). Crawford je proveo
istrazivanje u kojem kaze da sportske videoigre ¢ak mogu povecati zainteresiranost i znanje o
sportu (Crawford, 2005). Osim stereotipa antisocijalnosti, gameri se suocavaju s jo$ jednim
Siroko rasprostranjenim stereotipom, a to je agresivnost. Jedni od primjera su pucnjave u
Skolama koje se najces¢e dogadaju u SAD-u, gdje se ne poduzima nikakva radnja za
ograni¢enjem 1 zabranom oruzja nego se paznja usmjerava ka kontroliranju i cenzuriranju
nasilja u masovnim medijima, najée$¢e u videoigrama. Konkretan primjer je pucnjava u
srednjoj Skoli Columbine 1999. godine kada su roditelji Zrtava podnijeli, neuspjeSnu, tuzbu
protiv 25 kompanija za videoigre, uklju¢uju¢i Acclaim, Activison, Capcom, Nintendo, id
software, Sega, Sony i protiv igre Doom koju su optuzili kao glavni utjecaj na pocinitelje
(Bryce i Rutter, 2006). Ideja o igrama kao potencijalno opasne, i igra¢ima kao devijantnima,
se produzuje i na percepciju o gamerima kao ovisnicima. Od ranih 80-ih, videoigre su
etiketirane kao potencijalno zarazne aktivnosti, ¢ak ih usporeduju¢i sa drogama (Crawford,
2011). Naravno, osim negativnih aspekata, postoji mnogo izvora koji govore o prednostima
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samog igranja igara kao $to su povecanje spretnosti i vjestina, poboljSanje koordinacije ruka-
oko, razvoj drustvenih sposobnosti, poboljSanje motorickih sposobnosti i vremena reakcije.
Takoder, postoje i videoigre koje se mogu Koristiti kao edukativni alati. Nazalost popularni
mediji i drustvo ne gledaju na igre na taj nadin, jer oni ne mogu objasniti brojne nacine na
koje videoigre koriste, dozivljavaju, igraju, tumace i reinterpretiraju oni koji ih konzumiraju,
ili kako su te prakse smjestene unutar Sirih drustvenih i strukturalnih obrazaca (Crawford,

2011).

Kad su videoigre u pitanju postoje i odredena pravila kojih se igraci moraju pridrzavati
tijekom igranja. Juul smatra da su pravila jedni od najbitnijih elemenata igara opéenito, kako
on kaze: ,jigre su ograni¢ene pravilima“ (Juul, 2005:36). Slicnu tvrdnju daju Salen i
Zimmerman (2004:117): ,,igrati igru znaci postovati njezina pravila“. Takoder su istaknuli da
sve igre imaju pravila i da je to dimenzija koja ujedinjuje sve igre, bile to sportske, drustvene
ili videoigre. Ovi autori smatraju da su pravila u samoj srzi identiteta igara, iako drugi
elementi, kao $to su prica, povijest, demografija igraca i slicno, mogu pridonijeti znacenju
igre, svi se oni smatraju sekundarnim u odnosu na sustav pravila igre, jer je to ono Sto igri
daje formalni identitet (Salen i Zimmerman, 2004). Oni predlazu da sva pravila dijele Sest
karakteristika: pravila ograni¢avaju djelovanje, pravila su jasna i nedvosmislena, pravila vaze
za sve igrace, pravila su fiksna, obvezujuca i pravila se ponavljaju. Takoder su identificirali tri

tipa pravila:

e Operativna pravila - ovo su takozvan ,,pravila igre*; smjernice koje su potrebne za
odvijanje igre

e Konstitutivna pravila - ovo su temeljne formalne strukture koje postoje ispod povrSine
igre, kao Sto su logicki 1 matematicki procesi svojstveni igri

e Implicitna pravila - ovo se odnosi na nepisana pravila igre, kao §to su pravila bontona,

sportskog ponasanja i druga manje formalna pravila (ibid)

Na primjer, u videoigri ,,Counter-Strike*, operativno pravilo bi bilo da igra¢ nemoze nositi
vise od 120 metaka u svojoj pusci. Konstitutivno pravilo bi bilo da program iza igre koji joj
omogucuje rad, dopusta igracu da pokupi municiju za pusku isklju¢ivo do 120 metaka.
Implicitno pravilo se odnosi na pravila bontona tijekom igranja igre, kao $§to je zabrana
campinga, odnosno kad igra¢ stoji samo na jednom mjestu duze vremena i ¢eka protivnike

(Crawford, 2011). Sve prethodno navedeno je dokaz da pravila u videoigrama itekako postoje
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kao i1 u drugim igrama. lako videoigre ponekad mogu imati kompleksna i opsezna drustvena
pravila koja kreiraju i dogovaraju igraci, uvijek ¢e biti prisutan skup pravila o kojima se ne
moze pregovarati svojstvenih programu videoigre. Ako se pisana ili nepisana pravila u igrama
prekrse to naravno dovodi do odredenih sankcija, najée$¢i primjer je zabrana igranja te igre.
To takoder dovodi do pitanja povezanosti etike i morala s videoigrama, odnosno kako se
prikazuju u njima kroz dizajn igre i pitanje odnosa izmedu igraca Koji igraju istu igru, o ¢emu

¢e se vise govoriti u idu¢em potpoglavlju.

1.3. Etika i videoigre

U drustvu se dosta Cesto povlaci pitanje povezanosti etike 1 videoigara, odnosno kako one
utje¢u na ponaSanje igraca Sto dovodi do odredenog stereotipa usmjerenog na igre od strane
drustva. Osim toga, dosta rasprava postoji o tome kako se razli¢ite rase i spolovi prikazuju u
samim igrama, jer se videoigre Cesto povezuje s muskarcima, najée$ce bijelcima. Etika u
videoigrama se naravno odnosi i na interakciju medu igra¢ima buduci da su danas multiplayer
igre zatupljene viSe nego ikad. Takoder se mora spomenuti i t0 kako su odredenje radnje
prikazane u videoigrama, odnosno $to one dopustaju igracu da radi unutar svijeta igre i kakve
to ima posljedice na igraca i njegovo ponasanje. Kriticari ¢esto isti¢u moralne nedostatke koje
reproducira odredeni sadrzaj videoigara, tvrde¢i da moZe nepovoljno utjecati na ponaSanje
igraca. Radnje koje se najces¢e kritiziraju su povezane s nasiljem kojeg Vvideoigre
reproduciraju, $to se Cesto optuzuje kao poticanje agresivnosti igrata (Anderson i Bushman
2001). Kako bi se unaprijedilo promisljanje o etici videoigara, mora se razmotriti kako je niz
radnji 1 ograni¢enja nametnut igrac¢ima kako od strane same igre tako i1 od strane zajednica
igraca u kojima sudjeluju. Ovisno o tome kako se razmislja o njima, igre poput GTA i
Manhunt mogu pruzati bogate moguénosti za eti¢ka iskustva, unato¢ ¢injenici da su obje igre
zabranjene u nekoliko zemalja zbog ekstremnog nasilja (Munoz, El-Hani, 2012). Sicart
neetiCne sadrzaje u video igrama shvaca kao simulaciju radnji koje se izvan simuliranog
svijeta igre smatraju nemoralnim radnjama (Sicart, 2009). Na primjer, u Manhuntu, iznimno
nasilnoj i krvavoj videoigri, igra¢ mora ubijati da bi bio uspjeSan. Jo§ jedan primjer pruza
glavna radnja igre GTA, koja ukljucuje pocinjenje raznih zlo¢ina (npr. pljacke, otmice,
ubojstva), a ukljucuje i druge aspekte kao $to je Cinjenica da igra¢ moze vratiti energiju svog
lika placajuéi prostitutku za seks, a nakon toga moze dobiti i novac premla¢ivanjem
prostitutke. Ovo su primjeri videoigara s izrazito neeti¢nim sadrzajem, no ipak, prema prikazu

etike videoigara kojeg je razvio Sicart, one se mogu tretirati kao eticke igre. Medutim, da bi se

17



to dogodilo, igra¢ mora imati takozvanu ,,ludicku zrelost”, odnosno da razumije razloge koji
stoje iza simuliranih neetickih radnji i ¢injenicu da je u interakciji sa svijetom igre koji je

namjerno dizajniran za pruzanje ludickih iskustava (Munoz, EI-Hani, 2012).

Vecina online igara omogucuje drustvenu interakciju. Unutar Svake igre postoje kulturne
norme koje utjeCu na interakciju izmedu igraca, te postoje organizirani klanovi Koji
omogucuju blisku interakciju s manjom skupinom igra¢a. Te grupe Cesto postoje izvan
odredene igre, jer ljudi Cesto igraju viSe igara zajedno i komuniciraju izvan njih (Jordan,
2010.). Statistika kaze da 62% igraca igra s drugima uzivo ili online (Entertainment Software
Association, 2012). Igra¢i navode da im online igranje daje jo§ jedno mjesto za sklapanje
prijateljstava i da je to vazno za njihovo iskustvo igranja (Olson et al., 2008). Grani¢ i
suradnici naglaSavaju druStvenu korist igranja online videoigara i tvrde da je ono vrijedno za
razvoj prosocijalnih vjestina (Grani¢ i sur., 2014). Medutim, iako MMO igre omogucuju
razvoj prijateljstva i pozitivne interakcije, oni su takoder kontekst u kojem ljudi mogu biti
okrutni jedni prema drugima. Riggio sugerira da je internetsko zlostavljanje tijekom igranja
MMO igara vjerojatno jer likovi mogu osvojiti nagrade za agresiju protiv drugih igraca
(Riggio, 2010). Medutim, prevalencija internetskog nasilja tijekom igranja nije izravno
istrazena. Postoje studije o prethodno spomenutom griefingu (neprihvatljivom ili
antisocijalnom ponaSanju u kontekstu igre) tijekom igranja MMO igara. Takav oblik
ponasanja je uobiCajen 1 smanjuje uzitak igraCu, te povecava njegovu frustraciju i agresiju
(Coyne et al., 2009). Budu¢i da su to vrlo drustveni prostori za igranje, MMORPG-evi se
mogu koristiti kao primjer etike videoigara, njihovih znacajki i oblika. Miguel Sicart
(2005:16) primjecuje sljede¢e o World of Warcraftu kao primjeru etike u videoigrama: ,,U
dizajnu igre, kako u pravilima tako i u njihovoj implementaciji kao fiktivnog svijeta, moZzemo
vidjeti da su dizajneri u pocetku priustili odredene vrste igranja, PvP-a (igra¢ protiv igraca), a
njihovo ograniCavanje prepustili zajednici. Igraju¢i ovu igru, igraci su konstruirali implicitni
kod vrijednosti koji je kontrolirao vrijednosti igre”. Kad se govori o World of Warcraftu,
moZe se primijetiti da na drustvene interakcije ocito utjece etika vrlina buduci da se one vrte
oko razvoja lika u virtualnom svijetu. Analiziraju¢i osobno i drustveno iskustvo igranja,
istraziva¢ Gustav Oqvist (2008:11-12) o tome je primijetio sljedeée: ,,Cini se da je opéi
konsenzus da ako ste dobri prema drugima, i oni ¢e biti dobri prema vama. Mehanika igre
potice igrace da traze pomo¢ jedni od drugih, ali buduéi da se radi o stvarnim osobama, na

njima je da cijene pomo¢ koju dobiju. Povratne informacije koje daju takoder poticu druge
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igrate da igraju bolje”. Medutim, MMORPG-evi nisu jedini primjer specificne etike.
Videoigre tvore razliite vrste etike, na primjer, tzv. PvP etiku. Dark Souls, videoigra
akcijskog/RPG zanra, imala je mnogo pravila za borbu igraca od samog pocetka. Kada su se
pravila promijenila kao rezultat promjene mehanike igre od strane programera, promijenila se
i zajednica Dark Soulsa (Horban et al. 2019). Ovaj primjer pokazuje vaznost normi i
vrijednosti unutar igre za zajednicu videoigara, njenu solidarnost i stabilnost. Kao §to Sicart
(2005:17) istice: ,,Zapravo, igra kao bice, stvarnost igre, moralni je objekt i iskustvo jer su
njezina dva glavna elementa, igrac i sustavi pravila/fiktivni sustavi, eticki entiteti odgovorni

za dobrobit cjelokupnog iskustva igranja igre”.

Ballard i Welch smatraju da rang u igri, osim $to je pokazatelj dominacije i mo¢i, sluzi i kao
potencijalna motivirajuca sila u zlostavljanju tijekom igranja MMO igara (Ballard i Welch,
2015). Anderson i Bushman (2002.) iznose teoriju socijalnog ucenja u op¢i model agresije
(eng. GAM) i tvrde da nasilne videoigre pruzaju modele agresije koji povecavaju vjerojatnost
agresivnog ponaSanja unutar i izvan konteksta videoigara. Ta cetiri modela su: pruzanje
agresivnih modela 1 pojacavanje nasilja unutar igre, povecanje negativnog utjecaja i
fizioloskog uzbudenja nakon igranja igre, pripremanje agresivnih scenarija i desenzibilizacija
igraca na nasilje (Anderson i Bushman, 2002.). Medutim, mnoge studije takoder nisu
poduprle GAM Kkritiziraju¢i ga na empirijskim i teorijskim osnovama. Primjerice, Ferguson i
Kilburn su zakljuéili da povecanjem igranja videoigara, nasilje medu mladima se smanjilo u
razli¢itim kulturama, $to govori protiv utjecaja nasilnih videoigara na agresiju mladih u
,stvarnom svijetu® (Ferguson i Kilburn, 2010.). Konijn, Bijvank i Bushman otkrili su da
igraci koji se identificiraju sa svojim nasilnim karakterom imaju vecu vjerojatnost da ¢e biti
agresivni, ali smjer ovog ucinka nije jasan (Konijn, Bijvank i Bushman, 2007.). Williams i
Skori¢ nisu otkrili povezanost nasilnih videoigara s poveéanom agresijom (Williams i Skorié,
2005). Medutim, vecina igraca gleda na videoigre kao na izmi§ljeni kontekst u kojem se mogu
Ciniti stvari, poput borbe ili ubijanja, koje se ne mogu uéiniti u stvarnom Zzivotu (Olson,
Kutner i Warner, 2008.). 1z svega navedenog se moze reci da postoji veliko neslaganje medu

znanstvenicima u pogledu utjecaja nasilnog igranja videoigara na igrace.

Postoji dosta videoigara koje se koriste mehanikom zvanom ,,mjera¢ morala“, kako bi na neki
nacin ,,gamificirali moral, ali i istaknuli ili problematizirali vaznosti morala u svijetu igre.
Pracenje morala kao mehanike u igri datira barem do igre ,,Ultima IV* iz 1985. godine kada

se prvi put pojavio. Medutim, mjera¢ morala kao specificno sucelje postao je popularan tek
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nakon uspjeha BioWareove igre ,,Star Wars: Knights of the Old Republic. Ostali poznati
primjeri ukljucuju serijal igara ,,inFamous®, ,Fallout” i ,,Mass Effect*. Druge igre koriste
razli¢ite znacajke dizajna kao zamjenu za mjera¢ moralnosti, kao $to je svijetli ili tamni izgled
okoline u igri ,,Black and White* ili izgled avatara u igri ,,Fable”. Druge igre, kao §to je
,Undertale®, namjerno pokusavaju problematizirati takve sustave oslanjajuci se na igraceva
oc¢ekivanja ,,dobre* igre i zatim otkrivajuci njihove klimave eticke temelje (Formosa et al.,
2022.). Istrazivanje Consalva i suradnika (2016:4) pokazalo je da vecina igraca ,,odabire put
dobrog ili ,,ispravnog® za svoju avanturu“. Lange istiCe da je tomu tako barem pri prvom
prolasku igre (Lange, 2014). Ovo potvrduju, primjerice, podaci o igra¢ima iz ,,Mass Effecta
3 koji pokazuju da je vise igraca odlucilo biti ,,Paragon‘ (uzor) (64,5%), nego ,,Renegade*
(odmetnik) (35,5%) (Totilo, 2013.). Sukladno, izbori koje igraci donose u igri cCesto
odrazavaju ono $to igraci zamisljaju da bi mogli uciniti kad bi bili suo¢eni s takvim izborom u
stvarnom zivotu (Lange, 2014.). Medutim, utjecaj mjera¢a morala na te izbore nije u cijelosti
dobro shvacen, posebice s obzirom na to da mnogi mjera¢i reduciraju etiku u igri na
pojednostavljene binarne kombinacije dobra i zla kada nisu svi izbori tako lako procijenjeni
(Consalvo et al., 2016). Nadalje, nesklad stvaraju i mjeraci kada zbrajaju moralne bodove na
naCin da se, primjerice u ,Falloutu 3“, ¢ini kao da netko moze nadoknaditi za masovna
ubojstva davaju¢i veliku koli¢inu boca s vodom prosjacima (Formosa et al., 2016.). Samim
time, igraci takoder mogu postati moralno neangazirani kada se osje¢aju ogranieni opcijama
izbora koje su im dostupne ili kada ne vide nikakve posljedice za svoje izbore u igri (Schrier,
2017). Mjeraci morala ne samo da dodaju dodatnu mehaniku igre ili rezultat unutar igre na
koji igraci mogu odgovoriti (sistemski element), ve¢ dodaju i semanticki sloj (narativni
element) koji moze pomo¢i igracu da se ukljuci u moralnost izbora unutar igre (Sicart, 2013).
Navedeni primjeri govore kako zabrana videoigara ili pokusaj cenzure njihovog sadrzaja nije
rjeSenje, te moze donijeti suprotan efekt. Pojava moralnosti i odabira onoga §to je dobro a §to
loSe moze imati edukativni uc¢inak na djecu, ali i na odrasle. Videoigre se mogu ukljuciti u
nastavni plan i program za djecu, jer one mogu postojati kao elementi uklju¢eni u njihovo
obrazovanje, uklju¢ujuéi i razvoj njihovog morala. Ako takvo stajaliSte predstavlja ozbiljne
poteskoce za razgraniCenje etike unutar i izvan igara, kao $to je predlozio Sicart, to pokazuje
da nacin rjeSavanja problema neetickih sadrzaja u tim tehnoloskim artefaktima ne lezi u
cenzuriranju videoigara do odredene dobi. Uostalom, ocito je da igraci mogu i postizu stupanj

zrelosti u kojem postaju sposobni kriti¢ki procijeniti ¢ak i suptilnije poruke u videoigrama,
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poput onih seksisticke ili rasistiCke prirode. Detaljnije o temi spolova i rasa ¢e se govoriti u

sljede¢em potpoglavlju.

1.4. Prikaz razli¢itih spolova, rasa i dobnih skupina u videoigrama

Videoigre su ¢esto percipirane kao dominantno muskom aktivnos¢éu buduéi da se njome rjede
bave zene. Sukladno tome, kompanije za razvoj videoigara proizvode sadrzaj u igrama koji je
namijenjen pretezno muskoj populaciji i zadovoljavanju njihovih fantazija i normi, gdje se u
procesu ¢esto pogre$no prikazuju ostali spolovi i seksualne orijentacije. Prema podacima
Entertainment Software Associationa iz 2023., u SAD-u je 53% igraca koji se identificiraju
kao muskarci, dok je 46% igraca koji se identificiraju kao zene (Entertainment Software
Associationa, 2023). Ovi podaci pokazuju smanjenje jaza koji je postojao izmedu muskih i
zenskih igraca u proslosti. Takoder pokazuju da se igre moraju bazirati na inkluzivnosti i
podjednakoj reprezentaciji raznih spolova i orijentacija, a ne isklju¢ivo na zadovoljenje
muskih normi. Videoigre imaju bogatu povijest koja seze jos od 40-ih godina 20. stoljeca
kada su se pojavile primitivne i jednostavne igre i simulacije na mini ra¢unalima, npr. igra
,.,Nim*, da bi 70-ih, pojavom ,,Ponga“ i ,.Space Odysseya“, videoigre postale svakodnevnom
zabavom koja je dostupna svima (The Strong, 2023.). U mnogim igrama kroz povijest su se
pojavljivali zenski likovi, ali ve¢inom kao tip ,,dame u nevolji®, o ¢emu govori Dietz koji je
analizirao 33 Sega videoigre i utvrdio da je ve¢ina zenskih likova u te 33 igre prikazana na
ovaj na¢in. Ovi zenski likovi imali su nevazne uloge, kao neaktivni likovi, nisu mogli
sudjelovati u videoigrama i nisu imale nikakvu drugu ulogu osim da ih se zato¢i ili smiruje. 1z
istog istrazivanja, Otkrio je da je gotovo 80% igara sadrzavalo nasilje, od ¢ega je 20% bilo
usmjereno prema zenskim likovima (Dietz, 1998). Prvim Zenskim likom kojim se moglo
upravljati se smatra Billie Sue, protagonistica videoigre ,,Wabbit* iz 1982. na konzoli Atari
2600. Polygon ju je opisao kao prvu igru na konzoli s imenovanim zenskim likom koji nije
»izvan ekrana“. ,,Wabbit*“ se igrao kontroliraju¢i Billie Sue dok je branila svoje usjeve mrkve
od invazivnih zeceva koji su dolazili sa strane ekrana. Ono §to ovu igru ¢ini jo§ zanimljivijom
je ¢injenica da ju je kreirala vijetnamska programerka po imenu Van Mai. Neko vrijeme se
ova informacija smatrala izgubljenom, ali opseznim istrazivanjem Zaklade za povijest
videoigara otkriven je stvarni doprinos Van Mai industriji videoigara u cjelini. Ovo je
nevjerojatno postignucée koje je utabalo put za brojne glavne zenske likove u igrama kao $to
su Lara Croft, Aloy, Ellie, Samus Aran i sl. (IGN, 2022.). Cesto su videoigre mjesto snaznog

stereotipiziranja spolova sudeci prema analizama sadrzaja igara i S njima povezanih tekstova
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npr. priruénici, naslovnice, reklame itd. Utvrdeno je da su muski likovi brojniji od zenskih, s
uoc¢enim omjerima u rasponu od 3 naprema 1 u korist muskaraca. Vjerojatnije je da ¢e muski
likovi biti sredi$nji likovi, dok je vjerojatnije da ¢e Zzenski likovi biti potisnuti u sekundarne
uloge. Takoder je utvrdeno da je vjerojatnije da ¢e avatar u igri biti muski nego Zenski (Near,
2013.). Istrazivanje analize sadrZaja nadalje je pokazalo da su Zenski likovi Cesto prikazani
oskudno obuceni i da se ponasaju na seksualan nacin, s nerealno mrSavim i/ili seksualiziranim
tijelima (Miller i Summers, 2007). Primjeri naj¢es¢e ukljucuju borilacke igre, ukljucujuci
,otreet Fighter®, ,, Tekken®, ,,Soul Calibur* i ,,Darkstalkers*, gdje se koristenjem provokativne
odjece, uvijek pokazuju njihova raskosna tijela. Nadalje, uloge koje se daju Zenskim likovima
u igrama obi¢no su pasivne, na primjer sluze kao zrtve ili kao nagrade. Cak i kada zauzimaju
srediSnju ulogu, jo§ uvijek su predstavljeni na seksualan na¢in (Cassel i Jenkins, 2000).
Primjerice Lara Croft, glavna junakinja poznatog serijala igara Tomb Raider, ¢ija se odjeca
svodi na vrlo kratke hlacice i usku bluzu koja ocrtava njezine atribute. Unato¢ tome, igra
Tomb Raider je dobar primjer pokusaja industrije igara da stvori igru za oba spola. Lara je
neovisna, snazna, pametna, bogata, zgodna i posjeduje nebrojene vjeStine. To je savrSena
fantazija i za djevojCice, koje Zele biti poput nje, a i za djecake, koji zele biti s nekim poput
nje. Velika pogreska tvrtke bila je u tome Sto su igru plasirali u ve¢oj mjeri muskoj publici, a
manje Zenskoj. Kad je igra reklamirana javnosti, na sajmovima su je predstavljale polugole
manekenke (Kondrat, 2015.). Ovakav prikaz Zena se tijekom vremena promijenio S$to
dokazuje analiza sadrzaja 571 igre koja je kruzila od 1983. do 2014. Otkrila je da je
seksualizacija zenskih likova dosegla vrhunac u 1990-ima i da je od tada u padu (Lynch et al.
2016). Ipak, analiza Casopisa o video igrama od 1988. do 2007. pokazala je da su
seksualizirane slike Zenskih likova u igrama narasle (Summers i Miller, 2014). Podaci o
prodaji pokazuju da je pojavljivanje seksualiziranih Zena na naslovnicama videoigara u
korelaciji s ukupnom prodajom igara (Near, 2013.). Sto se ti¢e prikaza muskih likova, oni su
obi¢no prikazani kao vrlo snazni likovi, pa ¢ak i neprirodno misic¢avi. lako je jedna analiza
uvijek postoje donekle idealizirani prikazi muske tjelesne grade (Martins et al, 2011).
Utvrdeno je i da su videoigre visoko heteronormativni prostor, iako je zastupljenost queer
osoba u porastu u nezavisnim igrama i nekoliko mainstream naslova, muski likovi obi¢no se
predstavljaju kao implicitno ili eksplicitno heteroseksualni (Shaw i Friesem, 2016). Takoder
je utvrdeno da muski likovi pokazuju hipermuSke karakteristike, ukljucujuéi Evrstinu,
stoicizam i, posebno, agresiju (Scharrer, 2004). Istrazivanja o preferenciji zanrova i koriStenja
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igara pokazale su da muSkarci imaju tendenciju izrazavanja veée sklonosti o0zbiljnim
akcijskim, pucackim i sportskim igrama, dok Zene preferiraju lezernije zanrove, slagalice,
kartanje i drustvene igre (Vermeulen i Van Looy, 2016). Provedeno istrazivanje Williams et
al. u kojem se analiziralo likove u igrama u odnosu na stvarnu populaciju, utvrdilo se da je
mnogo vjerojatnije da ¢e se pojaviti muski nego zenski likovi opéenito. Omjer je 85,23% za
muske likove u odnosu na 14,77% zenskih likova. Takoder, muskarci se ¢eS¢e pojavljuju u
igrama kao primarni likovi u odnosu na zene u omjeru 89,55 naprema 10,45%. Kad se zene 1
pojave, vjerojatnije je da Ce biti u sekundarnim nego u primarnim ulogama (Williams et al.,
2009). Istrazivanje takoder prikazuje ponderirane podatke za zastupljenost rase u analiziranim
igrama, usporedno sa stanovniStvom SAD-a. Bijelci 1 Azijati su previSe zastupljeni, a sve
ostale skupine su podzastupljene. U proporcionalnim brojkama u odnosu na njihovu stvarnu
populaciju, bijelci su 6,59%, a azijati 25,75% vise zastupljeni. Svi ostali su podzastupljeni:
afroamerikanci s 12,68%, hispanoamerikanci s 78,32%, biracijalni s 42,08% i indijanci s
90%. Kada se uzmu u obzir primarne uloge u igrama, sve se skupine pojavljuju rjede osim
bijelaca, koji se pojavljuju ¢esc¢e nego ukupno. Bijelci ¢ine 84,95% svih primarnih likova,
afroamerikanci 9,67%, biracijalni 3,69% i azijati 1,69%. Hispanoamerikanci i indijanci nisu
se pojavili kao primarni likovi ni u jednoj igri, postojali su iskljuc¢ivo kao sekundarni likovi
(ibid). Istrazivanje je joS pokazalo ponderirane podatke za dobnu zastupljenost u analiziranim
igarama, s usporednim stupcima za populaciju SAD-a. Kontrasti izmedu udjela likova koji se
pojavljuju u igrama i onih koji se pojavljuju u op¢oj populaciji mogu se promatrati prema
dobnim skupinama. Opet, neke se skupine sustavno razlikuju. Gotovo sve razlike mogu se
objasniti prevelikom zastupljenos¢u odraslih likova, koji se u igrama pojavljuju 47,33% vise
od njihove zastupljenosti u stvarnoj populaciji. Tinejdzeri se pojavljuju vrlo sli¢no kao i
stvarna populacija, ali djeca 1 starije osobe pojavljuju se znatno nize. Kada se uzmu u obzir
primarne i sekundarne uloge, ti se obrasci mijenjaju. Medu primarnim likovima, udio djece
raste na 8,9 %, tinejdzera na 13,3%, odraslih pada na 76,5%, a starijih na 1,34%. Ovi brojevi 1
dalje se bitno razlikuju od stvarne populacije, ali s izuzetkom starijih osoba, sve se dobi krecu
prema vrijednostima populacije medu primarnim likovima. Velika ve¢ina sekundarnih likova
¢ini svijet igara manje reprezentativnim za dob, ali bez obzira na ulogu, odrasli se pojavljuju

najéesce naustrb djece i starijih (ibid).

Kada se govori 0 MMO igrama, Salter i Blodgett tvrde da ¢e se muskarci, kao dominantna

skupina, vjerojatno ponasati prema slabijim ili manjinskim igrac¢ima kako bi zadrzali svoju
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moc¢. Stoga je rang ili status u igri jedan ¢imbenik koji moze predvidjeti zlostavljanje, dok su
spol i seksualna orijentacija sekundarni ¢imbenici (Salter i Blodgett, 2012.). Zapravo,
zlostavljanje LGBT mladih je nazalost uobiCajena pojava. Tharinger istice da homofobni
bullying se ne odnosi na homoseksualnost nego na djecake koji koriste homofobni govor kao
mehanizam za bullying. Tharinger takoder tvrdi da, kao i zlostavljanje opéenito, vr$njacke
norme podrzavaju homofobni govor i zlostavljanje (Tharinger, 2008). Sto se tice MMO igara,
mnogi muski igraci (51,9%) izjavili su da interveniraju kako bi pokusali zaustaviti seksisticke
komentare, ali su zabrinuti da bi ih to moglo uéiniti metom agresije ili rezultirati etiketiranjem
takozvanog ,,bijelog viteza®“, odnosno igraca koji brani Zene samo radi seksualnih usluga.
Tharinger nadalje tvrdi da je idealizirana muskost povezana sa zlostavljanjem i ispoljavanjem
moc¢i nad Zenama 1 drugim muskarcima, osobito muskarcima koji ne zadovoljavaju idealne
standarde muskosti (ibid). Naravno, vec¢ina mladi¢a koji preuzimaju hipermuske uloge u
svijetu videoigara to ne ¢ine u stvarnosti. U jedinoj empirijskoj studiji koja je ispitivala ovo
pitanje, otkrili su da muskarci viSe kaznjavaju Zenske natjecateljice nego muske natjecatelje.
Oni sugeriraju da su muzevnost muskog igra¢a dovele u pitanje kompetentne natjecateljice.
Ovo se ¢ini vjerojatnim buduc¢i da muskarci imaju nize implicitno samopostovanje kada su
suoceni s uspjehom Zene (Ratliff & Oishi, 2013.). Opsjednutost spolom i razlikama zapravo bi
mogli biti razlozi slozenosti, stereotipa i razdvajanja izmedu Zenskih i1 muskih igraca
(Reynolds, 2005). Medutim, nemoguce je zanemariti njegovu vaznost u nasem svakodnevnom
zivotu, ukljucujuci nase identitete i drustvena iskustva (Hayes, 2005.). To pokazuje da postoji
potreba za pronalazenjem ravnoteze u predstavljanju Zenskog (kao 1 muskog) roda za oba
spola i kreiranja videoigara za sve, a ne samo za jednorodne ciljne skupine. | dalje ¢e biti
videoigara koje su dizajnirane samo za zene i samo za muskarce. To je nemoguce izbjeci, ali
vazno je 1 potrebno kreirati videoigre ili ih barem poceti reklamirati na nacin da oba spola

budu zainteresirana za njihovo igranje (Kondrat, 2015.).
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2. KULTURNA BASTINA I VIDEOIGRE

Kulturna bastina moze se definirati kao cijeli niz simbolickih i umjetnickih materijala,
isporucenih svakoj kulturi od proslosti do sadasnjosti (Jokileht, 2005). Ima znaéajnu ulogu u
potvrdivanju i obogaéivanju kulturnih identiteta. Stoga kulturna bastina svim povijesnim
mjestima daje prepoznatljiva obiljezja i riznica je ljudskog iskustva. OCuvanje i prezentacija
kulturne bastine kamen je temeljac svake kulturne politike (Bouchenaki, 2003). Stoga je oCito
da je kulturna bastina vazna u razvoju zemalja 1 o¢uvanju njihove povijesti. Zastita kulturne
bastine znacajna je za gospodarske, povijesne i kulturne procese (Hani, 2012). Mladi, to jest
djeca u dobi od 6 do 16 godina, trebaju uciti o svojoj kulturnoj bastini kako bi bolje razumjeli
svoj identitet, svoje vrijednosti 1 svoje mjesto u svijetu. MoZe im pomo¢i da razumiju svoju
povijest te borbe i uspjehe svojih predaka (Fontal Merillas et al., 2019). Takoder moze
pomoci u stvaranju osjec¢aja pripadnosti, izgradnji ponosa i poticanju zajednickog osjecaja
svrhe (Makridis et al., 2017). Ucenje o vlastitom nasljedu takoder moze pomoc¢i u jacanju
medugeneracijskih odnosa, potaknuti poStovanje prema razliCitim kulturama i promicati
razumijevanje i toleranciju (Lopez Fernandez et al., 2021). Pitanje kulturne bastine privlaci
znanstvenu pozornost, posebice kada se promatraju proizvodi poput filmova, videoigara i
drugih digitalnih medija budu¢i da je jedan od klju¢nih naé¢ina prikazivanja vrijednosti Kulture
kroz razvoj novih kulturnih artefakata (Barwick, 2010.). U prethodnim poglavljima se mogu
vidjeti razne uloge videoigara koje imaju na svakodnevni zivot, pa tako one mogu sluziti kako
za zabavu tako i1 za edukaciju. One takoder sluze i za povezivanje medu ljudima i1 za
socijalizaciju te se oko njih stvorila cijela jedna sukultura koja je rasprostranjena po cijelom
svijetu. Osim toga, one imaju vaznu funkciju u odrzavanju i prikazu kulturne bastine buducéi
da se u mnogim igrama u nekom obliku pojavljuje stvarna kulturna bastina koja moze imati
materijal. Stoga ¢e se u ovom poglavlju obradivati kako i na koji na¢in se kulturna bastina i
razne kulture prikazuju u videoigrama i koje su vaznosti tih prikaza. U ovom poglavlju ¢e se
takoder obradivati upravo ta kulturna funkcija videoigara budué¢i da one mogu sluziti kao
svojevrsni ,Cuvari bastine, 0dnosno mogu posluziti kao zastita i valorizacija odredene
kulturne bastine. Osim toga mogu posluziti i kao vazan alat kojim se ta bastina moze pribliziti
i prikazati $iroj publici putem zabavne komponente koju posjeduju videoigre. Za pocetak, u
ovom poglavlju ¢e se pisati 0 virtualnoj i digitalnoj bastini jer ju mnogi smatraju fuzijom
tehnologije virtualne stvarnosti i sadrzaja kulturne bastine (Addison, Refsland, Stone, 2006).

Konvencionalna virtualna bastina stoga je ,vizualizacija“ ili ,rekreacija“ kulture. U
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projektima virtualne bastine, cilj je obi¢no ,rekreirati ili ,rekonstruirati“ proslost kroz

trodimenzionalno modeliranje, animaciju i panoramske fotografije (Champion, 2016).

2.1. Virtualna bastina

Prije nego $to se bude analizirao prikaz kulturne bastine i kultura u videoigrama, prvo se mora
definirati i objasniti pojam virtualne bastine. Virtualna bastina se definira kao ,,praksa
stvaranja virtualnih krajolika prozetih bastinskim sadrzajem i predstavljenih putem digitalnih
medija, koja se pojavila kao znacajno podrucje istrazivanja i prakti¢ne primjene unutar Sireg
krajolika proucavanja bastine” (Tan i Rahaman, 2009:144-146). U okviru ovog polja,
znaCajna je paznja posvecena dobrobitima primjene tehnologije videoigara na kulturnu
bastinu, posebno u odnosu na arheoloSku rekonstrukciju (Anderson et al., 2009), ali i
poucavanju jezika 1 komuniciranju drugih aspekata nematerijalne bastine kao Sto su lokalni
obicaji, povijest i kulturno znanje (Leavy, 2014). Stone i Ojika definirali su virtualnu bastinu
na sljedec¢i naCin: ,,To je upotreba racunalnih interaktivnih tehnologija za snimanje, oCuvanje
ili ponovno stvaranje artefakata, mjesta i aktera od povijesnog, umjetnickog, vjerskog i
kulturnog znacaja i za otvoreno isporucivanje rezultata globalnoj publici na takav nacin kako
bi pruzili formativna obrazovna iskustva putem elektronickih manipulacija vremenom i
prostorom” (Stone i Ojika, 2000:73-74). Champion se slaze s ovom definicijom, ali takoder
navodi da definicija mora ukljucivati i nematerijalnu bastinu. Nadodaje da ako se primijeni
navedena definicija, onda bi tradicionalniji cilj virtualne baStine mogao biti vizualizacija
kulture kroz digitalni prikaz njezinih artefakata. Konvencionalna virtualna bastina stoga je
,vizualizacija®“ ili ,rekreacija“ Kkulture. U projektima virtualne bastine, cilj je obi¢no
orekreirati® ili ,yrekonstruirati“ proslost kroz trodimenzionalno modeliranje, animaciju i
panoramske fotografije (Champion, 2016). U nekim naprednim slucajevima, objekti se
skeniraju laserom, a to¢ne teksture onoga Sto je tamo nekada bilo mogu se primijeniti na
rezultirajuce digitalne modele. On takoder isti¢e da vizualizacija ne treba biti samo vizualna
nego da bude viSe inkluzivna, odnosno predlaze proSirivanje pojma Vizualizacije na
nevizualno, taktilno, auditivno, olfaktorno i opcenito multisenzorno iskustvo. Ali naglasava
da reprodukcija artefakata nije sama po sebi dovoljna, nego da se mora prenijeti znacaj te
kulturne bastine za javnost (ibid). Sukladno tome predlaze alternativnu definiciju koja glasi:
»Virtualna bastina je pokuSaj prenoSenja ne samo izgleda, ve¢ i smisla 1 znacaja kulturnih
artefakata 1 povezane druStvene agencije koja ih je dizajnirala i1 koristila, koriStenjem

interaktivnih i1 imerzivnih digitalnin medija“ (Champion, 2016:145). Primjena virtualne
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stvarnosti i1 tehnologije virtualnog svijeta na povijesno znanje i na sadrzaj kulturne bastine
opcenito se naziva virtualnom bastinom, no dosad je izmicala jasnim i korisnim definicijama,
a bilo ju je jo$ teze evaluirati (Tost i Champion, 2011). Tost i Champion su takoder pisali i o
Sest ciljeva pri dizajniranju virtualnih svjetova i interakcije temeljene na igrama za povijest i
bastinu. Prvo, treba se precizno i sveobuhvatno prikazati objekte i procese znanstvene,
drustvene ili duhovne vrijednosti. Drugo, te informacije predstaviti $to to¢nije, autenticnije i
zanimljivije. Treée, distribuirati projekt na osjetljiv, siguran i dugotrajan nacin S§to Siroj i
dugoro¢nijoj publici. Cetvrto, osigurati udinkovito i inspirativno okruZenje za ulenje
prikladno sadrzaju i publici. Peto, treba dopustiti moguénost sudjelovanja u njegovoj
izgradnji. Konacno, treba pokusSati pazljivo procijeniti u¢inkovitost projekta s obzirom na gore
navedene ciljeve kako bi se unaprijedio sam projekt, ali i virtualna bastina opéenito (Tost i
Champion, 2011). Takoder, igre se smatraju dio kulturnog ucenja i pomazu nam kako slijediti
drustvena pravila ili u€iti o fiziCkim pravilima svijeta, bez opasnosti od osobne ozljede (Petty,
2007). U¢imo drustveno (pricama i naredbama), u¢imo promatranjem (promatranje uzroka i
posljedice, oponaSanjem 1 imitacijom) 1 u¢imo igrom (slagalice i igre). Nedvojbeno postoje
odredene pedagoske tehnike koje okruzenja virtualne baStine mogu nauciti iz dizajna igara
(Champion, 2015). Ipak, Champion naglasava problem da usprkos bogatim detaljima
okruzenja, agenata i artefakata, trodimenzionalne pustolovne igre nemaju bogat osjecaj
kulturne imerzije. Iako nije istinito za sve igre, tipi¢an cilj avanturistickih igara je skupljanje
artefakata za pobjedivanje drugih, druStvena interakcija ograniCena je na nasilje, vrijeme
utroSeno na razmisljanje se kaznjava 1 ne razvijamo nikakav osjecaj za perspektive lokalnih
stanovnika jer su njihovi postupci tipi¢no ,,bori se ili bjezi“. Bez ogromne koli¢ine vremena
provedenog u virtualnom okruzenju, takoder je dvojbeno da ¢e se kulturni i drustveni pogled
na okoli§ jako promijeniti (ibid). Dakle, postoje znacajni izazovi dizajna okruzenja virtualne
bastine, prikazati tocan, ali uvjerljiv sadrzaj, pruziti odgovarajucu, ali smislenu interakciju te
povezati 1 sadrzaj i interakciju koja vodi do znacajnog 1 korisnog znanja u skracenom

vremenskom razdoblju.

Granstrom je provela studiju koja je imala za cilj identificirati klju¢ne elemente ukljucene u
aplikacije virtualne bastine i analizirati njihovu pojavu u cCetiri popularne videoigre. U
pregledu literature od 22 istrazivanja i istrazivackih ¢lanaka o okruZenjima virtualne baStine,
pronasla je 17 vaznih klju¢nih elemenata koje je grupirala u pet kategorija: interaktvnost

(komuniciranje u virtualnom okruzenju), znac¢enje (kultura, povijest i prica), lik s kojim igraé¢
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igra, kulturna i povijesna/vizualna i bihevioralna/okoliSna/auditivna/olfaktivna tocnost i
realizam te ostali elementi (Granstrom, 2013). Za prisutnost ovih 17 klju¢nih elemenata
analizirane su Cetiri poznate 3D RPG i akcijsko avanturisticke igre, a to su ,,The Elder Scrolls
V: Skyrim*“, ,Mass Effect®, ,,Assassin's Creed Il i ,Red Dead Redemption“. Veéina
elemenata pronadena je u ovim igrama osim kvizova i kulturne i povijesne/olfaktorne to¢nosti
i realizma. Dvije igre, koje sluze za razonodu, vrlo nalikuju primijenjenim igrama za kulturnu
bastinu. ,,Assassin's Creed 11 je 3D akcijska pustolovna igra koja predstavlja epohu renesanse
u Italiji tijekom 15. stoljeca s velikom kulturnom, vizualnom i bihevioralnom to¢noscu 1
realizmom. Igra rekreira poznate povijesne likove kao §to su Niccoldo Machiavelli, papa
Aleksandar VI, obitelj Pazzi i Leonarda da Vincija, iako nisu svi likovi povijesno to¢ni. Ipak,
duh epohe prenosi se vrlo realisti¢no zajedno s virtualnim rekreacijama lokacija i gradevina iz
stvarnog svijeta (ibid). Druga analizirana igra usmjerena na kulturnu bastinu je ,,Red Dead
Redemption®. To je 3D akcijska pustolovna igra koja predstavlja americki divlji zapad,
odnosno ameri¢ko-meksi¢ku granicu pocetkom 20. stoljeca, s izvrsnom pricom i likovima.
Igra takoder omogucuje igranje pomocu opcije Free Roam, ¢ime se igra prebacuje u nacin
rada bez naracije nudeci razne aktivnosti poput slobodnog kretanja po svijetu, trazenja blaga,
lova na Zzivotinje, kroc¢enja divljih konja i slicno (ibid). Ovisno o tome tko razvija videoigru,
kulturna bastina moZe biti glavni cilj igre ili samo pozadinski materijal koji se koristi za
poboljsanje proizvoda. Jednako tako, igre mogu biti osmisljene tako da privuku §to je moguce
Siru publiku ili se mogu usredotociti na odredenu manju publiku, dopustajuci ve¢u to¢nost, ali
pritom Zrtvuju¢i popularnost same igre (Majewski, 2015). Na temelju ovih razmatranja,
Majewski (2015) predstavlja kartu Cetiri razli¢ita pristupa kulturnoj bastini u igrama Koji se
mogu primjeniti na sve zanrove videoigara: komercijalne igre, ozbiljne igre, igre usmjerene
na kulturu, modifikacije koje je razvio igra¢ (modovi). Od CcCetiri kategorije, samo
komercijalne igre i ozbiljne igre mogu se smatrati potpuno razli¢itim i neovisnim
kategorijama, prva se u potpunosti usredotoCuje na zabavu za masovno trziSte, druga na
kulturno obrazovanje za malo trziSte. Preostale dvije kategorije treba smatrati hibridima te
ovise o drugim kategorijama. Stoga su igre usmjerene na kulturu zapravo ozbiljne igre koje
prilagodavaju znacajke komercijalnih igara kako bi poboljSale dostupnost za masovno trZiste;
alternativno, to su komercijalne igre koje se temelje na ideji da ¢e fokusiranje na kulturnu
bastinu u sadrzaju i marketingu igre poboljsati prodaju. S druge strane, modovi za igre su
samo dodatni materijali koje proizvode igraci, a koji se mogu ukljuciti u odredenu (obi¢no

komercijalnu) igru. Oni postoje u kontekstu te igre i vodeni su interesima zajednice u igri
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(Majewski, 2015). Detaljnije o ovome ¢e se govoriti u idu¢em potpoglavlju koje se bavi kako

i na koje nacine se kulturna bastina prikazuje u videoigrama.

2.2. Prikaz kulturne bastine i razli¢itih kultura u videoigrama

Za razliku od drugih tradicionalnih medija, videoigre su sposobne produbiti naSe
razumijevanje i osje¢aje vezane za kulturnu bastinu na vrlo interaktivan nacin. Vecina
videoigara uvijek na neki nadin odrazava ljudsku kulturu, jer su one objekti koji su
proizvedeni i koji su igrani unutar kulture opcéenito, medutim, sve igre ne manifestiraju
transformativnu kulturnu igru kako bi se zapravo transformirala kultura (Salen i Zimmerman,
2004). Bontchev (2015) predlaze dvije vrste igara u svrhu promatranja videoigara za kulturnu
bastinu, a to su igre za zabavu i ozbiljne igre. Mnoge postojece komercijalne videoigre za
zabavu mogu se Koristiti u svrhe koje ne ukljuuju razonodu, ukljucujuéi predstavljanje
kulturne bastine (Anderson et al., 2009). Vecina pripada takozvanim dokumentarnim igrama
koje realno prikazuju povijesne dogadaje poput bitaka i ratova (Burton, 2005). lako su
razvijene kao igre za zabavu, mogu se koristiti u obrazovne svrhe zahvaljuju¢i svojoj
povijesnoj tocnosti i realizmu. Neki primjeri dokumentarnih igara su ,,History Line: 1914-
1918%, jedna od najranijih strateskih igara na poteze koja prikazuje bitke koje datiraju iz
Prvog svjetskog rata. Druga igra je ,,Great Battles of Rome*, koja mijesa interaktivne 3D
taktike stvarnih bitaka u stvarnom vremenu s dokumentarnim informacijama. Trecéa igra je
»Napoleon: Total War®, koja pruza impresivno povijesno okruzenje obogaceno vaznim
informacijama o stvarnim dogadajima (Bontchev, 2015). lako tradicionalno imaju mnogo
manje proracune u usporedbi s igrama za zabavu, ozbiljne (ili primijenjene) bastinske igre
mnogo su napredovale tijekom posljednjih godina Kkoriste¢i interaktivnu simulaciju
realisti¢nih scenarija virtualne bastine u stvarnom vremenu, virtualnu i pro§irenu stvarnost i
umjetnu inteligenciju (Susi et al, 2007). Kao alat za ucenje kulturne bastine, ozbiljne igre
posjeduju nevjerojatan potencijal zahvaljujuéi slobodnom izboru mjesta ucenja, fleksibilnom
upravljanju vremenom, izboru vremena i brzine ucenja, autonomnom ucenju u kontekstu igre,
samokontroliranom ucenju, rjeSavanju problema, sustavnom razmisljanju i spremnosti na
suradnju (Karner, Hartel, 2010). Ozbiljne igre za kulturnu bastinu spadaju u nekoliko glavnih

kategorija:

A) interaktivni virtualni muzeji - koriste tehnologiju videoigara za zabavu i edukaciju

posjetitelja obi¢no uklju¢ivanjem nekih zadataka istrazivanja i kvizova. Primjeri muzejskih
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igara su ,,Virtualni egipatski hram*®, ,,Olimpijska lon¢arska slagalica®, ,,Setnja kroz drevnu

Olimpiju* i1 ,,ThIATRO* (Anderson et al., 2009)

B) prototipi i demonstratori - igre temeljene na 3D virtualnoj rekonstrukciji i geo-
referenciranom modeliranju drevnih povijesnih lokacija poput ,,Pompei: The Legend of
Vesuvius®, edukativno-zabavne igre, i ,,Roma Nova®, ozbiljna igra temeljena na modelu
,Rome Reborn®, koji pruza ne samo realno arheolosko istrazivanje s povijesnom to¢noscéu,
ve¢ 1 politicko, vjersko i umjetnicko iskustvo s restauracijom drevnih likova s proceduralno

generiranim NPC-evima (Graham, 2010)

C) igre za stjecanje kulturnog znanja i nematerijalne basStine - uklju¢uju medukulturalne
vjestine i igre za ucenje jezika s vjerodostojnom 3D simulacijom kulturnih okruzenja. Primjeri
takvih igara su ,,Croquelandia®, ,,Adaptive Thinking and Leadership System* (ATL), ,,Second
China*, ,,Tactical Language and Culture Training System® (TLCTS), BiLAT i ,,Virtual
Environment Cultural Training for Operational Readiness* (VEKTOR) (Lane, Ogan, 2009)

D) drustvene oznake i igre za stjecanje znanja - ozbiljne igre koje poticu igraca da podnesu
to¢ne informacije o kulturnim artefaktima integriranih u igrama za daljnju provjeru znanja.
,,One-Up* je mobilna igra za oznafavanje metapodataka koja se sastoji od vise rundi, koja
potice igrace da predlazu visokokvalitetne metapodatke i nagraduje ih na temelju specifi¢nosti
i to¢nosti metapodataka (Flanagan et al, 2013). ,,Waisda?* igra je oznacCavanja videozapisa
koja se koristi za oznaCavanje televizijske baStine integracijom oznaka s profesionalnim

komentarima (Hildebrand et al., 2013).

Osim ove cetiri kategorije, postoje ozbiljne igre koje koriste tehnologije specificne za
kulturnu bastinu kao §to je proSirena stvarnost, koje se mogu primijeniti na svaku od
kategorija. Drugi primjer je prilagodba igre prema kognitivnom i emocionalnom stanju igraca.
Mozgom kontrolirana modifikacija prototipa igre ,,Roma Nova“ koristi slusalice Emotiv Epoc
za detekciju kognitivnih i facijalnih promjena primjenjuju¢i ih za prilagodbu igranja
(Bontchev, 2015). U prethodnom potpoglavlju se spomenula kategorizacija pristupa kulturnoj
bastini u igrama koju je iznio Majewski, pri ¢emu je prosirio podjelu u odnosu na Bontcheva.
Dakle, u nju spadaju komercijalne igre, ozbiljne igre, igre usmjerene na kulturu i posljednja
kategorija su modovi koje izraduju igra¢i. Naglasava da ova podjela vrijedi za sve Zanrove
videoigara, ali u svom radu se fokusirao samo na RPG igre, jer one najbolje docaravaju
imerziju i nude veliku slobodu igracu prilikom igranja, npr. uredivanje svog avatara, sloboda
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pri odlucivanju i sli¢no. Johnson kaze da $to su RPG-ovi blizi stvaranju osjecaja da ste na
stvarnom mjestu, sa stvarnim ljudima i stvarnom kulturom, to je veca imerzija (Johnson,
2013.). Monken takoder kaze da programeri RPG igara posvecuju veliku pozornost kulturi
(Monken, 2010). Sto se tie spomenutih komercijalnih igara, usmjerene su na zabavu i
privla¢nost za masovno trziste. Kulturna bastina ovdje se koristi za povecanje uvjerljivosti
svijeta igre. To se moze primijeniti i na fantasti¢ne i na realisti¢ne virtualne svjetove. Primjer
fantasti¢nog svijeta ispunjenog opseznim referencama na stvarnu kulturu je igra ,,The Elder
Scrolls V: Skyrim®. Iako je izgradena na sloju pretkrs¢anske skandinavske kulture i prikazuje
prepoznatljivi skandinavski krajolik, ,,Skyrim“ opsezno modificira ovu kulturu kako bi se
uklopio u fantasti¢ni svijet zmajeva i magije (Majewski, 2015). Johnson tvrdi da su igraci
,»dobro svjesni povijesnih utjecaja u Skyrimu 1 zainteresirani su za istraZivanje ovog aspekta
igre (Johnson, 2013: 41-59). Istodobno, ,,Skyrim* je kritiziran zbog pribjegavanja kulturnim
stereotipima (Soltysiak, 2014). Naravno, igra koja je smjeStena u svijet masSte nema potrebu
za strogom kulturnom to¢no$¢u. lako nije RPG, serijal igara ,,Assassin's Creed jo$ je jedan
primjer vrijedan paznje. ,,Assassin's Creed” je znanstveno-fantasticna prica smjeStena U
stvarni svijet s elementima fikcije. Serijal istrazuje niz razli¢itih mjesta i vremenskih razdoblja
kroz povijest, u svakom slucaju posvecujuéi znacajnu pozornost kulturnoj pozadini, dok se
prica ve¢inom fokusira se na fiktivhu borbu izmedu redova ubojica tzv. ,assassina® i
templara. Naravno, cijela igra nije 100% povijesno to¢na jer se u nekim dijelovima igre
zrtvuje to¢nost za dobrobit price, ali sve povijesne Cinjenice, pozadina i osobe su tocne,
budu¢i da su programeri suradivali s povjesniCarima i1 znanstvenicima u stvaranju igre.
Whitaker i Andress zagovaraju vrijednost igre kao uvoda u kulturu i povijest (Whitaker i
Andress, 2015). Majewski smatra da igra ne daje moguénost igra¢u da ju dublje istrazi, ali
tome u prilog ne ide ¢injenica da u svakoj dosadasnjoj igri postoji suéelje zvano baza
podataka, ili kodeks, ovisno o igri, gdje igra¢ moze detaljnije prouditi o osobama, dogadajima
i artefaktima koje je do sad susreo u igri. Balela i Mundy u svom radu analiziraju kulturnu
reprezentaciju u videoigrama, fokusiraju¢i se na reprezentaciju muslimana. Odabrali su dvije
igre u kojima vrSe analizu, a to su ,,Assassin’s creed 1 i ,,Unearthed: Trail of Ibn Battuta®, u
kojima analiziraju narativ, dizajn arhitekture, dizajn likova i odje¢u koju nose te nematerijalne
artefakte. ,,Assassin’s Creed I“ dizajniran je unutar odredenog vremenskog razdoblja, to¢nije
12. stoljeca, i odrazava drustvo na Bliskom istoku u vrijeme Krizarskih ratova. Nadalje, igra
ukljucuje golemu koli¢inu predmeta s jasnom kulturnom vrijednos¢u, kako materijalne tako i
nematerijalne prirode. Pri¢a igre se, kako joj i sam naziv sugerira, bavi ubojicama, to¢nije na
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engleskom ,,assasin®, odnosno rije¢ ,,hashashin® koja je preuzeta iz arapskog jezika. To je
tajnovita organizacija koja je navodno postojala na Bliskom istoku u jednom povijesnom
periodu do 1256. godine, o kojima je izmedu ostalih pisao i Marco Polo. U igri se pojavljuju
moderne rekreacije gradova Jeruzalema, Akre, Damaska i Masyafa, te poznate gradevine kao
Sto je dvorac Alamut i dzamija Kupola na stijeni. Autori sugeriraju da je detaljnost u prikazu
arhitekture ocita na odredenim gradevinama te da se obrasci posStuju i da su uskladeni s
arapskom kulturom, ali kritiziraju prikaz minareta. Minareti prikazani u igri su egipatski, koji
se dizajnom 1 ukrasima razlikuju od onih pronadenih u Jeruzalemu 1 Damasku. Igraci su
stavljeni u cipele glavnog lika Altair Ibn-La'Ahada, od kojeg se pretpostavlja da bi trebao
predstavljati znacajke ljudi s podrucja Bliskog istoka u 12. stolje¢u (Balela i Mundy, 2015).
Nazalost, njegov lik ne odrazava autenti¢an prikaz ljudi s tog podrucja, jer se njegov dizajn
trebao prilagoditi gameplayu (Lacoste, 2007.). Kritizira se takozvana ,holivudizacija® lika,
odnosno ponaSanje, jezik, 1 naglasak fokusiraju njegov dizajn na zapadnjacki na¢in, medutim
ostali likovi ipak mnogo bolje predstavljaju regiju i ljude (Balela i Mundy, 2015). Takoder,
odje¢a glavnog lika je dizajnirana na bazi americkog orla umjesto sokola koji bi bio
prikladniji za to podrucje. 1z nematerijalne perspektive, ,,Assassin’s Creed I*“ se kao igra muci
predstaviti kulturno mjesto. To se vidi u nacinu na koji se jezik koristi u igri, to¢nije jezik je
pod jakim zapadnjackim utjecajem. Daljnje istrazivanje unutar igre pruza primjere
ponavljanja fraza i rije¢i ponekad s ograniC¢enim poveznicama s arapskim ili engleskim
jezikom. Kvaliteta arapskih rije¢i koristenih tijekom igre nema nikakve veze s vremenskim
razdobljem ili regijom, ve¢ rije¢i odabrane u dijalogu odiSu ameriCkom Kkulturom, sa
sadrzajem koji bi se mogao smatrati nepristojnim 1 uvredljivim, ¢ak 1 rasisticke prirode te

ograni¢ene ¢injeni¢ne veze s kulturom regije (Lacoste, 2007).
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Slika 1 Prikaz Bazilike Svetog groba u Assassin's Creed |

®
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Izvor: Catholic game reviews (2022.) https://catholicgamereviews.com/assassins-creed/ [23.1.2024.]

Takoder, kako bi se usporedio nacin prikaza kulturne bastine u Assassin's Creed serijalu, treba
se uzeti u obzir i igra koja je izaSla desetak godina nakon spomenute prve igre, a to je
,JAssassin's Creed Odyssey“. Igra je smjeStena u anticku Grcku tijekom prvih godina
Peloponeskog rata (431. - 404. pr. Kr.). Glavna pri¢a se bazira na Kassandru ili Alexiosa
(igra¢ moze izabrati hoce li igrati kao Zenski ili muski lik), placenike koji pokusavaju
razotkriti i unistiti Cult of Kosmos, sumnjivu organizaciju koja raspiruje sukob izmedu Atene
i Sparte, dok traze odgovore o tome tko su im bili roditelji. Programeri su se jako potrudili
stvoriti autenti¢ni prikaz anticke Grcke. Konzultirali su se s nekoliko povjesnicara i1
arheologa, a programeri su posjetili Gréku kako bi iz prve ruke dozivjeli krajolik i lokacije
koje su ponovno stvarali (Dumont, 2018.). Ulaskom u Apolonovo svetiSte u Delfima, na
primjer, igra¢ se susrece sa svim spomenicima, riznicama i stoama koje su tamo postojale u
antici, prikazanima u boji. Igra se udaljava od stereotipne reprezentacije anticke Gréke kao
pune bijelog mramora i ruSevina i prihvaca zivopisnu aktualnost antike (Lowe, 2012.). Jo$
jedan impresivan element u ovim rekonstrukcijama je koristenje kipova u odnosu na prostor.
Kao $to je bilo u antici, svetiSte je ispunjeno kipovima, $to stvara vizualno iskustvo koje
izaziva strahopoStovanje 1 potice igraca da istraZi svaki pojedinacni element svetiSta. Tema
koja se ponavlja u serijalu, a koja i jest posebno naglasena u ,,AC Odyssey* je da igra¢i imaju
priliku upoznati poznate povijesne li¢nosti. Tako se pojavljuju Herodot, otac povijesti, Koji

djeluje kao ,,vodi¢* kroz igru, dajuci savjete i zadatke za napredovanje price. Druge klju¢ne
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figure s kojima igra¢ komunicira ukljucuju kipara Fidiju, politicara Alkibijada, oca medicine
Hipokrata i filozofa Demokrita. Nazalost, vecina dijaloga s njima je besmislena i ne pruza
informacije ni o povijesti ni 0 zadacima, jer oni postoje jednostavno kako bi okruzenje ucinili
zadatke. Takoder, Peloponeski rat za sav impresivan uc¢inak koji ima na poc¢etku, brzo postaje
samo pozadina. Igra¢ ima priliku sudjelovati u bitkama na strani Atenjana ili Spartanaca te
poboljsati utjecaj bilo koje frakcije na odredeno podrucje. Iako ove bitke nude neke nagrade
(npr. oprema, novac), imaju minimalan utjecaj na stvarnu igru, a kamoli na povijest koja se
odvija u to doba. Zapravo, jedino $to se mijenja je boja na karti kao predstavljanje atenske ili
spartanske dominacije (Politopoulos et al. 2019). Osim toga, jedna od zanimljivosti igre je da
uspijeva istovremeno mijesati mitologiju i stvarnost. To je vidljivo primjerice u zadatku ,,The
Goddess' hunt* gdje igra¢ mora ubiti nekoliko ogromnih zvijeri koji lutaju igrinim svijetom.
Tako se pojavljuju stvorenja iz mitova o Heraklu, kao §to su Nemejski lav i Erimantski vepar,
u povijesno uokviren svijet igre. Naravno, oni se ne uklapaju u povijesni okvir igre, ali su
imali vaznu ulogu u svjetovima Homera 1 Hesoida te su bili istaknuta znacajka vizualne
kulture anticke Gréke. Tijekom jednog zadatka, protagonist koristi arheoloske dokaze,
posebno disk iz Festa, kako bi otkljucao i istrazio Dedalov mitski labirint, slijedio Arijadnino
uze 1 ubio Minotaura, za kojeg se ispostavilo da je Cuvar drevne civilizacije naprednih bica.
Nije samo povijest ono §to igra mukotrpno rekreira, ve¢ niz klasicnog materijala. Ubisoftov
interni akademski konzultant otkrio je da su programeri Zeljeli uroniti u povijest 1 kulturu
anticke Grcke (Reinhard, 2019.). Rezultati ovog uranjanja mogu se osjetiti u nizu pretjeranih
kulturoloskih mijeSanja s kojima se igra¢ susrece, od suparnistva gr¢kih dramati¢ara Euripida
i Aristofana na zabavi, koji mije$a radnju Aristofanovih ,,Zaba“ s diskursom iz Platonova
,»Simpozija“, do rusevine arhajskih hramova i mikenskih pala¢a koje probijaju Kkrajolik
(Rollinger, 2020.). U svojoj mjeSavini vremena i prostora, ,,AC Odyssey* dovodi igraca licem
u lice s prolaznom prirodom pojedinaénih kultura, dok takoder dopusta igra¢ima da doZive te
kulture na izrazito netipicne nacine. Kao Sto Reinhard (2018.:6) tvrdi, igre koje ,,sadrze
vizualnu arheolo$ku/bastinsku komponentu vrsta su kulturnog prisvajanja koje ,;remiksa“
fizicku stvarnost kako bi stvorile nove narative, materijalne kulture, i artefakte koje treba
proucavati pod vlastitim uvjetima.“ Takoder nadodaje da je rezultat ,.ekspanzivno,
decentrirano iskustvo starogrcke povijesti/bastine koje dopusta skepticizam 1 reifikaciju,
dramati¢nu ironiju i 0zbiljnu igru* (Reinhard, 2018.:6). Kulturne kombinacije u igri dopustaju

igratu da prelazi izmedu razli¢itih i Cesto suprotstavljenih imaginacija drevne povijesti,
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mitske i stvarne, uranjaju¢i u svaku, a da se ne mora zadovoljiti samo s jednom. Utjecaj ovog
iskustva je takav da je ,,Odyssey*, prema recenzentima, doista epski sa svojom opseznom
homerovskom priCom, istrazivanjem rata i krvavim, burnim susretima s cudovistima i

bozanstvima (Clark, 2018.).

Slika 2 Prikaz glavnog lika Alexiosa i Sokrata u igri AC Odyssey

Izvor: Mashable (2018), https://mashable.com/article/assassins-creed-odyssey-historical-figures
[4.3.2024.]

,Unearthed: Trial of Ibn Battuta“ je igra u tre¢em licu sastavljena od Cetiri paralelne linije
radnje, od kojih se svaka odvija na razli¢itim lokacijama. Prva lokacija je u modernoj zgradi,
druga je u hramu staroegipatskog faraona, treca u arapskoj pustinji, a kona¢na lokacija je u
marokanskom gradu Tangieru. Radnja se odvija u sadasnjem vremenu gdje igra¢ preuzima
ulogu avanturista Farisa Jawada. Cilj Farisa i njegove sestre Danije je pronaéi blago koje je u
14. stolje¢u sakrio putnik Ibn Battuta. Medutim, druga grupa ima isti cilj kao Faris i njegova
sestra. Putovanje se odvija u zemljama Bliskog istoka kao §to su Maroko, Sirija (stari grad u
Damasku), Egipat 1 Dubai. Igra¢i nailaze na vazna arheoloSka i1 povijesna nalaziSta u
arapskom svijetu, kao $to je i Ibn Battuta nailazio u stvarnom vlastitom putovanju. Uzimajuci
Egipat i Tangier kao glavne referentne tocke za raspravu o arhitekturi prikazanoj u igri,
dizajneri igre uzimaju umjetni¢ku slobodu da grupiraju zajedno u neposrednoj blizini, zbirku
najvaznijih arhitektonskih objekata na lokaciji. Na primjer, hram Abu Simbel, hram u Luxoru,
hram Edfu i piramide nalaze se na maloj udaljenosti igraca i jednim panoramskim izdatkom
koji ih medusobno povezuje. Sto se ti¢e realizma, programeri su prikazali figure faraona toéno

onako kako ih vidimo u stvarnosti, uz odredenu razinu uljepSavanja kako bi se postigla
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dodatna atraktivnost, poput boje, veli¢ine 1 ukrasa na komadima. U stvarnosti su programeri
dali prednost ,,holivudizaciji‘ naustrb realizmu hramova i njihovog okruzenja u igri (Balela i
Mundy, 2015). Na primjer, kada igra¢ dobije pristup hramu, suoci se s velikom fontanom, u
stvarnosti ona ne postoji u tim egipatskim hramovima. S druge strane, arhitektonska bastina
grada Tangiersa se postuje i replicira u igri do impresivne razine vjernosti. Medutim, temeljni
aspekt grada, njegove dzamije nisu dobro predstavljene, jer sadrze sli¢ne nedostatke u dizajnu
onima prikazanima u ,,Assassin's Creed |*. Fokus igre naglasava prikaz arapskog drustva,
nazalost, glavni lik u igri ne uspijeva prenijeti bliskoisto¢ne karakteristike, ponasanje i dizajn
odje¢e. Nadalje, njegovi postupci, maniri i lice s francuskom bradom daleko su od
reprezentativnih arapskih likova. Drugi likovi koji se pojavljuju poput arheologinje Danije i
starca Rashida u Tangieru, dobro predstavljaju arapsko drustvo. Dania se pojavljuje s
hidzabom tijekom igre, $to odrazava izgled muslimanki koje zive u arapskim zemljama (ibid).
Jezik i glazba koriSteni u igri kvalitetno predstavljaju nematerijalnu kulturu Bliskog istoka.
Formalni arapski jezik koristen je u igri kako bi ga svi ljudi koji govore arapski mogli
razumijeti. U igri, naglasak, jezik i glazba su impresivni kao rezultat pronalazenja glumaca i
glumica iz arapskog drustva za arapsku verziju. Procesi lokalizacije dovode do toga da se

americki glumci koriste u zapadnim verzijama igre (Jadallah, 2013.).

Slika 3 Prikaz glavnog lika Farisa i Danie u igri Unearthed: Trial of Ibn Battuta

-

lzvor: The Game Jam (2014) https://gamejamblog.wordpress.com/2014/01/16/unearthed-trail-of-ibn-
battuta-review/ [23.1.2024.]
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Izazov kulturne to¢nosti u komercijalnim igrama doveo je do igara dizajniranih posebno za
autentiCnost i obrazovnu vrijednost. Takozvane ozbiljne igre daju prioritet ne-zabavnoj
korisnosti dok i dalje imaju za cilj biti ugodne. One se koriste za mnoge primjene, od zdravlja
i rada do ucenja, obuke i dokumentacije (Sawyer i Smith, 2008). ,,Digital Songlines* primjer
je ozbiljne igre koja istrazuje kulturno znanje. Projekt je bio repozitorij aboridzinskog
kulturnog znanja, stoga vrijednost zabave nije bila toliko vazna koliko osmi$ljavanje kulturno
primjerenog nacina istrazivanja aboridzinske kulturne i prirodne bastine. To je postignuto
predstavljanjem podataka integriranih u krajolik, umjesto katalogiziranih u bazi podataka koje
su strane praksama znanja aboridzina (Leavy 2014). lzdanak projekta ,,Digital Songlines* je
,Virtual Warrane 1l: Sacred Tracks of the Gadigal“. Ovaj projekt, osmisljen za muzejsku
izlozbu o predeuropskoj aboridzinskoj kulturi na podruc¢ju Sydneya, najbolje pokazuje
malotrzi$nu prirodu ozbiljne igre, jer se ,,Virtual Warrane 11“ mogao igrati samo u jednom
muzeju, i to samo tijekom trajanja izlozbe (Majewski, 2015). Jo§ jedan primjer vrijedan
paznje je ,,RezWorld*, igra dizajnirana za olakSavanje ucenja indijanskih jezika, a izgradena
koriStenjem tehnologije koja se prethodno koristila za obuku ameri¢kih vojnika iracko-
arapskim jezikom i obicajima (Johnson, 2010). Opcenito, postoji jaka tradicija ozbiljnih igara
usmjerenih na kulturnu bastinu, no ¢ini se da je veéina nastojanja usmjerena na manju publiku
(Anderson et al. 2009.).

Slika 4 Prikaz iz igre Virtual Warrane 11: Sacred Tracks of the Gadigal

Izvor: Immersive Heritage (2012) https://www.youtube.com/watch?v=MwM8t6vs-
c&ab channel=ImmersiveHeritage [23.1.2024.]
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Zasebna kategorija su komercijalni naslovi ili ozbiljne igre dizajnirane tako da imitiraju
komercijalne naslove. Takve igre ili isklju¢ivo istrazuju kulturnu bastinu ili se oslanjaju na
kulturnu bastinu kao faktor privlacenja do toc¢ke u kojoj to postaje najistaknutija znacajka
igre. Kategorija kulturno-centri¢nih videoigara predstavlja napetu kombinaciju usmjerenosti
na masovno trziSte s naglaskom na kulturni sadrzaj. Kada komercijalna igra prilagodi ovaj
pristup, postoji rizik da ¢e uzi fokus ograniciti publiku, dok proracunska ograni¢enja mozda
ne¢e dopustiti vecu kulturnu dubinu. To je slucaj u igri ,,Mount & Blade: With Fire and
Sword“ koja prikazuje isto¢nu Europu 17. stoljeca, ali u konacnici nije u mogucnosti to u€initi
u nekoj uvjerljivoj dubini (Majewski, 2015). Znanstvenici ili organizacije orijentirane na
bastinu takoder mogu koristiti ovaj pristup kako bi dosegli Siru publiku. Primjer je ,,World of
Temasek®, online RPG igra za viSe igraca, koja prikazuje Singapur iz 14. stoljeéa. Igra je bila
djelomi¢no financirana od strane Nacionalnog odbora za bastinu Singapura i razvijen u
suradnji sa znanstvenicima za upotrebu u Skolama, ali i za opc¢u publiku (Lim 2012.). lako
igra ukljucuje zadatke i dijaloge u svrhu bastine, njegova kulturna dubina ostaje ogranicena,
dok njegova komercijalno nadahnuta forma jo$ uvijek nije uspjela pridobiti znac¢ajnu publiku
izvan skole (Wu & Jones 2010.). 1z ovih primjera se moze vidjeti da se igra mora opredijeliti
za odredenu publiku kako bi uspjela, mora se fokusirati ili na zadovoljenje opce publike ili na
dubinski prikaz kulturne bastine. Kada igra pokuSava zadovoljiti oboje onda dolazi do
napetosti izmedu kulturnih tema i masovne privlacnosti §to rezultira problemima s kulturom 1

privlacnoscu ili oboje.
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Slika 5 Prikaz iz igre World of Temasek

Izvor: Wtfast (2010) https://www.wtfast.com/pt/games/world-of-temasek/ [23.1.2024.]

Posljednja kategorija, modovi za igre, zahtijeva nekoliko rije¢i o kontekstu i nacinu na koji
korisnici mogu modificirati sadrzaj igre. Razli¢ite igre omogucuju modifikaciju u razli¢itim
stupnjevima, od uklju¢ivanja novih scenarija, likova i prostora do dubokih izmjena pravila
igre. Kada igra zasluzuje takav interes, igra¢i suraduju u onome $to Gee opisuje kao
,.strastveni afinitetni prostor (eng. PAS) (Gee, 2013). PAS je obi¢no online prostor kao §to je
forum za raspravu, gdje se okupljaju razliCiti pojedinci kako bi istrazivali i gradili zajednicki
interes. PAS stoga moZe dovesti do razvoja mreZnog repozitorija znanja vezanog uz igre ili do
stvaranja novog sadrzaja igre u obliku modifikacija. Modifikacije su takoder moguce unutar
organiziranog okruzenja, a modifikacije usmjerene na kulturu razvili su ucenici i studenti kao
oblik nastave ili kao izvannastavne aktivnosti (Squire 2011). Modifikacije koje su razvili
igraci stoga proizlaze iz interesa igraca. Kada igraci stvaraju modove orijentirane na kulturu,
oni to nuzno ne ¢ine radi prenoSenja kulture, ve¢ zato §to uzivaju u procesu modificiranja.
Unato¢ tome, igraci istrazuju podrucje interesa, a njihov fokus na malo trziste omogucuje da
posvete znatnu pozornost kulturnim detaljima. Ova paznja posvecena detaljima moZe se
vidjeti u malim modifikacijama osmisljenim za poboljSanje kulturnog sadrZaja koji je veé

prisutan u originalnoj igri, kao u sluc¢aju Csatadijevog ,,Visual and Historical Mod* za igru
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,Mount & Blade: With Fire and Sword®“. Modovi su jo§ uvijek nespretni nositelji kulturnog
naslijeda. Ograniceni su nedostatkom financiranja i potrebom da se uklope u okvir odredene
igre Kkoji nije nuzno optimalan za tu odredenu kulturu. To je vidljivo u modovima
orijentiranim na kulturu razvijenih za igru ,,Mount & Blade: Warband®, ukljucujuéi igre
,Brytenwalda“ i ,,Suvarnabhumi Mahayuth. Igra ,,Brytenwalda“ smjestena je u kulturni
lonac Britanije iz 7. stoljeca, dok potonji prikazuje jugoisto¢nu Aziju iz 16. stolje¢a. U oba
slu¢aja, ograniceno financiranje moze se uociti u prilagodbi postoje¢ih grafickih sredstava,
kao $to je arhitektura nadahnuta Skandinavijom iz ,,Warbanda“ ponovno teksturirana u
»ouvarnabhumi Mahayuthu* kako bi se priblizila tajlandskoj arhitekturi, Sto predstavlja jasan
problem autenti¢nosti (Majewski, 2015). Stvoreno unutar zajednice igara, ciljno trziSte
modifikacija je ogranieno i sastoji se od Cesto malog podskupa igraca zainteresiranih i za
originalnu igru i za temu kojom se modifikacija bavi. Medutim, u nekim slu¢ajevima izdavaci
igara daju ovlast moderima da sluzbeno objave mod kao zaseban proizvod, proSirujuci njegov
doseg. Jedan primjer je ,,Mount & Blade: Warband - Viking Conquest®, koji je razvio tim
,.Brytenwalda“ (Savage 2014). Navedeni primjeri su dokaz da je moguce vjerno prikazati
kulturnu bastinu u videoigrama te da postoji veliki interes od strane dizajnera i programera da
vjerodostojno implementiraju kulturnu bastinu. Naravno, postoje i igre koje ne uspiju
prikazati autenticnu bastinu, ali vazno je, kao Sto se ranije spomenulo, da igra stvori karakter
odnosno da se opredijeli zeli li staviti fokus na kulturnu bastinu ili ne. U sljede¢em
potpoglavlju ¢e se pisati o tome je li uopée mogucéa zastita kulturne basStine pomocu

videoigara i na koje nacine se to moze postici.

2.3. Zastita Kulturne bastine pomocu videoigara

Ocuvanje kulturnih resursa kamen je temeljac u o¢uvanju vrijednosti koje nas identificiraju
kao pojedince i druStvene skupine, dok istodobno njegujemo osjecaj pripadnosti (Calaf,
2009). Kulturni resursi takoder su od vitalne vrijednosti u kulturnim, gospodarskim i
obrazovnim podru¢jima, pruzajuéi sadrzaj i1 kontekst mnogim kljuénim dnevnim
aktivnostima. Bez obzira na to, zbog prirodnih i ljudskih ¢imbenika podlijezu propadanju,
uniStavanju ili dramatiénim promjenama, osobito graditeljska baStina, a posebice manja i
manje prepoznata bastina, poput narodne arhitekture ili industrijske baStine. No, u danaSnjem
drustvu komunikacija za preventivno o€uvanje graditeljske bastine podrzana je napretkom u
podrucju digitalne bastine, a posebno razvojem proizvodnje i upravljanja 3D informacijama

kulturne bastine, koja biva sve dostupnija na online platformama (Gomez-Redondo, 2016.).
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Unutar podrucja digitalne bastine, videoigre koje simuliraju stvarni svijet predstavljaju veliku
priliku za uklju€ivanje zajednica u zastitu i revalorizaciju kulturne bastine. Studije poput
Dalisay et al. pokazale su njihovu sposobnost prenosenja kulturnih vrijednosti i podizanja
svijesti 0 oCuvanju kulture u vrlo privlaénom okruzenju (Dalisay et al., 2015). Medutim, u
praksi simulacijske videoigre ne odgovaraju uvijek postavljenim zahtjevima u smislu
komunikacije kulturne bastine, ¢esto ne predstavljaju to¢no izgradeno okruzenje geometrijski
ili semanticki, ne promicu interakciju i u¢enje izmedu virtualnog svijeta i igraca, ne ukljucuju
mehanizme suradnje izmedu igraca prema cilju oCuvanja ili koriste mjesta bastine samo kao
pozornicu (Garcia-Fernandez, Medeiros, 2019). Camufias-Garcia et al. su proveli istraZivanje
Ciji je cilj bio pruziti okvir za stvaranje i analizu igara kulturne baStine, s namjerom
maksimiziranja kognitivnog, emocionalnog 1 bihevioralnog angaZzmana igraca s digitalnom
bastinom (Camufias-Garcia et al., 2023.). Watson i Waterton sugeriraju da nije dovoljno da
ljudi samo nesto znaju o kulturnoj bastini da bi se angazirali, oni takoder trebaju brinuti o njoj
i biti motivirani te sposobni poduzeti akciju (Watson i Waterton, 2010). Zbog toga definicija
angazmana obuhvaca tri dimenzije: kognitivnu, emocionalnu i bihevioralnu. Kako bi se vise
ukljucili u pitanja kulturne bastine, igraci ¢e: viSe razmisljati i po moguénosti nauciti vise o
tom pitanju, osjecat ¢e vlastitu ukljucenost, to jest, dat ¢e problemu vec¢u vaznost, i napraviti
promjene u ponasanju kako bi izrazili svoju zabrinutost. U istrazivanju se iznijelo 10 tocaka
oko kojih su se ispitanici slozili o tome Sto mora sadrzavati jedna igra usmjerena na kulturnu
bastinu: ona mora biti jednostavna za igranje, vodena identitetom, sadrzavati pojednostavljene
informacije, smislena, vodena naracijom, otvorenog svijeta, usredotoCena na ljude, imati
sposobnost simulacije, usmijerena na ucenje vodeno zadacima i mora biti vjerodostojna
(Camunas-Garcia et al., 2023.). Kulturni sadrzaji vrlo su raznoliki, s jedne strane tu je
materijalna kulturna bastina, kao §to su povijesna mjesta, gradevine, spomenici, dokumenti,
umjetnicka djela, i drugi artefakti koji se smatraju vrijednima ocCuvanja za buduénost.
Prirodna bastina takoder je vazan ¢imbenik drustvenog nasljeda. Prirodna bastina ukljucuje
krajobraze, floru i faunu te geoloSke, paleontoloske i morfoloske elemente. Zajedno s
arhitektonskom i umjetni¢kom ostavstinom mjesta, takvi su elementi cilj kulturnog turizma.
Unato¢ tome, postoji mnogo ostalih ¢imbenika koji duboko karakteriziraju kulturu, a nemaju
fizicku prirodu, to je prvenstveno nematerijalna kulturna baStina. Ti aspekti ukljucuju
drustvene vrijednosti i tradiciju, obicaje i praksu, filozofske vrijednosti i vjerska uvjerenja,
umjetnicki izraz, jezik i folklor. Nematerijalnu bastinu posebno je teSko ocuvati, ali Mortara
et al. smatraju da ozbiljne igre imaju potencijal za odrzavanje i uc¢inkovitu komunikaciju,
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posebice nematerijalne bastine. Na temelju ovih razmatranja strukturirali su analizu prema
taksonomiji koja sadrzi sljedeée kategorije: kulturna svijest, povijesna rekonstrukcija i svijest
o bastini koja se dalje dijeli na umjetnicku/arheolosku bastinu i arhitektonsku/prirodnu bastinu
(Mortara et al., 2013.). Kulturna svijest posebno je usmjerena na nematerijalnu bastinu,
ukljucujuéi jezik, obi¢aje, tradiciju, duhovna vjerovanja, folklor i pravila ponasanja u drustvu,
ne zaboravljaju¢i utjecaj proslih dogadaja na to drustvo. U tom pogledu, ozbiljne igre imaju
potencijal precizno rekreirati ne samo fizicko okruzenje, ve¢ pruziti holistiCko iskustvo
ukljucujuéi zvukove (govorni jezik, tradicionalna glazba) i estetske elemente. Imaju
mogucénost ozivljavanja folklornih i vjerskih dogadanja, te mogu dati priliku ljudima da
vjezbaju oblike ponasanja i navike iz prve ruke Kroz razli¢ite zadatke u igri, ali i mnogo vise
(ibid). Znacajan predstavnik igara za kulturno osvjeStavanje je ,Icura®. Igrajuci i istrazujuci
3D realisti¢no okruzenje uz tihu tradicionalnu glazbu koja svira u pozadini, igra¢ uéi 0
japanskoj kulturi i tradiciji, sto moze potaknuti kulturni interes i podrzati planiranje prije
putovanja. Sli¢no tome, ,,Discover Babylon®, ,,Roma Nova“ i ,,Remembering 7th Street*
imaju za cilj podizanje svijesti o doprinosu drevne Mezopotamije modernoj kulturi, starom
Rimu i zapadnom Oaklandu u razdoblju nakon Drugog svjetskog rata. ,,Africa Trail“ i ,,Real
Lives 2010 simuliraju putovanje biciklom od 12 000 milja kroz Afriku ili drugi zivot u bilo
kojoj zemlji svijeta (npr. seljaka u Bangladesu ili racunalnog operatera u Poljskoj)
(Froschauer et al, 2010). Huang i Huang (2013) su predstavili ,,Papakwaqu®, ozbiljnu igru o
manjini Atayal u Tajvanu, posebno usmjerenu na nematerijalna kulturna dobra poput
plemenskih vjerovanja, obiCaja i ceremonija. Neke projekte podupiru i muzeji kao $to je
,,yong's China Quest Adventure“ i ,,The China Game* koje govore o kineskim tradicijama te
,,Fascinating Egyptian Mummies* o duhovnim vjerovanjima starih Egipéana. Kona¢no, ,,The
Great Bible Race* bavi se religijskim korijenima zapadne civilizacije, ,,Projekt Mosaica“
razvio je igru zidovske bastine, ,,Les Fromages de France* predstavlja raznolikost francuskih
sireva i njihovo zemljopisno podrijetlo (Mortara et al. 2013). Igre u kategoriji povijesne
rekonstrukcije koriste povijest kao primarni cilj obrazovanje i usmjerenost na vjernu
rekonstrukciju odredenog povijesnog razdoblja, dogadaja ili procesa koji se dogodio u
proslosti, ukljuceni su i pojmovi arheologije, umjetnosti, sociologije i politike. Kada se radi o
rekonstrukciji odredenog procesa, obi¢no je vazno aktivno ukljuciti igraca u taj dogadaj kako
bi razumio i naucio uzroke i razvoj samog dogadaja. Buduci da za mnoge dogadaje u
proslosti, primjerice povijesne bitke, nema fizickih ostataka, u tim slucajevima rekreacija

okolisa moZe dati konkretnu pomo¢ da se znanje o proslosti prenese javnosti na pristupacniji
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na¢in. Mnoge igre u ovoj kategoriji smjeStene su u 3D okruzenje (ibid). Vrlo zanimljivi
primjeri ove vrste su ,,The Battle of Thermopylae* koja prikazuje povijesni kontekst i vaznost
bitke, ratovanje izmezu protivnika, njihove kulturne razlike i strateske izbore, te ,,The Siege
of Syracuse* koja rekreira bojno polje rimske opsade 212. pr.Kr., gdje dva igraca preuzimaju
ulogu protivnickih povijesnih generala (Christopoulos 2011). Drugi primjeri su ,,The ancient
Olympia®“, ,,The Priory Herbert Undercroft®, rekonstrukcija benediktinskog samostana u
Coventryju, kojeg je raspustio Henry VIII, ,,Revolution, igra uloga u kolonijalnom gradu
Williamsburgu tijekom Ameri¢ke revolucije, serijal igara ,,Playing History“, ,Georgea
Washington's Treasures i ,,Rome in Danger* (Francis, 2006). Takoder postoje i neke point-
and-click avanture, poput , TimeMesha“, koja govori o nekim znaCajnim povijesnim
dogadajima u Europi (Drugi svjetski rat, pomorska otkrica u XV. 1 XVI. stoljecu i industrijska
revolucija), ,,Signets of Power* rekreira borbu za mo¢ izmedu crkve i plemstva u Aarhusu, u
Danskoj. Strateske igre koje prikazuju poznate povijesne bitke su ,,1066. The Battle of
Waterloo“ i ,Viking Quest, dok su simulacijske igre: ,Expedition The Game“ o
Stanleyevom putovanju u potrazi za doktorom Livingstoneom, ,,High Tea‘* govori o0 vremenu
trgovine opijumom u Kini, te ,,The History Game Canada“ i ,,Building Detroit*. ,,The Cat and
the Coupe® je dokumentarna igra o prvom demokratski izabranom premijeru Irana, dr.
Mohammedu Mossadeghu. Ova igra svakako ima neobican pristup zanru koji se uglavnom
bavi prikazivanjem stvarnosti: okruzenje je vrlo apstraktno i simbolicno budu¢i da je
atmosfera romanti¢na i asocijativna, ali nije realna (Mortara et al, 2013). Vecina igara koje
sluze za podizanje svijesti o arhitektonskoj/prirodnoj bastini ili nude realisticnu rekonstrukciju
stvarne lokacije kako bi se cijenile i naucile arhitektonske, umjetnicke ili prirodne vrijednosti
mjesta ili jednostavno nude zanimljive mehanizme za motiviranje Kkorisnika na stvarno
iskustvo. Izraz virtualne/prosirene igre kulturnog turizma takoder se koriste u ovom slucaju i
ukljucuje sljedece igre. ,,Travel in Europe* je prototip igre organiziran kao skup igara potrage
za blagom po razli¢itim europskim gradovima, gdje su pozornice postavljene u relevantnim
kulturnim interesnim to¢kama u 3D rekonstruiranom gradu. Sli¢no tome, ,,Streets of Culture*
omogucuje korisnicima voznju u virtualnom Liverpoolu oko njegovih glavnih Zari$nih tocaka
i ucenje Cinjenica kroz zagonetke (Belloti, 2011). ,, Tidy City* je lokacijska igra za pametne
telefone koja se igra na otvorenom. Sastoji se od rjeSavanja zagonetki o odredenom gradu, §to
moZe zahtijevati od igraca da istraZi mjesta koja nikad prije nije vidio dok uci o kulturnoj
bastini grada. Sli¢no tome, ,,0' Munaciedd*, ,,MediaEvo*, ,,VE-Game* i A la recherche de
I'empreinte perdue su potrage je za kulturnim blagom za mobilne uredaje smjestene u
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Materu, Otranto, Veneciju odnosno Saint-Jean-Brévelay. Jedina igra koja je doista
usredotoCena na prirodnu bastinu je ,,WWF Panda Junior®, igra koju podrzava WWF.
Posvecena je otkrivanju afriCkog kontinenta i divljih Zivotinja kako bi se podigla svijest o
o¢uvanju prirode (Mortara et al, 2013). U igrama koje podizu svijest O
umjetni¢koj/arheoloskoj bastini, igrac je u kontaktu s ostavstinom fizickih artefakata drustva i
uci o povijesti, arheologiji i umjetnosti. Virtualne muzejske igre pripadaju ovoj kategoriji.
Primjer ove vrste je ,,Thiatro, 3D virtualno okruzenje u kojem igra¢ djeluje kao kustos
muzeja, koji mora organizirati izlozbu za nekoliko tema prikupljajuéi slike iz razli¢itih
virtualnih muzeja. Kako bi ispunili svoj zadatak, igra¢i moraju nauciti ikonografiju,
perspektivu, osvjetljenje i sjenCanje, razdoblja umjetnosti, itd. (Froschauer et al., 2013).
Sli¢no tome, ,,Middleton Mystery* je smjestena u Belsay Hallu, mjestu engleske bastine te
,Bamiyan Valley“ u afganistanskom arheoloskom nalazi$tu i ima za cilj olaksati suradnju
medunarodnih stru¢njaka i lokalnih vlasti odgovornih za upravljanje nalazistem (Spaniol et
al., 2008). Ostale igre u ovoj kategoriji ili imaju za cilj oglasavanje stvarnih zbirki (npr. ,,My
Culture Quest“ i ,,Time Explorer®) ili su zapravo sastavni dio muzejskog iskustva (npr. ,,The
History of a Place* u Arheoloskom muzeju Mesenije u Grckoj). ,,Tate Trumps® i ,,Muse-Us*
su dvije ozbiljne igre za koriStenje u muzejima, koje rade kao aplikacije za pametne telefone;
,YouTell“ je igra o bojnom brodu ,,G. Averof* i posjetiteljima muzeja omogucuje stvaranje i
dijeljenje putem pametnih telefona vlastite medije i pri¢e. Kona¢no, dvije igre fokusirane na
arheologiju su: ,,Dessine-moi un Mammouth®“, u kojoj igra¢i moraju nacrtati mamuta te
,,Multi-touch Rocks*, koja se bave gravurama u $piljama u Francuskoj i Italiji (Mortara et al.
2013).

Kad se govori o bastini, cijeli svijet se trenutno suocava s jednim problemom koji nije toliko u
fokusu kao Sto je primjerice zaStita raznih gradevina ili prirodnih ljepota, a to je zaStita
tradicionalnih igara od njihovog zaborava i izumiranja. Uzrok tog problema postoji u ¢injenici
da se mladi ljudi sve viSe okre¢u videoigrama i modernim drustvenim igrama, polako
zaboravljaju¢i tradicionalne igre. U Keniji, Brazilu, Gr¢koj, inuitskim zemljama, posvuda,
tradicionalne igre domorodackih naroda nestaju te se svakim izumiranjem gubi dio Kulture.
,,Javnost u cjelini ima vrlo malo, ako ikakvo, znanje o opsegu i bogatstvu kulturne bastine u
smislu tradicionalnih igara i sportova“, pokazalo je izvjeS¢e UN-a, iako nema sluzbene
procjene koliko bi aktivnosti moglo biti ugrozeno (Ujedinjeni narodi, 2018). Uz neke igre

koje su ve¢ izgubljene, 2007. godine UN je sluzbeno priznao pravo domorodackih naroda na
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odrzavanje, kontrolu, zastitu i razvoj tradicionalnih igara kao dio Sire deklaracije o ljudskim
pravima. To je otvorilo put inicijativi pod pokroviteljstvom UN-a koja ima za cilj
dokumentirati, digitalizirati i distribuirati stotine natjecateljskih zabava u Otvorenoj digitalnoj
knjiznici tradicionalnih igara ili ODLTG. Organizatori ¢e katalogizirati svaku igru koja
postoji i svaku igru koja je ikada postojala i to je samo pocetak. Plan im je stvaranje globalne
riznice za igranje gdje ¢e upotrijebiti tehnologiju za izgradnju ,,Noine arke“ koja nosi
tradicionalne igre u buduc¢nost u kojoj ¢e ih mo¢i igrati milijuni mladih na mobitelima,
konzolama i drugim uredajima. Odatle ih izumitelji i dizajneri mogu dodatno prilagoditi kako
bi odgovarali medukulturalnim ukusima i modernim trendovima. 2015. je ODLTG poslao
vise od 100 ljudi u pilot drzave da se sastanu s kulturnim stru¢njacima pri ¢emu su prikupili
snimke, slike 1 tekstualne opise 68 igara s podruc¢ja Brazila, Mongolije, BangladeSa, Gr¢ke 1
Kenije (Hogoltz-Hetling, 2021). Okupljajuci etnografe zajedno s programerima softvera,
ODLTG stvara prostor u kojem se ono $to su dokumentirali moze uklopiti u nijansirane
digitalne svjetove 1 kojima se moze pristupiti putem sucelja virtualne i proSirene stvarnosti.
Na primjer, na SveuéiliStu komunikacija u Kini, studenstki ODLTG projekt omoguéuje
korisnicima da pomoc¢u naocala udu u detaljnu digitalnu rekreaciju dinastije Qing, gdje igraci
sudjeluju u tradicionalnoj igri tou-hu, ili ,lijevanje lonaca®, recitiraju¢i poeziju i bacajuci
strijele u glinene posude. Budu¢i da im je tvrtka Tencent korporativni partner koji ih
financira, elementi tradicionalnih igara takoder ulaze u postoje¢e Tencent igre, poput
tradicionalne odje¢e u mobilnoj aplikaciji ,,Love Nikki-Dress Up Game!* te plesa capoeire u
,QQX5%, plesnoj igri popularnoj u Kini. Treba naglasiti da je projekt ODLTG jo$ u pilot
stadiju te nije pusSten za javnost. Nakon Sto bude dostupan svima, javnost ¢e identificirati i
prenijeti veliku vec¢inu igara, a organizatori se nadaju da ¢e im kreativni rezultati djece diljem

svijeta pomo¢i u stvaranju nove generacije gaminga koja Fortnite ¢ini sliénim Pongu (ibid).

Sto se ti¢e komercijalnih igara, odnosno igara koje su dostupne $iroj publici, ve¢ spomenuti
serijal igara ,,Assassin's Creed* nudi interaktivnije i zanimljivije rjeSenje kad je u pitanju
zastita i revalorizacija kulturnih dobara. To rjesenje se pojavljuje u posljednje tri od Cetiri igre
(AC Origins, AC Odyssey i AC Valhalla) i zove se ,,Discovery tour” koji omoguéuje igracu
slobodno i detaljno istraZivanje povijesnog mjesta i razdoblja u kojem je igra smjeStena.
Omogucuje igrac¢ima vodene ture kroz anti¢ku Grcku, stari Egipat i Britanije tijekom vikinske
invazije kako bi saznali vise o njihovoj povijesti i svakodnevnom Zzivotu bez da ih prekinu

borbe ili zadaci, tako da igra¢i mogu slobodno posjetiti bilo koju turu u bilo koje vrijeme bez
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ometanja. Obilasci se sastoje od niza postaja povezanih svjetlucavom zlatnom stazom koju
igrac¢i mogu slijediti. Svaka postaja sadrzi glasovnu naraciju u kombinaciji s tekstom i slikom
povijesnog artefakta povezanog s postajom. Ovaj se pristup ¢ini prikladnim za situacije
poucavanja kulturne bastine u kojima ucitelj kontrolira obilazak (Camufias-Garcia et al.,
2023). ,,Discovery Tour“ su razvili programeri u suradnji s povjesniCarima kako bi u
potpunosti prikazali povijesno to¢na razdoblja i ponudili edukativno i interaktivno iskustvo
bez nasilja, o ¢emu dovoljno govori Cinjenica da se koristi u Skolama i fakultetima za
izobrazbu ucenika i studenata. ,,Discovery Tour“ spaja arheoloska istrazivanja i muzejske
izlozbe s istraZzivanjem i prilagodbom igranja kako bi predstavio oblik virtualnog bastinskog
turizma S§to ima dodatni u¢inak zamagljivanja razlika izmedu povijesti, igara i bastine
(Politopoulos et al., 2019.). Igra je takoder dobitnik nagrade u kategoriji za najbolju igru za
ucenje i nagrade G4C People's Choice na dodjeli nagrada Games for Change 2019 (Ubisoft,
2024.).

Slika 6 Prikaz postaje Discovery Toura u igri Assassin's Creed Origins

| Mummies - station 4 of 40

ﬁ' Evisceration /s

@ cLoseraneL Q) More INFOS

Izvor: Forbes (2017) https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2017/09/28/assassins-creed-origins-will-have-
a-completely-combat-free-discovery-mode/ [23.1.2024.]

U aplikacijama za virtualni turizam, ne samo da okolina predstavlja kontekst u kojem se
odvija proces ucenja, ve¢ je i sam sadrzaj ucenja. Najprikladnije igre za 3D okruzenje su
otvorene ili sandbox igre, koje nude igracu slobodu i kreativnost. S pedagoske tocke gledista,
ozbiljne sandbox igre organizirane su tako da podupiru igrace u izgradnji prikladne strukture

znanja za obradene teme. Virtualni muzej i igre virtualnog turizma mogu imati koristi od
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vjernih rekonstrukcija 3D objekata ili zanimljivih gradevina (npr. ,Discover Babylon®).
Prisutnost virtualnog 3D sadrzaja Cini iskustvo zanimljivim i informativnim, sli¢no stvarnoj
inacici, posjetitelj moze manipulirati, rotirati i povecavati dragocjene predmete bez rizika od
oste¢enja, pa cak i kada artefakti nisu intrinzino trodimenzionalni. 3D okruZzenje pruza
konkretnu referencu gdje je organiziran sadrzaj ucenja (Froschauer et al., 2013). U svakoj
povijesnoj rekonstrukciji prezentirani podaci moraju biti tocni, a glavni kulturni artefakti
vjerno prikazani. Povijesna to¢nost ocito je klju¢na i tesko ju je postiéi, osobito kada se radi o
nepotpunim, oStecenim ili nestalim ostacima ili nepotpunim informacijama. Stoga je suradnja
izmedu dizajnera igara 1 povjesniCara temeljna za razvoj dobro utemeljene ozbiljne igre na
tom polju. Gdje je relevantno (npr. u aplikacijama proSirene stvarnosti), poveznica na stvarne
ostatke/objekte treba zadrZzati kako bi se prikazao kontekst 1 povecale dostupne
(multimedijske) informacije. Osim realizma, u praksi se Cesto Koristi i emocionalna
ukljucenost. Na primjer, za podizanje svijesti o problemati¢nim uvjetima stanovnistva,
presudan aspekt je sposobnost izazivanja osjeCaja empatije s likovima u igri (npr.
LHATfricaTrail”). Drugi kljuéni ¢imbenik koji treba uzeti u obzir za pravilan dizajn ozbiljnih
igara tice se modaliteta interakcije s korisnikom. Igre se sve vise igraju online i/ili na
mobilnim uredajima, posebno kad su u pitanju proSireni kulturni posjeti. Iako se vecina igara
jos uvijek temelji na interakciji tipkovnica/mis, mobilne aplikacije obi¢no sadrze slike, SMS-
ove (npr. ,,Tidy City), bar-kodove i QR kodove (npr. ,,Muse-Us*) (Mortara et al, 2013.). Igre
na mobilnim uredajima zapravo imaju veliki potencijal za angaZiranje posjetitelja muzeja
budu¢i da omogucavaju ,,lokacijsko igranje®. Mehanika funkcionira tako da igraci odlaze na
mjesta, obavljaju brze, jednostavne zadatke (kao $to je upisivanje necega ili ucitavanje
fotografije u vlastiti mobitel) i osvajaju nagradu u obliku virtualnih bodova ili neCega
opipljivog. Vodeca platforma za lokacijsko igranje je SCVNGR, besplatna aplikacija za iOS i
Android koju je ve¢ prihvatilo nekoliko kulturnih institucija. SCVNGR koristi GPS ugraden u
pametni telefon za provjeru korisnikove lokacije u stvarnom svijetu. Interaktivne izlozbe za
kulturnu bastinu Cesto koriste specifi¢an hardver, poput multi-touch stolova (,,Multi-touch
rocks®), haptickih uredaja (,,Gargas caves®), koji jasno ukljucuju namjenske HPC (High
Performance Computing) sustave (Mortara et al, 2013). Uporaba zaslona na dodir u javnim
institucijama (npr. muzejima) uobicajena je praksa te interaktivni prikazi na izlozbama poticu
suradnicku i timsku atmosferu (Dehais et al., 2007.). Ozbiljne igre, ako se kvalitetno
dizajniraju, mogu biti posebno prikladne za kulturnu bastinu, jer se pomocu njih mogu
autenti¢no prikazati razliCite gradevine, obicaji 1 ostala baStina. Osim toga moZe se postici 1
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suosjecanje s likom igre i zapletom $§to moze biti od velike pomo¢i za razumijevanje
povijesnih dogadaja, razli¢itih kultura, osjecaja, problema i ponasanja drugih ljudi, S jedne
strane, te ljepote i vrijednosti prirode, arhitekture, umjetnosti i bastine, s druge strane.
Takoder, ozbiljne bastinske igre ne smiju zanemariti stru¢njake koji odabiru obrazovne
sadrzaje i1 pruzatelje sadrzaja, koji mogu imati dodatne ciljeve izvan obrazovanja, kao Sto je
na primjer znanstvena valjanost i pouzdanost. Ovakav pristup ima za cilj sprijeciti da zavr$na
ozbiljna igra bude obi¢na igra samo s dodatnim slojem pedagoskog sadrzaja. Nazalost, mala
razvojna poduzeca obi¢no ne mogu racunati na veliki broj stru¢njaka te se tada odabiri dizajna
I provjere obi¢no donose bez odgovarajueg znanja i vjestina. Igre o kulturnoj bastini vazan
su alat za obrazovanje o0 njoj jer pruzaju zanimljiv i interaktivan nacin edukacije ljudi o
vaznosti oCuvanja kulturne bastine. Igraju¢i ih, ljudi mogu uciti o povijesti 1 kulturi svoje
regije, a istovremeno stjeCu dublje razumijevanje vaznosti ocuvanja kulturne bastine. One
takoder mogu djelovati kao most izmedu kultura, omogucujuci ljudima da medusobno dijele i
uce jedni od drugih o razli¢itim kulturama. Osim toga, ove igre mogu pomo¢i u izgradnji
jedinstva 1 solidarnosti medu razliCitim kulturama 1 promicanju stavova o odrzivosti
(Katsaliaki, Mustafee, 2014). Igraju¢i ove igre, ljudi se mogu izloziti Sirokom rasponu

kulturnih izri¢aja 1 stec¢i bolje razumijevanje vaznosti ocuvanja kulturne bastine.
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3. ZASTITA VIDEOIGARA KAO KULTURNE BASTINE

Videoigre su veliki dio popularne kulture, te su takoder vazan dio povijesti i kao takve imaju
posebno mjesto u kulturnoj ostavstini CovjeCanstva, iako se u prvi mah igre promatra kao
obi¢an oblik zabave i razonode. Videoigre su sloZzeni medij koji ukljucuje racunalne
programe, tj. softver, graficke elemente, glazbena djela, zvu¢ne snimke, ponekad i izvedbe.
Ipak, ako se pogleda sloZeni unutarnji svijet i poruku igara i drustvenih skupina koje ih igraju,
vrlo je prikladno ispitati mogu li biti vrijedni o¢uvanja te takoder postoje li ustanove ¢ija je
djelatnost usmjerena na njihovo prikupljanje, organiziranje, arhiviranje i stavljanje na
raspolaganje u kulturne svrhe (Harkai, 2022). Povijest videoigara seZe jo$ od 50-ih godina 20.
stolje¢a kada se pojavio ,,Tennis for Two* §to je postepeno igre dovelo do jednih od
najpopularnijin i najutjecajnijih oblika zabave, te nije iznenaduju¢e da Se videoigre ne
promatra prvenstveno kao objekte izloZzene u muzejima. Tijekom 70-ih i 80-ih su se pojavile
arkadni strojevi koji su bili smjeSteni u raznim igraonicama gdje bi se okupljali ljudi i zajedno
igrali ubacuju¢i nov€i¢e 1 Zetone. Zahvaljuju¢i tome, igre prerastaju u izrazito znacajan
sociokulturni fenomen koji se ne moze zanemariti (Rojko, 2021). Videoigre, iako digitalna
umjetnost, zapravo zive na fizickim medijima koji su podlozni ostecenju i lako nestanu bez
posebne brige i zaStite. SreCom, u novije vrijeme ovaj problem zaStite igara postaje dio
znanstvenog interesa. Mnogi istrazivaci igara, kao Sto je Aarseth, gledaju na digitalne igre kao
na najfascinantniji kulturni materijal koji se pojavio nakon jako dugo vremena (Aarseth,
2001). Kucklich (2006:104) takoder potvrduje da su digitalne igre ,kulturni proizvodi s
dubokim korijenima u kulturi iz koje potje¢u”. Unato¢ interesu znanstvene zajednice i
institucija, zaStita videoigara je jo$ u vrlo ranoj fazi te ne postoji univerzalna metodologija
zastite ovog medija, ali neke strategije i inicijative naravno postoje, o kojima ¢e se govoriti u
nastavku ovog diplomskog rada. U ovom poglavlju ¢e se pisati o tome mogu li se videoigre
promatrati kao dio kulturne bastine odnosno jesu li vrijedne zastite. Takoder pisat ¢e se i o
vaznoSti i izazovima te preprekama koje se pojavljuju prilikom same zaStite i $to one
predstavljaju za drustvo. Kad se govori o zastiti, moraju se odabrati prikladne igre koje bi
predstavljale reprezentativni uzorak jer je nemoguce spasiti i ocCuvati sve zbog koli¢ine
sadrzaja koja izlazi svaki dan. Ova metoda se primjenjuje na razini cjelokupne kulturne
bastine, jer postoji mnostvo povijesnih spomenika, gradevina, obiCaja i slicno koji nisu
valorizirani i zasti¢eni, jer institucije, koje se time bave, su odlu¢ile da nisu dio
reprezentativnog uzorka. Nadalje, pisat ¢e se o raznim metodama zastite odnosno na koje sve

nadine se igre mogu zastititi te ¢e se navesti i primjeri dobre prakse. Naposljetku ¢e se
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govoriti o zastiti ostalih materijala vezanih uz videoigre, primjerice arkadne masine, konzole 1
ostala gaming periferija te ¢e takoder navesti neki primjeri dobre prakse kako bi se

potkrijepilo navedeno.

3.1. Videoigre kao kulturna bastina

Huizinga (1970:18) igru naziva ,kulturnim fenomenom*, a Caillois (1962.) sugerira da se
sudbine kultura mogu is¢itati u njihovim igrama. Drugim rije¢ima, digitalne igre su ,,zivo
ogledalo svakog drustva“ (Lauwaert et al, 2007:91). Prije nego S§to se fokusira na
problematiku videoigara kao kulturne bastine, mora se prije svega pojasniti $to su to videoigre
te sam pojam ocuvanja. Videoigre su prije svega igre i kao takve imaju jake veze s
tradicionalnim ili nedigitalnim igrama. Za ludologe, kao $to je Aarseth, digitalne igre su
slozeni sustavi u kojima su komponente pravila i strategije najvaznije, a glavni naglasak je na
interakciji igraca. Takoder nadodaje da su igre i objekt i proces te da se ne mogu citati kao
tekstovi ili pak slusati kao glazba, nego se moraju igrati (Aarseth, 2001.). Imerzija i
interakcija klju¢ne su znacajke videoigara i kako bismo ih u potpunosti cijenili, potrebno je
razumjeti da su dizajnirane za igranje. O¢uvanje se prema Deeganu i Tanneru definira kao:
,,Kontinuirani proces stvaranja i odrZzavanja najboljeg moguceg okruZzenja za pohranjivanje
1/ili koristenje artefakta kako bi se sprijecilo oStecenje ili degradacija i omogucilo mu da zivi
Sto je moguce dulje* (Deegan i Tanner, 2006:3). Oc¢uvanje igre vise je od samog oc¢uvanja
softvera. Ocuvanje digitalnih igara dobilo je odredenu pozornost od institucija za bastinu, a
sloZzenost discipline prouCavanja igara odrazava se u razli¢itim okruzenjima za ocuvanje.
Digitalne igre uklapaju se u niz razlicitih konteksta. Oni su vazan aspekt razvoja racunalnih
tehnologija, kao i nova grana medija pokretne slike (Barwick et al., 2011). S tim u vezi,
institucije poput Muzeja povijesti racunala u Mountain Viewu, u Kaliforniji, i Americkog
muzeja pokretnih slika u New Yorku imaju zbirke digitalnih igara kao dio svoje Sire zbirke.
One su takoder dio povijesti igre, a jedna od najznacajnijih muzejskih zbirki nalazi se u
Strong National Museum of Play, koji je pokrenuo Nacionalni centar za povijest elektronickih
igara (ibid.). Unutar ovog konteksta, digitalne igre samo su malo poglavlje u vecoj priéi.
Rijetki su primjeri institucija koje igre prepoznaju kao jedinstvene aspekte kulture same po
sebi. U Berlinu je 1997. godine otvoren muzej posvecen digitalnim igrama. Computerspiele
Museum bio je prva stalna izlozba digitalne interaktivne zabavne kulture. NVA (National
videogame archive) je 2008. godine pokrenuo Nacionalni muzej medija u Bradfordu,

Ujedinjeno Kraljevstvo. Cilj ove inicijative je prikupiti, interpretirati, uiniti dostupnima za
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proucavanje i istrazivanje i, gdje je to moguce, izloziti videoigre i pridruzene efemere koje se
odnose na ili svjedo¢e o kulturama videoigara (ibid.). Videoigre su takoder tehnologije.
Razumijevanje videoigara kao takvih nuzno je za uvazavanje njihove prirode. Videoigre bi se
mogle prikazati kao Cista besmislena zabava ili kao umjetnost najvise kvalitete. Oba stajalista
su istinita, no te su definicije takoder pogresne. Stavljanje videoigara u jednu kategoriju ili
pokusaj nametanja jednog znacenja za njih ograni¢ava mogucnosti proucavanja i analize ovog
relativno novog medija. Koncept intertekstualnosti takoder uzima u obzir utjecaje drugih
izvora. Da bi se istinski razumijele videoigre, moramo pogledati i druge medije koji utje¢u na
dizajn i stvaranje igara. Poput teksta, videoigre nisu pod utjecajem samo drugih igara, ve¢ i
kulture i drugih umjetnickih oblika (Guay-Belanger, 2021). Donovan navodi knjizevnost,
stripove, film i ,,Dungeons & Dragons* kao neke od najistaknutijih utjecaja i inspiracija za
videoigre (Donovan, 2010). Razli¢ita podrijetla i inspiracija ovog medija zahtijevaju da ih se
analizira na razli¢ite naCine. Paratekstualnost je koristan alat za njihovo razumijevanje, ali ga
treba prilagoditi videoigrama. Hodges i Consalvo primjenjuju ovu teoriju na videoigre, ali
naglasavaju razliCite aspekte parateksta igre. Hodges koristi paratekst i epitekst za raspravu o
tekstualnim datotekama 1 upravljackim programima koji dolaze uz originalne verzije,
emulacije ili kopije igara (Hodges, 2016). Ovo je vazan dodatak dijelovima videoigre jer te
datoteke prate svaki dio softvera, ¢ak i ako igra¢ mozda ne komunicira izravno s njima, ti
,,skriveni® dijelovi igre kljuéni su za njezino funkcioniranje. Consalvo se fokusira na periferni
materijal: ,,Periferne industrije koje okruzuju igre funkcioniraju upravo kao takav paratekst.
Casopisi o igrama, strateski vodi¢i, proizvodaéi modificiranih ¢ipova, International Game
Exchange, Even Balance i druge tvrtke te industrijski segmenti rade na oblikovanju iskustva
igranja na odredene nacine” (Consalvo, 2007:9). Unato¢ tome, paratekstualnost ima svoje
mane. Consalvo (2017:178) upozorava na opasnosti ,,u fiksiranju bilo kojeg teksta kao
sredisnjeg, a drugih kao perifernog”. Snazan odnos izmedu kreatora igre i igraca to dobro
pokazuje. Koncept stvaranja igre moze biti rezultat razgovora izmedu ove dvije skupine.
Igra¢i mogu izraziti svoje Zalbe 1 miSljenja na sluZbenim forumima i stranicama drustvenih
medija koje vodi tvrtka koja je kreirala igru ili prilikom testiranja ranih verzija igre. To ne
znadi da igraci igraju jednaku ulogu u stvaranju igre - programeri videoigara u konaénici
imaju mo¢ odluciti hoce li slusati igrace ili ih ignorirati. Guay-Bélanger tvrdi da igrace treba
smatrati potencijalnom silom sposobnom oblikovati stvaranje igre i stoga ih treba uzeti u
obzir za ocuvanje artefakata tog procesa. Takoder, njegovo stajaliste je da sve §to je izravno

ili neizravno povezano s videoigrama vrijedno ocuvanja, jer moze reéi istraziva¢ima nesto
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viSe o igri (Guay-Bélanger, 2021). Budu¢i da nije realno da institucije mogu sve sacuvati,
morat ¢e odabrati na koji se aspekt videoigara zele usredotociti. Igre su puno vise od zabave,
one su umjetnost, one su softver, ali su takoder inherentno drustveni. Videoigre se mogu
promatrati kao skupovi. Kao $to je ranije spomenuto, videoigre spajaju razli¢ite umjetnicke
forme i kulturne proizvode, crpe iz knjizevnosti, filma, crteza i mnogih drugih (Donovan,
2010). Videoigre proizlaze iz umjetnosti koja je nastala prije njih, postajuci, na neki nacin,
skup umjetnickih formi i svaki oblik umjetnosti sastavljanja igara ima zaostale ucinke na
videoigre. Videoigre su definirane i stvorene u odredenom vremenskom okviru. Kako se
razvijaju 1 kako se oko njih razvijaju kulture, njthovo zna€enje 1 nacin na koji ith se razumije
takoder se mijenja. Ovo postaje joS znacajnije budu¢i da su videoigre trenutno predmet
nostalgije, dok se o njima jasno razmislja u prezentistickim okvirima. Rane videoigre bile su
ograni¢ene u prikazima, pricama i kontrolama zbog tehnoloskih ogranicenja i1 jednostavno
zbog ¢injenice da su bile novi medij. Sva su ta ograni¢enja smanjena ili zaobidena u sada vec¢
otprilike 60 godina povijesti videoigara. Ali starije videoigre jo$ uvijek se ¢esto usporeduju sa
svojim novijim kopijama. One se iznova stvaraju i preispituju kako se vrijeme mijenja dok jo$
uvijek zadrzavaju ostatke kulture, umjetnosti, ideologija i tehnologija koje su dosle prije njih

(Guay-Bélanger, 2021).

3.2. Odabir videoigara za zaStitu

Predvidanje o tome $to ¢e biti zna¢ajno u buducnosti tezak je zadatak jer je vrlo tesko znati je
li nesto povijesno relevantno dok ne bude potrebno (Barwick et al., 2011). Medutim,
implikacije financiranja i troskovi aktivnosti oCuvanja zna¢e da se moraju donositi aktivne
odluke o tome $to treba sacuvati. U digitalnom okruzenju odabir grade za o¢uvanje postao je
slozeniji proces. To je zbog nedostatka comfort zone koja bi omoguéila retrospektivno
prikupljanje. Obveza potrebna da se osigura dugotrajnost sacuvanog materijala je restriktivna.
Ne moze se sve saCuvati, stoga se muzeji oslanjaju na politike strateSkog odabira i
zadrzavanja. NV A stvara politiku prikupljanja koja ¢e voditi te odluke (ibid.). Strong National
Museum razvio je okvir za prikupljanje, tumacenje i izlaganje elektronickih igara. NVA ima
jasan osjecaj koje su igre vazne u ranim fazama. Woolley predlaze da ¢e se arhiva usredotociti
na ,znacajni softver” (ibid.). Dyson vidi fokus zbirke Strong National Museuma kao
popularne, pionirske igre te igre sa Sirim drustvenim utjecajem (ibid.). Ljudi ukljuceni u
proces odabira uvelike ¢e utjecati na nacin na koji se te prosudbe donose. Neki su kriticari

sugerirali da selektivni pristup o¢uvanju digitalnih igara nije odrZivo rjeSenje. Duncan Best,
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tvrdi da bi bolji pristup ocuvanju videoigara bio odredeni tip ugovora obveznog primjerka pri
¢emu bi se jedna kopija svake novoproizvedene igre zadrzavala radi oCuvanja (ibid.). U
Francuskoj je nacionalna knjiznica usvojila shemu obaveznog primjerka za digitalne igre, dok
u Njemackoj i Ujedinjenom Kraljevstvu digitalne igre nisu jo§ uklju¢ene u program ocuvanja.
Postoji pomak prema digitalnom oc¢uvanju, ali igre su iskljuene iz toga te nitko u vladi ne
dovodi u pitanje ovo iskljuéenje jer ne postoji institucija s posebnom odgovornoséu za
digitalne igre i Zeljom da to preuzme (ibid). Tappeiner i Lyons predlazu nekoliko kriterija koji
mogu posluziti kao smjernice za institucije koje Zele stvoriti zbirku videoigara koja bi bila
dostupna znanstvenicima za istrazivanje. Prvi kriterij se odnosi na prakticne aspekte igara,
odnosno, fizicke, tehnicke karakteristike zbirke i opremu za reprodukciju igara. Buduéi da se
neke igre izdaju ekskluzivno samo za jednu platformu, a neke za sve, institucija koja se bavi
selekcijom igara bi trebala uzeti u obzir platforme za koje ¢e se prikupljati igre, ali ako Zeli
prikupiti istu igru za viSe platformi onda je potrebno nabaviti i dodatne kopije. Sljedeci kriterij
je uéenje, odnosno igre mogu pruziti odredena obrazovna iskustva tako $to igra¢i savladaju
tehnike igre. Sadrzaj je posljednji vazan kriterij, jer su igre zapravo niz radnji koje se odvijaju
u nekom kontekstu, a to sve skupa ¢ini sadrzaj igre (Tappeiner i Lyons, 2008). Rojko pak
navodi jo$ jedan bitan kriterij koji se mora uzeti u obzir, a to je povijesna i kulturna vrijednost
igara te prikupljanje antologijskih primjeraka (Rojko, 2021). Buduc¢i da su neke igre stekle
status klasika, selektori trebaju biti u komunikaciji s ostalim dionicima o¢uvanja kao Sto su
industrija i igra¢i koji se u slobodno vrijeme bave zastitom igara kako bi se kvalitetno odlucilo

koje igre su vazne za ocuvanje.

3.3. Vainost i izazovi zaStite

Obozavatelji i igraci videoigara bili su jedna od prvih skupina koja je prepoznala vaznost
ocuvanja povijesti digitalnih igara. Neki od njih stvorili su online baze podataka posvecene
oCuvanju videoigara, kao $to su Moby Games i Giant Bomb, dok su drugi prikupljali
informacije o otkazanim igrama, kao $to je Unseen 64. Internet Archive (IA), neprofitna
organizacija posvecena izgradnji digitalne knjiznice internetskih stranica i drugih kulturnih
artefakata u digitalnom obliku, takoder ¢uva videoigre. Smatraju da digitalne igre spadaju u
njihovu nadleznost, jer su ujedno i kulturni artefakti, ali i softver (Guay-Belanger, 2021).
Zajednice igraa motivirane nostalgijom imaju svijest o tome $to se gubi zbog nedostatka
interesa sluzbenih organizacija za ocuvanje. Industrija, vlada i muzeji nisu uvidjeli vaznost

ovoga te su htjeli obaviti posao prije nego Sto bude prekasno. Svakako, rad ovih grupa
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predstavlja neke od najopseznijih napora da se osigura dugoro¢ni pristup ovim igrama.
Posvetili su dosta vremena ovom cilju i postali su tehnicki strucnjaci u radu s naprednim
metodama digitalnog ocuvanja, kao $to je emulacija. Unato¢ tim znacajnim naporima, te su
skupine suocene s ozbiljnim izazovom (Barwick et al., 2011). Vecina njihovog rada na
ocuvanju poduzima se bez izravnog dopustenja odgovaraju¢ih nositelja prava i stoga je
zakonitost njihovih aktivnosti pomalo siva zona. Posljedi¢no, oni nisu stabilno rjeSenje za
ocuvanje i ne mogu se smatrati legitimnim istrazivackim resursom. Nije prihvatljivo da
profesionalni istrazivaci preuzimaju ilegalne medije (Barwick et al., 2011). No to ne znaci da
njihov rad nema vrijednost. Znanje i stru¢nost koje su te skupine stekle bit ¢e vazan aspekt
razvoja sluzbenih politika oc¢uvanja i, u idealnom svijetu, te bi skupine radile zajedno s
institucijama na zajedni¢kom cilju odrzivog o¢uvanja igara.
Softver se nalazi u graniénom prostoru izmedu fizickog 1 digitalnog. MoZe se kupiti CD ili
DVD s videoigrom na njemu, ali ono $to sadrzi je samo medij za smjestaj tog softvera. To je
takoder slucaj softvera kupljenog online. Preuzima se izravno na racunalo, ali na tvrdom disku
tog raCunala nalazi se softver. Ova dvojna priroda softvera je ono Sto ga Cini tako teSkim za
ocuvanje. Softver se sastoji od dva objekta: kodnog objekta i medijskog objekta (Guay-
Belanger, 2021). Harmanova definicija izvornog koda moze se primijeniti na kodni objekt. On
ga definira kao ,,svaki potpuno izvrsni opis softverskog sustava“ (Harman, 2010:7). Nekoliko
stru¢njaka za ocuvanje softvera i videoigara osmislilo je popise materijala potrebnog za
o¢uvanje izvorno digitalnih artefakata, osobito Monnens et al. Oba popisa uklju¢uju vazan
materijal, poput razvojnog materijala, pravne dokumentacije, korisni¢kih priru¢nika i
izvornog koda. Ali fokusiranje na takve materijale zanemaruje da je za softver potreban i
korisnik jer videoigra proizlazi iz interakcije korisnika s pravilima i potencijalima softvera,
Sto omogucuje njezino postojanje, pa je potrebno razmotriti i pomoéne materijale koji
omogucuju ili ovise o tome i proizlaze iz tog pokretanja (Monnens et al., 2009). Tendenciju
naglasavanja razvoja umjesto upotrebe nedavno su doveli u pitanje znanstvenici poput
Lowooda i Glasa et al. U prezentaciji pod nazivom ,Replay: Games, performance,
preservation® odrzanoj na Sveulilistu Concordia, Lowood je predstavio zanimljiv dio
softverskog alata pod nazivom Game and Interactive Software Scholarship Toolkit (GISST).
Tvrdio je da bi ovaj skup alata s emulacijom omogucio istraziva¢ima pregled i formatiranje
zastarjelosti (Lowood, 2017.). Glas et al. predlozili su zanimljiv pristup snimanju sesija
igranja instaliranjem Commodorea 64, konzole iz 1980-ih, na izlozbi Nizozemskog instituta
za zvuk i viziju o nizozemskoj audio-vizualnoj kulturnoj bastini. Ovaj se pristup ¢ini
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obecavajucim jer moze biljeziti razli¢ite vrste iskustava ovisno o podrijetlu ili dobnoj skupini
igraca (Glas et al., 2017). Unato¢ tome, jo$§ uvijek postoje neka vazna pitanja koja se ticu
fizickih aspekata videoigara i1 softvera koja ovaj oblik ocuvanja ¢ine problemati¢nim.
Digitalni materijal se suocava s tri vazna problema: ,truljenje bitova, kvar hardvera i
zastarjelost formata (Guay-Belanger, 2021). Prvi, truljenje bitova (eng. bit rot), je ,,postupno i
prirodno propadanje digitalnih informacija i medija za pohranu tijekom vremena, uzrokujuci
necitljivost informacija“ (Monnens et al., 2009:141). Svaki medij ima drugaciji vijek trajanja i
razli¢ito propada. Magnetski mediji, kao $to su diskete i kasete, traju izmedu deset i trideset
godina prije nego $to poénu gubiti svoja magnetska svojstva. Zivotni vijek optickih diskova,
poput CD-a i DVD-a, trenutno nije poznat. CD-ovi pate od fizickog i kemijskog uniStavanja
njihovog reflektirajuceg sloja, i bronzanja CD-a, §to znaci promjenu boje diska. Read-only
memory (ROM) korodira u kontaktu s vlagom i baterijskom kiselinom. Konac¢ni zZivotni vijek
ROM patrona s plastiénim kuéistem nije poznat, ali je moguce da ¢e neke igre temeljene na
njima trajati dulje od autorskih prava povezanih s njima (SPS, n.d.). Spremnici s
programiranom memorijom samo za Citanje (EPROM) traju vise od 25 godina, ali elektroni
unutar njih polako propustaju kroz izolaciju spremnika, uzrokujuc¢i nepovratni gubitak
informacija (Monnens et al., 2009). Jedna od opcija za rjeSavanje problema truljenja bitova
bila bi slikanje (tj. kloniranje) informacija na ovim medijima u novijem formatu, kao Sto su
tvrdi diskovi ili serveri. Ipak, oni takoder pate od degradacije i beskona¢no premjeStanje
datoteka s umiru¢eg medija na novi zahtijeva mnogo resursa i vremena. Nadalje, kako bi se
osiguralo ucinkovito oCuvanje digitalnog artefakta, moraju postojati tri kopije (Computer
History Museum, 2012). To uzrokuje probleme u pogledu prostora, jer iako je moguce
spremiti jednu kopiju videoigre, spremanje tri ¢e oduzeti puno viSe prostora i resursa. Osim
toga, ako je mjesto gdje se te kopije nalaze zrtva pozara ili prirodne katastrofe, to bi moglo
dovesti do gubitka sve tri kopije. U idealnom slucaju, svaka kopija bi trebala biti spremljena
na razli€itim lokacijama, povecavaju¢i njihove Sanse za preZivljavanje. Jedna od naizgled
opcija koja najviSe obecava bila bi upotreba pouzdanih digitalnih repozitorija (TDR), ¢ija je
zadaca ,0sigurati pouzdan, dugoroCan pristup upravljanim digitalnim resursima svojoj
odredenoj zajednici, sada i u buduc¢nosti“ (Research Libraries Group and Online Computer
Library Center, 2002:7). Drugi problem, kvar hardvera, jednako je vazan. Iako jo$§ uvijek
mogu biti dostupne funkcionalne diskete, CD-ovi ili patrone, njihov izvorni hardver mozda
nece biti. Kao 1 svaki drugi tehnoloski objekt, konzole za videoigre i racunala stare i na kraju
prestaju ispravno funkcionirati, ako ne i u potpunosti. Neispravnost dijelova, osobito ako se
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platforme ne odrzavaju pravilno. lako postoji tendencija da se predmeti u muzejskim
zbirkama ne koriste, to je Stetno za hardver. Napajanje racunala i konzola ima kondenzatore
koji, ako se povremeno ne ukljuce, mogu eksplodirati i oStetiti platformu (Stachniak, 2014).
Nadalje, prestali su se proizvoditi neki ekrani, poput CRT televizora, i njihovih dijelova $to
znaci da njihovo popravljanje postaje sve teze jer je dijelove sve teze pronaci. Isto tako, kako
sve manje tih zaslona prezivi, manja je potraznja za onima koji ih mogu popraviti, §to
rezultira nestankom znanja potrebnog za njihovo ocCuvanje (SAAM, 2012.). To vrijedi i za
same platforme. Newman raspravlja o problemima pokusaja igranja videoigara na modernim
zaslonima. To obi¢no rezultira sasvim drugacijim vizualnim prikazima i, povremeno,
problemima s potpunim nefunkcioniranjem igre (Newman, 2012). Drugi problem dolazi s
kontrolerima. Mnoge platforme igara 1 same igre dizajnirane su za odredene kontrolere, a
njihovo igranje bez njih mijenja iskustvo (SAAM, 2012.). Tre¢i problem je zastarjelost
formata. Kako se racunalni operativni sustavi 1 hardver poboljSavaju, stariji softver 1 igre
prestaju biti podrzani. Na primjer, igra koja se moze igrati na Apple II raCunalu ne moZze se
igrati na najnovijoj verziji Apple operativnog sustava (i0S). Konzole pate od istog problema,
jer su samo specijalizirana racunala namijenjena videoigrama. Obi¢no vec¢ina konzola ne
dopusta igranje starijih igara na njima, ¢ak i ako su napravljene za istu obitelj konzola (Guay-
Belanger, 2021). Postoji odredena razina retro-kompatibilnosti, ali to nije uvijek slucaj.
Promjene u skladiStenju medija, prelazak s kaseta na CD-ove, na primjer, ili proizvodaci koji
jednostavno ne nude ovu opciju sprijecit ¢e igranje starijin igara na novim konzolama
(Newman, 2012.).
Prax et al. iznose tri izazova oCuvanja videoigara s kojima se susrecu bastinske institucije.
Prvi od njih je ¢injenica da su videoigre izvorno digitalni objekti, §to znaci da se sve manje
pojavljuje fizickih predmeta, kao $to su CD-i, diskete, kutije i sli¢no, koji bi se mogli prikupiti
1 sacuvati. Drugi izazov je interaktivnost videoigara. Videoigre su sloZeni sustavi koji imaju
naglasak na interaktivnosti $to se odnosi na komunikaciju izmedu igraca i igre (Prax et al.,
2019). Ista igra se moze razli¢ito manifestirati razli¢itim igra¢ima. BiljeZenje tih interakcija
igraca s igrom je vazan ¢imbenik koji ¢e uvelike pomoc¢i pri njihovom ocuvanju. Posljednji
izazov kojeg istiCu autori je promatranje prethodno spomenute kulture videoigara kao
participativne kulture. Igraci dosta Cesto imaju mogucnost modificirati igre ili stvarati
promjene unutar njih o ¢emu govore i sami autori: ,JIgra¢i modificiraju, redizajniraju,
reinterpretiraju i na mnoge druge na¢ine mijenjaju nain igranja igara; i za sebe i za druge*
(Prax et al., 2019:340). Postoje brojni primjeri gdje su igraci dizajnirali igre za druge igrace
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omogucujuéi im besplatno igranje, a neke od najpoznatijih su ,,Counter Strike* i ,Dota‘.
Ovakve mogucénosti su u jednu ruku pozitivne, jer pruzaju igra¢ima slobodu u kreiranju
sadrzaja koji oni Zele, ali ujedno i predstavlja problem vezan za odredivanje vrste materijala i
verzije igre koja bi trebala biti zasticena (Prax et al., 2019). Rojko (2021:17) navodi da
participativne prakse takoder ukljucuju ,,organizaciju wiki-ja, snimanja videa o igrama ili pak
Let's Play videa prelaska igre te primjerice izrada cosplay kostima i uklju¢ivanje na razne
naine u diskusije i aktivnosti vezane za igre*. Ovo predstavlja ¢injenicu da su videoigre
jedinstven oblik medija u kojem korisnici, odnosno igraé¢i, imaju vaznu ulogu u oblikovanju
samog medija te su vazni u procesu stvaranja igara i kulture koja ih okruzuje. Suominen et al.
(2018:191) 1isticu kako bi ocuvanje videoigara bilo uspjesno, ,najmanje tri vrste
vjerodostojnosti klju¢nih sudionika trebaju biti ukljucene, a to su muzejska, institucionalna i
profesionalna (kustos), iskustvo povijesti oCuvanja i1 sudjelovanja (sakupljaci igara) te
vjerodostojnost i iskustvo samih igrac¢a“. Pojedinci mogu imati hibridne uloge i pozadine, ali
svi dionici moraju biti medusobno povezani i raditi zajedno kako bi se stvorila snazna
baStinska zajednica koja bi pronasla metode kojima bi sprijecili izazove koji prijete zastiti

videoigara.

3.4. Metode zaStite

Svi postupci oCuvanja zahtijevaju specijalizirane metode i tehnike. Za digitalno o¢uvanje, ove
metode nisu tako dobro uspostavljene i tehniCka pitanja predstavljaju jedan od glavnih
izazova za institucije i organizacije koje su odgovorne za ocuvanje digitalne bastine.
Trenutacno postoje tri glavna pristupa digitalnom ocuvanju: tehnolosko ocuvanje, migracija i
emulacija. U odnosu na digitalne igre, trenutacne prakse usredotoCuju se na prikupljanje
hardvera i softvera $to predstavlja tipican muzejski pristup tehnoloskog o¢uvanja (Barwick et
al. 2011). Medutim, kao aspekt digitalnih medija, digitalne igre su dinami¢ne. Za razliku od
tradicionalnih materijala, one su dizajnirane da budu interaktivne, drugim rije¢ima,
dizajnirane su tako da se igraju. Sid Meier opisuje igre kao niz zanimljivih izbora (Juul,
2005). Kucklich sugerira da to znaci da ,,ne postoji fiksno znacenje, ve¢ raspon znacenja koji
ovisi 0 na¢inu na koji se igra“ (Rutter i Bryce 2006:104). Svakako, promatranje igara kao
aktivnosti postavlja sloZena pitanja o tome kako ih sacuvati. Prikupljanje tih iskustava vazna
je komponenta njihovog ocuvanja i radi se viSe od samog spaSavanja izvornih predmeta:
»OCuvanje baStine ne podrazumijeva samo pohranjivanje i odrZavanje digitalnih artefakata,

ve¢ 1 biljezenje dinamickih procesa i obrazaca uporabe“ (Owen, 2007:48). Tehnolosko
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ocuvanje ne smatra se odrzivim rjeSenjem za probleme digitalnog ocuvanja. U vecini
slu¢ajeva, hardver i softver kao objekti imaju vrlo malo znaCaja za igru kao aktivnost.
Nadalje, ako originalni hardver ili softver zakaze, na kraju ¢e ga biti nemogucée zamijeniti i to
bi igre pretvorilo u ,bezivotne komade plastike* (Barwick et al., 2011:381). Kao $to Sefton
primjecuje: ,,Nije rije¢ o Cuvanju 20 godina stare kutije iza stakla. Radi se o odrzavanju ovog
softvera na zivotu kako bi ga ljudi i dalje mogli igrati (ibid.). Ako se igre promatra kao
aktivnost, to predstavlja odredena pitanja o tome kako ih kvalitetno zastititi. Zbog toga se
bastinske institucije moraju prilagoditi na nove materijale, tocnije uzeti u obzir sljedece
metode, migraciju i emulaciju. Migracija podrazumijeva ,,premjeStanje i pretvaranje digitalnih
objekata iz zastarjelih formata u citljive formate, iz jedne generacije raCunalne tehnologije u
sljede¢u (Rojko, 2021:19). Ova metoda ,zrtvuje izvornu metodu pristupa zbog novog
hardvera kojemu je sada izvorna datoteka prilagodena‘® (McEniry i Cassidy 2015:10). Ovisno
o izvornom mediju, proces migracije moze rezultirati Stvaranjem jednom od tri vrste datoteka:
ROM datoteke (izdvajanje podataka iz ROM ¢&ipa koji postoje u spremnicima za igre i
arkadnim sistemskim plo¢ama), ISO datoteke (izdvajanje podataka s optickog diska,
primjerice CD ili DVD) ili IMG datoteke (izdvajanje podataka ili s magnetskog diska
(disketa,tvrdi disk), ili s optickog diska) (Lee, 2018). Ovaj postupak je prikladan za ocuvanje
velike koli¢ine iste vrste podataka, ali i za pojedinacne dokumente. Medutim, problem se
javlja kad treba zastititi sloZenije digitalne objekte jer migracija moZe biti dugotrajna i dovesti
do gubitka autenti¢nosti i cjelovitosti (Carta, 2017). Corbett (2007:56) kaze da se migracijom
,,cuva informacijski sadrzaj digitalnog sredstva, ali krajnji je rezultat prilagodba izvornika, jer
ne mora rezultirati niti to¢nom digitalnom preslikom, niti izvornim znaCajkama prikaza i
izgleda®. Osim Sto metoda migracije moZze biti dugotrajna, ona moze biti i skupa jer ukljucuje
trajne procese zbog sprjeCavanja zastarijevanja, a buduéi da tehnologija napreduje iz dana u
dan, postoji moguénost da migracija bude potrebna ve¢ nakon pet godina (Barwick, 2019).
Kako bi neka institucija uspjes$no obavila migraciju, treba imati pristup izvornom kodu i svim
igrinim svojstima kao $to su modeli, glazba, zvuéni efekti i sliéno. U protivnom, bit ée
potrebno sve iznova preraditi i angazirati pomo¢ programera izvorne verzije igre kako bi
migracija mogla biti primjenjiva u §to ve¢em opsegu (Nylund, 2020). Migracija i emulacija se
razlikuju po tome kako se digitalni objekti tretiraju u procesu zastite. ,,U migraciji se digitalni
objekt mijenja kako bi ga noviji ili drugaciji sustav prepoznao. Emulacija, umjesto da mijenja
sam objekt, mijenja okruZenje u kojem objekt radi* (Carta 2017:193). Emulacija je takozvano

srce oCuvanja softvera zato $to ukljucuje razvoj programa koji prevode kod i upute iz jednog
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racunalnog okruzenja kako bi se mogli ispravno izvrsiti u drugom (Sveuciliste Cornell,
2007.). Drugim rije¢ima, emulacija se koristi za ponovno stvaranje radnji izvornog hardvera u
pristupa¢nom obliku. Gaming zajednica nasiroko koristi emulatore za prevodenje softvera za
digitalne igre za koristenje na drugim vrstama hardvera, ali tradicionalne institucije se tesko
nose sa slozenim tehnikama digitalnog o¢uvanja. Osim toga, zbog slozenosti samog zadatka,
muzeji nailaze na brojne pravne probleme. Lavoie i Dempsey svjesni su Cinjenice da se
digitalno ocuvanje dozivljava kao prijetnja pravima intelektualnog vlasnistva (Lavoie i
Dempsey, 2004). Kulturne industrije, kao sto je industrija digitalnih igara, kroz povijest su
bile izrazito zaStitnicke prema tim pravima, a to su iz prve ruke iskusili neki entuzijasti za
ocuvanje na internetu (Barwick et al., 2011). Simons (2008) prepoznaje ovo kao potencijalnu
prepreku za zbirke i sugerira da ¢e doc¢i do velike pravne borbe. Svakako, uklju¢ena pravna
pitanja impliciraju da postoji potreba za sudjelovanjem industrije. Alternativa je promjena u
zakonima o zastiti intelektualnog vlasnistva koja ¢e jamciti muzejima da mogu zadrzati
buduc¢i pristup tim materijalima.

Ako su igre promatraju kao aktivnosti, one su takoder i iskustva, a upotreba npr. emulacije
kao tehnike oCuvanja postavlja pitanja o autenticnosti iskustva. Emulacija je metoda koja
ukljucuje ,,repliciranje to¢nog rada drugog hardverskog i softverskog okruzenja*“ (Monnens et
al., 2009:144). Jednostavno receno, emulacija vara softver da misli da se izvodi na ispravhom
operativnom sustavu 1 hardveru, Sto u praksi znaci da se starije igre mogu igrati na novom
hardveru. Ljudi bi trebali igrati originalnu igru ako namjeravaju posti¢i cjelovito iskustvo
igranja, jer emulacija nije to¢na kopija kako vec¢ina ljudi misli (Barwick et al., 2011.). Postoje
varijacije izmedu emulatora i originalnog hardvera i softvera $to utjeCe na razliku u izvedbi.
Nylund (2020:65) naglasava da ,,mnoga iskustva u igrama i kvalitete igranja proizlaze iz
slozene interakcije izmedu softvera i hardvera® §to na kraju utjece na korisnikov dozivaljaj
emulacije. Osim tehniCkih izazova emulacije i neizbjeznih razlika izmedu izvorne igre i
njezine emulirane verzije, Murphy i1 Charbonneau opSirno su opisali pravne implikacije
povezane s emulacijom igara. Da bi se emulirala igra, prvo se mora zaobiéi zaStita od
kopiranja, praksa koja je protuzakonita i prema kanadskom i prema americkom zakonu o
autorskim pravima (Murphy, 2013:48). U SAD-u, Zakon o zadtiti autorskih prava u
digitalnom tisu¢lje¢u (DMCA) izuzeca stavlja samo na muzeje, arhive i druge bastinske
ustanove na trogodiSnja razdoblja (SveuciliSte British Columbia, n.d.). Nestabilna priroda
ovih izuzec¢a od strane DMCA ometa napore americkih institucija za oCuvanje bastine. Osim

toga, zakon o autorskim pravima razlikuje se od zemlje do zemlje, Sto znaci da iako je
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emulacija legalna u Kanadi, moze biti protuzakonita u Francuskoj (Charbonneau et al., 2019).
Na medunarodnoj razini, zakon o autorskim pravima prepreka je ocuvanju softvera i, jos$
vaznije, videoigara. Jo$ jedan izazov koji dolazi kad je u pitanju emulacija je sama slozenost
postupka arhiviranja jer nije samo potrebno arhivirati objekt nego i aplikaciju te sve ostale
operativne sustave i upravljacke programe koji se koriste (Rojko, 2021). Carta (2017:195) je
identificirao Sest kriterija koji pomazu u definiranju znacajnih karakteristika videoigara u
emuliranim okreuzenjima, a to su ,glazba i zvuéni efekti, grafika, interaktivnost, unos,
mrezna podrska 1 dodatni predmeti®. Za pocetak je potrebno odrediti koje su od spomenutih
karakteristika vazne za ocCuvanje kvalitete igre te se fokusirati na njihovu zastitu. Carta
(2017:200) takoder naglaSava da emulacija nije jedino rjeSenje za zastitu videoigara, nego je
potrebno izgraditi ,,proSireni okvir u kojem emulacija, igre i srodni objekti mogu zajedno
koegzistirati u svrhu globalnog projekta ocCuvanja“. Ovaj postupak iziskuje razmatranje
metapodataka $to podrazumijeva proSirenje opisa igre i njenog tehnickog okruzenja na skup
fizickih objekata kao Sto su periferni uredaji 1 ostali hardver, te metapodaci poput vodica za
laksi prelazak igre, videozapisa te ostalih digitalnih 1 fizickih predmeta nastalih od strane
gaming zajednice. Glavna prednost ove metode je dokumentiranje i zastita kriti¢nih aspekata
igara koji nisu u znacajnom fokusu institucija za zastitu, a kojima prijeti vec¢a opasnost od
gubitka u odnosu na videoigre (Rojko, 2021). Jedna od novijih metoda pohrane digitalnih
objekata koja se namece kao jedan od mogucih alata za zastitu videoigara je obrada u
racunalnom oblaku. Iako se s vremenom potencijal pohrane u oblaku poboljSava, nedostatak
ove metode je da se podaci gube ako posluzitelji prestanu s radom (ibid.). Svi podaci u oblaku
se nalaze negdje na nekim posluziteljima u nekom podatkovnom centru te je uz samo
digitalno odrzavanje oblaka potrebno i fizicko odrzavanje tih posluzitelja od njihovog
ostecenja i kvara kako nebi doslo do gubitka podataka. Krajnji problem dolazi s time kako
posjetiteljima u muzeju pruziti autenticno iskustvo, Sto ponekad nije uvijek moguce. Igraci
koji igrama pristupaju iz drugacijeg konteksta dozivjet ¢e igre drugacije. Za 50 godina ove se
igre ne¢e dozivljavati na isti nac¢in na koji ih igra¢ dozivljava danas, njihov ¢e kontekst biti
potpuno drugaciji. To pokazuje da muzeji imaju puno neodgovorenih pitanja u vezi s
napretkom za svoje zbirke. Kako bi se igre izloZile, fokus muzejskih zbirki su price o igrama
ili kulturni kontekst igara (Lowood et al., 2009). Computerspiele Museum zeli pokazati da su
raunalne igre viSe od igracaka. Za National Media Museum, digitalne igre su aspekt novih
medija i zanima ih kako ih je zajednica konzumirala. Za Strong National Museum, digitalne
igre su novi razvoj u povijesti igara opcenito i njihov interes je u igrama kao dijelu Sireg
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aspekta igara i ljudske kulture (Barwick et al., 2011). Kako bi postigli ove ciljeve, muzeji
moraju razmotriti praktine aspekte predstavljanja igara muzejskoj publici. Salen i
Zimmerman objasnjavaju da je ,kulturoloski gledano, tehnoloski aspekt samo jedan element
medu mnogim drugima“ i sugeriraju da je za potpuno razumijevanje kulturnog znacaja igre
potrebno sagledati i druge elemente kao S§to su ,.Casopisi za ljubitelje igara, marketing,
proizvodnja, demografija igraca, itd.” (Salen i Zimmerman, 2004:86). Cilj nije spasavanje
samo igre, jer igra nije konacan nadin da se objasni predmet. Stoga bi zbirke trebale
ukljucivati, uz hardver i softver, neizravna sredstva kao $to su usmene pric¢e ili recimo
papirnati vodici za igre. Cilj ovog pristupa je predstaviti potpunije razumijevanje kulture
videoigara te prevladati problem da su same igre loSe u pricanju vlastitih pri¢a (Barwick et al.,

2011.).

3.5. Zastita ostalih materijala vezanih uz videoigre i problem autenti¢nosti

Hardver i ostali periferni uredaji za igranje videoigara posjeduju vaznu ulogu u dozivljaju
igranja videoigara i doprinose specifiénostima ograni¢enima na platformu za mnoge igre.
Poseban dizajn kontrolera za Nintendo 64 i Wii, na primjer, utjee na iskustvo igraca, kao $to
je slucaj s igrama koje se mogu igrati ili su namijenjene za igranje u VR-u. Svaka periferija i
platforma imaju posebnosti koje utje¢u na to kako se igra dozivljava (Guay-Belanger, 2021).
Newman istrazuje pojam originalnosti i koristi se Donkey Kongom iz 1981. kao studijom
slucaja. Ova je igra isprva izdana kao arkadna igra, ali je na kraju prenesena na vise platformi.
Svaka verzija Donkey Konga razlikuje se na razlic¢ite nacine, bilo da je to zbog razli¢ite brzine
procesora, rezolucije zaslona, kontrolera ili zbog dodavanja ili izostavljanja sadrzaja. U svom
istrazivanju koja je verzija Donkey Konga ,,izvorna“, Newman na kraju postavlja da mozda
,,5amo Coin-Op kabinet sadrzi pravog Donkey Konga* (Newman, 2012:4-6). Cesto dolazi do
rasprave o tocnosti i autenti¢nosti izmedu povjesniara igara i konzervatora. Dean opisuje
nijanse izmedu ova dva pojma navode¢i da se tocnost moZe definirati kao ,,vjernost
izvorniku®, a ,autenticnost upucuje na iskrenost, vjerodostojnost i pouzdanost (Dean,
2017:257). Zapravo, tocnost se odnosi na pokusaj reprodukcije izvornika §to je moguce
kvalitetnije, dok autenticnost sugerira da je znaCenje izvornika istaknuto. Ako se ove
definicije primijene na videoigre, to¢nost o¢uvanja igara stoga bi podrazumijevala ocuvanje
svakog dijela izvornog hardvera i softvera u funkcionalnom stanju, neSto Sto je nemoguce
zbog prethodno navedene degradacije hardvera i perifernih uredaja. Swalwell nudi uvjerljiv

argument protiv nastojanja oCuvanja izvornog iskustva, a to je da i kad bi bilo moguce
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dugorocno ocuvati hardver, sami igrac¢i se mijenjaju, Sto znaci da ¢e igraci koji ponovno
igraju igru imati drugacije iskustvo (Swalwell, 2017). Ovaj argument takoder je primjenjiv na
nove generacije igraca koji mozda nisu igrali starije igre jer se oCekivanja igraca mijenjaju, a
prosla iskustva utjecu na nacin na koji netko interaktira sa starijim igrama. DrusStvena priroda
videoigara takoder pridonosi nemoguénosti oCuvanja izvornog iskustva. Na primjer, sama
lokacija platforme utjec¢e na iskustvo igranja. Igranje u igraonici, isklju¢ivo javnom prostoru,
drugacije je iskustvo od igranja kod kuée na konzoli. Javni prostor ¢esto je bu¢no okruzenje u
kojem se istovremeno Cuje glasna glazba i ostali zvukovi potencijalno desetaka igara, dok je
igranje u vlastita Cetiri zida mnogo privatniji jer su obi¢no prisutni samo ¢lanovi obitelji ili
prijatelji. Hardver i periferni uredaji sami po sebi ne mogu sacuvati specifi¢nosti u iskustvu, i
kao rezultat toga, tocno ocuvanje izvornika nije mogucée (Guay-Belanger, 2021). Umjesto
toga, mora postojati pristup oCuvanju videoigara koji naglasava autenticnost, $to znaci
priznavanje prisutnosti igre te nemogucénost spasSavanja nekih aspekata igara osim ako se ne
naprave kompromisi ili ako znanstvenici za oc€uvanje videoigara ne razmotre razliCite
materijale i alternativne strategije. Barwick naglasava da emulacija ne moZe U potpunosti
pruziti autenti¢no iskustvo igranja igre nego je potrebno ukljuciti i oCuvati materijale koje je
kreirala zajednica igraca, primjerice, blogovi obozavatelja, modovi te pri¢e i videozapise
igraca u kojima govore o vlastitim iskustvima igranja (Barwick, 2019). Nylund se bavi
konceptima parateksta i metateksta koje primjenjuje na zastitu videoigara. Paratekst se tako
odnosi na artefakte koji su izradeni i odobreni od strane izvornih proizvodaca kao $to su
sluzbeni plakati, marketinski materijali, knjige o umjetnosti igre, biljeske o razvoju 1 slicno
(Nylund, 2020). S druge strane, pod metatekstovima se podrazumijevaju ,,izvorni tekstovi i
videozapisi izradenih od strane obozavatelja, ukljucujuéi vodice za igru i videa Let's play,
figurice, rekviziti 1 kostimi koje izraduju oboZavatelji, ilegalno kopirani mediji za pohranu
videoigara i slicno® (Nylund 2020:68). Let's Play videozapisi su jako zanimljiv oblik
metateksta, jer oni mogu prikazati cjelokupnu interakciju, kontekst, okruzenje i iskustvo u
kojem se igrala odredena videoigra. To su zapravo videozapisi Koji prikazuju igraca u
stvarnom vremenu kako igra odredenu igru pritom davajuéi vlastite komentare i reakcije.
Ovakva vrsta videozapisa omogucava da se ,,zabiljeZi i saCuva subjektivno, situirano iskustvo
pojedinca koji komunicira sa samom igrom, a samoj igri dodaje interpretativni sloj osobnog
iskustva i recepcije” (Glas et al., 2017:147). Ovakvi videi dolaze do izrazaja i imaju svoju
funkciju kada se govori o o¢uvanju velikih online igara za vise igraca (MMO) u kojima je
fokus na snimanje i dokumentiranje sesija igranja kljucan jer je igru tesko ili ¢ak nemoguce
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sacuvati u hardverskom ili softverskom obliku. Primjerice, igra ,,World of Warcraft* iz 2004.
godine koja se prodavala u fizickom obliku nimalo ne sli¢i na igru koja postoji danas na
internetu (Glas et al., 2017). U proteklih desetak godina je doslo do velike popularnosti
korisni¢kog sadrzaja, a samim time i Let's Play videa, pojavom streaming stranica kao §to je
Twitch te platformi za dijeljenje videozapisa, primjerice YouTube. Ovakva vrsta sadrzaja
moze pomo¢i institucijama da na najbolji nain zastite ne samo videoigre, nego i cjelokupni
kontekst u kojem su nastale, u kojem se kontekstu trenutno igraju te njihovo kulturno i
drustveno znacenje (Rojko, 2021). Na tim platformama se nalazi ogromna koli¢ina izvornog
sadrzaja koji se odnosi na igranje videoigara i cjelokupnu gaming zajednicu, ali institucije
imaju zadacu odrediti koliko se ovog sadrZaja moze i treba sacuvati te koliko je relevantno za

zaStitu videoigara.

3.6. Prezentacija videoigara kao kulturne bastine

Ocuvanje softvera za igre zajedno s njegovim umjetni¢kim ili kulturnim sadrzajem trebao bi
ukljucivati razli¢ite aspekte videoigara i1 virtualnih svjetova kao §to su naracija, umjetnicki
objekti, mehanika igara i, na kraju, dokumentacija $to se odnosi na videozapise igranja,
povijesne Cinjenice 1 okruzenje igre. Nove nevladine organizacije poput Instituta za bastinu
videoigara pokuSavaju sacuvati te stare videoigre odrzavajuc¢i arhive kopija igara sa svim
potrebnim hardverom za njihovo igranje, kao i knjiznice igara s originalnom hardverskom i
softverskom opremom potrebnom za igranje. Postoje i mnogi muzeji videoigara Koji
prikazuju pri¢u o najistaknutijim videoigrama i njihovom utjecaju na kulturu (Bontchev,
2015). Neki muzeji su ugostili izlozbe koje prikazuju videoigre iz estetske, kulturne i
tehnoloSke perspektive kao $to su Museo Games i Game Story u Francuskoj ili pruzaju
privremenu lokaciju za putujuce izlozbe videoigara (Naskali et al., 2013). Godine 2004.
osnovana je Game Preservation Special Interest Group (GPSIG) koja od tada objedinjuje
napore organizacija i pojedinaca za ocuvanje videoigara (Lowood et al, 2009). Ta
organizacija blisko suraduje s muzejima i digitalnim arhivima u organiziranju konferencija i
drugih dogadanja te razvoju studija igara i specijaliziranih istrazivackih projekata kao Sto je
projekt Ocuvanje virtualnih svjetova (PVW) s ciljem razvoja metoda za oCuvanje digitalnih
igara 1 interaktivnih virtualnih okruzenja (McDonough et al, 2010). Projekt PVW analizirao je
popularne videoigre kao $to su ,,Doom* i ,Warcraft 111 te 3D virtualna umreZena okruZenja
temeljena na komponentama Kklijent-posluzitelj, kao $to je ,Second Life”, u smislu

zastarjelosti hardvera i softvera, op¢ih nedostataka, ovisnosti o tre¢im stranama, nedostataka
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dokumentacijskog koda, autenti¢nosti, prava intelektualnog vlasnistva te konteksta (ibid).
McDonough et al. takoder su analizirali ovisnost obnove opreme za elektronicke igre ovisno o
vrsti artefakta, ukljucujuci preuzimanje starog hardvera, emulacije i virtualizacije, migracije i
rekonstrukcije. Kao temelj za razvoj standarda za metapodatke i1 reprezentaciju sadrzaja
prikladnog za dugotrajnu arhivsku pohranu, prihvaéen je Referentni model za otvoreni
arhivski informacijski sustav (OAIS). Predlozeno je da se za metapodatke i opise pakiranja
koristi OAIS Archival Information Package Data Model (ibid). Jos jedan sli¢an projekt koji se
tice metapodataka o igrama u institucionalnim zbirkama je projekt ,,Game Metadata and
Citation®. Vjeruje se da ¢e buduci otvoreni standardi za virtualne svjetove i videoigre olaksati
takve napore za digitalno ocCuvanje kulturne bastine videoigara (Bontchev, 2015). Rast
znanstvenog interesa za digitalne igre potaknuo je odredene reakcije istraZivackih institucija u
vezi s oCuvanjem. Zbirka Stephena M. Cabrinetyja na Sveucilistu Stanford jedan je od
zbirka sadrzi softver, raCunalni hardver, periferne uredaje, prijenosne igre i literaturu
racunalne industrije koja dokumentira industriju mikro racunalnih igara tijekom njezinih
godina formiranja (izmedu 1975. - 1993.). Cuva se u Sveuéili$noj knjiznici povijesti
mikroracunalstva, a ukljucuje vise od 6000 komada softvera, 400 hardverskih stavki i gotovo
20 linearnih stopa tiskanih materijala (Barwick et al, 2011). Druge americke institucije
takoder su pokrenule digitalne zbirke igara, na primjer, Centar za americku povijest na
Sveudilistu Texas i SveudiliSte Illinois, ¢ije se zbirke smatraju vrijednim alatima za potporu
istrazivanjima. lzvan SAD-a, druge su institucije takoder uvidjele vaznost ocuvanja ovih
artefakata. U Japanu je profesor Hosoi Koichi sa SveuciliSta Ritsumeikan 1998. godine
pokrenuo projekt kako bi stvorio arhivu cijelog iskustva igranja. Ovaj projekt ukljucuje
prikupljanje racunalnog hardvera i softvera; razvoj emulatora i izrada vizualnih zapisa
iskustva igranja. Ova arhiva namijenjena je podupiranju rada buducih generacija istrazivaca
(Rojko, 2021.). Ovi institucionalni primjeri o¢uvanja digitalnih igara su iznimni. Vrlo malo
institucija koje poducavaju i istrazuju digitalne igre imaju slicne zbirke ili resurse za njihov
razvoj. Istrazivaci se Cesto moraju oslanjati na osobne zbirke ili iskustva. Ta su iskustva
uobicajena jer je sadrzaj digitalnih medija nematerijalan, ako se ne sacuva i ne osigura za
buduce generacije, lako moze nestati. Muzej Computerspiele u Berlinu bio je ,,prva stalna
izlozba kulture digitalne interaktivne zabave®. Njihova izjava o misiji imala je za cilj
,povecati prihvaéanje medija i ukloniti postoje¢e predrasude” (Computerspiele Museum,

2024). Njegov osnivaé, Andreas Lange, jedan je od klju¢nih osoba u o¢uvanju digitalnih igara
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te je aktivan zagovaratelj inicijative za ocuvanje igara putem web stranice Digital Games
Archive. Lange se nada da ¢e vladinim potezima za promicanje rasta kreativnih industrija u
Berlinu muzej biti prepoznat kao znacajan dio kulturne bastine. Strong National Museum of
Play, u Rochesteru, SAD, je ,,jedini muzej na svijetu posvecen isklju¢ivo proucavanju igara
jer one osvjetljavaju americku kulturu® (Strong National Museum, 2024). Muzej prikuplja i
Cuva artefakte koji se odnose na povijest igara i samog igranja. Osnovan 1968., ima zbirku od
preko pola milijuna igracaka, lutaka i drugih predmeta za igru te je domacin National Toy
Hall of Famea. Muzej je prepoznao digitalne igre kao vazan stadij razvoja u povijesti igranja i
nedavno je poceo ,agresivno skupljati“ videoigre (Barwick et al., 2011). Tijekom 2006.
Nacionalni muzej fotografije, filma i televizije Ujedinjenog Kraljevstva preimenovan je u
Nacionalni muzej medija. U to je vrijeme muzej poc¢eo razmatrati ,,stvari o kojima prije nismo
ba§ govorili, stvari o kojima zapravo nismo imali glasa, stvari poput interneta 1 povijesti
racunalstva, povijesti racunalnih igara i mobilne tehnologije” (Barwick et al., 2011:380).
Nacionalni muzej medija smatra da digitalne igre imaju vazan odnos s drugim medijima,
posebno zbog njihovog statusa novog medijskog oblika zbog toga se digitalne igre smatraju
vaznim dijelom muzejske grade (Barwick et al., 2011). Osim nepokretnih postava videoigara
u muzejima, takoder postoji i putujuca izlozba pod pokroviteljstvom Nintenda koja se naziva
»Game On“. Putovala je po cijelom svijetu predstavljajuci originalne arkadne strojeve, rane
igre na konzolama, umjetnic¢ka djela te nova izdanja igara. Svrha joj je bila istaknuti kulturni
utjecaj igara i konzola te ispitati neke kontroverzne elemente videoigara. Sljede¢a vazna
izlozba je ,,Videogames: Design/Play/Disrupt* u Muzeju Victoria and Albert u Londonu koja
donosi uvid u proces dizajna igara Sto ukljuCuje konceptualnu umjetnost i prototipe Uz
mnostvo interaktivnog sadrzaja. U Svedskoj u Nacionalnom muzeju znanosti i tehnologije
postoji stalna izlozba ,,Play Beyond Play* koja predstavlja povijest videoigara, retro igre,
demonstracije igara te mnoge druge aspekte videoigara u suvremenom druStvu. U
Smithsonianovom muzeju ameri¢ke umjetnosti U SAD-u, izloZba ,,The Art of Video Games*
je predstavila evoluciju umjetnosti u videoigrama kroz povijest te je nakon toga gostovala
diljem zemlje. 2018. godine odrzana je izlozba u Europskom parlamentu pod imenom
,Innovation in Video Games: Benefits for Society - A Force for Good* koja je predstavnicima
vlada Europske unije predstavila videoigre kao dio drustva koji moze biti koristan te moze biti
neito vise od obi¢ne zabave (Rojko, 2021.). Sto se tice primjera iz Hrvatske, u Muzeju
suvremene umjetnosti u Zagrebu predstavljena je izlozba ,,Games and Politics* u razdoblju od

2018 do 2019. godine ¢iji je cilj bio prikazati igre kao nesto vise od same zabave, prikazujuci
65



politicki 1 socijalno angazirane igre nastale nakon 2004. godine. U Zagrebu je takoder bila
izlozena i prodajna izlozba ,,Art of Fury: Games are Art“ koju je 2021. godine organizirao
Svedski izdava¢ videoigara Raw Fury. Osim u Zagrebu bila je otvorena i u Stockholmu, a bila
je omogucena i virtualna Setnja izlozbom na kojoj su bila predstavljena originalna umjetnicka
djela inspirirana igrama tog izdavaca (ibid). U Hrvatskoj, osim muzejskih postava i izlozbi,
postoji i udruga za ocuvanje informati¢ke bastine koja se naziva ,Retro Info®. Udruga je
formalno registrirana 2017. godine, ali osnovana je prije vise od 10 godina. Osnovali su je
raCunalni entuzijasti, sakupljaci starih racunala iz Zagreba u svrhu ocuvanja i prezentacije
domace 1 strane raunalne te ostale tehno-kulturoloske bastine. Neki od ¢lanova udruge su
osnivaci i pokreta¢i prvog hrvatskog muzeja starih racunala ,,PEEK&POKE* u Rijeci. Cilj
udruge je osnivanje i pokretanje muzeja informatike u Zagrebu i u tu svrhu sakupljaju razne
mehanicke, elektricne i elektronicke uredaje, kao i opremu 1 literaturu vezanu za tu tematiku S
posebnim naglaskom na domace artefakte. Takoder sudjeluju i na raznim tehno-kulturoloskim
manifestacijama diljem Hrvatske te organiziraju tematske izlozbe, radionice i igraonice u

Skolama te ostalim javnim i privatnim ustanovama (Retro.info, 2024.).

Videoigre su izrazito zanimljivi artefakti za predstavljanje u muzejima jer omogucéavaju
interakciju, ono §to ne nudi ni jedan drugi oblik medija ili muzejski eksponat. One daju
mogucnost posjetitelju da 1 sami postanu dio izlozbe tako Sto postanu igraci koji mogu iznova
stvarati vlastita iskustva igrajuci te ju definirati kao kulturnu bastinu. Navedeni primjeri su
dokaz da je moguce na kvalitetan na¢in ukomponirati videoigre u institucije kao Sto su muzeji
tako $to im se dodaju drugi slojevi kontekstualizacije i pravilno ih se prezentira, jer ako
izostane taj dio, izlozba moze izgledati kao igraonica (Naskali et al., 2013). Ipak postoi jedan
problem s izloZzbama, a to je nedostatak kritickog kustoskog bavljenja tematikom jer vecina
ovih muzeja se ne bavi bastinom videoigara nego je paravan za industriju igara. Cesto se
dogada da je u pocetku to bila privatna kolekcija koja se pretvorila u muzej koji je onda
utemeljen radi turizma, a ne radi kritiCke prakse bastine (Nylund, Prax i Sotamaa, 2020).
Barwick i suradnici zakljucuju da je potrebno razviti koncept hibridnih zbirki koje ukljucuju i
fizicke 1 digitalne predmete kako bi igre bile prikazane muzejskoj publici na kvalitetan nacin
te predstavljale izvor istraZziva¢ima. Osim toga, ovakve zbirke bi trebale ukljucivati i usmenu
povijest te dokumentaciju o iskustvima igranja kako bi se omogucilo bolje razumijevanje
konteksta igara (Barwick et al, 2011). Rahaman i Tan su predstavili ¢etiri cilja koji mogu

omoguciti zanimljivu i ucinkovitu interpretaciju videoigara, a koji se poklapaju s
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tradicionalnom definicijom pojma interpretacije. Prvi od njih je zadovoljstvo korisnika koje se
postize kroz postupak tumacenja, drugi je cilj poticanje empatije u svrhu povecanja svijesti o
zaStiti bastine te olakSavanje promjena stava i ponasanja krajnjih korisnika o mjestu bastine,
ljudima i kulturi. Tre¢i cilj je prenoSenje simboli¢kog i kulturnog znacenja kroz ucenje.
Posljednji cilj je predstavljanje bastine kroz visestruke perspektive kako bi se omogucilo Sire
razumijevanje bastine. Jo§ su autori takoder naglasili da je vazna i sadrzajna raznolikost
buduéi da su krajnji korisnici osobe razli¢itih interesa i o¢ekivanja (Rahaman i Tan, 2017).
Posjetitelji u danasnje vrijeme zele aktivno sudjelovati u muzejskim izlozbama, za raliku od
prethodnih koji su vise bili zainteresirani za pasivno iskustvo. Zato im je potrebno pruziti
odredenu razinu kognitivne disonance i izazova za istrazivanje. Takoder je vazno osigurati i
jednostavnu orijentaciju kako u stvarnom prostoru tako i u virtualnom okruzenju jer tehnicke
poteskoce, slozen navigacijski sustav 1 optereceni graficki detalji mogu negativno utjecati na
njihov posjet i u¢enje. Osim toga, trebalo bi se omoguciti i spremanje iskustva igranja tako da
ga se moze napustiti bilo kada i ponovno zapoceti. (Rojko, 2021). Kako bi se na najbolji
moguci nain predstavila baStina videoigara, potrebno je sudjelovanje svih dionika bastine
videoigara, muzejski strucnjaci, istrazivaci, hobisti te struc¢njaci industrije videoigara.
Muzejski stru¢njaci posjeduju specijalizirano znanje o ocuvanju razliCitih predmeta,
poznavaju razliite publike te znaju kako stvoriti impresivnhu 1 funkcionalnu izlozbu.
Istrazivaci, buduc¢i da posjeduju znanja o videoigrama i kulturi koja ih okruzuje, mogu
pripovijedati o izlozbi te proizvoditi sadrzaj za razli¢itu publiku. Hobisti mogu pridonijeti
izloZbi svojim osobnim iskustvima koje su stekli dugogodiSnjim igranjem videoigara §to temu
moze uciniti pristupacnijom za posjetitelje. Osim toga, oni imaju mogucénost organiziranja
raznih radionica i demonstracija igara. Stru¢njaci industrije videoigara nude pomo¢ oko
pravnih problema koji su prisutni kod izlaganja videoigara, jer je Cest slucaj da je za
emulaciju potrebno dopustenje proizvodaca hardvera, a za prijenos igre na razli¢ite medijske
platforme odobrenje svih nositelja prava ukljuc¢enih u igru (Naskali et al., 2013). Realizacijom
svih navedenih ¢imbenika i1 nacela se omogucuje posjetiteljima proizvodnja dodatnih

artefakata ¢ime bi postali aktivni sudionici u stvaranju kulturne bastine.
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ZAKLJUCAK

Videoigre se kroz posljednjih nekoliko godina sve vise promatraju i istrazuju kao dio kulturne
bastine koje imaju vaznu ulogu u razvoju Covjecanstva. Njihovim uvr§tavanjem u muzejsku
gradu bi posjet muzejima podigao na vecu razinu buduci da su to su artefakti koji ne nalikuju
nijednom drugom jer posjeduju moguénost interaktivnosti. Videoigre su dokaz tehnoloskog,
drustvenog 1 umjetni¢kog napretka CovjeCanstva te bi se institucionalizacijom zastite i
izlaganjem bastine videoigara, razvojem muzeja i Kolekcija ujedno i zastitili ti dokazi. Osim
toga, interaktivnost videoigara im daje i edukativnu komponentu jer se iz primjera vidjelo da
ih se sve vise koristi u Skolama, $to je joS jedan razlog koji ide u prilog njihovoj zastiti. Uz
viSe angaziraju u pronalasku znanja i novih informacija. Ocuvanje videoigara se treba
fokusirati ne samo na ocuvanje hardvera 1 softvera nego i na oCuvanje razli¢itih iskustava
pojedinaca buduci da svaka osoba stvara vlastita iskustva i dozivljaje igrajuci igru. Najcesce
metode kojima se mogu ocuvati videoigre su metoda migracije, pretvaranja digitalnih
objekata iz starih u nove, Citljive formate, te metoda emulacije, promjena okruZenja u kojem
softver moze raditi. Takoder, videoigre su stvorile cijelu jednu posebnu kulturu koja je
rasprostranjena po cijelom svijetu i koju je vrijedno israzivati i na kraju i zastititi. Vazno je
naglasiti da u mnogim videoigrama pojavljuje se stvarna kulturna bastina koja nekad ima
ulogu pozadine, ali nekad sluzi i kao fokus radnje. U tom slucaju videoigre mogu
funkcionirati i kao takozvani ¢uvari bastine Sto znaci da se pomocu njih moze zastititi stvarna
kulturna bastina od propadanja i zaborava. Takoder, pomoc¢u njih se na interaktivan i zabavan
na¢in mogu vizualizirati 1 prenijeti razli¢ite kulture mladim generacijama. Medutim,
pojavljuje se nekoliko problema s kojima se suocavaju institucije prilikom zastite videoigara.
Prvi od njih je truljenje bitova, postupno i prirodno propadanje digitalnih informacija tijekom
vremena, uzrokujuci necitljivost informacija. Drugi je kvar hardvera, odnosno kao i svaki
drugi tehnoloski objekt, konzole za videoigre i racunala stare i na kraju prestaju ispravno
funkcionirati, ako ne i u potpunosti. Tre¢i je problem zastarjelost formata, odnosno
nemogucénost igranja starijih igara na novim operativnim sustavima i platformama. Takoder,
jo§ jedan od problema s kojima se suocavaju je pitanje prava intelektualnog vlasniStva te
nedostatak zakona i propisa koji onemogucéavaju jednostavno integriranje videoigara medu
muzejsku gradu. Potrebno je angazirati sve dionike koji su ukljuceni u proces istrazivanja,
sakupljanja 1 zaStitu videoigara, muzejski strucnjaci, istrazivaci, hobisti, stru¢njaci industrije

videoigara te pravnici. Buduc¢i da u Hrvatskoj ne postoji nijedna institucija koja se isklju¢ivo
68



bavi zastitom bastine videoigara te nisu dokumentirane domace videoigre niti identificirani
dionici, ovakvim pristupom bi se omogucila valorizacija digitalne basStine Hrvatske i
prezentacija domacih videoigara u edukativne, ali i u turisticke svrhe te bi se analizirali
potencijalni izazovi i metode za buduce dionike koji bi se bavili digitalnom basStinom

videoigara.
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SAZETAK

Ovaj diplomski rad se prvenstveno bavi temom zastite videoigara, ali osim toga obradivale su
se i druge teme koje su usko vezane za kulturu videoigara. Drugo poglavlje se stoga bavilo
temom kulture igranja videoigara, odnosno pisalo se o tome $to sve spada u tu kulturu, koji su
¢imbenici, vrste igraca i njihova medusobna komunikacija te ostale stvari koje se vezu uz to.
Osim toga pisalo se i o povezanosti etike i videoigara te kako to utjeCe na percepciju te
kulture u drustvu. Takoder, u drugom poglavlju se govori i o polozaju spolova, konkretno
Zena, rasa i dobnih skupina, buduc¢i da svi oni u odredenoj mijeri igraju videoigre. Trece
poglavlje se bavi prikazom stvarne kulturne bastine u videoigrama te kako se ona moze
zastititi pomocu videoigara. Posljednje, Cetvrto, poglavlje se bavi zastitom videoigara kao
kulturne bastine. U tom poglavlju se pisalo o tome zasto je vazna zaStita videoigara te su se
razmotrili izazovi koji prijete njihovom ocuvanju. Sukladno tome, predlozile su Se i metode
koje mogu pomo¢i u zastititi videoigara u sklopu bastinskih institucija. Pisalo se i o zastiti
ostalih materijala vezanih za videoigre buduci da su i oni vrijedni zastite jer bez njih ne bi ni
bilo videoigara. Na kraju rada se sve navedeno u posljednjem poglavlju potkrijepilo mnogim

primjerima dobre prakse.

Kljuéne rijeci: videoigre, kultura, kulturna bastina, zastita, etika, komunikacija

70



SUMMARY

Videogames as cultural heritage

This master's thesis primarily deals with the topic of video game protection, but other topics
closely related to videogame culture were also covered. Therefore the second chapter dealt
with the topic of the culture of playing videogames, i.e. it was written about what everything
belongs to that culture, what are the factors, types of players and their mutual communication
and other things related to it. In addition, it was written about the connection between ethics
and videogames and how it affects the perception of that culture in society. Also, the second
chapter discusses the position of genders, specifically women, races and age groups, since
they all play videogames to some extent. The third chapter deals with the presentation of real
cultural heritage in video games and how it can be protected through videogames. The last,
fourth, chapter deals with the protection of videogames as cultural heritage. In that chapter, it
was written about why the protection of videogames is important and the challenges that
threaten their preservation were considered. Accordingly, methods have been proposed that
can help protect video games within heritage institutions. It was also written about the
protection of other materials related to videogames since they are also worth protecting
because without them there would be no videogames. At the end of the paper, everything

stated in the last chapter was supported by many examples of good practice.

Key words: videogames, culture, cultural heritage, protection, ethics, communication
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