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ovi mediji odreduju moduse danasnjeg kulturnog izraza. Dok je klasi¢na teorija me-
— mislimo pre svega na Makluanova istrazivanja procesa drustvenog opstenja siste-
izovana u i dan-danas aktuelnoj studiji Poznavanje opstila - ¢ovekovih produzetaka,' u
Oj, pomenimo uzgred, on drugo poglavlje posvecuje fenomenu igre - preispitivala odnos
edu pojedinih glavnih ,opstila” (filma, radija, TV, Stampe...) i sporednih (igre, telegrafa,
fona, fonografa...), danas se promisljaju ravnopravni odnosi izmedu svih, starih i novih, i
acetih - medija. ,Medijska umetnost - to jest video, kompjuterska grafika i animacija,
rnetska umetnost, interaktivnha umetnost u svom najnovijem obliku virtuelne umetno-
podzanrovima umetnosti teleprisutnosti i genetske umetnosti - polako osvaja teorije
e i umetnosti” - lucidno primecuje Oliver Grau u studiji Virtuelna umetnost.” U stvari,
u ukazuje kako je kompjuterska masina znacajno preobrazila dosadasnju sliku sveta i
inu stvaranja, a zahvaljujuci novim tehnoloskim moguénostima Sirenja i predstavljanja
e, Nagovestava i trenutak kada ¢emo jednog (lepog) dana svi postati avatari,® kada ¢emo
¢i da ,udemo” u samu sliku!?

Danas ne postoji dominantni medij. Film je davno izgubio nekadasnje medijsko pravo
enstva. Brze promene i razvoj tehnologija, prelaz sa analognog na digitalno, neminov-
enja osnove dosadasnjeg nacina poimanja sustine stvaranja i ostavlja duboke tragove
metnost. Multimediji (p)odrzavaju stari vid interakcije — sa ¢ulima, ali i novi - sa naSom
SCu. Predstavljaju njen produZzetak i radikalno restrukturisu psihofizioloske funkcije ¢o-
ovog organizma. Slike i tehnike simulacije virtuelne stvarnosti nastoje da produze mo¢
icionalnih medija u novi, koji doZivljavamo preko vide ¢ula.

Univerzalni medij

Dok je film nekada bio osnovni medij za reprezentaciju ,svetova”, predstavljao produ-
ak cula vida, danas su to polje delovanja ,pojednostavili” digitalni mediji, a od vizuelnih
dstava izraZavanja (glavnu) promotivnu ulogu preuzela je hiper ili multimedijska kultura.
3 prosiruje (prvobitna) prikazivacka iskustva i prostore virtuelnih privida, ali minimali-
2 diskurse oznacenog; krasi je fenomen transmedijalnosti, moguc¢nost da se film, strip,
grafija, video igra mogu ostvariti u jednom mediju. Masovni trendovi koji obelezavaju
0j, na primer, mobilne tehnologije/telefonije su ¢isti multimedijalni sadrzaji. Mobilni

arsal Makluan, Poznavanje opstila-covekovih produZetaka, Prosveta, Beograd, 1971.

i er Grau, Virtuelna umetnost, Beograd, Clio, 2008, str. 12.

tar, likovi u igri koje igra¢ kontrolise, odnosno avatar predstavlja kompjuterskog korisnika ili
gov alter ego, dok se kao 3D model koristi u kompjuterskim igrama; kao dvodimenzionalna iko-
-slika ili jednodimenzionalno korisni¢ko ime u elektronskoj Internet komunikaciji...



telefon sluzi kao medij za sve - od razvoja online novinarstva, preko zin-izdavastva, do
snimanja filmova ,uzanog formata” i igranja igrica. Mobilna/multimedijalna sredstva (re)
produkcije postaju aktuelna i kreativno plodotvorna. Zahvaljujuci novim tehnologijama,
pre svega Interentu, danas, 24 ¢asa, svi mogu da snimaju i u trenu da emituju, razmenjuju
svoje i tude digitalne zapise, slike, artefakte... da igraju mini-multiplayer igrice. Podsetimo
(se) da je, na primer, UFA/Fremantimedia, Simens Communications medu prvima kreirao
interaktivnu igricu Master of Maya u kojoj vise igraca moze da se takmici medusobno preko
mobilnih telefona, svih aparata koji podrzavaju Java aplikacije. Prvi put, koncept sjedinjuje
i elemente online multiplayer igara sa konceptom trading cards igrica.

Zivimo usred kulture u kojoj su procesi reprodukcije odavno nadmasili procese pro-
dukcije. Odavno, kako veli Boris Grojs,” sa svih strana, okruzeni smo — kopijama. Nasa misao
i nasa imaginacija odreduju se reprodukcijom kulturnog klisea, a i nasa tela ¢e verovatno
uskoro biti umrezena i klonirana, svako ¢e imati po jednog ili vise svojih avatara?! Umreza-
vanje predstavlja operaciju profanog prosvetljenja — preobrazaj reprodukcije. Ako repro-
dukcija od originala stvara kopije, onda umreZavanje od kopija stvara originale. Mediji su
konstituitivni deo istorije kulture, ali ujedno i (belo)svetske istorije savremene tehnologije.

Dah stalnih promena donosi novo vreme. Zato neke od estetskih odgovora u danasnjem
vremenu opste elektronske diseminacije ne bi trebalo traziti u oblastima Cistog kreativnog
¢ina, ve¢ pre u komercijalnim mehanizmima globalnog trzisnog delovanja i brzog tehno-
loskog razvoja masovnih medija; u procesima ,postmodernizacije” filma i televizije. Elek-
tronska revolucija uslovila je evoluciju ljudske imaginacije. ,Kriv” je i osoben duh (novog)
vremena koji je totalno izmenio ukus tin-generacije stasale na rok kulturi, TV programima
i serijalima, reklamama, video, tj. kompjuterskim igricama. | pre nego $to otvorimo temu,
isticemo da u tematu koristimo, to ¢ine i zastupljeni autori u prevedenim tekstovima, oba
naziva - koji su sinonimi, dakle i video igre i kompjuterske igre, iako neki autori iskljucivo ope-
risu pojmom video igre, koji leksikografski kazano, predstavlja ,krovni pojam” jer asimiluje
igre na kompjuteru i igrackim konzolama.”

Vedinu ekranizovanih stripova, odnosno prvih izvedenih igara, kreativno/rediteljski
uoblicili su stvaraoci koji su se kalili na malom TV i kompjuterskom ekranu. Prvi, rezirajuci
TV emisije ili rok-klipove, a drugi — igrajuci igrice! Novi mediji, dakle, odigrali su veliku ulo-
gu u potiskivanju starog mehani¢kog koncepta (i moguénosti koris¢enja) medija; uslovili
razvoj digitalnih sredstava preno3enja poruka i time stekli status jednog od glavnih aktera
procesa preobrazavanja danasnjeg koncepta kulture. Koliko je ovaj medijski prevrat vazan,
ukazala su (nam) odavno dvojica poznatih holivudskih reditelja Robert Zemekis i Stiven
Spilberg.® Medu prvima, na Univerzitetu Juzna Karolina, promovisali su novu laboratoriju
za video igre kompanije Electronic Arts. Koriste je polaznici $kole bioskopa i televizije, koji
uz video igre lakse sricu lekcije iz osnova filmskog jezika/montaze. Zahvaljujuci svevidljivom
procesu ukrstanja filma, stripa i sveta razlicitih igara, segment video igara sve vise osvaja

* Boris Grojs, Benjaminova igra zavodenja; skinuto sa sajta: http://www.komunikacija.org.rs/komuni-
kacija/casopis/scena/XXXVII 1/d010/showhtml

* Medu konzolama trenutno dominira japanski Play Station 2, zatim Majkrosoftov Xbox, pa Nintedno
GameCube. Postoje i male igracke veli¢ine dlana, poput Nintendo Gameboy...

® Vidi knjigu: Branislav Miltojevi¢, U paukovoj mrezi, Beograd, Narodna knjiga/Alfa, 2006.
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prostore umetnosti izlaganja/semplovanja price. Spilberg prorocki istice da ¢e proces zazi-
veti tek kad neko prizna da se, na primer, rasplakao na 17 nivou, dok Zemekis priznaje da
je masovno pozajmljivao tehniku video igara i direktno je razvijao u akcionim scenama,
narocito u pionirskom ostvarenju Polarni ekspres. Naravno, to ne priznaju svi sineasti, iako
su svesni da su filmovi poceli da lice na video igrice, kao nas antimundijalista Emir Kusturica,
koji, pored ostalog, tvrdi: ,Ranije su postojali blokbasteri. Medutim, osamdesetih godina,
kada sam i ja pocinjao, blokbaster je bio Povratak u buducnost, na primer. Taj film je ozbiljno
antropolosko filmsko delo, koje danas izgleda kao cista filozofija u odnosu na destruktivnog
Avatara i druge filmove koji li¢e na video igrice”.

Zemekisova polarna, bozi¢na pri¢a znatno je revolucionarisala koncept kreiranja kom-
pjuterski generisanih likova i prizora, pomocu tzv. motion captures tehnologije za izradu
igara — u kojoj senzori najpre snimaju pokrete glumaca i posle te podatke prevode u animi-
rane slike. U Polarnom ekspresu kopiran je stas, glas i lice Toma Henksa za ¢ak pet potpuno
razli¢itih uloga. Koliko se daleko otislo u kompjuterskoj animaciji govori i podatak da su
glumci &iji su pokreti skidani nosili, tada, i po 150 senzora na licu. BeleZen je svaki i najmaniji
drhtaj ili grimasa. Uostalom uspeh fotorealistickog motion-capture snimanja u Polarnom
ekspresu uticalo je na Dzemsa Kameruna da krene u (ne)izvesnu avanturu produkcije filma
Avatar, kultnog ostvarenja na prelazu dva veka u kojem digitalne sekvence ne podrzavaju
specijalne efekte, nego ¢ine dramaturski oformljenu akciju, srz same ,storije”. Uostalom, sad,
mozemo u slobodno vreme od trenutka kada su brkata lionska brac¢a Limijer 28. 12. 1895.
prikazali prvi film pa do kraja 2009, kada se americkim bioskopima pojavio Avatar, da krsti-
mo dobom klasi¢nog kinematografa, koje, ekspanzijom digitalnog kina, polako, ali sigurno,
izumire i otvara novo — multimedijske kulture i bioskopa. Nasu tezu potvrduje i nedavna anketa:
u SAD ,objavljenom eseju na ovu temu autor se zapitao nije li ovakav razvoj dogadaja naja-
va 'izumiranja kinematografije’, bar one koju znamo. Da je aktuelna (i vazna) dilema, uverio
se kada je na Guglu zadao pretragu ‘death of cinema’ i dobio - 2,5 miliona pogodaka”?’

Filmovi se viSe ne snimaju, vec se, poput audiovizuelnih igrica, prave, proizvode uz po-
mo¢ kompjuterski sloZzenih, komplikovanih algoritama. ,Umece programera tako postaje
podjednako vazno, ako ne i vaznije od talenta snimatelja”.® Sve vie se aktualizuju pole-
micke rasprave na temu - kako procesi opste vizuelizacije umesto klasi¢nog fotografisanja
menjaju prirodu medija, tako da digitalne scene nisu samo u funkciji stvaranja ,specijalnih
efekata”, nego, kao u slucaju Avatara DZzejmsa Kameruna, sustina same price! Raspravu je
pre Kameruna otvorio Stiven Spilberg. ,Na mene su, kad sam ovde bio student, uticaj imali
televizija i stripovi. Tokom osamdesetih svet filma je bio pod uticajem stila televizijskih
reklama. Tokom devedesetih uticaj je dolazio od muzickih spotova. Mislim da ce sledeca de-
cenija doneti uticaj digitalnog sveta igara na sve medije. Slede¢i veliki emotivni proboj u

m

7 D. Jovicevi¢, ,Povratak u buducnost je filozofija u odnosu na destruktivnog ‘Avatara’”, Beograd, list
»Danas”, 19.1.2010.

® Vidi tekst A. Thompson i Ch. Crabtree, Cameron Turns to New Project, Los Angeles, “The Hollywood
Reporter”, 14. 6. 2005.

® Milan Mii¢, Nova dusa filma, Beograd, list ,Politika”/Kulturni dodatak, 9. 1. 2010, str. 12.

" Ibid.

46



svetu igara odnosice se na sposobnost da se ispri¢a pri¢a sa koegzistentnim narativnim to-
kom. Ako igra ima 15 nivoa, to je kao 15 poglavlja pri¢e”" — manifestno porucuje Spilberg.

Kontrolisani negativci

Da igre postaju veoma interesantno i zasebno sredstvo izrazavanja, a zanimljiv fenomen
multimedijske kulture koja promovise, istina dosta sporo — potpuno novi oblik ,naracije”, po-
kazuje i deo opusa jednog od najprovokativnijih multimedijalnih autora - Klajva Barkera. Ve¢
godinama interaktivno eksperimentise sa raznim medijima, radikalno menjajuci ustaljene
rituale umetnickog stvaranja; sa jezovitom uzbudljivos¢u prelama i mesa: drame, filmove,
knjige, CD-ROM-ove, figurice, slike, stripove. Poznati roman Cold Heart Canyon koncipirao je
po ugledu na video igrice, dok je posebno dramaturski semplovao trenutke kada glavni ju-
naci treba da donesu sudbonosne odluke. U isto vreme, stvorio je i kompjutersku igricu za
DreamWorks i Electronic Arts, to jest PC raCunare pod imenom Clive Barker’s Undying. Radeci
na Undying-u, Barker je priznao da mu je ,vremenom postalo sve jasnije da su one svet bu-
duénosti. Ljudi ¢e u video igrama traziti prie. Stvarati igrice je san snova; svaki put kad je
igrate, dozivljavate novo iskustvo”.” Barker je ve¢ godinama radi, traga i eksperimentise
na oblikovanju nove generacije negativaca, Cije se ponasanje moze — kontrolisati!

Ali, i kod Barkera u osmisljavanju poetike video igara otvara se stari, ve¢ prevazideni
problem ,pri¢anja price” pa tako na pitanje — kako zamislja buduénost video igara, odgo-
vara: ,Problem sa igricama je $to su previSe predvidive: imate orude, imate ¢udoviste,
znate S$ta treba da radite. Ne postoji Mobi Dik video igara, nema Olivera Tvista. Nemaju tako
Sirok raspon emocija. Zelim da radim na tome; bice to spor proces koji moze da potraje i
deset godina.”” Dakle, iako je i kod Barkera prisutan kompleks fabulizovanja igara, ,traze-
nja price”, on je prakti¢no pokazao kako i video/kompjuterske igre mogu biti novi mixed
medij. Jer, igre su za Barkera vid audiovizuelnog remiksa; one preklapaju medije, uklapaju
primarni tekst, pricu u muzicki ritam, a muzicke pasaze miksuju sa stvarnim tonskim efek-
tima i tako redom. Na kraju, pomenuti remiks sve (ra)stavlja u krajnje fluidan audio-vizuel-
ni kontekst ¢iji smisao nije dostizanje cilja, kraja, nego izgradnja zamr3enog pripovednog
lavirinta.

Barker indirektno otvara problem naracije, pragmati¢nog narativa u svetu video/kom-
pjuterskih igara. Za razliku do drugih, on, istina, nikada nije koristio klasi¢an, zaokruzeni
aristotelovski sistem tri scenska jedinstva, odnosno teoriju konstruisanja dramskog zaple-
ta kakav poseduju klasi¢an film, strip, knjizevnost ili tradicionalni teatar. ZalaZe se za rela-
tivno novi — hipertekstualni'* narativni model, za sistem nesekvencijelnog simbolizovanja

" Vesna Peri¢, simOne, iluzija koja se otela, Beograd, list ,Danas”, dodatak Com_media, 29. 1. 2003,
str. V.
" F.iS. Strouks, Salo, silikoni, seks i strava, Beograd, ,Znak Sagite”, br. 6, 2001, str. 868.
13 .

Ibid.
" Vidi zagrebacki ¢asopis Libra Libera, br. 17, Zagreb, Autonomna tvornica kulture, decembar, 2005;
Zatim studiju: U zoni: Hipertekst i politi¢ke interpretacije Stjuarta Maltropa (http://iat.ubalt.edu/
moulthrop/essays/zones.html) iz 1989. koji predlaze tri nacela za stvaranje buducih hipertekstova:
1. Hipertekst nije predmet, vec sastav. Ovo je ponovljeno Bartovo razlikovanje ,dela” i ,teksta” (...) Hiper-
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dogadaja, iako i on, kako smo naveli u tekstu, u trenutku zali za vremenima jasno isprede-
nih pri¢a. Fenomen hipertekstualnosti obuhvatno je sagledavan u oblasti ¢iste teorije i isto-
rije knjizevnosti; elaboriran kao logi¢an proizvod istorije teksta, pa je tako za razliku od
zaokruzenih i zatvorenih lingvistickih sistema koji koegzistentno i neposredno izrazavaju
duboki smisao i izazivaju jos dublje, snaznije emocije, ,definisan” kao dinamican, multiline-
aran skup tekstova, u naSem slucaju — quest-ova, Ciji se sadrzaj stalno menja, izmice kontroli,
zavisno od mod-a,” odnosno nacina igranja. Uostalom, zar nisu masovni mediji, posebno
film, dugo bili robovi pozorisne dramaturgije sirovo pelcovane na izum brace Limijer - kine-
matograf, po kojoj se narativ najbolje obrazuje kada razvija jasnu ekspoziciju, jos bolji zaplet,
zatim efektnu ,katastrofu”, odnosno kulminaciju sukoba i, na kraju, kad se stvori zaumni
rasplet — katarza. Medij igara ne duguje skoro nista opStepoznatim nacelima dramaturgije,
a nemaju ni potrebu da koriste bilo koja dramaturska nacela koja se, uglavnom, brinu za
vidljive probleme konstruisanja zapleta i vodenju fabule. Jer izrazajna poetika audiovizu-
elnih, ali i svih ostalih igara (kartaskih, sportskih, kockarskih...), gradi se u lavirintu snazno
isprepletenih fragmentarnih zagonetki, u savladivanju vizuelnih prostora, quest-ova koji su
sami po sebi bremeniti narativnim moguénostima i koji u procesu sopstvenog nastajanja,
ponistavaju sebe kao jezik. Odnosno, na integralnoj fragmentarnosti, na spoljasnjoj drami
konflikata, koja, s druge strane, proistice iz simbolike otvorenih prizora; iz hipermedijalne
interakcije ili multilinearne akcije bazirane na vizuelnom simbolickom melanzu menjanja
brzineiizgleda prostora, jednostavno na — digitalnoj simulaciji. Digitalna, interaktivna simu-
lacija u stvarnom vremenu ¢ini ¢uda, poseduje ono $to Duan Stojanovi¢'® naziva — para-
hipnoticko dejstvo, a sve zahvaljujuci posve novom simularnom igratkom okruzenju u kome
se (nekadasnji) autor, (nekadasnje) autonomno delo i (nekadasnji) nezavisni posmatrac -
virtuelno stapaju u slici/predstavi.

Interaktivni medij

Kao u postmodernom tekstu, kako na primeru virtuelne knjizevnosti primecuje Vladi-
slava Gordi¢ Petkovi¢,” u bilo kojoj hipertekstulanoj fikciji nista vise ne bi trebalo da bude
gotov, zaokruzen produkt serviran senilnom ¢itaocu/gledaocu, nego produkcija sama, koja
kroz pikarsku epizodi¢nost stvara iluzije o neposrednosti ponudenog prizora kojim vise
stameno ne vlada ni autor ni Citalac. Igra se rastace i automatizuje, a desifrovanje znacenja
postaje aktivan cin. Zato video igru nikada ne poimamo kao definitivno zaokruzenu i ne-

tekst nije ¢vrsto delo poput ukori¢ene knjige; 2. Hipertekst je medij. Svaki hipertekstualni projekt
treba uz ¢itanje da podstice i pisanje. Funkcija hipertekstualnog sastava nije tek diseminacija infor-
macija, ve¢ stvaranje boljih uslova za razmenu, razvoj i vrednovanje ideja. (...); 3. Hipertekst mora biti
raznovrstan. (...) Hipertekstualni sastav ne sme biti uniforman nego mora kreirati heterogenu mrezu
tekstualnih prostora.

'* Modovi su razni dodaci za igre (novi skinovi, vozila i ostali objekti, ode¢a, nove mape, nove mogué-
nosti, teksture itd) koje mozete nabaviti i instalirati u igru.

' Vidi Dusan Stojanovi¢, Film kao prevazilazenje jezika, Beograd, Univerzitet umetnosti, 1975.

" Vladislava Gordi¢-Petkovic, Virtuelna knjizevnost, Beograd, ZUNS, 2005, str. 77.
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promenljivu kategoriju, ve¢ kao medij interaktivnog gameplay-a.'® Zahvaljujuci interaktiv-
nosti, odnosno gameplay-u, sticemo utisak da smo fizi¢ki uklopljeni u zbivanja i kretanja na
ekranu, sto proizvodi maksimalnu identifikaciju i potpunu iluziju stvarnosti — vertigo efekt
(po Hi¢koku) ili llinx (po Rozeu Kajoi), ali ne nad celom igrom, ve¢ pojedinim segmentima.
Medu mnogim igrama, danas je, svakako, najpopularniji Blizardov World of Warcraft
(WoW),” role playing igra koju, za razliku od tradicionalnih, gamer ne igra protiv samog
kompjutera, nego najpre stvara sopstveni lik iz fantazije i vodi ga avatarski, avanturisticki
kroz igru. Realnost se zamenjuje uobraziljom, fikcijom. Ako imamo u vidu ¢injenicu da je
vecina video igara fiktivna, postoji veliki broj koje su fiktivne, ali ne i nuzno - narativne.
Sustina video igara sastoji se u fikciji, koje ne moraju uvek da budu bazirane na decidira-
no definisanoj prici. Vecina poteznih (i obi¢nih) strategija, pa i ostalih igara — od akcionih
avantura, preko pucacina u prvom licu — do timskih, ili akcija iz treceg lica... interaktivne su i
kompatibilne, a preko fragmentarnih zona mozete i sami, kao u slu¢aju WoW-a, da (re)krei-
rate njihove svetove. | ne samo da ih kreirate od gotovih elemenata koje vam zadaje igracka
naprava - kompjuter, ve¢ i da u njenom masinskom grotlu sami reZirate odredene prizore.
Performans bez ogranicenja! U stvari, elementi igrivosti su stalni i video igre nude bezbroj
alternativa, narocito kada zademo u svet multiplayer igara kao sto su CS, World of Warcraft lll,
Quake, koje se savladuju dugo sa timom igraca i u kojima ne samo da mozete, ve¢ i morate,
umesto katarze, stalno da budete ,u akciji”, da budete pripravni, aktivni; da birate, re3avate
zatecene probleme, da nalazite prave izlaze! Glavni cilj, na primer igre The Third Age: Total
War, koja ozivljava svet Tolkinovog Gospodara prstenova (kroz mapu igre), a u jednom delu
kopira i istoimeni film Pitera Dzeksona (kroz dizajn/okruZenje), jeste osvajanje prostora
Srednje zemlje, paralelno i eliminisanje svih onih gnusobnih stvorenja koja vam stoje na
putu oslobodenja. Pri tom, sam gameplay je tipi¢an za serijal Total War, sa osnovnim ele-
mentima Sirenja po mapi, razvojem gradova, ali glavnim akcentom fokusiranim ka taktickim
bitkama. Pored razvijanja glavne taktike, kampanje, usput mozete da vodite i pojedinacne
dvoboje, organizujete svoju ili protivni¢ku vojsku, zatim - okruzenje, da postavljate, a na
kraju ¢ak i da razvijete tzv. ,rezim brzih bitki”. Racunar sve automatski podesava, dok vama
predstoji jedino da razresite krajnji ishod borbe. Slike sa celokupnim likovnim prostorom,
okruzenjem pretvorene su u promenljive digitalne i narativne kategorije koje mozete i sami
da uoblicavate. U tom kontekstu, posve je indikativno razmisljanja Borisava Stojanovica (vidi
tekst u tematu) koji sustinu pripovedanja u multimedijima prepoznaje kroz dva vida, kroz
interaktivno i multilinearno. Prva, interaktivna pri¢a kreée se jednom jedinstvenom, klju¢nom
niti, a druga — multilinearna sastavljena je od nekoliko paralelnih pri¢a jednake vaznosti.
Dramatursku progresiju video igara, uslovno receno, reprezentuje Cist gameplay; ili
akcija — koja je viSe dinamizovana (sve)ukupnim dizajnom igre i aktivnim postupcima game-
player-a. Preko hardverskih i softverskih produzetaka — posrednic¢kog interfejsa stupamo
u kontakt sa svakakvim simuliranim stvorovima i digitalnim (ne)prilikama. Virtuelno medu-
dejstvo, posebno prirodni interfejs, predstavljaju klju¢nu tacku na kojoj se prelamaju glavne

'® Gameplay je vrlo vazna, mozda i najvaznija kategorija igre — sastoji se u stepenu i prirodi interaktiv-
nosti koju igra ukljucuje...
" Vidi, pored ostalog, Vodic kroz WoW, The Burning Crusade, Beograd, ,Svet kompjutera”, br. 12/2006.
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premise umetni¢kog stvaralastva, ali koje se ostvaruju s namerom ili da oslobode ili, pak,
da manipulisu, u nasem slucaju, optickom dinamikom igre. A posto su i jedna i druga mo-
gucnost, to jest, namera, direktno isprepletene, zato ih je gotovo nemoguce odvojiti. Ne-
pisano je pravilo da hack'n’slash” igre imaju (naj)banalnu pri¢u koja je samo okida¢ za golu
akciju, za izazivanje borbe, koja traje unedogled i ¢iji je cilj da se savlada $to vise monstrum-
-kreatura, da im (po)krsite ruke, ,prospete mozak”, ,izlomite noge”, ,isCupate” vanzemaljske
pipke, itd. Ali mnogi preostali Zanrovi pa i jedan od ,banalnijih” - ritmi¢ko-muzicke igre, ka-
kva je Guitar Hero 5 razvijena je kroz full band experience, dobro osmisljen Party Play mod,
koji nosi mnostvo kreativno-izvodackih uzbudenja, pa i mogucnost da postanete deo
dzet-setiranog sveta u kojem, pored ostalih, prebivaju stari, dobri rok bendovi... A da ne
pominjemo nekadasnje arkadne trke, danasnje akcione voZnje u kojima vas prenapregnuti
vizuelni, zategnuti EGO engine ostavlja vas gotovo bez (trunke) daha ili jednostavne gra-
ficke igrice, poput ve¢ pomenutog Tetrisa, nemaju nijednu pripovednu osobinu pa i ne nude
mnogo narativnih elemenata. Odsustvo klasi¢nog narativa, kao u simboli¢koj drami, nado-
mesteno je vizijama, Cistim i (sve)ukupnim igra-konceptom, dok fabula ustupa mesto stal-
nim potragama za neuhvatljivim, a dijalog je pretpostavljen iluzijama konkretnih predme-
ta. U svetu audiovizuelnih igara radikalno je izmenjen nas ¢ulno-perceptivni i emocionalni
dozivljaj. Medij igre produzava i samu ljudsku svest. Deluje direktno na proces svesti i per-
cepcije, i samim tim posredno menja i uspostavlja nove odnose izmedu nasih ¢ula! Shodno
razvoju hardverskih i softverskih pomagala, svakim danom, u svakom pogledu menja se,
raste ¢ulni kompleks naseg (fizickog) tela!?

Ako (klasi¢an) narativ prezentuje pri¢u putem diskursa, onda slobodno mozemo da ka-
7emo da su nove igre, same po sebi, citirajmo Dzenet Marej:>' novi medij pripovedanja, jer
sve podreduju vizuelnom efektu kao posledici ispunjavanja klju¢nih igrackih misija. Zato
narativ igara i uporedujemo sa hipertekstom, koji se, ,prevedimo” sa knjizevnog re¢nika,
odreduje kao asemblaz razasut bez ustaljenog reda i hijerarhije, a povezan u nivoe koje
igraci aktiviraju tragajuci za krajnjim reSenjima. Uostalom, u nekim igrama narativ je obrnu-
to reciprocan, postavljen naopako. Dok reavate nebrojene igre Zanra poteznih borbi — savla-
dujete quest-ove jedan za drugim — ,odmotavajuci pricu”.

lako je, na prvi pogled, narativ igara kumulativno sveden na najmanju mogucu meru,
on je slozen; evoluira u pravcu $to veceg vremenskog produzavanja i prostornog produ-
bljivanja prizora. Narativ prevazilazi totalnu iluziju koju je do sada oslobadala filmska
umetnost. Naime, zbog sposobnosti da docara totalnu iluziju prostora i kretanja, koja pred-
stavlja najvazniju osobinu Zivota, logi¢no, umetnost video igara i mora da odstupa od prin-
cipa klasi¢ne estetike koja polazi od shvatanja da je osnovna karakteristika umetnosti u
tome da nekim, kako tvrdi profesor Vlada Petri¢,”> drugim elementima nadoknadi realno
kretanje, da ga prikaze posredno ili da ga potpuno virtuelno preobrazi. S druge strane,
od sest fabularnih obeleZja koja je (re)definisao klasik svetske dramaturgije DZon Hauard

U slengu - ,krvave, ubita¢ne makljaze”.

?' J. H. Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, New York, London: The
Free Press, 1997.

*?Vlada Petri¢, Umetnost ekrana, Beograd, Umetnicka akademija, 1968, str. 212.
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Loson,” narativ igara ,zadrzao” je, ali delimi¢no, uslovno - tri: (1) logi¢an kontinuitet (conti-
nuity), ali ne kao izraz celovitog, dramaturskog nacina nizanje dogadaja u precizno organi-
zovanom razvoju fabule, ve¢ na nivou - nivoa i modova - igrackih priklju¢aka. Izdvaja se i
element (2) napredovanja (progression); razradivanja akcije i sukobljavanja, koji vodi ka kul-
minaciji epizode. Na kraju dolazimo do (3) vrhunca (climax); tzv. krajnje tacke krize kojoj
stremi i progresija nivoa svake epizode; kulminacija u kojoj se privode kraju osnovni i spo-
redni sukobi. lzmedu, sveden je, gotovo minimalizovan prolog. Elementi izlaganja (exposi-
tion), uvoda u radnju aplicirani su kroz formu pocetnog (s)likovno-tekstualnog prologa.
Skoro svaka igra donosi uredno razvijen prolog, koji u najve¢em broju slucajeva eksponi-
ra animirani info, zatim uvodni ekran, svi faktori zadatog interfejsa i mapa igre. | na kraju,
losonovske pripremne scene (obligatoiry scenes) i ovde su posve podsticajne i od velike
vaznosti, ali se upotrebljavaju, odnosno raspoznaju, vide¢emo kasnije, kao meduscene (cut
scene); one stvaraju kulminaciju, pojacavaju neizvesnost i is¢ekivanje. U klasi¢noj drama-
turgiji naracija se uvek svodi na pri¢u o odredenim licnostima koju vode glavni i potpoma-
Zu epizodni protagonisti, dok u video igrama verbalni, dramaturski konflikt karaktera nije
od goleme vaznosti, jer je sama prica — akcija. Igre su pre medij akcije, nego reakcije i ceo
sistem ,karakterizacije likova” podreden je igracu, odnosno reSavanju akcionog sukobaili
problemati¢nog, enigmatskog diskursa koji se odvija u ograni¢enom vremenu, ali prosire-
nom prostoru. Likovi su plosni, predstavljaju puki mehanicki zbir moguénosti i sposobnosti
koje gamer moze u svakom trenutku na svakom mestu da (is)koristi.

Video igre deluju ¢ulnije od svih dosadasnjih medija, izuzimajuci mozda zive igre koje nam
nude luna ili zabavni parkovi; danas jedan mini-zabavni park od dvadesetak objekata nudi
bezbroj igrackih vertigo-iznenadenja — od rendzZera, enterprajza, preko krejzi densa, broda-pi-
rata, do, npr. autodromaiili kuée uzasa. lluzija igranja uspostavlja se na unutradnjoj suprotno-
sti izmedu psiholoskog prostora, koji se razlikuje od stvarnog i iluzije fizickog prostora, koji
deluje kao realan! U sustini, znamo”* da vreme opstoji kao odrednica kretanja u prostoru i
ako znamo da prostor moze da postoji bez vremena, za razliku vremena koje ne moze da
se zamisli bez prostora, u kome jedino i mogu da se povlace igracki potezi, tj. kre¢u objekti,
onda i sustinu igara mozemo svesti na razne vidove kretanja u akumuliranom prostoru.

Narativne arhitekte

Svetovi kreativnih, medijskih utopija neprekidno se menjanju. Jedna od njih projekto-
vana je u Kamerunovom filmu Avatar. Uskoro ¢emo virtuelno ,stupiti u medudejstvo s liko-
vima koji lice na ljudska bica, ‘stapati se” kao neka duhovna otelotvorenja, kao avatari, s ma-
$inom za slike i igrati se — u granicama slobode koja nam je data”,”* kao $to, recimo, tvorci
igre Solid Snakea®® priznaju: ,Nismo mu dali previse karakternih osobina jer smo hteli da

** John Howard Lawson, The Theory and Technique of Playwriting and Screenwriting, New York: G. P.
Putnam's, 1949.

*Vlada Petri¢, str. 209.

* Ibid, str. 288.

*® Vidi: Katarina Peovic Vukovi¢, Zasto studirati kompjutorske igre?, Zagreb, Libra Libera, br. 17, decembar
2007.
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igraci preuzmu njegovu ulogu. Snake nije filmska zvezda, ne neko koga gledate, nego neko
s kim se mozete poistovetiti. Igranje Snakea daje igra¢ima Sansu da sami budu junaci.”
Umetnicke i medijske utopije se stalno menjanju. Iskonska Zelja za prevazilazenjem fizickih
razdaljina, kao na kultnoj graviri iz 16. veka na kojoj radoznali posmatrac zaviruje izvan
granica Zemlje, tj. zuri u zvezde i oblake — u Noosferu ne bi li video 5ta se krije iza prirodnog
sveta, bila je i ostala, od pamtiveka, posebno Renesanse, do danasnjih dana, glavna pokre-
tacka snaga razvoja tehnologije i njene stalne pratilje umetnosti. Autori danasnjih video
igara su savremenici tog anonimnog srednjovekovnog radoznalca, jer i oni pokusavaju da
zavire izvan realnog i ¢ulima dostupnog sveta, da udu u virtuelne slikovne prostore racunara
nastavljajudi tradiciju transgenetickih umetnika koji su, pak, s druge strane — pokusavali da
ozive stati¢ne, mrtve svetove. Nekada neprikosnovena, autohtona ,institucija autora” sada
je prepustena ,¢udima i carima” elektronske, akcione masine, koja je zagospodarila celim
svetom. Umetnici, tvorci igara, igraju se vise nego li ikada u istoriji stvaralastva, ali u toj
meduigri ponovo otkrivaju nove i stare ,paradigme opsene”, fenomene samoodraza; ire
svet znakova, kao i (samo)svest o unutradnjoj distanci i opazanju.

Traganje je usmereno ka pojacavanju opsene i uvecanju dejstva raznih artefakta na
publiku, zato i naracija u video igrama deluje posve apstraktno. Naracija u kompjuterskoj
igri, kako tvrdi Henri Dzenkins,”” deluje na apstraktnijem nivou, jer pri¢a u tradicionalnom
smislu ne postoji, klju¢an je zaplet, a kod nekih igara, poput Tetrisa,”® samo struktura. Likovi
unutar igre nastaju na tragu intertekstualnih odnosa (poput DZemsa Bonda) — pa se karak-
teri u odnosu na karaktere knjizevnih dela ¢ine plosnim. Zato bi stalno trebalo da imamo
na umu i posebnost sveta igara kao medija i da uvek pokusamo da razgrani¢imo ono $to ih
razdvaja od ,ve¢ videnog” narativnog nasleda. U tom kontekstu, DZenkins posve hrabro i
iritantno u raspravu uvodi glavni ,narativni” pojam - prostornost, dok dizajnere igara do-
zivljava ne toliko kao pripovedace, koliko kao narativne arhitekte!

Digitalna revolucija pospesuje (r)evoluciju ljudske imaginacije, Siri prostore ¢ovekovog
privida. Jer, podseca nas Vladislava Gordi¢-Petkovi¢,” virtuelnost je oduvek postojala i pre
tehnologije, samim tim $to svaka mentalna predstava, svaka slika u naSem umu, moze da
se podvede pod virtuelno, tacnije, da se smatra realnom iako nije dostupna (svim) ¢ulima.
Kroz prirodu, fizonomiju same ,materije”, kroz brzinu i arhitekturu prostora, simbolika nove
percepcije sabira se na centripetalnoj sili stalnih iznenadenja i vrtoglavih obrta. Igraci su
poput pilota koji u se kompresovanim simulatorskim kabinama obucavaju za akciju, za sve
vrste nepredvidenih iznenadenja. Uostalom, od kraja osamdesetih, novi posrednici pre-
nose 3D slike preko ,monitora na glavi” (MNG) ili nedavno promovisanog CAVE-a,** kocke

Vidi: Henry Jenkins: Dizajn videoigara kao narativna arhitektura, Zagreb, Libra Libera, br. 17, decem-
bar 2007).

*® Cuvena igra Alekseja Pazitinova - tetris (originalni aligoritam) nastala u SSSR juna 1984. Ime je dobila
po gr¢kom numerickom prefiksu ,tetra” (Cetiri) i ,tenisu”, autorovom omiljenom sportu. U meduvreme-
nu, postala je dostupna za skoro svaku igracku konzolu i kompjuterski sistem, ali se nalazi ¢ak i na ure-
dajima kakvi su kalkulatori, mobilni telefoni, portabilni medija-plejeri..., reputaciju jedne od najpopular-
nijih igara svih vremena dobila je zahvaljujuci uspehu ostvarenom na Game Boy uredaju 1989. godine.
**Vladislava Gordi¢-Petkovi¢, isto.

%% CAVE - Cave Automatic Virtuel Environment (automat virtuelne Zivotne sredine).
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Cijih se svih Sest strana koristi kao projekcioni ekrani. | monitor i pomenuta ,kocka” stvoreni
su da bi $to stvarnije usli u prostor slike-prizora, tj. kretanja unutar tog prostora i medudej-
stva u okviru ,realnog vremena”, kao mogucénosti kreativhog posredovanja. Zato je redun-
dantnost jedna od klju¢nih odlika naracije multimedijske kulture.

Mapiranje i umnozavanje

U svetu kompjuterskih igara cestim, ucestalim i frekventnim semplovanjem, belezenjem,
preklapanjem slike i zvuka, nastaje i stvara se efekt, tj. dejstvo i u¢inak redundantnosti.
Jednostavni efekt koji je preklapao, pratio i vreme skaski o gr¢kim bogovima, narodnih
epova, viteskih hronika, vilinskih pri¢a, doba posvecenih Zitija, herojskih legendi, hronika
u stihu, vizija, verske zaostavstine, utopisticke i nau¢no-fantasti¢cne romane, bajke... Kroz
(ljudske) projekcije mitskog i istorijskog, realnog; kroz posebne vrste virtuelnog dozivljaja,
surfovanja kroz prostorni lavirint ponavljanja i ,gresaka”, kroz rasute slike i prilike kako bi
multimediji priveli kraju stare, iskonske, hiperlogicke i utopijske potrage za opsenom, za
drugom stvarnoscu prosirenih slikovnih prostora.

Zato, osim predstavljanja sustine mulitimedijske kulture, neophodno je ukazati i na
aktuelne (pro)mene koje se dogadaju u svetu digitalnih slika i koje automatski otvaraju
nove mogucnosti interakcije i evolucije, interfejsa — veze nasih Cula sa (s)likovnim svetom,
kao i narativne probleme. Pitanje pripovedanja, jasnije nego ikad, otvara novi problem
odnosa izmedu ¢oveka i Masine. Jedno od mogucih resenja ponudio nam je brisani medij-
ski prostor na kojem se razvijala matrica filma Matriks trilogija brace Vacovski ili Vacauski
(Matrix Trilogy, Andy i Larry Wachowski, 1999-2003). On naznacava (novi) vek u kome je
tehnologija postala nacin Zivota, jer je nas odnos prema vizuelnoj senzaciji radikalno pro-
menio kompjuter; a kako smo vec videli igre su iz korena izmenile ukus mnogih generacija
s kraja i pocetka (novog) veka. Matriks je ,zametni film” koji je revolucionarisao svet speci-
jalnih efekata. Prisetimo se samo kako je u Reloadedu, odnosno u The Matrix Revolutions-u,
sada vec iz istorijskog Bulet-Time-a i Juen Vu-Pingove ,koreografije smrti” nastao multi-
medijalni Burly Brawl>' efekt. Nasuprot tradicionalnim, starim (prevazidenim) kompjuter-
skim reSenjima koja digitalno animiraju vestacke objekte, Burly Brawl samo prenosi realne
objekte u virtuelno okruzenje.”” Suprotno konvencionalnom CGl-ju,” gde je generisanje
objekata i likova predstavljalo najtezi deo posla, mapiranje i umnozavanje u Burly Brawlu
je posve jednostavno. Kada se svi parametri unesu u hardver, najpre se skenira kompletna
koreografija scene u virtuelnom svetu, da bi se na kraju pomerile virtuelne kamere kroz
unapred razradene sekvence i tako dobile Zeljene digitalne scene koje izgledaju realno -
u slucaju Reloaded-a svaka kopija u filmu stvarno izgleda kao kopija Agenta Smita.

Kako priroda digitalnog medija ne samo $to menja dosadasnju filmsku produkciju, nego
novim dozivljajem uslovljava i razvoj nove estetike pokazuju (nam) i multiplicirane digitali-

* Eng. burly - kréan, brawal - makljaza, tuca.

*2Vidi tekst Dragan Kosovac, The Matrix Reloaded, Beograd, ,Svet kompjutera”, br. 5/2003, str. 9.

* Racunarski stvorene slike (Computer-generated imagery, CGl) je polje ra¢unarske grafike koje se
bavi specijalnim efektima. CGl se koristi u filmovima, TV-programima, reklamama... Isto tako CGl ko-
riste tvorci video igara, iako danas veoma ograni¢eno jer se ,grafika” stvara trenutno (3to je posve
zahtevno)...
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zovane slike svetih grckih ratnika koji u ¢oporu jurisaju, odnosno brane Troju u istoimenom
filmu Olivera Stouna iz 2004. Bicepsni Ahil postao je deo kompjuterske predstave u kojoj
dizajneri i tvorci specijalnih (kompjuterskih) efekata upravljaju komandama koje funkcio-
nisu kao digitalni konci... kao marionete u lutkarskom pozoristu. Tu, kao u prastarim legen-
dama, vise nema zZivota, aliima magije i znatno je pojacan upliv chimaere, entertainmenta
- 8to bi ,rekli” Amerikanci... Pri¢a se prepri¢ava uvek novim neizvesnim putem, kao kontro-
lisani dozivljaj, gde svaki put kada krenemo u igra¢ku avanturu ne znamo 3ta nas o¢ekuje
iza prve krivine, iza prvog udara ili bitke, jer ako smo savladali prvi nivo, prvu epizodu, oce-
kuje nas druga, pa treci, sedmi, deveti... nivo... i tako u krug. Fenomen multimedijske kulture
pociva na serijalnom recikliranju zametne price, pre ili kasnije, razvija se u formi maraton-
ske fransize, pa svaka epizoda/ili sekvenca, odnosno dogadaj ili pak pripovedni insert (cut
scenes), moze biti sam po sebi zanimljiv. Interaktivnost i kompatibilnost glavne su odlike
multimedijske kulture, koja nije samo iznutra umetnicki interaktivna, vec i spolja, formalno,
jer postoje igre koje mogu da se igraju i masinski, kompjuterski, ali i uzivo, kartaski. Tako-
zvane stone igre inspirisane su poznatim kompjuterskim naslovima i namenski se razvija-
ju i za igranje na tabli. Re¢ je uglavnom o strateskim igrama za dve i vise osoba, bogato
opremljenim i ilustrovanim, a ¢esto ukljucuju figurice koje predstavljaju junake i njihove
armade. Neke od igrica multimedijalnost razvijaju u nedogled, kao relativno novi audiovi-
zuelni zanr - machinima,®* mada je on ustoli¢en jo§ 1993, kad je jedna od kultnih igara Doom
po prvi put omogucdila igracima da snimaju prolaze kroz igru. Jednostavno fenomen ma-
chinime mogli bismo da ,prevedemo” kao realizaciju kompjuterski generisanih filmova
,UZivo”, u sklopu ve¢ gotovo definisanog programa odredene igre. Naravno, iskljucena je
svaka sli¢nost sa svetom motion captures tehnologije/digitalne animacije, koja se koristi
posebnim softverom. Machinima (zlo)upotrebljava igre ili njen softverski pribor u totalno
nepredvidene svrhe, kao kad kreativno modifikujemo kompjuterske igre.

Dakle, trebalo bi sistematski, argumentovano sagledati sve dostupne narativhe mode-
le, pogotovu iz korpusa tzv. ,popularnog nasleda” koji po Henriju Dzekinsu® daje primat
prostornim istrazivanjima nad kauzalnim sledom zbivanja; ili koji teze da uravnoteze su-
protstavljene zahteve naracije i spektakla, jer mnoge manje-vise aktuelne rasprave previse
usko poimaju problem naracije i viSe paznje posvecuju aktivnostima i teznjama pripove-
daca; prostoprosirenim pitanjima — pricaju li igre price kao celinu, a premalo procesima po-
imanja naracije u novom dinami¢nom, evolutivnom, interaktivnom okruzenju. Ne radi li se
0 pogresnom pristupu u kojem se prenebregava fenomen stapanja: vizuelni reprezent i
»masinsko pomagalo”, poruka i medij - stapaju se u jednu celinu.

Svi pomalo upadamo u zabludu, jer u vedini do sada vodenim raspravama koristi se
zdravo za gotovo koncept prema kojem naracija mora da predstavlja zaokruzenu celinu,
umesto da se usredsredimo na dozivljaj igre, kao sredstva ispunjavanja konkretnih funk-
cija u novom transmedijskom pripovednom okruzenju. Jer Dzekins isti¢e da promisljanje
svake od tih tema dovodi do novog shvatanja odnosa igara i prica, koji anticipira treci rele-

Kovanica je nastala spajanjem machine i cinema, uz dodatnu asocijaciju na anime (japansku ani-
maciju).
* Henry Jenkins, isto.
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vantan pojam - prostornost — i zato paznju fokusira na dizajnere igara koje dozivljavamo ne
toliko kao pripovedace, koliko kao ,narativne arhitekte”. Dzekins takode predocava oblik
narativhog semplovanja koji ne proizilazi iz klasi¢ne kreativne dramaturgije, ve¢, nazovimo
je slobodno, uslovno, iz prostorne (arhitektonske) dramaturgije.

Dizajneri su arhitekte i tehnolozi vrlog novog igrac¢kog sveta. ,Tehne” (gré. jedan od
puteva dolaska do Istine i Saznanja), kao deo tehnologija, koje su se razvijale vekovima, je
anticipirana magijom igre koja je kona¢no dobila tehnolosko obli¢je, najpre u filmu (kine-
matografu brace Limijer), a zatim direktno u igricama, a zajedno u vizuelnim softverskim
inicijacijama binarno ,pokrenutih slika” kakav je film Avatar. Reditelji novih digitalnih epova
naslanjaju se na poziciju ¢arobnjaka i (grékog) alhemicara koji traga za eliksirom totalne
inscenacije magicnog proizvoda koji bi se po fantasti¢noj ,verodostojnosti” priblizio Bogu.
(Pri)setimo se u ovom momentu opet filma Troja Olivera Stouna koji u tom smislu kompju-
terski (re)generise, ,elektronizuje” i virtuelizuje stara predanja o bogovima u potrazi za me-
dijskim eliksirom mladosti, koja nisu kao do sada pisana tragom svetlosti na filmsku traku,
vec vestacki generisana, softverski frejmovana kao digitalni zapis; u filmu, pak, brace Vacovski
kod koji reprezentuje sam Matriks predstavljen je kao padajudi niz zelenih slovnih karakte-
ra na monitoru racunara. Ovaj kod ukljucuje slovne karaktere tzv. katakane obrnute kao u
ogledalu i slova i brojeve, a zaplet filma podseca na alegorijski Platonov pecinski mit. Medu-
tim, slu¢ajno odabranom, ali indikativnom Stounovom Trojom pokazujemo kako su grcki
mitovi (i bogovi) besmrtni, kao i Platonova metafora pecine. Jer nijedan medij ne moze da
oponasa stvarnost u celosti i ,uvek treba da budemo svesni da ne postoji objektivno pre-
uzimanje stvarnosti”, kako tvrdi Oliver Grau,™ jer ,ve$tacko i prirodno takode su misaoni
koncepti i oni ne oznacavaju predmete vec poglede, tacke gledanja i odnose.”

Digitalna revolucija, odnosno digitalni bioskop i video igre, ¢iji je sabirni svet nedavno
promovisao Avatar, pokusavaju da proizvedu stvarnost i otvore relativno nove prostorne
dispozicije u kulturi i umetnosti. Radikalno rekonfigurisu oblike produkcije, (re)prezentacije
i percepcije umetnickog dela. Uz silnu pomo¢ (anonimnih) kompjutera, bezli¢nih Masina
(znamo da, po Grevsu, najpotpunija verzija nekog mita najces¢e uopste nema autora), novih
medijskih inkubatora, mitovi se vrac¢aju nekadasnjoj izvornoj ritualnoj mimi, ali uskoro bi
mogli da formiraju i svoju sopstvenu tehno-matriks-matricu postindustrijskog Ziona u kojoj
mitoloski likovi evoluiraju u Zive ljude. A ona bi mogla, kao nikad do sada, da okupira, zatim
ozivi stara i nova mitoloska sazvezda. Da oslobodi svet (pra)starih (gr¢kih) mitova, ciji bi pro-
tagonisti mogli da postanu ,stvarni subjekti”, a mi pogodni objekti za ,manipulaciju”. Jer i
Matriks, kao i dobar deo grcke mitoloske zaostavstine, postoje da bi u(ne)sredili ljude!

Dva koncepta

Dakle, postoje dve aktuelne teorijske koncepcije oko kojih se vode polemicke rasprave
o sustini audiovizuelnih igara kao novog medija, odnosno relativho novog oblika naracije
koji se iscrpljuje u oslobadanju vrtoglavog igrajuceg efekta. Dakle, glavni teorijski problem
ti¢e se odnosa igranja i naracije.”’ Na jednoj strani su tzv. ludolozi posveceni ¢istim afektiv-

* Qliver Gravu, isto, str. 30.
" Henry Jenkins, cit. delo.
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nim, odnosno mehanic¢kim fenomenima gole igre, a na drugoj — naratolozi, koji fenomen
komparativno sagledavaju u odnosu igara, ¢ak i kao zasebnog empirijskog ,zabrana”, i drugih
medija, kakav je film, strip, lepa ili divlja knjizevnost. Vode¢i ludolog Espen Arset deklama-
tivno je 2001. godine postavio temelje studija video/kompjuterskih igara na Univerzitetu
u Bergenu, a u Kopenhagenu je odrzana i prva medunarodna konferencija o apostrofira-
nim fenomenima, sa koje donosimo jedno od zapazenijih izlaganja. Vreme je i promocije
prvog broj Game Studies, Casopisa koji i dan danas donosi najbolje teorijske tekstove o razvo-
ju igara - poput priloga Jana Simonsa, koji izdvajamo.

Sta redi na kraju? Razumljivo je da razli¢ite argumentacije nose i razli¢itu specifiénu te-
zinu i nepodudaran smisao, pored ostalog, zato i imaju za osnovu raznolike kriterijume.
Umetnicka praksa se €esto Cini najjasnijom onima koji je najmanje shvataju. Veéina zabo-
ravlja da svaki pokusaj odgonetanja slozenosti i ambivalentnosti sveta stvaralastva pret-
postavlja — greske, a nepogresivi su samo oni koji su stvaralacki mrtvi. Polovi¢nim argumenti-
ma raspolazu i jedni i drugi, a za nas je najbitnije da su igre posve intrigantan i autohoton
medijski fenomen, deo multimedijalne kulture sa specificnostima posebne vrste, mada
njihova audio-vizuelna mo¢ proistice iz interaktivnog procesa medijskog i kulturoloskog
prozimanja. Zato je neophodno da ludolozi i naratolozi izadu iz zabrana sopstvenih samo-
obmana da bi 3to lakse tragali za sustinom, od koje se ¢ovek nekada namerno, a nekad
nesvesno udaljava, jer teret pravog puta je mnogo tezi od dogmatskih staza i bogaza. Treba-
lo bi razumeti ludologe, neopterecene visokoumnim akademskim paradigmama i raspra-
vama. Razumemo i njihovu nameru da bi teorije (sa praksom) trebalo usredsrediti na sam
mehanicki koncept igranja, ali sustinu problema ne mozemo pustiti ,niz vodu” da je nosi
samo ludicka strast, posesivni igracki egzibicionizam. Zabava jeste sustina fenomena, ali
nemoguce je posve razdvoijiti igre od drugih Zanrova, kao i jasno razgraniciti razliku izmedu
pojmova igra i prica.

Zato sve irelevantne analize naracije u video igrama najpre podrazumevaju sagledava-
nje spoljasnje i unutradnje arhitekture prostora, koja celokupnim audiovizuelnim delova-
njem/kontrapunktom, maltene, atakuje/deluje na sva nasa cula oslobadajudi razlicite vrste
(pod)svesnih dozivljaja. Igre su tako oznacile veliku krizu racionalnog pogleda sveta i krizu
subjekta; rastakanje linearne vizije sveta i razvoja. Mo¢ danasnjih medija ogleda se u tome
$to konzumiramo ne samo neki predmet ili prizor, nego virtuelnost kao takvu. Video teh-
nologija, zatim i kompjuterske masine preobrazile su medije tako da sada u njih mozemo,
maltene, avatarski i da ,udemo”. Jedna smo od prvih generacija mutanata koja je slobod-
no zakoracili u virtuelnu stvarnost kao sredisnji deo multimedijske kulture, ili po Oliveru
Grau,™ ,u istoriju medija privida i poniranja, uranjanja”.

%8 Oliver Grau, isto, str. 12.
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