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Sazetak

Teorijsko polje proucavanja narativa u videoigrama uvelike je obiljezio sukob izmedu naratologa
i ludologa, gdje je nedostatak ozbiljnijega dijaloga medu suparni¢kim stranama doveo do nastanka
upadljive binarnosti polja. Razradom problema koji su se pokazali od opéeg znacaja za obje strane,
ovim radom nastoji se ponuditi uvid u narativhe mogucénosti videoigara kojim bi se nalazila
ogranicenja suvise jednostranih modela proucavanja. Dok je osnovni naglasak rada na adekvatnom
prikazu visezna¢nog odnosa izmedu konstitutivnih elemenata igre 1 narativa, rad se u pokusaju
skiciranja slobodnijega polja proucavanja bavi i problematizacijom Sirih relevantnih tema: ulogom
digitalne tekstualnosti u transformaciji narativa, granicama videoigara, znaCajem igrata u
konzumaciji/stvaranju narativa, interaktivnosti medija itd. Glavni je zadatak ukazati na opcu
sloZzenost problema te ponuditi vrstu kontekstualizacije kojom se ne bi zanemarivale ni

specifi¢nosti videoigara niti konkretne poveznice sa Sirim oblicima tekstualnosti.

Kljuéne rijeci: naratologija, ludologija, modeli, igra, narativ, digitalna tekstualnost,

interaktivnost.
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1. Uvod

Veza izmedu videoigara 1 narativa uocena je vrlo rano, o njoj se mnogo pise, a rezultat je
korpus tekstova koji je nazalost pocesto podjednako neusustavljen kao §to je i zanimljiv. Da je
tome tako nije posve zaudujuce ve¢ ako se uzme u obzir da videoigre predstavljaju relativno
mladi fenomen u okvirima proucavanja medija, ¢ija ,,0zbiljnija* povijest ne prelazi brojku od
pedesetak godina. Pa ipak, brzi tehnoloski napredak 1 posljedi€no otkrivanje prethodno
nenasluéenih potencijala medija ipak su predstavili tek jedan od razloga heterogenosti polja.
Osnovnim problemom transparentnijoj sistematizaciji pokazala se sama priroda videoigara,
odnosno njihova pripadnost Siroj kategoriji igara. Ako je videoigre ontoloski primarno potrebno
odrediti kao igre, mogu li (i u kojoj mjeri) one ujedno biti smatrane narativima pitanje je koje je
dugo vremena lezalo u srediStu diskurza o videoigrama.

Nazalost, usprkos valjanosti pitanja, i moguénosti da se na njega ponude nijansirani i
zanimljivi odgovori, polje proucavanja videoigara dugo je vremena bilo obiljeZzeno upecatljivim
antagonizmom izmedu dvaju pojmova. To se jasno odrazilo i u samom inicijalnom ustroju polja,
odnosno u stvaranju dvaju prominentnih ,.tabora“ - takozvanog naratoloskog i ludoloskog - za ¢ije
se ciljeve dugo smatralo kako su medusobno nekompatibilni. Posebno glasni u stvaranju
antagonizma izmedu suprotstavljenih strana bili su ludolozi, $to nije uopée neobicno, s obzirom
na njihov cilj uspostavljanja videoigara kao autonomnog predmeta proucavanja. Neovisno o razini
glasnoce 1 odabiru ciljeva, ni jednu ni drugu stranu se pritom ipak nije moglo posve osloboditi od
krivnje za odredenu selektivnu sljepocu naspram (valjanih) suparnickih stavova. S obzirom na ve¢
otprije afirmirano bogatstvo naratologije te na ¢injenicu da narativ, kako piSe Meifart-Menhard
(2013: 3), , konstantno potice i stvara nova znacenja i konceptualizacije“!, niti naratolozima niti
ludolozima nije bilo strano posezanje upravo za onakvim koncepcijama narativa kojima bi se
opravdali unaprijed odredeni, 1 nerijetko ideoloski intonirani stavovi 1 interesi. Smatrajuc¢i kako
upadljivi binarizam prisutan u velikom dijelu postoje¢eg korpusa radova u konacnici Skodi

uspostavljanju produktivnog diskurza kako o narativu, tako i videoigrama, analizom klju¢nih

1 Prijevodi onih tekstova koje se u popisu literature navodi pod izvornim nazivom ili u njihovoj anglofonoj varijanti
djelo su autora ovoga rada te su nacinjeni iskljucivo za potrebe pisanja rada.



problemskih mjesta ovim radom nastojat ¢e se ponuditi svojevrsna sinteza ludoloskih 1
naratoloskih tendencija i zakljucaka, s ciljem da se ponudi uvid u meduodnos videoigara i narativa
koji bi bio nijansiraniji nego li je to, nazalost, na tom podrucju ¢esto bio slucaj.

To je pothvat u kojemu se nemoguce zadrzati iskljuc¢ivo u okvirima medija videoigara. Nije
tome tako iskljucivo iz razloga Sto narativ, mozemo ustvrditi na tragu Barthesa (1966), predstavlja
transmedijalan pojam koji neprestano trazi referencu na Sire podrucje kulture, ve¢ i stoga Sto je
sam diskurz ludologije 1 naratologije nepobitno predstavio odraz opcenitijih preispitivanja
moguénosti narativa koja su obiljezila drugu polovicu dvadesetoga stolje¢a. Dakako, pod
sintagmom preispitivanje mogucnosti narativa ovdje se ne govori isklju¢ivo o eksplicitnom i
subverzivnhom  preispitivanju  tradicionalnoga  narativa u  razli¢itim  varijantama
(post)modernistickog nasljeda (¢ime se ne zeli obezvrijediti njithova uloga u procesu), ve¢ i o,
primjerice, neSto neutralnijim tendencijama prema prelazenju granica izmedu razli¢itith medija. Ne
samo da su fenomeni poput digitalizacije sadrzaja, interneta, komercijalizacije i1 razvoj filmske i
audio tehnologije konzumaciju narativa ucinili laganijim i sveprisutnijim, ve¢ su, zahvaljujuci
odredenim inherentnim obiljezjima, intermedijalnost ucinili karakteristicnom osobinom koja se
pojavljuje s tolikom ucestalos¢u da u vrlo malome broju slucajeva izaziva istinski dojam
subverzivnosti. U takvom se spletu fenomena videoigre kao medij koji u vlastite pripovjedne svrhe
posebno lako moZze integrirati razlic¢ite elemente moze smatrati apoteozom takvih strujanja, §to ih
pak 1 u tom pogledu ¢ini zanimljivim podruc¢jem proucavanja, zanimljivim i onima koji sa samim
igranjem igara osobno nemaju posebnoga doticaja.

Videoigre su nam u okvirima ovoga rada zanimljive barem iz jo$ jednoga aspekta, koji
odmah moZemo spomenuti: iako su se afirmirale kao dominantni i najpopularniji nacin
konzumacije narativnoga sadrzaja u digitalnome obliku, u trenutku kada njihova ozbiljnija povijest
tek zapocinje, one su predstavljale znatno marginalniji fenomen, ¢ija je buduc¢nost bila uvelike
neizvjesna. Varijante digitalne fikcije, poput hiperteksta ili interaktivne fikcije, jedno odredeno
vrijeme nisu predstavljale tek marginalni kuriozitet kao $to je to slucaj na danasnjem polju kulture,
vec se je u njima, jednako kao u videoigrama, trazilo moguc¢u temeljitu promjenu narativa (u nekim
iS¢itavanjima, videnu 1 kao kraj narativa kao teorijski iskoristivog pojma). Ispravna
kontekstualizacija videoigara naspram spomenutih fenomena moze tako nositi nekoliko znacajnih,
i nadasve korisnih uvida i u tom pogledu: moze, primjerice, pomo¢i u razlucivanju teorijski

valjanih stavova od onih dominantno ideoloskih, kao pomo¢ pri odredivanju razlikovnih elemenata



videoigara, kao objasnjenje njihovoj afirmaciji i popularizaciji, dok je tu i1 prediktivni element
zacrtavanja mogucih buduc¢ih smjerova proucavanja racunalne tekstualnosti (shva¢ene u ovom
trenutku u najSirem mogucem obliku).

Da sazmemo sve $to smo dosad rekli, u ovome radu, dakle, videoigre ¢e se pokusati
preciznije kontekstualizirati naspram njima relevantnih, postojecih narativnih oblika, uz obavezno
pruzanje komentara u trenucima gdje smo suoceni s odredenim specifi¢nostima i svojstvenim
problemima videoigara na kojima su ludolozi, pokazat ¢e se, ne bez razloga, neprestano inzistirali.
U problemskom dijelu ponudit ¢e se prikaz nekih bitnijih naratoloskih pitanja, propitati uloga i
mogucénosti tehnologije u stvaranju/konzumiranju narativa, a zatim ¢e se neke od postavki
primijeniti na sam medij videoigara, gdje ¢e se ocijeniti njihova relevantnost i iskoristivost, uz
moguce nadopune. Kako je rije€ o prilicno opseznom podrucju, nije na odmet pripomenuti kako
se ovaj rad ne moze 1 ne smije ocijeniti pokuSajem uspostave neke detaljnije 1 razgranatije
tipologije narativnih mogucnosti u videoigrama. Radilo bi se naprosto o pothvatu koji svojom
Sirinom premasuje zadani opseg i granice rada. Umjesto toga, nastojat ¢e se u njemu u §to je jasnije
mogucoj mjeri rasvijetliti nekoliko sredisnjih problemskih to¢aka, pa onda moZzebitno time otvoriti
prostora nekim buducim tipologijama — ili, da budemo skromniji, barem ukazati na probleme s
kojima se takvi pokusaji trebaju neminovno suociti. Da bismo jasnije prikazali sadrzaj rada, neke

od problema kojima ¢emo se opetovano baviti pritom nije na odmet odmah spomenuti:

- moguénosti shvacanja narativa

- mogucénost(i) pricanja pri¢e unutar medija videoigara

- odnos videoigara i narativa kroz razli¢ite konceptualizacije
- odnos elemenata igre i narativa

- uloga igraca u stvaranju narativa, odnos igranja i ¢itanja

- interaktivnost medija i narativa

Ovakva pojednostavljena shema, naravno, ipak je prvenstveno ilustrativne namjene. U
praksi ¢e se spomenuti zbir problema pocesto pokazati nerazdvojiv na jednoznacne kategorije, a s
obzirom na takvo stanje stvari, uspjeh ili neuspjeh rada odrazit ¢e se ponajprije u pruzanju
adekvatnog prikaza kompleksnog sustava meduodnosa koji lezi u srzi svakoga pokusaja

proucavanja narativa u videoigrama.



2. (Ne)mogucnosti narativa u digitalno doba

2.1. Digitalni tekst

Nemoguce je provesti bilokakvo ozbiljnije prouavanje odnosa narativa i videoigara bez
da se najprije ne osvrne na strujanja do kojih dolazi na Sirem polju proucavanja narativa u drugoj
polovici dvadesetoga stoljeca (s posebnim naglaskom na posljednjih nekoliko desetljeca). Tu se,
ve¢ u ionako nestabilnom okruZzju obiljezenim tendencijom prema eksperimentu, jednim od
prijelomnih trenutaka pokazala moguénost susreta s tekstovima konzumiranih putem racunala.
Pojava racunala oznacila je pojavu novoga medija, a samim time i formiranje novoga polja
interesa, koje je pak otvorilo karakteristiCan set pitanja. Ona su se doticala kako tehnoloskih
moguénosti novoga medija, tako 1, Sto je s naratoloskog stajaliSta jo§ znacajnije, posljedica tih
mogucénosti na same tekstove koji bi se putem njega konzumirali. Kao jedan od termina koji ¢e
zauzeti vazno mjesto u proucavanju tekstualnosti ispoljit ¢e se u takvome okruzenju digitalni tekst,
tumacen kroz razli¢ite, srodne, varijacije jo$ kao, primjerice, digitalni narativ ili digitalna fikcija

(usp. Ciccorico, 2012).

Pojava 1 afirmacija digitalnog teksta ocijenjene su usko vezanima uz razvoj 1 promjene u
informacija u baze podataka, pojavu interneta itd. Preispitivanje moguénosti digitalnoga teksta
pritom se usko vezalo uz preispitivanje mogucnosti samih digitalnih medija, koje pritom mozda
jos nisu bile jasno razaberive, no za koje se pretpostavljalo da bi se, barem u nekoj mjeri, mogle
temeljito razlikovati od onih tradicionalnih medija, poput primjerice, tiska. Sli¢na je sudbina
pritom zadesila i sam pojam narativa, koji se (ponovno) zatekao pod teorijskim povecalom. Pritom
ne samo da se trazilo u kojoj mjeri u ,,digitalno doba* moze do¢i do izmjena i transformacija u
narativu, ve¢ je ujedno otvoreno i pitanje moze li pojam narativa kao takav posluziti kao adekvatno

rjeSenje pri kategorizaciji nekih od prominentnijih oblika digitalne tekstualnosti.

Prakti¢na potreba da se digitalnu tekstualnost sagleda kao problem od krucijalne teorijske
vaznosti koji trazi precizniju specifikaciju i zadovoljavaju¢u kontekstualizaciju dodatno je rasla

prolaskom vremena i popratnom pojavom sve vecega broja njezinih karakteristi¢nih oblika. Ne



tako davne 2001. godine, engleski teoreticar Abbott H. Porter u tekstu ,,The Future of All Future
Narratives* indikativno ¢e ustvrditi kako se 1 dalje ,,na sve strane pisSe kako je budu¢nost narativa
vezana s buducnosti tehnologije” (Abbott, 2005: 529) i ,,kako su napredci u digitalizaciji,
povezanosti, grafickoj manipulaciji, paralelnom procesuiranju, modalnom interfacingu, virtualnoj
stvarnosti, Flashu i jo§ mnogocemu drugome omogudili . . . znacajnu transformaciju i dozivljaj
narativa® (ibid., 529). U kontekstu mogucnosti digitalne tekstualnosti, videoigre ¢e pritom
spomenuti tek kao jedan od njezinih mogucih oblika, pritom svrstan uz bok drugim fenomenima

poput hipertekstualne fikcije, interaktivne fikcije ili tekstualne avanture.

Medu autorima koji ¢e se posebno istaknuti na inzistiranju teorijske vaznosti digitalnog
teksta potrebno je spomenuti Marie Laure Ryan. Njezinim tekstom ,,Narrative and Digitality:
Learning to Think With the Medium* moZemo se stoga posluZiti kao odlicnim ishodiStem za
uvodni prikaz kompleksnosti pojma, dok ¢e nam istovremeno on predstaviti i ilustrativni primjer
mogucih nedorecenosti 1 problema koje uporaba pojmom digitalne tekstualnosti bezuvjetno

podrazumijeva.

Osnovna toc¢ka interesa u definiranju digitalnoga teksta za Ryan (2005: 516) veza je izmedu
teksta i medija, koju ona podrobnije odreduje kao ovisnost teksta o mediju. Osim §to su omogucila
integraciju raznih elemenata poput slike, rije¢i i zvuka, racunala su se u prezentaciji narativa,
smatra Ryan, pokazala jo§ bitnija zahvaljuju¢i ¢injenici da je ,,ponasanje digitalnih objekata
regulirano nevidljivim kodom programa* (ibid., 515) Specifi¢nost programa bila bi njegova
dvostruka uloga prilikom proizvodnje tekstualnosti: dok bi s jedne strane program kreirao tekst
(text-creating role programa), on bi ga takoder prikazivao na zaslonu ekrana (fext-displaying role)
(ibid., 515). Na temelju dvostruke uloge programa, moglo bi se medu razli¢itim svojstvima
digitalnih tekstova identificirati Cetiri specifiéne karakteristike koje bi ih razlikovale od
tradicionalnih tekstova: njihovu interaktivnu i reaktivhu prirodu, promjenljive znakove i
varijabilni prikaz, viSestruke senzorne i semioticke kanale 1 mreZzne moguénosti. Da bi neki tekst
koji se konzumira putem racunala bio smatran digitalnim tekstom, on bi se, pojednostavljeno,
trebao znaCajno koristiti barem nekim od spomenutih svojstava. Ilustrativno, interaktivna i
hipertekstualna fikcija 1 videoigre onda bi, primjerice, predstavljali reprezentativne oblike

digitalnoga teksta, dok, primjerice, roman Stephena Kinga pohranjen u elektronickom formatu ne



bi, budu¢i da sama prisutnost digitalnog medija ne bi bila dovoljna da se neki tekst oznaci
digitalnim (ibid., 516).

Ono s$to nam je za potrebe ovoga rada posebno od interesa, a cemu Ryan ujedno posvecéuje
podosta prostora, jesu nacini na koji spomenuta svojstva mogu vrsiti utjecaj na narativ i njegovu
proizvodnju. Tako se na opéem planu spominje, primjerice, pojava interaktivnosti, u ovome
slu¢aju preciznije definirana kao ,,sposobnost racunala da uvazi svjesni ili nesvjesni unos korisnika
te u skladu s time prilagodi svoje ponasanje” (ibid., 516). Zatim, §to se ti¢e pojedinih obiljezja i
mogucénosti koje oni otvaraju, viSestruki senzorni i semioticki kanali dovode se u vezu s
videoigrama, mrezne mogucénosti omogucavaju kolektivno sudjelovanje u stvaranju narativa,
reaktivnu priroda medija povezuje se s varijacijama stvorenoga narativa itd. Dok bi to bile,
nazovimo ih tako, produktivne narativne mogucnosti koje proizlaze iz svojstava digitalnih medija,
spomenuta svojstva, istovremeno bi, smatra Ryan, mogla oteZavati narativnu produkciju. Tako bi,
primjerice, rezultati interakcije velikog broja korisnika vrlo lako mogli biti nasumic¢ni razgovori,
a ne nesto $to bi se dalo percipirati narativom; zatim, interaktivnost bi automatski podrazumijevala
gubljenje autorske kontrole nad tekstom i tome sli¢no.

Osim §to nam je zanimljiv iz razloga $to otvara niz mogucih pristupa unutarnjem ustroju
digitalnih tekstova, vazno je ovom prilikom spomenuti i neke od op¢ih zakljucaka do kojih Ryan
dolazi na temelju takvoga ustroja, a koji su se, ujedno, pokazali problemati¢nim.

Jedan od razloga zbog kojih se Ryan odluCuje na preciznije definiranje digitalne
tekstualnosti nepovoljan je status koji ta vrsta tekstualnosti uvazava unutar okvira tradicionalne
kritike. Uvjete tome ona prvenstveno vidi u tome da se doprinose elektroni¢kih tekstova
ocjenjivalo u skladu s myjerilima namijenjenim tradicionalnijim medijima, $to je zauzvrat
omogucilo odrzivost tvrdnji poput one da ,.elektronicki medij nije stvorio nista §to bi se moglo
usporediti sa Shakespearecovim tragedijama, s Proustovim (1965) U potrazi za izgubljenim
vremenom, 1li ¢ak s velikim filmskim klasicima*® (Abbott, 2005: 527). Afirmiranje digitalne
tekstualnosti kao pojma od teorijskog znacaja tako bi omogucilo da se obuhvacenim oblicima
pristupi koriste¢i se zasadama koje su u skladu s njihovim ishodima. Digitalni tekstovi nudili bi
odredene, sebi svojstvene ishode, koji bi ih razlikovali od tradicionalnih tekstova: slobodno
istrazivanje narativnih arhiva, dinami¢ku meduigru izmedu slova 1 rijeci 1 aktivna participacija u
fantasticnim svjetovima (ibid., 527). Tako bi se ispravna ocjena tih tekstova smogla ocitati u

stupnju uspjeha pri koriStenju tih narativnih moguénosti. Kao jedna od glavnih zamjerki pristupima



kao Sto je onaj Ryanin, doduSe, opravdano se navodi njihovo pretjerano inzistiranje na ulozi
racunalnoga medija u stvaranju tekstova te posljedi¢no ostro razdvajanje tradicionalnoga i
digitalnoga medija na temeljima koji ne bi bili posve teorijski odrzivi.

Malo je tekstova koje u pregledu digitalne tekstualnosti karakterizira razina
sistemati¢nosti, Sirina pregleda polja te opca nesklonost prema oStrim sudovima u mjeri u kojoj su
oni prisutni u otprije spominjanom tekstu ,, The Future of all Future Narratives®, te nam on moze
posluziti kao ilustrativni primjer neSto neutralnijeg stava koji uvazava teorijske vrijednosti
digitalne tekstualnosti, uz dodatni pokusaj rasvjetljavanja ,,slijepih to¢aka“ do kojih nedvojbeno
dolazi pretjeranim fokusom na vezu izmedu racunalnog medija i teksta. Ve¢ se na temelju otprije
citiranoga dijela dalo vidjeti kako Abbott afirmativno ocjenjuje znacaj racunalnih oblika
tekstualnosti’. Sam uspjeh on ponajprije veZe uz dvije medusobno povezuje odrednice tih tekstova
(do kojih dolazi svojevrsnim sazimanjem Ryanine terminologije): uz Sirenje narativne domene,
odnosno intenzifikaciju fokusa na detalje diskurza umjesto na samu pricu te interaktivnost, koja je
u njegovom slucaju definirana kao pojacana aktivna uloga Citatelja u oblikovanju narativnoga
diskurza® (Abbott, 2005: 530). Osim afirmiranja znacaja digitalne tekstualnosti u oblikovanju
suvremenog narativnog polja, znatni dio teksta Abbott posvecuje povezivanju digitalne
tekstualnosti s promjenama u narativu do kojih paralelno dolazi na drugim podrucjima kulture.
Slicne modele proizvodnje narativa tako on detektira u odredenim (druStvenim) igrama, kao $to je
primjerice izuzetno popularni Dungeons & Dragons, ali i u vrlo tradicionalnome mediju tiska, gdje
kao indikativne primjere istice ,,tekstove s neodredenim poretkom ¢itanja“ (reading-order optional
texts), poput Cortazarovih (2009) Skolica, B.S. Johnsonovih (1969) Nesretnika ili Saportine (1963)
Komporzicije (Abbott, 2005: 529).

Iako nam razinom apstrakcije za sam rad nije toliko od eksplicitnog interesa, vrijedi
istaknuti i interesantan Abbottov pokusaj objasnjenja simultane pojave iste vrste (transformiranog)

narativa na nekoliko razdvojenih podrucja kulture. Moguéi razlog tom fenomenu on trazi u

2 Potrebno je napomenuti kako se Abbott u tekstu ne koristi pojmom digitalnoga teksta, no veliki broj takozvanih e-
inovacija koje on navodi oblici su koji se u pravilu smatra tipi¢nim primjerima digitalne tekstualnosti.

3 Koncept interaktivnosti kod Abbotta ne bi odgovarao Sirem konceptu interaktivnosti s kojim se zati¢emo kod Ryan
u ,,Narrative and Digitality: Learning to Think With the Medium*). Uvelike bi se ekvivalentnim kod Ryan, doduse,
pokazali pojmovi produktivne i selektivne interaktivnosti, Sto spominje i sam Abbott (2005: 530).



svojevrsnoj op¢oj promjeni kognicije, inae u razli¢itim varijantama donekle artikulirane u
Lyotardovim (1991) teorijama velikih narativa, konceptu rizoma Deleuzea i Guattarija (1983) i
Fukuyaminom (1994) Kraju povijesti, koju oznacava skepsa prema linearnosti i proslosti, te
okretanje prema sadasnjosti i buduénosti (Abbott, 2005: 531-532). Sagledana iz te perspektive,
digitalna tekstualnost predstavljala bi tek jedan dio Sire promjene dozivljaja narativa, nevezane uz

neki odredeni medjj.

2.2.  Kibertekst

Dok je velikim dijelom u skladu s Abbottovom, kritika digitalnoga teksta finskoga
teoretiCara Espena Aarsetha dovodi ga u konacnici do paradigmatski drugacijih zakljuaka u
pogledu narativa, a koji ¢e ujedno uvelike nagovijestiti kasniji sukob interesa u proucavanju
videoigara izmedu naratologa i ludologa. Cak i ako zanemarimo lucidnost ostalih uvida, ve¢ je to
dovoljan razlog zasto prikaz Aarsethove teorijske pozicije predocene u tom tekstu ne mozemo
svesti na razinu usputnog komentara, nego smo njezinu oslikavanju potrebni predati adekvatnu
koli¢inu prostora.

U knjizi Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, Aarseth (1997: 1) odbacuje
digitalni tekst kao ne posve narocito vrijedan klasifikacijski pojam u proucavanju specific¢nih vrsta
tekstualnosti, smatraju¢i kako se radi o oznaci koja predstavlja ,,proizvoljnu i nehistorijsku
limitaciju, u nekoj mjeri usporedivu s prouc¢avanjem iskljucivo tiskanih tekstova®. Umjesto da se
okoristi njime, Aarseth se odlucuje za vlastiti neologizam kibertekst, kojim bi se, budu¢i da bi
obuhvacao sve tekstove specifine organizacije neovisno o popratnom mediju, trebalo nadici
ogranicenja pristupa koji prenaglasavaju ulogu medija u tekstualnoj proizvodnji.

Uz spominjanje razli¢itih oblika digitalne tekstualnosti (hipertekstova, avanturisti¢kih
igara 1 tamnica za viSe igraca), Aarseth primjere kibertekstualnosti pronalazi, primjerice, ve¢ u
antici, 1 to u natpisima na zidovima egipatskih hramova, ili u slucaju kineskoga prorockog teksta
Knjiga promjene (I Ching) [ibid., 9]. Zajednicka karakteristika navedenih tekstova nepostojanje je
nekoga unaprijed zadanog oblika, odnosno moguénosti da se njih, takore¢i, €ita ,,od pocetka do
kraja*“. Tako je, primjerice, natpise u egipatskim hramovima moguce citati ,,dvodimenzionalno*

(na jednome zidu) ili ,,trodimenzionalno* (s jednoga zida na drugi ili iz sobe u sobu) [ibid., 9], dok



je Citanje / Chinga odredeno vrlo jasnim sustavom pravila, pa se ovisno o rezultatu bacanja kockica
¢itaju samo odredeni dijelovi te knjige. Takva organizacija tekstova odrazava se i za kibertekst
svojstvenom ,,obracanju pozornosti na konzumenta ili korisnika teksta kao figure integrirane i u
mjeri vecoj nego $to bi to tvrdili i1 teoretiCari recepcije’ (ibid., 1), odnosno u izmijenjenoj aktivnoj
ulozi ¢itatelja koju se u ovim slucajevima vise ne bi moglo nazvati interpretativnom?, veé
konfigurativnom. Kibertekst bi tako u osnovi predstavljao stroj za proizvodnju izraza (ibid., 3),
koji od Citatelja eksplicitno trazi da prilikom ¢itanja odlucuje 1 bira, suocen s izazovom da u nizu
razli¢itih varijanti bira tek neke od njih.

S izmijenjenom koncepcijom Citateljeve uloge usko je vezan i problem (ne)linearnosti
kiberteksta, kojim se, s obzirom da nam je posebno relevantan u proucavanju videoigara, takoder
mozemo nakratko pozabaviti. Aarseth (1997: 2-4) se tako zali kako je izbor termina nelinearnost
kojim se koristi u opisu kibertekstualnih struktura uzrokovao medu kolegama s podrucja teorije
knjizevnosti odredene terminoloske nesporazume, pa su mu, izmedu ostaloga, upuc¢ivani prigovori
da se radi o ni po ¢emu specifiénom svojstvu, koje bi karakteriziralo razli¢ite tekstove u kojima
prezentacija dogadaja odudara od fabularnoga slijeda (a kojih ima znatno veéi broj nego
kibertekstova); ili, alternativno, da se radi, o terminu koji je, recimo to tako, bez ikakve tezine —
jer ako je Citanje bilo kojega teksta, pa tako i onoga kibertekstualnoga, uvjetovano ljudskim
(kognitivnim) ograni¢enjem da ga se Cita rijec po rije¢, onda tu nema prostora za koriStenje takvom
rijeju kao Sto je nelinearnost. Svako Citanje bilo kojeg teksta bilo bi u nacelu linearno. To su
prigovori koji se, opravdano komentira Aarseth, ipak ne dotiCu onoga bitnog u slucaju
kibertekstova, tj. Cinjenice da je problem nelinearnosti kod njih vezan uz samu mehani¢ku
organizaciju, kojom se, ponovimo, namece potreba za konfigurativnim sudjelovanjem citatelja pri
stvaranju teksta.

Iako je, kao Sto se da vidjeti, izazvao odredena neslaganja oko izbora terminologije, kroz

navedena obiljezja Aarsethov pojam kiberteksta dosad je ostao ipak manje-viSe neproblemati¢nim

4 Tako se u analizi digitalne tekstualnosti uloga Citatelja ¢esto nazivala aktivnom, radi se o prilicno nedore¢enom
atributu. Primjerice, u komentaru Romana Ingaardena, Solar (1996: 276-277) ustvrduje kako za njega ,,Citatelj vise
nije shvacen kao manje ili viSe pasivni promatra¢ knjizevnoga djela kao 'estetskog objekta, u kojem bi uzivao, nego
njegova uloga postaje izuzetno vazna, gotovo da bi se moglo re¢i odlu¢ujuca: on na temelju nikada dokraja konkretnih
i zavrSenih opisa, nagovjestaja, nacrta i sugestija, koje mu samo djelo predlaZe, ostvaruje smislenu cjelovitu tvorevinu
koja i jest knjizevno djelo®. Vidljivo je u navedenom kako se aktivna uloga Citatelja u proizvodnji tekstualnosti za
Ingaardena nedvojbeno ipak zadrzava u sferi interpretacije. Usputno, sli¢no vrijedi i za Eca (1989) i otvorenost teksta
(usp. Meifart-Menhard, 2013).
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u Sirim okvirima proucavanja tekstualnosti, te ga mozemo smatrati svojevrsnom potrebnom
revizijom onih teorijskih pristupa koji umjesto na unutarnjoj organizaciji teksta, pretjerano
inzistiraju na specifi¢nostima medija. Ipak, o otprilike istim problemima uvelike progovaraju i oni
teoreticari koji se bavi konkretno rac¢unalnom tekstualnosti, tako da u pogledu same unutrasnje
strukture kibertekstova (konfigurativne uloge Citatelja, nelinearnosti, otvorenosti) Aarsethov tekst
ne predstavlja posebno specifi¢no mjesto u relevantnome diskurzu. Na temelju navedenih uocenih
svojstava kiberteksta, Aarseth ipak donosi zakljucak koji ga esencijalno udaljava od pristupa koji
u otprilike ekvivalentnim oblicima tekstualnosti uocavaju tek specifi¢nu transformaciju narativa,
kao Sto je bio slucaj kod Ryan ili Abbotta. Tako on najprije izjednacava Citatelja kiberteksta s

igracem, 1 to na nacin kojim bi se jasno izlazilo izvan strogih okvira metafore:

Citatelj kiberteksta . . . nije siguran, i stoga, moZe se tvrditi, nije ¢itatelj. Trud i energija koje
kibertekst trazi od Gitatelja podizu uloge s razine interpretacije na razinu intervenciju. . . Citatelj
kiberteksta je igraC, kockar . . .on moze istrazivati, izgubiti se, i otkriti skrivene puteve u tim

tekstovima, ne metaforicki, ve¢ sluzeci se topoloSkom strukturom tekstualne masinerije. (ibid., 4)

Spomenuto okretanje od figure Ccitatelja prema figuri igraa protezno je opcéem
Aarsethovom stavu u analizi kibertekstova. On u njima, naime, viSe ne vidi primjere narativne
pismenosti, ve¢, umjesto toga, primjere igara. Pojmom kibertekstualnosti tako bi se u osnovi
oznacavala posebna, nenarativna i ludicka vrsta tekstualnosti, u kojoj prisutnost narativa mozda
nije nuzno iskljuena, no ¢iji je pojava ekvivalentna pojavi narativnih elemenata u ostalim
nenarativnim oblicima. Karakteristi¢no za Aarsethovu teorijsku poziciju, dakle, bilo bi vrlo usko
shvac¢anje narativa: on je zatvoren i fiksan. Tako bi Cak i subverzivne primjere narativa
karakterizirao izostanak nelinearnosti 1 konfigurativne funkcije ¢itatelja. Ilustrativno, kao primjer
teksta koji bi bio subverzivan, no koji bi se esencijalno mogao smatrati narativom, navodi se
Calvinov (2004) roman Ako jedne zimske noci neki putnik. S druge strane, za tekstove poput prije
spomenutih Cortazarovih Skolica pak vise ne bismo mogli re¢i kako su narativni, ve¢ bi ih se na

temelju njihovih kibertekstualnih obiljezja, odnosno pripadnosti kategoriji igara, trebalo svrstati u

posebnu vrstu knjizevnosti nazvanu ergodi¢kom”.

5 Od gr¢. ergon i hodos —rad 1 put
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2.3. Narativ (i)liigra

S obzirom na temu rada, spomenuti odnos izmedu kategorija igara i narativa predstavlja
nam temu od posebnog interesa. lako se radi o problemu kojemu ¢emo se vise puta vracati u samoj
analizi videoigara, neke moguce opce teorijske stavove nije nam na odmet zacrtati ve¢ u ovome
trenutku, buduéi da ¢e se upravo na njihovim implikacijama uvelike graditi ponudeni modeli s
kojima ¢emo se susretati. U tu svrhu, te kako pritom ne bismo bez nekog posebnoga razloga
zamucivali teren, usporedit ¢emo dvije pozicije ve¢ spominjanih autora, a koje smo vec otprije
zacrtali analizom pripadaju¢ih im tekstova, te pokazati na koji nac¢in one mogu sugerirati dva

generalno suprotstavljena shvacanja istog fenomena.

Vratimo li se najprije Aarsethu, spomenuto je kako je odnos izmedu narativa 1 igara kod
njega obiljezen upadljivim antagonizmom, gdje bi sam antagonizam proizlazio iz razli¢itih
karakteristika pojedinih kategorija: dok bi narativ bio linearan, zatvoren i interpretativan, igra bi
bila nelinearna, otvorena, konfigurativna. Zahvaljujuéi tim oprekama, ono §to u Aarsethovoj
analizi kibertekstova, vidjeli smo, dolazi do izrazaja jest pridavanje primata igri, dok narativ
istovremeno biva potisnut u pozadinu. Tako, ponovimo jo$ jednom, dok njegova prisutnost u
kibertekstovima mozda ne bi bila nuzno svedena na nulu, zahvaljujuéi esencijalnim oprekama s
nadredenom kategorijom, ona ne bi prelazila okvire prisutnosti narativa u drugim nenarativnim
oblicima. Sve u svemu, predstavljao bi tek svojevrsni dodatak igri, koji bi se u odredenoj mjeri
mogao tolerirati, no niposto ne bi predstavljao aspekt od distingviranijeg znacaja u odredivanju

kategorije.

Kod Abbotta smo pak vidjeli obrnutu stvar, te smo se u ,,The Future of All Future
Narratives® sreli s artikulacijom vrste narativa koji bi u stanju bio obuhvatiti razliitu prisutnost
ludickih elemenata, ¢ak 1 u znatnijoj mjeri. Za Abbotta (2005: 530) je tako jedna od klju¢nih
recentnih promjena do kojih dolazi u pogledu narativa bila intenzifikacija fokusa na detalje
diskurza, koja bi se izmedu ostaloga, mogla manifestirati u moguénosti da se ,,kosti pri¢e pojave .
. . usred mnostva aktivnosti“, od kojih mnoge sa samom pri¢om ne bi trebale imati nikakve veze
(ibid., 530). Jedna od tih aktivnosti bila bi dakako igra, ¢ija prisutnost u Abbottovoj artikulaciji
ipak nije nuzno podrazumijevala nemogucénost primjene pojma narativa na pripadajuce oblike, te,

samim time, nametala potrebu da ih se okarakterizira kao nenarativne.
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Tu ¢emo podvudi crtu te u detaljniju raspravu pojedinih predlozenih modela ovom prilikom
nec¢emo ulaziti, smatraju¢i kako smo ponudili iskoristiv pregled relevantnih zbivanja na podruc¢ju
teksta i narativa koji moze posluziti kao solidan uvod predstojecoj analizi videoigara. O
konkretnijim prednostima i manama pojedinih modela i pristupa govorit ¢e se kako problematika
teksta to bude nametala. U ovome poglavlju analizom smo radova prominentnih autora
prvenstveno nastojali ukazati na mogucnosti tumacenja istih ili sli¢nih relevantnih fenomena, te
ukazati na opcu Sirinu polja koju konkretnije proucavanje odnosa izmedu videoigara i narativa
nuzno podrazumijeva. Kako ¢emo se s navedenim problemima pri analizi narativnih moguénosti
videoigara nedvojbeno susretati, svakako ¢e jo§ biti komentara koji ¢e se doticati spomenutih
autora i njihovih ponudenih modela. No, to je pothvat za kojim u ovome trenutku naprosto nema
potrebe. Pokrivsi ve€inu op¢ih mjesta, iduci dio rada stoga mozZemo posvetiti temi koja nam je od
uZeg interesa, odnosno pozabaviti se konkretnijim kontekstualiziranjem videoigara u problemskim

okvirima koje smo zacrtali u ovome poglavlju.
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3. Videoigre 1 narativ

3.1. Prema proucavanju narativa i videoigara

Dok ¢emo u prikazu narativnih potencijala medija pokuSati biti Sto oprezniji, svakim
pristupom koji se usredotocuje na odredeni aspekt fenomena, nesto ¢e posljedicno uvijek biti
iskljuceno ili barem marginalizirano, pa u tom pogledu ovaj rad ne predstavlja nikakav izuzetak.
Spomenuto je kako se ovim radom ne Zeli ponuditi neka iscrpna tipologija narativnih moguénosti
videoigara, koliko se kroz prikaz problema od opéega znacaja prvenstveno nastoji ukazati na
sloZenost prouc¢avanja samoga medija. Mozemo se u ovome trenutku na to nadovezati 1 sljede¢im
komentarom: s obzirom na Sirinu polja videoigara i raznolikost fenomena koje sam krovni pojam
obuhvaca, problemska mjesta ovoga rada, ponudena tumacenja i doneseni zakljucci nece
predstavljati mjesta od istovjetnog znacaja za sve obuhvacene fenomene. Odredene videoigre,
skupine videoigara, ili Sire shvaceni Zanrovi naglasavat ¢e pojedine aspekte problematike, dok ¢e
druge ,,zanemarivati“. Istovremeno, ako pak narativ (shvacen u ovom trenutku genericki, naprosto
kao prisustvo pri¢e) ocijenimo tek kao potencijalnim kapacitetom videoigara (usp. Neitzel, 2014),
namece se da neka pitanja uopce nece vrijediti za onaj dio videoigara koje se tim kapacitetom ne
odlu¢uju koristiti.® Odnos videoigara i narativa, dakle, nije problem koji traZi jednako razja$njenje
u pogledu svih videoigara, a mi prikazom op¢ih mjesta, ne¢emo, dakako, adekvatno mo¢i pokriti
Citav splet raznovrsnih fenomena. Da ponovimo, ono $to bi se vrstom problemski orijentiranih
pristupa, kao Sto je na$, ipak nedvosmisleno trebalo pokazati jest sama kompleksnost i

viSeznacnost problema te njegov op¢i teorijski znacaj u proucavanju videoigara.

6 Da granice narativnog interesa pritom nisu posve jasne te da do rasprava o narativu moze do¢i i na mjestima gdje
se to mozda ne bi oéekivalo, sugerira, primjerice, Tetris, kojim ¢emo se ujedno pozabaviti u jednom od sljedeéih
dijelova.
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3.2. Problemigranica videoigara

Iako bi se videoigre u nacelu mozda dalo cirkularno definirati naprosto kao igre u
elektronickom obliku, jedan od opc¢ih problema koji proizlazi iz osnovnih odrednica digitalne
tekstualnosti nejasne su granica samoga medija. Videoigre se, vidjeli smo, po€esto smjestalo u Sire
okvire digitalne tekstualnosti, specificne vrste tekstualnosti koju ve¢ samu po sebi karakterizira
mogucénost upadljive prisutnosti ludi¢kih elemenata. Jedan je to od vaznih razloga zasto se
konstituiranje jasnih granica izmedu videoigara i ostalih oblika, a koja bi pritom bila nesporna,

pokazalo u praksi neizvedivim.

Kao ilustrativni primjer definicije videoigara, koja se moZze uciniti neproblemati¢nom, no
zapravo je u pogledu jasnijega preciziranja kategorije sustinski neadekvatna, moze nam posluziti
ona vrlo prominentnoga ludologa Gonzala Frasce. U radu Videogames of the Oppressed:
Videogames as a Means for Critical Thinking and Debate, objavljenom 2001. godine, on ¢e
videoigre odrediti ,.kao svaki oblik racunalnog zabavnog softvera, tekstualnog ili vizualnog, koji
se pokrece na bilo kojoj elektronickoj platformi poput osobnoga racunala ili konzola i kojega igra
jedan ili viSe igraca u fizickom ili mreznom okruzju* (Frasca, 2001b: 4) Dok je sama po sebi
definicija u nacelu valjana, buduci da pokriva tipicne osobine videoigara, ve¢ se u prethodnoj
analizi digitalne tekstualnosti pokazalo kako niti jedan od spomenutih elemenata ne moze
predstavljati odrednicu svojstvenu videoigrama - u ¢emu bi se dao ocitati njezin osnovni
nedostatak. Primjerice, Ryan se bavi vaZnosti softvera (programa) u proizvodnji digitalne
tekstualnosti, ujedno spominje mrezne moguénosti; Aarseth u razjaSnjavaju koncepta
kibertekstualnost problematizira odnos igranja i ¢itanja i tome slicno. Kako je Frascin rad, kao i
uostalom rad ostalih ludologa, okarakteriziran nastojanjem da se videoigrama prida autonomno
mjesto u teorijskom diskurzu, poteSkoce u definiciji jasno mogu odraziti Sire probleme s kojima

¢e se takva nastojanja neminovno suoc€iti ve¢ u samome startu.

Predlozeni modeli videoigara raznih teoreti¢ara na temelju specificnih klasifikacijskih
odrednica nudili su moguce grupacije i razdiobe, te trazili moguce klju¢ne distinkcije izmedu
videoigara 1 ostalih oblika digitalne tekstualnosti. Ti modeli, medutim, nisu bili ekvivalentni.
Demonstrativno tome, ¢esto analizirani tekstualni naslov iz 1977., Adventure, medu razli¢itim

teoretiCarima tumacit ¢e se kao primjer interaktivne fikcije (usp. Ryan, 2005), kibertekstualnosti
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(usp. Aarseth, 1997), ili, naprosto, kao videoigra (usp. Ensslin, 2012, Rockwell, 2002) — $to nisu
sinonimne kategorije kod niti jednog od prominentnih teoreticara. U pravilu, dok ¢e se dominantna
i prepoznatljiva prisutnost ludickih elemenata pokazati klju¢nom u odredivanju kategorije
videoigara, trenutak u kojemu ¢e ona biti dovoljna da se nesSto prozove igrom, varirao je.
Primjerice, tako je ¢esto prilikom definiranja videoigara koriStena Juulova (2005: 36) definicija
igara kao ,,sustava baziranih na pravilima s varijabilnim i mjerljivim ishodom, gdje je razli¢itim
ishodima pripisana drugacija vrijednost, igrac ulaze napor da bi utjecao na ishod, igra¢ je emotivno
vezan uz ishod, a o posljedicama aktivnosti moZe se pregovarati.” Za odredene bi se primjere
digitalne tekstualnosti, onda moglo ustvrditi da pripadaju kategoriji videoigara ako ih se
prvenstveno dade odrediti kao digitalne varijante upravo takvih sustava. No, radi se tek o mogu¢em

tumacenju, koje isto tako nije posve jednoznacno i neproblemati¢no.

Sto se vise udaljavamo od takoreéi, prototipnih primjera videoigara (odnosno onih primjera
koje ne mozemo svrstati u druge kategorije, nego da ih naprosto ocijenimo igrama u elektronickom
obliku), to kategorizacija postaje tezim zadatkom. U praksi, dovodi nas to do toga da ¢emo lakse
nesto prozvati videoigrom, nego li §to ¢emo odrediti $to videoigra to¢no jest. Kako je, izmedu
ostaloga, jedan od problema kojim se ovim radom bavimo problematiziranje dodirnih toc¢aka
izmedu razli¢itih medija 1 oblika, granice kategorije videoigara ne¢emo pokusati strogo odrediti,
smatrajuci kako se radi ako ne ve¢ o nemogucem, onda barem o jalovom poslu. Ne samo da bismo
zanemarivanjem tocki u kojima dolazi do mogucih preklapanja zacrtali odvise pojednostavljen
prikaz polja, odlucivanjem za jednu definiciju, odredena alternativna tumacenja unaprijed bismo

ocijenili nevaljanima, usprkos mogucoj valjanoj argumentaciji.

3.3. Ludologija i naratologija

Porastom vaZnosti ludic¢kih elemenata u odnosu na ostatak polja digitalne tekstualnosti,

videoigre ¢e dodatno zaostriti postojeci diskurz o odnosu narativa i igre: ludologija i naratologija,

7 U ludoloski ¢e orijentiranom korpusu tekstova znacajnu ulogu odigrati i uvelike kompatibilne (i komplementarne)
teorije igara Johana Huizinge (1950) i Rogera Cailloisa (1979) koje su Juulu prethodile. S obzirom da je Juul
suvremeniji autor koji se ozbiljnije posvetio proucavanju videoigara (kasnije ¢emo mu se i vratiti), odluéili smo
njegovu definiciju igre izabrati kao oglednu.
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¢e, kao dvije opce teorijske struje koje ¢e se formirati na temelju isticanja jednoga od dvaju
elemenata, u prouc¢avanju videoigara predstaviti dodatnu eksplikaciju opc¢ih interesa s kojima smo

se sreli u proucavanju digitalne tekstualnosti.

Izmedu te dvije struje, ludologija ¢e biti, takore¢i, sluzbenija, buduéi da ¢e predstavljati
definirano podrucje proucavanja videoigara, s ciljevima i interesima koji bi se nalazili prvenstveno
u sferi afirmiranja njihove formalne autonomije. Nasuprot tome, oznakom ,,naratologija* ludolozi
¢e se prvenstveno koristiti derogativno, kako bi oznacili Siroko podrucje pristupa i korpus tekstova
za koje se smatralo da videoigrama pristupaju na manjkav nacin, tako Sto ih, primjerice, smatraju
interaktivnim narativom, proceduralnim pricama ili remedijacijom filma (remediated cinema)
[usp. Eskelinen, 2001]. U pogledu odnosa videoigara i narativa, na ekstremnim polovima obiju
strana smjestit ¢e se, takoreci, dvije Ciste teorijske pozicije: na jednoj strani doéi ¢e do
izjednaCavanja videoigara s narativom, a na drugoj do negiranja postojanja ikakve veze izmedu
narativa i videoigara. Takve Ce se Ciste teorijske pozicije u praksi pokazati rijetkima (mogli bismo
cak ustvrditi, 1 nepostoje¢ima, a da pritom ne bismo bili sasvim u krivu) te ¢e se pozicije
suprotstavljenih teoreticara, barem u odredenim tockama, pokazati znatno blizima nego li bi se to
dalo pretpostaviti na temelju nekih od artikulacija. Ukratko, ,,negacija“ narativa kod ludologa tako
u principu ne¢e oznaciti nemoguénost videoigara da prezentiraju price, ili da barem sadrze
elemente price, koliko ¢e se referirati na propitkivanje primjenjivosti pojma u opisu pripadajucih
struktura, fokus naratologa na narativni aspekt ne¢e nuzno iskljucivati znacaj elemenata igre i tome

sli¢no.

Nazalost, u medusobnoj kritici nijanse ¢e u sagledavanju suparnickih stavova ipak
uglavnom nedostajati. Naratologe ¢e se Cesto optuzivati za pokuSaje kolonijalistickog seljenja
naratoloSkog diskurza, dok ¢e ludolozi medu naratolozima uvelike biti dozivljavani zadrtim
formalistima (usp, Murray 2005). Pa dok odredeni strahovi i iskazane skepse u pogledu trazenja
adekvatnih pristupa proucavanju medija nisu bili posve neutemeljeni (¢ime ¢emo se ujedno baviti
u sljede¢emu dijelu rada) polarizirano stanje polja onemogucit ¢e ozbiljnije prelazenje krutih
dihotomija i uspostavljanje produktivnoga dijaloga. Vrijednim uvidima tako ¢e uvelike nedostajati
dovoljno potrebne ,,neutralnosti®, buduci da ¢e ih se prezentirati prvenstveno kao argument za

pobijanje suparnicke, i, treba se priznati, pocesto karikirane, strane.
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3.4. Narativni okvir

Jednim od prominentnijih autora koji ¢e zastupati tezu o razdvojenosti videoigara 1 narativa
pokazat ¢e se danski teoreticar Jesper Juul, ¢ijim se poznatim tekstom 4 Clash between Game and
Narrative mozemo posluziti kao paradigmatskim uvidom u srediSnja problemska mjesta oko kojih
¢e medu suprotstavljenim stranama ponajvisSe do¢i do spora. Sam tekst Juul (1998: para 4)
zapocinje nedvosmisleno, tvrdnjom da ,,raCunalne igre nisu narativi“. Budu¢i da se radi o oprecnim
kategorijama, pokusaji da se igre i narativ povezu u jednakoj mjeri pokazali su se neuspjesSnima,
¢emu je dobar svjedok sudbina interaktivne fikcije, koja je, smatra Juul (1998: para 3), izumrla
sredinom devedesetih godina prosloga stolje¢a (barem u komercijalnome smislu). Osim $to nisu
narativi, videoigre, po Juulu, nisu ni interaktivna fikcija, jer ,,interaktivna fikcija ne Zeli biti
akcijska igra s puno nasilja, banalnim temama i1 fokusom na brze reakcije i vjestinu upravljanja
kontrolerom* (ibid., para 12), niti se Zeli temeljiti na zagonetkama. Neki su to od razloga, zasSto bi
videoigre (barem u o¢ima akademskoga ,,establiSmenta*) ujedno spadale u sferu ,,niske kulture®,
dok isto ne bi vrijedilo za interaktivnu fikciju, oblik koji bi karakterizirale intelektualnije teme, na

temelju Cega bi im se pripisivao visi status.

Znacajni dio negacije opstojnosti Sire veze izmedu narativa 1 videoigara Juul ¢e graditi na
i8¢itavanju odredenih dijelova Genettea, gdje ¢e se posebno problemati¢nim pokazati Genneteovo
ekspliciranje aspekta temporalnosti, odnosno odredivanje narativa kao dvostruke vremenske
sekvence (double temporal sequence). Dakle, u Narativnom diskursu Genette (1980: 33) piSe kako
je narativ ,,dvostruka temporalna sekvenca ... [p]ostoji . . . vrijeme oznacenog i vrijeme oznacitelja
... Jedna od funkcija narativa jest osmisliti jednu vremensku shemu u terminima druge.* Ilustracije
radi, spomenuta sekvenca na razini (tradicionalnog) narativa pojednostavljeno bi se dala svesti na
razliku izmedu sadasnjeg 1 proSlog vremena, gdje bi pripovjedaC iz sadasnje perspektive
pripovijedao o dogadajima iz proslosti (a Sto bi se dalje odrazilo u raS¢lambi vremenske dimenzije
i na vrijeme pripovijedanog i vrijeme pripovijedanja®). Jedan od razloga zasto videoigre ne bi
pripadale sferi narativa, dakle, bilo bi odsustvo istovjetne ras¢lambe u njihovoj prezentaciji

dogadaja. U videoigrama bi, smatra Juul (1998: para 30), dolazilo do implozije razli¢itih vremena

8 Javlja se pritom i tre¢i aspekt vremena, onaj vremena cCitanja, no on je ludolozima u razradi problema od manjega
znacaja.
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u jedno, Sto bi se dalo demonstrirati na igranju akcijskoga naslova Doom: ,,Ali, ako igramo igru
poput Dooma, takve vremenske razlike jasno nisu prisutne. Mozete pritisnuti tipku, pistolj ¢e
opaliti, Sto ¢e imati utjecaja na zbivanja na ekranu‘. Kako zbivanja na ekranu prilikom trebaju biti

simultana s pritiskom tipke, kao jedino moguce vrijeme nametnulo bi se ono sadasnje.

Daljnjem problematiziranju Juulovog tumacenja Genettea i primijeni na analizu videoigara
vratit ¢emo se neSto kasnije, u dijelu rada u kojemu ¢emo se posvetiti detaljnijoj razradi
prezentacije dogadaja u videoigrama. U ovome i sljede¢em dijelu zacrtat ¢emo jo§ neke razloge
Juulovog Sirega otpora prema vezi narativa i videoigara, te ¢emo, osvrnuvsi se na neke naratoloske

pandane, pokusati ponuditi moguée odgovore zasto do takvoga otpora dolazi na prvome mjestu.

S obzirom na to da je Juulova teorijska pozicija velikim dijelom protezna onoj Aarsethovoj
u pogledu kibertekstualnosti, koju smo prikazali u prvome poglavlju, podudarne dijelove ne
trebamo ponovno znac¢ajno objasnjavati. Spomenimo tek da se nelinearnost pripadajucih struktura
1 aktivna uloga konzumenta navode kao neki od osnovnih razloga zaSto videoigre ne trebamo
smatrati narativima. Kod Juula se ipak implicitno dade uociti odredena modifikacija Aarsethove
teorije kibertekstualnosti, koja u sluc¢aju videoigara dovodi do jos izravnijeg priklanjanja domeni
igre nego li je to bio slucaj medu kibertekstovima. U principu, dalo bi se re¢i, buduci da se aktivna
uloga konzumenta u videoigrama manifestira poglavito u vrSenju razlicitih radnji, a ne u izravnom
odnosu sa tekstom u uzem smislu, teSko da o konzumentu videoigara mozemo govoriti kao o
Citatelju-igracu — barem ne na identic¢an nacin kao $to se to moglo u slucaju kibertekstova. Dakle,
u pogledu videoigara dolazilo bi do daljnje promjene uloge konzumenta, kojeg bi se u tom slucaju

moglo naprosto oznaciti igracem.

lako tvrdi da videoigre nisu narativi, Juul (ponovno protezno Aarsethu), istovremeno
dopusta pojavu odredenoga broja narativnih elemenata u igrama. Tipi¢nu prisutnost narativnih
elemenata u videoigri oznaCila bi pojava takozvanog narativnoga okvira, Cime bi se
podrazumijevala neka vrsta medupovezanosti motiva i prisustvo sveobuhvatne, minimalne price.
U naslovu Space Invaders, narativni okvir sastojao bi se, primjerice, od jednostavne znanstveno-
fantasti¢ne pri¢e o napadu izvanzemaljaca, s jednodimenzionalnim protagonistima i antagonistima

te vrlo jednostavnim zadatkom (poraziti neprijatelja/spasiti svijet).

Paradoksalno, prisutnost narativnog elementa posluzit ¢e Juulu tek kao daljnji argument u

demonstraciji esencijalnoga rascjepa izmedu videoigara 1 narativa. Skiciravsi tematski okvir
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naslova, Space Invaders usporeduje s dvije tematski razli¢ite videoigre (kojima je on ujedno
autor): videoigrom Puls in Space, inspiriranu danskom emisijom za mlade Puls, te Euro-Space,
naslovom koji se referira na politi¢ku situaciju u Danskoj uo¢i provedbe referenduma o pristupanju
Europskoj Uniji. Unato¢ razlikama u njihovim narativnim okvirima, odnosno razli¢itim sferama
kulture iz kojih crpe svoju motivsku gradu, rijec je o igrama koje se u sustini igraju na identican
nacin: igra¢ upravlja svemirskim brodom i puca po neprijateljima. Takva situacija dovodi Julula
pak do sljedeceg zakljucka: veza izmedu simbolickog znacCenja 1 gameplaya, odnosno izmedu

tematskog i ludickog aspekta, u videoigrama bila bi arbitrarna.

Iako nije netocan u opisivanju formalnih aspekata spomenutih videoigara, kod Juula je
problematic¢an izbor rijei arbitrarnost da pri opisu veze izmedu dvaju aspekata. Ono §to je na
trima navedenim primjerima nedvojbeno demonstrirano jest da ¢e igra kao koherentni sustav
pravila identi¢no funkcionirati neovisno o narativnom okviru. No, istovremeno, mozemo li odnos
izmedu aspekta igre i narativa doista ocijeniti arbitrarnim? Sto je pritom s, primjerice, imerzivnosti
svijeta ili moguénostima identifikacije, da navedemo samo neke od elemenata za koje bi se moglo
ustvrditi da predstavljaju upravo rezultat dublje povezanosti izmedu dvaju aspekata? Cak i slu¢aju
vrlo jednostavnih igara poput Space Invaders 1 Puls in Space jasno je da se igranje tih igara medu
igra¢ima vjerojatno nece dozivjeti jednako: invazija neprijateljskih izvanzemaljaca topos je
znanstveno-fantasti¢ne fikcije i kao takav predstavlja ustaljeno mjesto u masti, pa preuzimanje
uloge u obrani Zemlje sigurno nece ostaviti isti dojam kao Sto ¢e ostaviti igranje naslova Puls in
Space. Taj bi se naslov s licima voditelja koja plutaju u svemiru prilicno lako mogao dozivjeti
nekom parodijom ili postmodernistickim komentarom, usprkos identi¢nosti ludickoga aspekta s
navedenim Space Invaders. Pa dok Juul dobro uocava autonomnost formalnoga aspekta videoigara
1 (mogucu) prisutnost narativnih elemenata u videoigrama, odlucivsi se vezu izmedu dvaju
aspekata nazvati arbitrarnom, on pritom zatvara mogucnost ikakve ozbiljnije interakcije izmedu

dvaju aspekata.
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3.5. Problemi naratoloski orijentiranih pristupa: Tetris i teorija romana

Kao $§to smo ve¢ spomenuli, radovi autora u jednome taboru (pogotovo u onom
ludoloskom) ipak su uvelike predstavljali refleksni odgovor na zbivanja u suparni¢kom taboru, pa
ni Juulov tekst u tom pogledu ne predstavlja nikakav izuzetak. Inzistiranje na arbitrarnosti veze
izmedu elemenata narativa i igre tako je indikativan primjer teorijskog mjesta na kojemu dolazi do
zamjene jednoga moZebitnoga ekstrema s drugim, uz rezultate koji su jednako upitni kao Sto su i
ogranicavajuc¢i. Spomenut ¢emo tim povodom utjecajni naratolosko orijentirani tekst kojemu c¢e se
ludolozi u kritici naratologije neprestano vracati, tako Sto ¢e ga dozivjeti ne samo oglednim
primjerom zanemarivanja esencijalnih obiljezja medija, ve¢ i reprezentativnim primjerom opc¢ih

,»zabluda“ tih pristupa.

Dakle, u pionirskome istrazivanju Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in
mogucnosti tehnologije u transformaciji narativa. Analizirat ¢e pritom razli¢ite fenomene do ¢ije
pojave dolazi u tada recentnije vrijeme, poput primjerice, interaktivnog kina 1 hiperteksta, 3D
filmova, tamnica za viSe igraa (MUD) te videoigara. lako smo kroz prikaz pojma
kibertekstualnosti ve¢ na neke nedostatke pokusaja zajednickih grupiranja raznovrsnih oblika na
temelju njihove veze s digitalnim medijima ukazali, ti nam nedostaci ovom prilikom ipak nisu od
tolikoga interesa. Specificno mjesto u tekstu kojemu ¢e se ludoloski nastrojeni kriticari vracati bit
¢e njezina interpretacija Tetrisa, koji ¢e Murray (1997: 144) dozivjeti savrSenim prikazom zivota

prezaposlenih Amerikanaca.

Osnovni problem koji proizlazi iz metaforicke interpretacije vrlo apstraktnoga naslova
trebao bi nakon prikaza Juulove argumentacije biti lako uocljiv: Murray u interpretaciji Tetrisa
primat daje kategoriji narativa, dok je istovremeno element igre u cijelosti podreden Siroj,
simbolickoj nadgradnji. Tetris za nju, dakle, ne bi bio toliko igra, kao §to bi bio narativ. ,,Pravi‘
smisao igranja Tetrisa, moZemo ustvrditi, ne bi se nalazio u postizanju visokih rezultata, ve¢ u

provedbi metafore koju igra¢ vr$i samom akcijom igranja — beskona¢nim slaganjem tetromina.

S obzirom na to da Murrayina interpretacija pociva na ozbiljnoj metaforizaciji prikazanoga
sadrZaja, te da opCenito element igre podreduje narativu, to da su ludolozi upravo u njoj vidjeli

laku metu u izgradnji ozbiljne kritike naratoloSkih pristupa videoigrama sve je samo ne



21

neocekivani razvoj dogadaja. Kada je ¢itamo iz danasnje perspektive, Murrayina interpretacija
ipak se viSe ¢ini produktom inicijalnog i oduSevljenoga susreta autorice s novim medijem(sam
tekst je, izmedu ostaloga, napisan 1997. godine), nego li kao pokusaj sistematiziranog
podredivanja elementa igre produkciji narativa u videoigrama, koji bi zavrijedio da mu se pripise
»epitet kolonijalizatorski. Istovremeno, koliko god da je mozZebitno banalno, spomenuto mjesto
u Murrayinu tekstu ipak je podosta indikativno problemima do kojih ¢e kasnije do¢i u razradenijim
slucajevima naratoloski orijentiranih kritika, gdje se ipak ne¢e dovoljno inzistirati na autonomnosti

elementa igre. Stoga na implikacije Murrayinoga pristupa ne mozemo naprosto odmahnuti rukom.

Clanak Geoffrey Rockwella ,,Gore Galore: Literary Theory and Computer Games*
predstavlja zanimljiv primjer teksta u kojemu se javlja pokusaj uskladivanja ludoloskih i
naratoloskih tendencija, no u ¢ijemu razrjeSenju spora nazalost nedostaje dovoljno isticanja
autonomnosti ludoloskih elemenata da bi u potpunosti zadovoljio Siroke ambicije zacrtavanja
teorijskih osnova polja proucavanja videoigara. U tom tekstu (inace tiskanom 2001. godine),
Rockwell ( 2002: 349) se za uspostavljanje autonomnoga podrucja proucavanja videoigara zalaze
na temelju vise razloga. Navedimo neke od njih, koji su nam za potrebe ovoga teksta najvazniji.
Jedan argument predstavljala bi, primjerice, tako popularnost videoigara, koje po njemu
predstavljaju najpopularniji oblik fikcije’ konzumirane putem racunala. Sukladan tome bio bi i
argument izloZenosti: videoigre bi, smatra Rockwell, predstavljale oblik kroz koji je najveci broj
ljudi izloZeno hipertekstualnoj fikciji. lako je kroz tekst pomalo nejasan (i nedosljedan) u
razgranicavanju pojmova hipertekstualne fikcije i hiperteksta, oba ¢ine vazan dio terminoloske
okosnice Clanka. Sazeto, prvim bi se pojmom otprilike podrazumijevala ona vrsta narativa s kojom
smo se susreli kod Ryan - narativ obiljeZen rekonfiguracijom autora, nelinearnosti 1
demokratizacijom kontrole nad tekstom (ibid., 352) - dok bi potonji ozna¢avao konkretni oblik
hipertekstualne fikcije, koji bi pocivao na hipertekstualnoj vezi. U trenutku pisanja teksta,
Rockwell uocava kako odredeni pristupi videoigrama (usp. Landow, 1992) videoigre interpretiraju

kao inferiorne varijante hipertekstova, tako S§to im pristupaju kao oblicima knjizevnosti, uz

9 Fikciju Rockwell (2002: 345) definira u vrlo Sirokom smislu, kao ,artefakt ¢ija je namjera pruziti uzitak, a ne
informaciju®.
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popratno zanemarivanje njihove multimedijalnosti i posljedica koje spomenuta multimedijalnost

nosi.'®

Iako se zalaze za proucavanje videoigara kao zasebnih predmeta, a ne tek kao oblika
hipertekstova, na temelju uocene multimedijalnosti videoigara, Rockwell dobro polaziste za
uspostavu pripadajuce teorije videoigara pronalazi u teoriji knjizevnosti, specifi¢no u Bahtinovoj
teoriji romana (usp. Bahtin 1981; 1986). Interpretiranjem videoigara kao nad-zanra ili metazanra
usporednog romana (koji je hipermedijalan 1 koji kombinira druge ,,medije poput igre i
knjizevnosti) tako bi se trebalo otvoriti prostora pristupima koji videoigrama ne bi pristupali tek iz

jednoga, ograni¢enoga aspekta.

Pa dok uocavanje uvazavanje elemenata igre 1 narativa predstavljaju iznimno vrijedno
mjesto u Rockwellovom tekstu, na izbor Bahtinove teorije romana kao adekvatnog polazista u
stvaranju adekvatne teorije videoigara moguce je uputiti odredene prigovore. Ti nam prigovori
ujedno mogu otkriti dosta i o samome mediju. Dakle, prvi razlog zaSto se Bahtinom i teorijom
romana ne bi dalo odgovarajuce koristiti u proucavanju videoigara moguce je traziti u ¢injenici da
videoigre nisu metazanr u jednakom smislu kao $to je to roman. Dok roman u bahtinovskom smislu
mozda obuhvacda ,razli¢ite vrste dijaloga, lirskih pjesama, pisama govora, opisa gradova, kratkih
prica“ (Bahtin 1981: 65), radi se o elementima koji i dalje pripadaju domeni teksta u uzem smislu
(i jezika). Videoigre kao metazanr pak sadrze ontoloski udaljenije kategorije — kao Sto je vidljivo
na primjeru igre i narativa. Zatim, s obzirom na to da je teorija romana zapravo teorija narativnog
oblika, jedno je valjano pitanje, primjerice, u kojoj bi se mjeri njome moglo znacajnije objasniti
igranje onih igara s vrlo malo ili nimalo uo¢ljivih narativnih elemenata? Na to da usporedba
romana i videoigara Rockwellu nije tek ilustrativne namjene pri isticanju hipermedijalnosti medija,
izmedu ostaloga, ukazuje njegov pokusaj da se okoristi pojmom kronotopa prilikom kategorizacije
razli¢itih vrsta videoigara.!! U slu¢aju da narativ u videoigrama doista pak bude prisutan, drugu
vrstu problema moze uzrokovati dijalosko nacelo svojstveno Bahtinovoj teoriji, koje bi se, smatra
Rockwell, izmedu ostaloga ocitovalo u komplementarnom odnosu izmedu konstitutivnih

elemenata metazanrova. Tako bi se, nalik romanu, 1 u slu¢aju videoigara (prvenstveno) elementi

10 U principu, porast ludic¢kih elemenata, $to je aspekt kojega smo se dotaknuli u proslome dijelu.
11 Rijec je o, ocekivano, vrlo Sturoj i nezadovoljavajucoj kategorizaciji: on tako na temelju razlicitih vrsta
kronotopa razlikuje tri vrste igara: akcijske i arkadne igre, avanturisticke igre i digitalne Zivotinje (digital pets).
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igre 1 narativa nalazi u konstruktivnom dijalogu i medusobno nadopunjivali u procesu stvaranja
umjetnicke cjeline (Rockwell, 2002: 353). U proslome smo dijelu kritizirali Juulovo inzistiranje
na potpunoj arbitrarnosti veze izmedu narativa i1 igre, smatrajuéi da se radi o suvise
pojednostavljenom videnju problema. No, moze li se istovremeno re¢i da vrijedi obrnuto, odnosno

212 Ucestalaje u

da je postizanje sklada izmedu konstitutivnih elemenata ambicija svih videoigara
videoigrama, primjerice, pojava takozvane ludonarativne disonance - diskrepancije izmedu
implikacija zadanih ludi¢kim 1 narativnim elementima (usp. Hocking, 2007). Dok se ekstremne
varijante te pojave znalo kritizirati, kao $to je u slucajevima poznatih serijala Uncharted (usp.
Matulef, 2016) i Bioshock (usp. Hockling, 2007), ona u principu nije znatno utjecala na recepciju
samih naslova. Oba serijala dobar su primjer upravo takvoga stanja stvari: ne samo da se radi o
jednim od kriti¢ki najcjenjenijih naslova u posljednjih desetak godina, njihovi ludi¢ki 1 narativni
elementi dobili su jednaku koli¢inu hvale, usprkos tome $to se u tim videoigrama nisu pokazali

posve komplementarnima.'?

U principu, neki op¢i odnos izmedu narativa i igre u videoigrama je, kao $to smo vidjeli na
primjerima, nemoguce zacrtati jednoznac¢no: niti ga, dakle, moZemo ocijeniti arbitrarnim, pa jasno
razgraniCiti dva elementa, niti pak sasvim komplementarnim, odnosno nadopunjuju¢im. U kojoj
¢e se mjeri oni nadopunjivati, a u kojoj ¢e stajati kao manje-viSe zasebne cjeline, ovisit e,
ocigledno, o ciljevima pojedina¢nih videoigara. Stoga ¢e pristupi koji ¢e pretjerano usredotocivati
na tek jednu od moguénosti, neminovno iskljuciti (ili neadekvatno obuhvatiti) znatniji dio

produkcije videoigara.

12 Domsch (2013:4) ¢e, primjerice, indikativno ustvrditi kako je ,,pricanje prica lako ukljuciti u videoigre, no znatno
teZe integrirati.”

13 Posebno zanimljivo bi bilo vidjeti kako bi se pojmom kronotopa Rockwell okoristio u, primjerice, analizi
takozvanih open-world RPG igara, kao §to je primjerice The Witcher 3: Wild Hunt. Taj naslov zapocinje jasnom
eksplikacijom prijetnje i potrebe za hitnim djelovanjem junaka koji se s njome duzan obracunati. Igrac se, umjesto da
krene na put, pak moze posvetiti viSednevnom kockanju sa seoskim krémarom - bez da to ima ikakvih posljedica na
razvoj dogadaja.
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3.6. (Re)prezentacija i simulacija

U proslome smo se dijelu dotaknuli problema do kojih dolazi prilikom proucavanja Sirega
odnosa izmedu videoigara 1 narativa, pa se sada vrijedi posvetiti neSto konkretnijem proucavanju
mehanizama prezentacije dogadaja te pritom pokusati ukazati na specificnosti i probleme u
proucavanju istih. Kao §to je to slu¢aj bio u prethodnom dijelu, ponovno se radi o mjestu na kojemu
¢emo se susretati (ponekad implicitnije, ponekad eksplicitnije) sa teorijskim pozicijama autora
kojih smo se dotaknuli u prvome poglavlju. Tako ¢emo i1 ovdje, na temelju istih ili slicnih uo¢enih
obiljezja, biti suofeni s provedbom dobro poznate opreke: ,,negacijom‘ narativa u opisu
mehanizama s jedne strane (one ludoloske) ili afirmacijom netradicionalnih moguénosti narativa
s druge (naratologija). I u analizi narativa kao konstitutivnoga elementa videoigara klju¢nu e
ulogu u sukobu suprotstavljenih strana, dakle, ponovno odigrati postojanje razliCitih
konceptualizacija narativa, s posebnim naglaskom na Sirinu pojma. Neovisno odluce li se pojedini
teoreticari za koriStenje pojma narativa ili ne, kao Sto je slucaj bio dosad, vrijednost njihovih

modela i dalje ¢e se mod¢i traziti u identifikaciji 1 opisu kljucnih problema.

Jednim smo se od osnovnih problema koji se ti¢u prikaza dogadaja u videoigrama nakratko
dodirnuli Juulovim komentarom Genettea pa ¢emo na tome mjestu zapoceti osvrt. Da ponovimo,
Genette (1980, 33) narativ definira kao dvostruku vremensku sekvencu, u kojoj dolazi do podijele
vremena na vrijeme pripovijedanja i vrijeme pripovijedanog. Budu¢i da videoigre pocivaju na
simultanom prikazu dogadaja pri kojemu do spomenute razdiobe u pravilu ne bi dolazilo, Juul se
Genettom koristi kako bi argumentirao neodrZivost primjene pojma narativa u opisu nastalih

struktura.

Spomenuli smo kako je usko shvacanje narativa tipicna karakteristika ve¢ine ludoloski
nastrojenih pozicija, te ne predstavlja specificnost iskljuc¢ivo Juulove artikulacije. Sukladni
Genetteu su u odredivanju narativa 1 neki drugi naratolozi poput, primjerice, Metza (1974: 18)
[,,jedna od funkcija narativa osmisliti je jednu vremensku shemu u termina druge*], i Princea
(1987, 58): [pripovijedanje (recounting) . . . jednoga ili viSe stvarnih ili izmiSljenih dogadaja koje
vrsi jedan, dvaili vise . . . pripovjedaca), €iji ¢e radovi takoder Cesto biti spominjati prilikom izrade

razli¢itth ludoloskih argumentacija (usp. Eskelinen, 2001; Murray, 2005, Abbott, 2001).

Mozebitnu razliku medu argumentacijama razlic¢itih ludologa moguce je traziti u naglasenim
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aspektima pojedinih definicija: dok ¢e se u nekim radovima, poput Juulovog, inzistirati na aspektu
temporalnosti, u drugima ¢e se u odredivanju narativa vise isticati nuznosti prisutnost pripovjedaca
- kod Eskelinena (2001: para 10) ¢e se, primjerice, javiti tvrdnja kako samo prisustvo pri¢e nije
dovoljno da se nesSto ocijeni narativom, jer bi svaka ,narativna situacija nuzno implicirala
prisustvo pripovjedaca“. S obzirom na to da je u spomenutim artikulacijama narativa ipak upravo
pripovjedac figura koja vrs$i akciju pripovijedanja, razvidno je da se u njihovoj primjeni na oblik
videoigara suocavamo s istom vrstom problema. Taj bi se problem u osnovi dalo oznaciti
problemom reprezentacije, shva¢ene u doslovnom smislu ponovnog prikazivanja. Dakle, kako bi
dogadaji u videoigrama biti prikazani neposredno i bez upadljive medijacije, za njih teSko da bi se
moglo ustvrdi kako su reprezentirani (barem u smislu reprezentacije kao §to je ona artikulirana

kroz teorije Genettea, Princea i Metza).

Iako ¢e izostanak reprezentacije u videoigrama ludolozi vidjeti kao jos jedan od razloga za
razdvajanje videoigara i narativa, potrebno je napomenuti kako je rije¢ o mjestu koje ¢e razinom
formalizma uz izostanak dodatne nadgradnje odstupati od velikoga dijela ostalih dijelova
ludoloskih teorija. Uske artikulacije narativa s kojima smo se sreli nerijetko se koristilo kako bi se
sli¢na odstupanja na razini prezentacije pri¢e. Kako problematiziranje (re)prezentacijskih obiljezja
videoigara stoga ne bi moglo posluziti u svrhe isticanja posebnosti oblika, pa je onim ludoloskim
radovima koji preveliki dio argumenata u korist isticanja posebnosti videoigara grade na
elementima kao Sto je izostanak pripovjedaca ili simultanost dogadaja moguce uputiti prilicno

jasno kritiku, bez da se videoigre uopc¢e dovodi u vezu s netradicionalnijim oblicima tekstualnosti.

Problem reprezentacije predstavit ¢e znacajno mjesto u Frascinoj (usp. 2001a) artikulaciji
simulacije kao alternativnoga principa odnosa sa stvarnos$¢u, kojim bi se trebalo preciznije
objasniti ponaSanje videoigara. I on ¢e usko povezivati reprezentaciju i narativ, na nacin da ¢e
narativi kod njega pocivati na nacelu reprezentacije. Kod njega ¢e reprezentacija ipak biti shvacena
dosta Sire, te ¢e pretpostaviti svaki deskriptivan prikaz stvarnosti. Simulacija ¢e s druge strane,
najjednostavnije reCeno, predstaviti svako ,,modeliranje sustava A manje kompleksnim sustavom
B, koji zadrZzava neke elemente izvornoga ponaSanja sustava A“ (ibid, 3). Implikacijama
interakcije sa sustavima bavili smo se u analizama digitalne tekstualnosti i kibertekstualnosti, gdje

smo istaknuli neka temeljna obiljezja poput izmijenjene uloge korisnika, nelinearnosti i postojanja
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pravila, pa o tome ovom prilikom ne¢emo detaljnije. Jedan aspekt Frascine definicije simulacije
se ipak kod Aarsetha i Ryan ne navodi eksplicitnije, a posebno nam je zanimljiv u pogledu
videoigara. Frasca u definiranju simulacije tako navodi postojanje dvaju sustava, jednoga
kompleksnijega i jednoga manjega kompleksnog, od kojih je potonji onaj s kojim je korisnik u

izravnom doticaju prilikom koriStenja simulacije.

Kao $to smo spomenuli, u interakciji s videoigrama izravni susret s tekstom rjedi je nego
li u interakciji s oblicima digitalne tekstualnosti; igranje videoigara u pravilu ocituje se u
pojednostavljenom vrsenju (uglavnom graficki) prikazanih akcija. Razliciti ,,zanrovi* videoigara,
dakle, mozemo re¢i, po€ivaju na simuliranju razli¢itih tipova stvarnih akcija. Tako se u
videoigrama moguce sresti s varijantama pucanja, skakanja, letenja ili igranja nogometa, da
ilustrativno navedemo tek neke od njih. ' Problem koji se onda namege, jest odrediti u kojoj mjeri
vrSenje razliCitih akcija moze imati utjecaja na pricu. Osim Sto o simulacijama govori kao o
pojednostavljenim modelima ponasSanja, Frasca ih, primjerice, istovremeno karakterizira kao
,dinamicke sustave koji sadrze tisu¢e potencijalnih pri¢a* (ibid., 2), gdje bi, s obzirom na to da je
igrac taj koji ima kontrolu nad akcijama koje sam vr8i, u principu svaki prolazak kroz simulaciju
trebao dovesti do stvaranja nove price. U pogledu videoigara, to bi znacilo, smatra Frasca, da bi se
njih viSe dozivljavalo kao alternativnu stvarnost, nego li kao pric¢e u tradicionalnom smislu (ibid.,

2).

Dok je njegovo tumacenje otvorenosti proizvodnje sasvim validno u pogledu nekih
videoigara, ponajprije onih koje u sebi ne sadrze uocljive postojece narativne strukture (mozemo,
primjerice, spomenuti serijal The Sims ili [ranije verzije] avanture iz prvoga lica Minecraft'’),
videoigre u velikom broju slucajeva predstavljaju primjere struktura koje stupnjem otvorenosti
uvelike odudaraju od onoga $to bi se dalo pretpostaviti na temelju artikulacija kao Sto je Frascina.
Mozemo se, primjerice, posluziti upravo primjerom koji u prikazu simulacije spominje i sam
Frasca, vrlo jednostavnim naslovom Super Mario Bros, kako bismo ukazali na to da ,tisuce
potencijalnih prica®, zapravo u pravilu oznacavaju sitne varijacije tek jedne ili dvije (uvelike

tradicionalne) price, od kojih su, istovremeno tek neke igracu zadovoljavaju¢e (Ryan, 2005: 518).

14 Posljedi¢no, o videoigrama koje se baziraju na elementima pucnjave moglo bi se govoriti kao o simulacijama
pucanja; ako se u njima daje prikaz nogometa, rije¢ je o simulacijama nogometa itd.

15 Radi se o naslovima koje karakterizira odsustvo okvirne price, u kojima je igracu pridana potpuna sloboda
istrazivanja i stvaranja vlastitih prica, ograni¢ena tek moguénostima pripadajuceg simulacijskog sustava kao takvog.
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Dok ¢e u principu svaki prolazak kroz videoigru izgledati drugacije, u sustini se pric¢a koju naslov
pri¢a dade svesti na dva ishoda: Mario ili uspje$no spasava princezu, ili umire negdje na putu.'®
Kako ¢e pritom to¢no izgledati Marijeva avantura u principu nije previse bitno; tako dugo dok je
igrac u stanju do¢i do kraja svakoga nivoa, oznacenog stupom sa zastavicom, Mario ¢e se pribliziti

svojemu, unaprijed zadanom, cilju.

Dok je primjer naslova Super Mario Bros prilicno pojednostavljen, on je ipak jasno
indikativan sljede¢em problemu. U trenutku kad videoigrama ne pristupimo naprosto kao
simulacijskim modelima odredenima tehnickim moguénostima modela kao takvoga, ve¢ u njima
po¢nemo uocavati zadane strukture, udaljavamo se od videnja videoigara kao alternativnih
stvarnosti, i otvaramo mogucnost tumacenja videoigara kao svojevrsnog teksta. Taj je tekst mozda
uvelike nalik onome koji je Aarseth oslikao pojmom kibertekstualnosti - netradicionalan jer u
svojoj realizaciji podrazumijeva konfigurativnu ulogu igraca (u ovom slu¢aju manifestiranu u
vrSenju specificnih akcija). No 1 dalje je rije¢ o tekstu koji dopuStenom razinom otvorenosti

znacajno odstupa od stvarnosti.

16 Hoce li drugi slucaj uopce biti shvacen pricom, upitno je, jer igraca ¢e u slu¢aju umjesto ikakve narativne
eksplikacije naprosto docekati crni ekran s natpisom Game Over.
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4. Zakljucak

Odmah na pocetku rada spomenuli smo kako ¢emo se moc¢i pozabaviti tek ograni¢enim
brojem narativnih mogucénosti videoigara, a to se kroz samu razradu pokazalo i viSe nego to¢nim.
Izmedu ostaloga, kroz rad smo otvorili viSe pitanja, nego li smo dali odgovora, dosta je problema
pritom ostalo bez jednozna¢noga rjeSenja, te smo, mora se priznati, usprkos pokusajima da se
mjestima od srediSnjega znacaja prida adekvatna koli¢ina prostora, tek zagrebli samu povrSinu

ozbiljnijega proucavanja videoigara.

U retrospektivi, veliki se (mozda i preveliki) dio rada posvetio opcoj analizi odnosa
konstitutivnih elemenata videoigara te rasvjetljavanju onih problema do kojih dolazi
zanemarivanjem visSestrukih moguc¢nosti u uspostavljanju njihove veze, dok je konkretnim
manifestacijama do kojih dolazi u razli¢itim videoigrama pridano znatno manje pozornosti nego li
Sto to zasluzuju. Mi se ovdje tako, primjerice, nismo bavili pojedinim igrama, niti njihovom
analizom, osim u svrhu osvjetljavanja nekih Sirih problema. U konacnici za time ipak ne treba
pretjerano zaliti: takva je naprosto priroda polja, pa da bi se moglo ozbiljnije pristupiti
specifi¢nostima medija, potrebno je dobro poznavati temelje. Umjesto da se posvetimo detaljnijem
tipologiziranju, pokusali smo kroz rad zacrtati skup problema i silnica s kojima ¢e se neminovno
suocCiti svaki savjesni istraziva¢ koji u videoigrama vidi plodno tlo za istrazivanje moguénosti
narativa. Ponudenom kontekstualizacijom videoigara i prikazom problematike formirane oko
ludolosko-naratoloskih sukoba nastojalo se pak ukazati na kvalitete koje bi radovi koji se bave
medijem trebali pokazivati - kao $to su, primjerice, nesklonost prema op¢im generalizacijama,

teorijska fleksibilnost i uvazavanje dvojake ontoloske prirode videoigara.

Tako dugo dok narativ kao takav ne pocne predstavljati neproblemati¢an pojam na Sirem
podrucju naratologije (za Sto, s prilicnom sigurnos¢u, mozemo ustvrditi da se ne¢e nikada dogoditi)
proucavanje naratoloskih mogucnosti videoigara nece predstavljati homogeno podrucje. No, takvo
stanje stvari ne bi trebalo podrazumijevati izostanak produktivnoga dijaloga medu
suprotstavljenim stranama. Ono §to bi se na polju proucavanja narativnih moguénosti videoigara
trebalo izbjegavati, i na ¢emu se kroz rad inzistiralo, pokusaji su pojednostavljivanja kompleksne

problematike na suviSe jednostavne (i jednostrane) konstatacije. S obzirom na to da je polje
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proucavanja videoigara dugo vremena uvelike bilo obiljezeno binarno$¢u pristupa, to pak nisu

posve prazna upozorenja.

UnatoC¢ tome $to smo se kroz razradu prema ponudenim rjeSenjima odnosili podosta
kriti¢ki, sam rad ipak opravdano mozemo zavrsiti u pozitivnom kljucu. Za razliku od toga kako su
stvari izgledale u ne toliko dalekoj proslosti, opca strujanja na podrucju proucavanja videoigara
posljednjih nekoliko godina u globalu su vrlo povoljna: piSe se sve vise sintetickih pregleda na
temu videoigara, na razli¢itim europskim fakultetima se pokrecu kolegiji relevantnih sadrzaja, te
se generalno moZze oCekivati proliferacija diskurza kojim bi se nadilazio pocesto zakucasti dijalog
ludologa i naratologa — i to na nacine koji bi se, u konacnici, definitivno trebali pokazati

produktivnima za obje strane.
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