RACUNALNE IGRE KAO POSREDNICI KULTURE

Drvar, Rea

Master's thesis / Diplomski rad
2021

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Humanities and Social Sciences / SveuciliSte u Zagrebu, Filozofski
fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:597096

Rights / Prava: In copyright/Zasticeno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-04-20

Filozofski fakultet

SveudiliSta u Zagrebu

Repository / Repozitorij:

V¢
! ODRAZ - open repository of the University of Zagreb

Faculty of Humanities and Social Sciences

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:597096
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffzg:3796
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/ffzg:3796
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffzg:3796

SVEUCILISTE U ZAGREBU
FILOZOFSKI FAKULTET
ODSJEK ZA INFORMACIJSKE I KOMUNIKA CLIISKE ZNANOSTI
SMJER MUZEOLOGIJA I UPRAVLJANJE BASTINOM

Ak. god. 2020./2021.

Rea Drvar

RACUNALNE IGRE KAO POSREDNICI KULTURE
Analiza racunalne igre Never Alone (Kisima Ingitchuna)

Diplomski rad

Mentorica: dr.sc. Zeljka Miklo3evi¢

Zagreb, veljaca 2021.



Izjava o akademskoj Cestitosti

Izjavljujem 1 svojim potpisom potvrdujem da je ovaj rad rezultat mog vlastitog rada koji se temelji
na istrazivanjima te objavljenoj 1 citiranoj literaturi. Izjavljujem da nijedan dio rada nije napisan
na nedozvoljen na¢in, odnosno da je prepisan iz necitiranog rada, te da nijedan dio rada ne krsi
bilo ¢ija autorska prava. Takoder izjavljujem da nijedan dio rada nije koristen za bilo koji drugi

rad u bilo kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili obrazovnoj ustanovi.

ﬂ»@v—-

(potpis)



Zahvale

Hvala ti Marija na zajednickoj strasti koju dijelimo prema raCunalnim igrama koja je dovela
do danono¢nih razglabanja 1 ponekih LAN partija. Uz tebe sam puno naucila 1 ovaj rad bi bio

plagijat da ti se ne zahvalim na svakom tom trenutku.

Hvala baki na ljubavi i potpori 1 kupnji kompa bez kojeg ovo ne bi mogla ni napisati, a

kamoli odigrati igru.
Hvala Duji na prepravljanju svake druge reCenice.

Zahvale i mentorici Zeljki Miklogevi¢ na: ,.Cini mi se fora i mislim da je super tema za

diplomski!*. Hvala ti na davanju prostora da istrazim ono $to volim i $to me zanima.



Sadrzaj

SAALZA] - cvvrmimsimmsmmersrsssss e s s TS S S A 5
1 L T 6
2.  Ratunalng 191 -4eorijSKd OKVIT .. .cvimvsmicsmsssorimmes oy sssess s vsasmss s seesss v iims svs s sy sssins dovisuass 8
2.1 OZDI NS AETE sxic svvvvonussassussonssnsms svss sawanssasss oesasss sy ssss S5 4884 SN a8V S TE VA4S oS S VAT S F Y R AR s 10
3. Never Alone (Kisima Ingitchuna) ratunalna igra u sluzbi zajednice...................oco. 15
B B 1 o 1 G4 B 15
I 1 T e 16
3.3.  Elementi unutar igre koji doprinose izgradnji kulturne svijesti..........ccccoeeiiiiiiiiiiiiiiiinieennn. 22
4. Ratunalne igre kao prostor dijalOZa......ciusmsumsisissisississsvivnssvssssvsnassssssssnss svivhssssns susvivssssnsesvnnivin 26
R | 17 | 27
0. e e A s s e T S B T B L T O R 28
POpLS Sl A e e S R R R T R I R e 31
T 3l



1. Uvod

.But what good are old stories if the wisdom they contain is not

shared? That’s why we’re making this game.” (Never Alone 2014)

Racunalne igre su mi oduvijek privlacile paznju jer su vrsta medija putem kojeg se
nesvjesno i svjesno stvara znanje o imaginarnim i stvarnim interpretacijama svijeta. Takoder,
spadam u generaciju koja je odrasla uz napredak racunala 1 ra¢unalnih igara od prvih poznatih kao
to su Tetris, Snake, i1 sli¢ne, pa sve do onih narativno i dizajnom slozenijih kao $to su Disco
Elysium (ZA/UM 2019), The Witcher (CD Projekt Red 2007), Assassin’s Creed (Ubisoft 2007), i
tako dalje. Aktivnim igranjem 1 pracenjem gaming scene zadnjih 17 godina uoCila sam
kompleksnost racunalnih igara koja raste iz godine u godinu, uvjetovanu i napretkom informaticke
tehnologije zbog koje istovremeno postaju 1 pristupacnije. Vidljiv je i rast u industriji raunalnih
igara koji je trenutno na najvisoj vrijednosti (prognozira se da ¢e do 2025. dosegnuti vrijednost od
256,97 milijardi dolara'). Vezano uz to, u posljednjih nekoliko desetljeéa u akademskim je
krugovima doslo do opéeg porasta zanimanja za popularne kulture te su tako 1 raunalne igre kao
interaktivni medij postale tema vrijedna istrazivanja (Flinn 1 Majevski 2015). Vec¢i interes za igre
doveo je do promjene stereotipnog pogleda na racunalne igre kao zabavu koja moze imati
negativne ucinke (poticanje agresije, odvajanje od stvarnosti...) kod igraca, $to je opazanje iz
vlastitog iskustva kao pripadnika zajednice igraca. Zbog prepoznavanja utjecaja raCunalnih igara
i mogucnosti koje one nude pocele su se promatrati i kao vrsta bastine (Bontchev 2015:9), kao
sredstvo za edukaciju (Laamarti 2014), kao prostor za oCuvanje odredenog znanja (Majewski

2015) 1 time se $iri uloga 1 zna¢aj koju one imaju u drustvu.

Jedan od tipova igara koji se poceo sve vise razvijati su takozvane ozbiljne igre (engl.
serious games). To su igre koje su oblikovane kako bi prenijele neko znanje na igraca te postoje
razni njeni tipovi i oblici. Kategorija u fokusu ovog rada obuhvaca igre kojima je glavna uloga
poticanje dijaloga 1 kritickog razmiSljanja o drustvu i svijetu. Tako npr: Papers, Please racunalna

igrarazvojnog inzenjera Lucasa Popea stavlja igraca u poziciju imigracijskog kontrolora grani¢nog

! Gaming Market - Growth, Trends, Forecasts (2020 - 2025) https://www.mordorintelligence.com/industry-
reports/global-games-market, [1.11.2020.]



prijelaza u izmisljenoj distopijskoj zemlji. Cilj igre je prikazati problemati¢nost takve pozicije i
bilo kojeg drugog birokratskog posla koji se nalazi na nizoj razini organizacijske hijerarhije. Zatim
igra This war of mine, ratna igra prezivljavanja razvojnog inzenjera 1 izdavaca 11 bit studios.
Vec¢inom u prvom planu u ratnim rac¢unalnim igrama su naracije sa samih bojista ispri¢ane kroz
ratnike (Call of Duty, Wolfenstein...) dok je unutar ove fokus na manje poznato civilno iskustvo
prozivljavanja rata. Gameplay je smjeSten u 1zmiSljenom gradu Pogorenu u Graznaviji te je
inspiriran loSim uvjetima Zivljenja 1 ratim okolnostima za vrijeme napada na Sarajevo izmedu
1992.1 1996. godine. Obje igre su prepoznate kao bitne u pruzanju iskustva koje prosje¢na osoba
nije u stanju prozivjeti, a virtualnim prozivljavanjem dobiva odredeni uvid u njega te time podize
svijest 0 postoje¢im problemima unutar drustva s naglaskom na moral 1 donosenje odluka.
Takoder, te igre ne samo da se bave ozbiljnim temama ve¢ jedna od njihovih glavnih odlika je da
su zabavne za igrati te mnogi autori naglaSavaju da, ako ne postoji segment zabave igranjem

ozbiljnih igara, one ne mogu biti prozvane igrom (Bontchev 2015:20).

Kako bih prikazala kakve su moguénosti oblikovanja i pruzanja znanja u obliku radunalnih
igara 1 utjecaja koji on moze imati za neku konkretnu zajednicu osvrnut ¢u se na igru Never Alone
koju je zajednica oblikovala i postavila kako bi sacuvali 1 prenijeli znanje o vlastitoj nematerijalnoj
1 materijalnoj kulturi te stvorili prostor za dijalog (Bledstein 2017:3). Razlog odabira ovog primjera
Jje zelja da se raCunalne igre prikazu 1 prepoznaju kao moguci posrednici kulture 1 time 1 druStveni
akter1. Istrazivanje je provedeno kroz analizu postojece literature na zadanu temu, uvidom u
stvaranje racunalne igre kroz dostupne online materijale, prikupljanjem razli¢itih online sadrzaja
koji daju osvrt na nju te kroz igranje igre. U prvom dijelu rada dat ¢u kratki pregled i obja3njenja
terminologije racunalnih igara, zatim ¢u objasniti termin 1 ulogu ozbiljnih igara u kontekstu
kulturne bastine nakon ¢ega ¢u prije¢i na analizu racunalne igre Never Alone. Sluze¢i se
terminologijom iz prvog dijela 1 davaju¢i uvid u to kako je igra oblikovana, koje su to
multimodalne tehnike kojima se sluzi te kroz prikaz i analiza dojmova igraca na tu igru kroz
provedeno istrazivanje 2019. godine pod nazivom Od ozbiljnih igara do podizanja kulturne svijesti
prikazat ¢u jedan od primjera dobre prakse koriStenja novog medija u svrhu i s ciljem osnazZivanja

kulturnog identiteta zajednice.



2. Racunalne igre - teorijski okvir

Radi objasnjavanja znacaja 1 karakteristika ove vrste medija prikazat ¢e se kratki uvod o
racunalnim igrama i glavni elementi koji se susrecu u istrazivanju te koji su se pokazali bitnima
kroz provedeno istrazivanje. Objasnjena terminologija unutar ovog odlomka ¢e zatim posluziti u
analizi igre Never Alone u sljedecem odlomku. Neki dijelovi terminologije nece biti prevedeni na
hrvatski budu¢i da ne postoji dovoljno adekvatan prijevod s engleskog. Takav pojam je i
gameworld koji je specifican pojam za video igre koji prijevodom na hrvatski jezik u svijet
racunalne igre smatram da gubi slozenost 1 specifi¢nost u kontekstu racunalnih igara. Takoder,
kada se po prvi puta spominje neki termin na engleskom uz njega ce stajati objasnjenje na
hrvatskom kako bi tekst bio razumljiv svim ¢itateljima neovisno o razini poznavanja termina
vezanim uz raCunalne igra. Terminologija ¢e se fokusirati na raCunalne igre namijenjene jednom
igracu (engl. single player) kako se rad zbog Sirine i raznolikosti tipova ne bi udaljio od sredi$nje
teme koja se u njemu obraduje. Pet glavnih elemenata koje ¢u pojasniti redom su gameworld koji

se sastoji od zvuka, slike i naracije, avatar” i interaktivnost, uranjanje i znacaj dobivenog iskustva.

Gameworld je svijet racunalne igre unutar koje igrac ulazi. To je virtualni prostor racunalne
igre koja sluzi igracu kao platforma za avatara koji gradi vlastito iskustvo istrazivanjem,
prelazenjem, osvajanjem, pa ¢ak 1 mijenjanjem 1 oblikovanjem (Newman 2004:108). Goffman u
opisu igara daje definiciju osje¢aja spontane uronjenosti koja predstavlja igracevu potpunu

zaokupljenost s igranom igrom:

Kad igra postane sama po sebi potpuni svijet, spontana ukljucenost prenosi
sudionika u potpunosti u taj svijet. Pojedinci su vise od kalkulirajucih, racionalnih aktera u
potrazi za vlastitim interesima, jer su sposobni postati potpuno i spontano zadubljeni u
hirovitu prirodu igre i eufori¢no iskustvo igranja igara. Kada se to dogodi, aktivnost unutar
okvira igre potpuno zaokuplja svijest igraca; u isto vrijeme, irelevantne stvari se uklanjaju,

tako da igraci lako postanu nesvjesni svijeta izvan okvira [igre] (Goffman 1961:38).

2 Avatar je lice (i tijelo) osobe unutar virtualnog svijeta” (Messinger at al. 2008:1).



Prvi dio Goffmanove teze da igraci imaju sposobnost spontanog zadubljenja u igru mozemo
povezati s uranjanjem koje se odvija kod igrac¢a racunalnih igara u kontaktu sa gameworldom dok
drugi dio u kojem opisuje nesvjesnost svijeta izvan okvira igre onemogucava promisljanje
mogucnosti utjecaja stvarnog svijeta na onaj igrani. On nije samo pasivna pozadina po kojoj se
avatar mi¢e ve¢ dinami¢na i promijenjiva te se sastoji od zvuka, slike i narativa®. Sva tri temeljna
elementa trebaju biti u skladu kako bi se stvorila zaokruzena dinamicna slika svijeta s kojom igraci
dolaze u interakciju te oni prema autorici Agnethi Mortensen sluze kao temelj za emocionalnu
ukljucenost igraca (2015). Isto tako igrac nije samo pasivni primatelj ve¢ postoji neprekinuta
interakcija izmedu igraca i racunalne igre u kojoj igra¢ ,aktivno sudjeluje u izgradnji iskustava
igranja, donosec¢i s njima svoja osobna iskustva, o¢ekivanja 1 zelje* (Ermi 1 Mayra 2005, 91).
Interaktivnost unutar svijeta ra¢unalne igre omogucuje avatar kojeg se moze opisati kao odredenu
vrstu posrednika izmedu igraca 1 gameworlda. To je “virtualni surogatni ‘ti” koji se ponasa kao
stvaran ‘ti” 1 koji predstavlja korisnika” (Waggoner prema Wilson 2009:9). Identifikacija sa samim
likom unutar racunalne igre , kontinuirana je 1 dinami¢ka razmjena izmedu ,,nacina povezivanja"
kojeg nudi igra i aspekata subjektivnosti igra¢a aktiviranih kroz igru [npr. prethodna iskustva s
igrama, emocionalno stanje tijekom igre, odnos sa sudionicima 1 istraziva¢ima, itd. |*(Taylor et al
2015). Identifikacija s avatarom unutar gameworld daju specifi¢no iskustvo svakom pojedinom
igrau. Nacine na koji se povezuju s avatarom, njegovim predodredenim karakterom, unoSenjem
vlastitog 1 krojenje svoje igre kroz upoznavanje s ciljevima, pravilima i samom atmosferom
raCunalne igre u koju igraci uranjaju. Oni tako ne dolaze u igru kao prazne ploce ve¢ sa sobom
donose vlastita iskustva iz drugih igara i op¢enito drugih aspekata zivota. Takoder ne samo da
oblikuju sebe u kontekstu racunalne igre ve¢ i (kao $to je ve¢ znano u stvarnom svijetu) dolaze u
doticaj s raznim vlastitim identitetima koji su promijenjivi u igri 1 utje¢u na oblikovanje iskustva.
Igraci aktivno sudjeluju u izgradnji iskustava igranja, donoseci svoja osobna iskustva, oc¢ekivanja
1 zelje (Ermi & Mayra 2005, 91). Gledano na ovaj nacin, veza igraCa i avatara je fluidna, a ne
unaprijed odredeno fiksno stanje. Geeov rad (2007) o njegovanju ,hibridnih identiteta™ u igrama
igranja uloga predstavlja reprezentativan pristup prema kojem se avatare promatra kao sredstvo za
Sirenje moguceg djelovanja igraca u virtualnim prostorima (prema Taylor et al. 2015). Preuzimanje

uloge avatara prvi je korak ulaska u gameworld kroz koji igra¢ stvara vlastito iskustvo ra¢unalne

3 Takoder, moglo bi se u gameworld staviti i ostali navedeni elementi, ali radi boljeg razumijevanja istrazivanja
odlucila sam ih razdvojiti.



igre. Kako bi se prenijelo Zeljeno iskustvo odredene racunalne igre te potakle emocije kod igraca
(bile one pozitivne ili negativne) potrebno je uroniti u igru, a kako bi doslo do uranjanja potrebno
je imati $to je vise moguce sinkronizirane elemente gameworld-a. Uranjanje (immersion) je fluidan
proces koji se odvija spontano ovisno o igracu. Ponekad pri samom ulasku u igru, upoznavanjem
osnovne price koju igra prenosi, ponekad odredenim zadatkom koji trebamo izvrsiti u njoj, ali je
vecinom spontano i nesvjesno. Taj osjec¢aj uranjanja u narativni svijet pridonosi osjecaju ,,bivanja*
1 prisutnosti unutar njega (Beavers prema Zahorik i1 Jenison 2019:27). Kako bi se ostvarila
spomenuta sinkroniziranost, uranjanje 1 prenoSenje Zeljenog iskustva kod igraca potrebno je
stvoriti §to dublje veze izmedu zvuka, slike 1 narativa unutar gameworlda. ,Narativ u bilo kojem
obliku omoguc¢ava publici da bude uronjena u pricu, vrijeme 1 prostor u svijetu za koji se veze™

(Beavers prema Busselle i Bilandzic, 2019:26).

Svaki prostor (virtualni/stvarni) je specifi¢an kontekst u kojem se stvara iskustvo ¢iji se
znacaj odreduje s obzirom na stupanj/intenzitet povezivanja s njime. Valja naglasiti ¢injenicu da
ono $to je stvoreno u virtualnom svijetu ne mora automatski znaciti da je manje vazno te da se
svako iskustvo razlikuje od osobe do osobe jer svaki igraC ulazi u igru sa svojim prijasnjim

iskustvima i stavovima putem kojeg oblikuje 1 odreduje vlastiti znac¢aj dobivenog iskustva.

2.1. Ozbiljne igre

Naziv ozbiljne igre (engl. serious games) definirao je C. Abt jo§ 1987. godine u istoimenoj
knjizi zaklju€ivsi da se razni tipovi igre (racunalne igre, druStvene igre, sport) mogu koristiti u
edukativne svrhe (1987).

Fedwa Laamarti, Mohamad Eidand Abdulmotaleb i El Saddik (2014) nastavljaju Abtov
nacin sagledavanja ozbiljnih igri te naglasavaju kako one ¢ine igre kojima je glavni cilj edukacija,
a tek onda zabava. Medutim, Zyda i Bontchev smatraju obrnuto, da u ozbiljnim igrama u prvom
planu treba biti zabava kroz koju treba poucavati igrace jer ,,Pedagogija, medutim, mora biti
podredena pri¢i — zabavna komponenta je na prvom mjestu. Jednom kad se rijesi, slijedi pedagoski
aspekt™ (Zyda 2005:26). Postoji vrlo jasna podjela izmedu na¢ina na koji istrazivaci sagledavaju
ozbiljne igre kao 1 Zelja da ih se stavlja u kategorije i potkategorije kako bi se mogle razlikovati od

ostalih racunalnih igara iako jasna razlika ne postoji.



Za svrhu ovoga rada koristim termin ozbiljne igre kao kategoriju igara koje se izrazito
oslanjaju na multimodalni narativ kako bi prenijele Zeljeno znanje 1 ostavile utisak na igracu.
Koherentnim 1 jasno prenesenim narativom racunalna igra moze ostvariti kontekstualizirano,
motivirano 1 emotivno iskustvo ucenja te omogucava da se prikazani detalji stavljaju u kontekst

time pridonoseci razumijevanju cjeline (Beavers prema Szurmak & Thuna 2019:26).

... ozbiljne igre mogu potencijalno stvoriti ne samo fizicko okruzenje, ve¢ pruziti
cjelovito iskustvo koje ukljucuje zvukove (govorni jezik, tradicionalna glazba) i estetske
elemente; ozivjeti folklorne 1 vjerske dogadaje; pruziti priliku vjezbanju kodova ponasanja

1 navika kroz zadatke u igri 1 jo§ mnogo toga (Mortara et al. 2015:319).

Never Alone je vrsta ozbiljne igre koja se oslanja na narativ 1 koristi usmenu predaju kao
glavnu podlogu u oblikovanju igre ¢ime ostvaruje razumijevanje ne samo price koju prenosi vec i
svih elemenata inupiatske kulture koji se predstavljaju kroz igru. Njen glavni cilj je prenijeti i
ocuvati kulturnu bastinu 1 osnaziti kulturni identitet zajednice ¢ime stvara novu kategoriju pod
nazivom world games koje su po definiciji tvrtki E-Line Media i Upper One Games vrsta igre koja
,osnazuje domorodacke zajednice u svijetu da dijele svoje pri¢e na autenti¢an, angazirajui i

zabavan na¢in® (Mol et al 2017:28).

Ona spada u kategoriju ozbiljnih igara u sluzbi kulture. Autori Michael Mortara i suradnici
pruzaju nam jedan nacin analize ozbiljnih igara te oblikuju potkategorije ovisno o tome na koji
nacin pruzaju uranjajuci prostor kojim se prenosi znanje o kulturi te ovisno o tipu znanja koje se

prenosi:

¢ Svijest o kulturi;
¢ Povijesna rekonstrukcija;
e Svijest o bastini:
o Umjetnicku/arheolosku bastinu

o Arhitektonsku/prirodnu bastinu

Prva kategorija su ozbiljne igre u sluzbi nematerijalne kulturne bastine zbog svoje moguénosti
pruzanja holistickog iskustva (zvuka, jezika, religijskih dodadaja, tradicijske glazbe...). Druga
kategorija su igre kojima je glavni fokus prenoSenje znanja o povijesnim dogadajima kroz njihovu

rekonstrukciju. U ovakvom tipu igre potrebno je aktivno ukljuciti igra¢a u neki dogadaj kako bi



bolje razumio ... razloge 1 razvoj specifi¢nog dogadaja* (Mortara et al 2015:4). Trec¢a kategorija
sadrzi dvije potkategorije koje se razlikuju po glavnom fokusu unutar igre. Ovakve igre prikazuju
istinite prostore 1 lokacije koje su postojale ili postoje u svijetu te omogucuju igrac¢u da uci o njima
kroz slobodno kretanje koje autore povezuju sa stvaranjem turistickog iskustva povezanog s
bastinom. Autori prepoznaju znacaj ra¢unalnih igara i virtualnih prostora te smatraju da se
postavljanjem kulturnih elemenata u 3ir1 kontekst pruza bolji prostor za u¢enje. Na pocetku rada
spominju kako muzeji koristeci virtualne aplikacije omogucuju posjetiteljima da predmete i price
s kojima se susrecu kroz posjet mogu dozivjeti iz prve ruke unutar konteksta kojem pripada i1 ¢ak
pruziti mogucnost interakcije s nekim predmetom bez da postoji mogucnost rizika od unidtavanja
(Mortara et al 2015:3) te prepoznaju kako 1 dalje postoji manjak dovoljno dobro razvijene
mehanike u aplikacijama takvoga tipa koji ¢e ,,... angazirati posjetitelje da aktivno sudjeluju u
stvaranju znanja, a ne samo da ga pasivno primaju‘ (ibid). Taj stav zauzima i Boyan Bontchev u
radu Serious Games for and as Cultural Heritage. Svi navedeni autori rjeSenje tog problema vide
u ozbiljnim igrama jer one pruzaju igracu prostor u kojem direktno sudjeluju u oblikovanju
vlastitog znanja te ¢ija uloga nije samo uc¢enje ve¢ i zabava. Prema autorima glavna razlika izmedu
ozbiljnih igara i aplikacija za e-uCenje je ta da ozbiljne igre stvaraju spomenuti balans izmedu
ucenja 1 igranja racunalnih igara (gaminga). Smatraju da je takvom tipu igre potrebno da joj je
glavna uloga ucenje ali da zabavni dio mora isto biti razraden. Dok autori Zyda 1 Bontchev
smatraju da je bitniji aspekt zabava jer nam omogucava lakse prenosenje znanja jer igra¢ ne dobiva
osjecaj da mu je nametnuto jer je u fokusu zabava. U kontekstu prenosenja znanja o kulturi to bi
znacilo da je potrebno u samom oblikovanju igre uzeti u obzir da je u centru igrac 1 iskustvo kulture
koje ¢e mu pruziti igra, a ne znanje. To su jedni od glavnih razloga za3to su racunalne igre
kvalitetan medij u prezentaciji i popularizaciji kulturne bastine (Bontchev 2015:3). Najcesc¢i tip
igre koji se bavi prezentiranjem kulturne bastine je dokumentarna igra unutar koje moze ali i ne
mora u fokusu biti prezentirana baStina. Na primjer, Assassin's Creed III ukojem igra¢ igra fiktivnu
ulogu pla¢enog ubojice i prati njegovu fiktivnu pri¢u smjesten je u 18. stoljecu za vrijeme americke
revolucije na prostoru Bostona, New Yorka, Mohawk, Lexingtona, Concorda, Filadelfije i
Karipskog oto¢ja pruzajuci specificnu interpretaciju odredenog povijesnog razdoblja o kojem
igraci svjesno ili nesvjesno stvaraju iskustvo. Na sli¢an nacin to radi Total War: Rome II u obliku
strateSke igre u kojoj se susrecemo s povijesno bitnim bitkama 1 trenutcima Rimskog Carstva. U

spomenutim igrama dobivane uloge su fiktivne ali kontekst je stvaran 1 time igra¢ dobiva uvid i



znanja o odredenom povijesnom periodu/dogadaju. Bontchev u svom radu spominje
Granstromovu analizu virtualnih aplikacija u sluzbi bastine i usporeduje s racunalnim igrama
smjeStenim u fiktivnim okruzenjima u kojima je u fokusu zabava u kojoj prepoznaje 17 bitnih

zajednickih elemenata:

e _Interaktivnost — moguénost utjecaja, koristenja i komuniciranja s necim ili nekim
u digitalnom 1l1 virtualnom okruzenju; ukljucuje istrazivanje prostora, dobivanje
bitnih zadataka [koje igra¢ treba rijesiti], dijalog — izmedu vide igraca ili s non-
player character* (NPC), i kvizevi;

e Znacenje — ukljucuje kulturu 1 povijest (npr. nematerijalna bastina) 1 pricu
(interaktivni narativ)

e Dobivena uloga uigri—igranje uloga (u povijesnom okruZenju). 3D avatar (igraCev
surogat u virtualnom svijetu), 1 njegova personalizacija;

e Drugi elementi — inkluzija NPC-eva kao (inter)aktivnih stanovnika 1 mogucnost
igranja s vise ljudi;

e Kulturna i povijesno/vizualna 1 bihevioralna/okolisna/zvuéna/njusna istinitost i

realizam.” (ibid.)

Analizirane igre su: The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011), Mass Effect
(Bioware and Demiurge Studios, 2008), Assassin’s Creed II (Ubisoft Montreal, 2009), i Red Dead
Redemption (Rockstar San Diego, 2010). ,.Skoro pa svi elementi su pristupni u navedenim igrama
osim kvizova 1 kulturno/olfaktorne istinitost 1 realizma” (ibid). Iako su se dvije igre istaknule, a
15. stoljeca) te igra Red Dead Redemption koja te stavlja u ulogu odmetnika 1911. godine na
zapadnu americ¢ku granicu (Divlji zapad) koje pruzaju ,,izrazitu kulturnu, vizualnu [prostornu] i
bihevioralnu istinitost 1 realizam™ (ibid) iako autor spominje kako nisu svi likovi u potpunosti

istinito prikazani.

# Lik u igrici kojeg nije moguce igrati, a s kojim se moZe§ susresti 1 dobiti informacije ili upute za neki buduci
zadatak



"
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Slika 1 Assassin's Creed II. Preuzeto s https://www.newgamenetwork.com/media/1263/assassins-creed-2-/ 7.2.2021.

Oni prikazuju odredenu interpretaciju povijesti stavljenu u jasno razraden povijesni kontekst.
Prikazano istrazivanje ne pokazuje nam samo elemente koji su zajednicki aplikacijama razvijenim
u svrsi bastine 1 zabavnim rac¢unalnim igrama nego nam istie kako racunalne igre mogu ukljuciti
potrebne elemente za prenoSenje znanja koje muzejski stru¢njact prepoznaju kao bitno. Mortana
i suradnici naglasavaju kako je potrebno o¢uvati bastinu te smatra da je materijalna bastina nasla
nacine u oCuvanju i prezentaciji dok je nematerijalna bastina koja ukljucuje ,, drustvene vrijednosti
i tradiciju, obiCaje 1 prakse, filozofske vrijednosti 1 vjerovanja, umjetnicke ekspresije, jezik i
folklor” (Mortana et al 2015:13) teza za prenijeti u cijelom njenom kontekstu te da ra¢unalne igre
radi svoje mehanike 1 mogu¢e multimodalnosti mogu doprinijeti u njenoj komunikaciji na van.
Tako bi oblikovane igre u sluzbi bastine potom mogle biti koristene 1 u formalnom 1 neformalnom
kontekstu i kao grupne ili individualne igre. Na primjer, igra Never Alone uz to §to je dostupna za
igranje sa svojih privatnih konzola ona je takoder bila dio izlozbe Stampede: Animals in Art koja
je bila smjestena u Umjetnickom muzeju u Denveru, SAD, od 10. studenog 2017. do 19. svibnja
2019. godine koja je obradivala temu odnosa ljudi i Zivotinja® te je bila prezentirana i mogla se

igrati za vrijeme Dana domorodackog stanovniStva u Heard muzeju u Phoenixu. Takoder,

> Denver Art Museum, Stampete Animals in Art, https://www.denverartmuseum.org/exhibitions/stampede, [pristup
12.01.2021.]



pokretaci u stvaranju igre su ¢lanovi domorodacke zajednice Inupiat te su ukljucili dio stanovniStva

u njegovu izradu 1 time dali vidljivost 1 glas zajednici.

3. Never Alone (Kisima Ingitchuna) racunalna igra u sluzbi

zajednice

Slika 2 Nuna i arkticka lisica (Never Alone 2014)

3.1. Nastanak igre

Cook Inlet Tribal Council (CITC) je ,, ... domorodacka neprofitna organizacija koja pomaze
domorodackom stanovnistvu Aljaske 1 Americkom domorodackom stanovnistvu koje je naseljeno
na prostoru Cook Inlet Region u srediSnjem dijelu juzne Aljaske s ciljem da postignu svoj
maksimalni potencijal u drustvu.“® Iz Zelje za osnazivanjem kulturnog identiteta i preno3enje

tradicije na mlade generacije odlucili su kreirati racunalnu igru preko koje ¢e mladim generacijama

® Cook Inlet Tribal Council, https://citci.org/about/, [pristup 15.10.2020.]



moci prenijeti znanje na nacin koji ¢e njima biti zanimljiv i interaktivan. U suradnji s tvrtkom E-
Line Media’, razvojnim inZenjerima tvrtke Upper One Games te uz aktivno sudjelovanje aljaskog
inuitskog stanovnistva stvorena je 2014. godine racunalna igra Never Alone poznata pod imenom
Kisima Inpitchuya®. Never Alone je platformer sa zagonetkama® avanturisticka igra ¢ija je izrada
trajala 2 i pol godine. Godinu dana kasnije objavljen je i DLC'® Never Alone: Foxtales. Dostupna
Je velika koliina materijala, od video snimki, intervjua 1 radio emisija koje je objavio CITC, a koji
su dostupni na njihovom Youtube kanalu i njihovim internetskih stranicama!! preko kojih se
prikazuje stvaranje igre od njene ideje do razrade. Kroz navedene materijale dan je uvid u naine
na koje je zajednica imala mogucnosti utjecati na njeno stvaranje, potrebne korake u ostvarivanju
odredenih ciljeva, razgovore s ¢lanovima zajednice te 1 o bitnosti kulturnog identiteta 1 nac¢inima
na koje se odabiru elementi za njegovo predstavljanje. Svi elementi i nacini na koji su ukljuc¢eni
unutar gameworlda bit ¢e prikazani u sljedecem odlomku koji ¢e se baviti detaljnim prikazu
gameworlda. Treba naglasiti da je 2015. dobila nagradu BAFTA-e Best Debut, te iste godine 1
titule Igra godine i Najznacajniji utjecaj na godiSnjoj dodjeli nagrada Games for Change preko

¢ega mozemo vidjeti da je prepoznata unutar sfere racunalnih igara kao primjer dobre prakse.

3.2. Gameworld

Glavni protagonist igre je ifiupiat djevojka Nuna koju prati arkticka lisica. Kontekst u
kojem su smjestene je folklorna prica domorodacke aljaske zajednice Kunuukaayuka.

Originalna prica prati djecaka pod imenom Kunuukaayuka (po tome i1 nosi ime) koji je bio
zaduzen za lov 1 pribavljanje hrane na stol za sebe 1 svoju majku. Jednog dana pocela je snjezna
oluja, a vjetar je na mahove puhao 1 rasprsivao snijeg zbog kojeg je bilo tesko vidjeti zivotinje u

lovu. Pocelo je ponestajati hrane 1 djecak je odlucio istraziti to je pokrenulo snjeznu oluju. Dok

7 Nakon izrade igre CITC je kupio E-Line Media i tako je ona postala prva tvrtka za stvaranje raunalnih igara u
vlasnistvu domorodackog stanovni$tva u SAD-u.

8 U prijevodu sa inupiat dijalekta sa inuitskog jezika: Ja nisam sam/a.

% Tip video igre u kojem je kljuéni aspekt rjesavanje slagalica i zagonetki umjesto borbe te igra¢ prelazi prepreke
prikazane na jednom ili na pomi¢nom -vodoravnom ili okomitom, igracem zaslonu. Platformer je takoder
najjednostavniji i najpristupacniji tip racunalne igre.

10 Engleska skra¢enica za downloadable content koji u kontekstu ragunalnih igara predstavlja nadogradnju sadrzaja
u obliku novih misija, likova, pri¢a za ve¢ postojecu igru.

™ hitps://citci.org/ i http://neveralonegame.com/.



Je hodao tundrom i pokuSavao otkriti izvor do3ao je do Cistine gdje je primijetio neko nepoznato
bi¢e nalik na velikog ¢ovjeka koji lupa po zamrznutom tlu. Koristio je adze'? kako bi usitnio snijeg
1 potom ga lopatom pomaknuo sa zemlje. Svaki put kada je lupio adzeom o zamrznuto tlo vjetar
bi se digao 1 usitnjeni snijeg rasprsio u svim smjerovima i1 pokrenuo snjeznu oluju. Shvativsi da je
on razlog neprekinute oluje djecak je odlucio kriomice mu ukrasti adze kako je ne bi vise mogao
stvarati. Brzo je zgrabio adze i poceo bjezati. Ubrzo ga je veliki Covjek primijetio 1 poceo ga loviti
ali ga nije uspio uhvatiti. Nakon neuspjes$nog hvatanja popeo se na ku¢u djecaka 1 njegove majke
te pjevao pjesmu o svojoj izgubljenoj ostrici sa zeljom da mu se vrati. Majci je pocelo smetati
pjevanje pa je dje¢ak uzeo adze i poceo njome lupati kamenje koje je bilo poslozeno oko vatre dok
nije unistio njen vrh. Tada ju je bacio iz kuce 1 kada je to ugledao veliki covjek bio je sretan te je
otpjevao jos jednu pjesmu o svojoj adze te je otisao i nitko ga vise nije ¢uo'®. Kako bi koristili tu
pricu trazili su dopustenje Minnie Gray (Slika 3), kéeri poznatog Ifiupiat pripovjedaca i starjeSine

Robert Nasruk Cleveland'* koji je prvi Ifupiat snimljen kako prica tu pri¢u (Massanari 2015).

F W
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Slika 3 Minnie Gray i Sean Vesce (kreativni direktor Never Alone). Preuzeto s
https://www.storybench.org 1.11.2020.

12 Alat sli¢an sjekiri s odtricom okomito na driku (https://www.garrettwade.com/hand-adze.html).
13 The Story of Kunuuksaayuka http://neveralonegame.com/kunuuksaayuka2, [pristup 25.10.2020.]
14 Roden krajem 19th stoljeéa i bio je jedan od najznacajnijih pripovjedaca Inupiaq povijesti
(http://neveralonegame.com/kunuuksaayuka2/).



Pri¢u su izmijenili u nekim dijelovima te glavni lik postaje djevojéica Nuna koja zajedno s
arktickom lisicom uranja u avanturu kroz koju pokuSava na¢i izvor neprekinute oluje koja prijeti
njenom selu. Kroz gameworld susre¢e se s raznim bi¢ima, Zivotinjama 1 polubogovima koji su
direktno preneseni iz ifiupiatskog folklora. Prenesena naracija se produbljuje kroz zvukove snjezne
oluje, koraka po snijegu itd. 1 prizore tundre tipi¢ne za aljaski okolis. Originalnoj pri¢i je tako
dodana vizualno-auditivna dimenzija koja je koristila kao podloga kako bi se prenijeli elementi
kulture koji originalno ne ¢ine pricu, ali ju zato stavljaju u kontekst koji pridonosi njenom boljem

razumijevanju.

Sva tri elementa (naracija, zvuk 1 slika) su u ravnotezi te nam pruzaju iskustvo unutar kojeg
nemamo osjecaj da neki od elemenata nije u sinkronizaciji s ostalima i da ne pripada u taj svijet.
Kroz cijelu igru/pricu nas vodi narator Robert Nasruk Cleveland na ifupiatskom jeziku s
prijevodom na engleski jezik. KoriStenjem, a potom i1 prenoSenjem inuitskog jezika pri¢a dobiva
dodatnu dubinu 1 ostvaruje se nov nacin prenoSenja folklornih pric¢a kroz medij racunalne igre.
Tijekom cijele igre susre¢cemo se sa sovom koja se pojavljuje u trenutcima kada prvi put naidemo
na neki od kulturnih elemenata koji predstavljaju ifiupiatsku zajednicu. Tada se u desnom kutu
ekrana pojavljuje obavijest da je otkljucan sadrzaj pod nazivom cultural insight ili u doslovnom

prijevodu, uvid u kulturu.

Slika 4 Uvidi u kulturu (Never Alone 2014)



Otvaranjem se pokrece kratki dokumentarni video isjecak (Slika 4) koji prikazuje ¢lanove
zajednice i njihove pri¢e o vaznostima dijela njihovog kulturnog identiteta koji se predstavlja kroz
element koji se susrece u igri. Prikazuju kroz njih materijalnu 1 nematerijalnu bastinu koja se
vecinom ispreplice kroz kratke intervjue unutar uvida u kulturu. Ukupno 1h je 24 1 svaki traje
maksimalno 5 minuta. Neki od elemenata koji se objasnjavaju su: suZzivot ifiupiat stanovnistva i
prirode, caribou (tip odjece u koju je Nuna obucena) koja je dio tradicionalne svakodnevne odjece
koja se najcesce izradivala od koZe sobova, Zivot na tundri, Zivotinjskih dusa... Uvidima u kulturu
moze se direktno pristupiti tijekom igranja ili na samom pocetnom zaslonu igre unutar kojeg
postoji kategorija pod istim nazivom gdje su dostupni svi koji su do sada otkriveni, a oni koji nisu
nalaze se pod kljucem. Video isjecci se otkljucavaju sustavom nagradivanja za napredak u
prelazenju igre. Ako ipak niste osoba koja je zainteresirana za igranje igre, a htjeli bi ste ih
pogledati, dostupni su svi online na njihovom Youtube kanalu Never Alone - Kisima Ingitchuna'®
i internetskim stranicama'®. Uz dokumentarne isje¢ke postoje animirane kratke scene ili cut
scenes'’ napravljeni po uzorku na skrimshaw - tehniku rezbarenja ili bojanja bjelokosti ili koljke
koja je tradicionalna tehnika pamcenja 1 pri¢anja prica te je njena uloga u racunalnoj igri prikazati
1 upoznati igraa s tehnikom. Prikazi (Slika 5) se nadovezuju na igru i naraciju, a jedan od uvida u

kulturu dodatno pojaSnjava znacaj te prakse za ifiupiatsku zajednicu.

U prvom videu Ishmael Hope (narator igre) govori kako ,,...mi nismo muzejski predmet.
Mi smo zivuci narod 1 Zivuéa kultura”(Never Alone 2014). Ta teza je prozeta kroz sve naknadne
videe te kroz i samo ime igre kojom se zeli istaknuti bitnost zajednice te uklju¢enost zajednice u
proces stvaranja igre. Hope nas upoznaje sa srediSnjom idejom ifiupiatskog nacina zivota kroz
medupovezanost ljudi i prirode, bitnosti dijeljenja, spiritualnosti i tradicije. Time se ostavlja dojam

da se zajednica 1 dalje aktivno identificira s kulturnim elementima iako oni mozda nemaju vise

15 You Tube, Never Alone, https://www.youtube.com/user/neveralonegame, [pristup 17.09.2020.]

16 Never Alone, http://neveralonegame.conv/, [pristup 20.10.2020.]

17 Kratka scena u raéunalnoj igri kojom igraé ne moZe upravljati kojom se produbljuje i prikazuje razvoj prie.
Oxford Learner's Dictionary, Cutscene, https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/cutscene,
[pristup 10.12.2020.]



uporabnu ulogu unutar zajednice. Pricanje price 1 potreba da ljudi suraduju s prirodom je u srzi

igre 1 Zelja je prenijeti 1 nauCiti ljude Zivjeti u suradnji s prirodom.

One day a powerful blizzard approached.

Slika 5 Skrimshaw cutscene (Never Alone 2014)

Postoji nekolicina elemenata koje sami razvojni inZenjeri nisu odabrali ve¢ s ciljem
osnazivanja veze sa zajednicom dali njima na odabir te veliki broj elemenata unutar igre je
mijenjan iz razlicitih razloga. U ovom dijelu teksta ¢u ukratko navesti nekoliko u€injenih promjena
na prikaz kulture kroz medij ratunalne igre te objasniti razloge mijenjanja. Kako bi povezali mlade
¢lanove zajednice CITC je unutar svojih prostora odrzavao radionice tijekom izrade racunalne
igre. Takoder, igru je moguce igrati kao co-op (kooperativna igra za dva igraca) §to je svjesno
implementirano s ciljem da se prenosenje prikaze kao drustveni, a ne individualni ¢in prijenosa
price. Napravili su 1 upute koje dolaze uz igru te su dostupne online na njihovim stranicama pod
nazivom Never Alone Parent Guide. U knjizi objaSnjavaju da im je cilj zapravo bio da se igra u
drustvu jer smatraju da zajednicko igranje potice vece uranjanje nego individualno, samostalno

igranje (James et al 2014:4), a posebnonaglaSavaju igranje u obitelji s djecom.



Stvorili smo ovaj vodi¢ kako bismo vam pomogli da maksimalno iskoristite
iskustvo zajednickog igranja tijekom igranja Never Alone ... Bilo da nemate iskustva u
igranju (racunalnih igara), da ste iskusni igrac ili se samo Zelite bolje povezati sa svojim
djetetom kroz igru, na$ cilj je pruziti svima vama korisne informacije za zapocinjanje
avanture s Nunom 1 Lisicom, istrazujuci kulturu aljaske zajednice Iiupiata 1 igrajui se

zajedno kao obitelj (James et al 2014:4).

Kroz suradnju arkticke lisice i Nune autori igre su htjeli staviti naglasak na isprepletenost
odnosa covjeka 1 prirode 1 vaznost njihove suradnje. Nadalje, lisica je odabrana na radionici
tijekom izrade igre gdje su pozvali ifiupiat djecu 1 dali im mogucnost odabira zivotinje. Jedna od
opcija je bila sova. Zatim su odabrali bolu'® (tiymiagniasutit, oruzje koje se koristi tako da se baca
1 sluzi za lov) kao glavno oruzje protagonista u igri 5to je koriSteno umjesto inace ¢e$¢e uporabe
luka i strijele kako bi se istaknula specificnost naspram drugih zajednica. Takoder, u originalnoj
pri¢i glavni lik je djecak, a kao razlog zasto su oni odabrali djevojéicu navode da su Zene ve¢inom
manje zastupljenije u racunalnim igrama i cilj im je bio utjecati na tu promjenu. Takoder, Minnie

Gray je dopustila tu promjenu.

Tim je zaista Zelio stvoriti snaznog, snalazljivog, pametnog, hrabrog lika koji bi
mogao biti veliki uzor djevojkama. Sjajni Zenski likovi u povijesti su bili strasno
nedovoljno zastupljeni u racunalnim igrama i tim je Zelio pomoc¢i u promjeni toga -
pogotovo jer mnogi 1 sami imaju mlade kceri (http://neveralonegame.com/why-a-girl/

2014).

Prema navedenim primjerima i jasno iskazanim promjenama u oblikovanju folklorne price
u novi medij ona se mijenja i prilagodava danaSnjem vremenu kroz povezivanje s djecom kroz
najdraze likove, problematiziranjem polozaja Zena te Zeljom za razlikovanjem od Drugih i

davanjem osjecaja ,,vece autentiCnosti®,

'8y suradnji sa Smithsonian Institution’s Arctic Studies Center (Smithsonian Magazine,

https://www.smithsonianmag.com/smithsonian-institution/how-smithsonian-artifact-ended-video-game-never-alone-
180954500/, pristup 15.12.2020.)



3.3. Elementi unutar igre koji doprinose izgradnji kulturne svijesti

Razlog stvaranja Never Alone nije samo oblikovati igru koja ¢e igra¢ima pruziti zabavu
ve¢ ima vrlo jasan edukativni, odnosno pedagoski cilj. UnoSenje elemenata ifupiat zajednice
(materijalne 1 nematerijalne bastine), odredivanje tipa igre, provodenje istrazivanja, odrzavanje
radionica sa zajednicom i odabir mehanike koju ¢e igra¢ koristiti su sve koraci u izgradnji
racunalne igre kako bi se oblikovao svijet s ciljem poticanja stvaranja kulturne svijesti kod igraca.
Kako bi se dobio uvid u to kako igraci oblikuju dobiveno iskustvo 1 kakav mu znacaj pripisuju
provedeno je istrazivanje 2019. godine pod nazivom Od ozbiljnih igara do podizanja kulturne
svijesti!®. Zelja je prikazati koje to elemente i na koji nadin igraéi prepoznaju kao bitne s ciljem da
se prikaZe nacin na koji racunalna igra moze pridonijeti u stvaranju znacajnog iskustva kod igraca.
Istrazivanje se temelji na analizi komentara igrata Never Alone na platformi Steam™ u periodu
izmedu studenog 2018. godine do studenog 2019. godine. Svi obradeni komentari su na engleskom

jeziku. Komentari su analizirani te potom kodirani i stavljeni u sljede¢e prepoznate kategorije:

1. Kulturni kredibilitet

a. Kredibilitet kulturnog prostora (zvuk, prica, prostor)

b. Kredibilitet uvida u kulturu/ kredibilitet dobiven koristenjem izvornog govora
2. Kulturna participacija

a. Participacija igraca u prezentiranoj kulturi

b. Prepoznavanje participacije ¢lanova drustva u ratunalnoj igri
3. Ucenje o kulturi

a. Svjesno ucenje

Kategorije daju presjek svih komentara na temelju kojih se definiraju nacini na koji igraci
prepoznaju odredene kulturne elemente 1 koje smatraju bitnima. Tako moZemo uvidjeti kakav
utjecaj igra ima na igraca i unaprijediti je kroz fokusiranje na prepoznate elemente radi $to boljeg

prenosenja zeljenog znacenja.

1 Autori provedenog istrazivanja: Marija Rojko, Zeljka Miklosevi¢ i Rea Drvar. IstraZivanje je potom prezentirano
na konferenciji The Future of Information Sciences (INFuture) 2019 pod nazivom From Serious Games to Awaress
Building.

20 Steam, Never Alone - Kisima Ingitchuna,

https:/store.steampowered.com/app/295790/Never_Alone Kisima_Ingitchuna/, [2.2.2021.]



Prva prepoznata kategorija je kulturni kredibilitet koji je podijeljen u dvije potkategorije:
kulturni kredibilitet koji se dobiva kroz prostor 1 kulturni kredibilitet kojem pridonosi govor na
izvornom jeziku 1 uvidi u kulturu. Kulturni kredibilitet je osjecaj istinitosti prenesenih kulturnih
elemenata unutar racunalne igre. Prva potkategorija kulturnog kredibiliteta se odnosi ponajvise na
vizualne, auditivne i prostorne elemente koji se pojavljuju u igri. Jednim dijelom se odnosi na
spomenutu sinkroniziranost tih elemenata, ali u ovom slu¢aju 1 na osje¢aj povezanosti virtualnog
svijeta s postojecim kulturnim prostorom. Kroz analizu osvrta na racunalnu igru Never Alone
vidljivo je da igraci dobivaju osjecaj istinitosti prostora zbog povezanosti navedenih elemenata:
,,Osjecas se uronjeno u igru kroz zvuk, dizajn i vizuale, tamo gdje se susrece$ sa snjeznom olujom
skoro pa mozes osjetiti hladno¢u. Nikad [u igri] nisam imao osjecaj da je nesto izgledalo kao da
ne pripada ili da je lose prikazano” (anonimno, 2019). Uranjanje je bitan dio stvaranja iskustva i
on je odgovor na uskladenost svih elemenata te spomenuto nepripadanje koje autor komentara
navodi (koje nije dio njegovog iskustva igranja) se dogodi kada nisu uskladeni svi elementi te se
time onemoguci ili oteza spomenuto uranjanje u svijet i stvara se sumnja u istinitost prostora. Kroz
komentare je vidljivo da kazivaéi smatraju da svijet ra¢unalne igre pomno prenosi aljaski okoli§
unutar kojeg je smjestena zajednica §to onda doprinosi i samoj prici: ,,... prostor u igri uspje$no
prenosi odcijepljenu ljepotu dalekog sjevera” (anonimno, 2019). Takoder, igraci se uz pomo¢
kulturnih uvida upoznaju s elementima kulture koji se pojavljuju u svijetu igre te tako u trenutku
kada se susretnu s njima oni su ve¢ stavljeni unutar kulturnog konteksta te im je pripisan odredeni
znacaj ¢ime igra¢ vjeruje onom $to vidi. Na primjer, jedan od kulturnih uvida prezentira znacaj
skrimshaw tehnike 1 na¢in na koji je prenesena u racunalnu igru. U trenutcima kada se igraci
susrec¢u s prikazima te tehnike ve¢ su upoznati s njenim znacajem S$to doprinosi razumijevanju

odabira tako dizajniranog svijeta 1 uranjanju Sto je 1 vidljivo u sljede¢im komentarima:

Jako mi se svidjelo kako su ukomponirali isjecke dokumentarnog tipa u igru. Ti isjecci nisu
samo edukacijski; teme o kojima pripovijedaju u svakom isjecku se direktno povezuju s trenucima
u igri (Trilled Meow, 2019).

,Ilustracija koja prikazuje animirane crteze [odnosi se na skrimshaw] djevoj¢iCine price je
Jako uranjaju¢a”, ,,Animacija je napravljena u tradicionalnom stilu inupiatske umjetnosti. lako
grafike nisu savrsene prostor igre uspijeva prenijeti ljepotu sjevera™ (aceredshirt13, 2019). Druga

potkategorija kulturnog kredibiliteta je kredibilitet dobiven koristenjem izvornog govora zajednice



Ifiupiat te uvidima u kulturu. Kroz komentare vidljivo je da igra¢i prepoznaju naraciju na izvornom
govoru kao bitan segment u upoznavanju predstavljene zajednice te neki spominju kako im daje
uvid u bivanje ¢lanom zajednice kroz pric¢anje price. ,,Svidjela mi se naracija u izvornom jeziku
jer je omogucavala da si lako zamislim da slusam kako ju [pricu] starje$ine pri¢aju” (anonimno,
2019). Glavna naracija 1 ve¢ina kulturnih uvida je na izvornom govoru te mozemo zakljuciti da

time pridonosi osjecaju istinitosti prie koju se otkriva igrajuci $to 1 sami igraci prepoznaju:

[Never Alone] je prelijepa platformer igra za igranje u drustvu, ali Stovise je odlican
dokumentarac s porukom Ifupiat zajednice za svijet. Mi dobivamo mogucnost ucenja o
njihovim obi¢ajima, plesovima i1 pricama te dobivamo moguénost razumijevanja odnosa

koji imaju prema prirodi kroz naraciju aljaskih naratora (JMarcelino, 2019).

Never Alone je igra vodena naracijom s mehanikom pomicanja u dva smjera koja
ima prelijepe kulturne prikaze 1 uvide. Napravili su [misli se na CITC] predivan posao s
istrazivanjem 1 naracijom koja je stavljena izmedu scena [uvidi u kulturu] i koje su mi
potakle Zelju da zavrSim igru u jednom mahu kako bi se potpuno uronila u igru (KrisMB,
2019).

Kroz uvide u kulturu ne samo da igra¢i dobivaju moguc¢nost slusanja jezika ve¢ vide konkretne
ljude koje ga koriste 1 koji su dio zajednice. Time $to oni ¢ine dio tog virtualni prostora daju mu

zanimljivi 1 dodaju 1gri dubinu” (Liberteen, 2019).

Druga kategorija kodiranih komentara je kulturna participacija koja je podijeljena u dvije
potkategorije: participacija igraCa u prezentiranoj kulturi i prepoznavanje participacije ¢lanova
drustva u igri. Prva potkategorija zna¢i da igra¢i koji su igrali igru u komentarima piSu kako
bivanjem dijelom te naracije oni dobivaju osjec¢aj prozivljavanja necije kulture. Navedeno je
vidljivo u sljede¢im primjerima komentara: ,,Omogucuje mi da zivim pricu kulture na jako
prosvjetljujuci na¢in. Naucio sam jako puno. Impresivna je 1 o¢aravaju¢a™ (anonimno, 2019), U
ovoj igri ti igra$ ulogu domorodackog stanovnistva Aljaske koja je prezentirana kroz avanture
mlade djevojke i njene prijateljice lisice™ (anonimno, 2019) i ,,Pri¢a, dizajn i uvidi [u kulturu] su
fantasti¢ni uvid u bogatu kulturu 3to nije Cesto da postoji prilika za dobivanje tako interaktivnog i
intimnog pogleda [u kulturu]” (anonimno, 2019). Prema navedenim komentarima vidljivo je da

neki autori smatraju kako im je kroz igru dan ulaz u kulturu iz ¢ega mozemo zakljuciti da neki od



igra¢a prepoznaju igru kao vjerodostojni prikaz kulture koja omogucava igratima da budu njen
dio 1 da uci$ o njoj. Ve¢ u prijasnjoj kategoriji spomenuto koristenje izvornog jezika je nesto Sto
igra¢i spominju kao bitan ¢imbenik u osjecaju participacije u kulturi. Druga potkategorija je
prepoznavanje ukljucenosti zajednice Ihupiat u stvaranju igre. Komentari vezani uz zajednicu i
njene ¢lanove koji se pojavljuju je ucestala u opseznijim komentarima. Never Alone prepoznaju
kao ambasadora Ifupiat zajednice koji omogucava komunikaciju njthove kulture na van Sto
mozemo 15Citati 1 iz komentara: , Briljantna opuStajuca igra moze nositi ulogu ambasadora za
upoznavanje Ifiupiat zajednice™ (anonimno, 2019) i ,,Veliko postovanje prema timu za odli¢nu
igru, ali jo§ bitnije Zelim izraziti poStovanje za Ifiupiat ambasadore 1 zajednicu koja je bila
konzultirana [u procesu stvaranja igre]. To $to su prvi po redu u odjavnoj $pici puno stvari govori®
(anonimno, 2019). Mozemo zakljuditi da je velik broj igraca prepoznaje kao bitnu za zajednicu u
oCuvanju 1 Sirenju znanja o kulturi 1 moze se lijepo sazeti sa slijede¢im komentarom nepoznatog

autora:

,Pleme Ifupiat radilo je zajedno sa razvojnim inZenjerima kako bi napravilo
raunalnu igru koja ¢e odati ¢ast njihovoj kulturi i prenijeti je vlastitoj djeci i ostatku
svijeta. Jedina stvar koja me je tjerala da zavrSim igru je postovanje koje sam stvorila prema

tim kratkim isje¢cima 1 ljudima®™ (anonimno, 2019).

Treca prepoznata kategorija je Ucenje o kulturi te je formirana jer igraci prepoznaju znacaj
stecenog znanja kroz igranje igre te u komentarima izrazito jasno navode kako su neSto novo
naucili: ,;Ne samo da strasno dobra pricom vodena igra, vec je i jako edukativna poSto ima$
mogucnost ucenja o njihovoj kulturi” (Rehzerehzi), ,Igra je odli¢an narativ koji me poducio o

Ifiupiat zajednici 1 njihovoj kulturi (rayfloresfl, 2019) i

Stvarno lijepo iskustvo igranja 1 u¢enja. Prica kombinira tugu i toplinu $to je jako
tesko naci u danasnjim igrama. Postoji dosta dodatnih isjecaka [kulture] kroz koje se moze
jo§ vise nauciti o toj fascinirajucoj kulturi 1 kutku svijeta koji moze ostavljati dojam

otudenosti od drugih ljudi (GerGauss, 2019).

Zanimljivo je da u nekim komentarima u kojima su opisane negativne strane racunalne igre Cesto
prevagne to da autori smatraju da je igra dobra jer prenosi znanje i jer smatraju da su ne$to novo

naucili ¢emu inace ne bi imali pristup premda imala lose strane (kao 5to su kontrole).



Rezultati provedenog istrazivanja po kojima su oblikovane ove kategorija prikazuju kakav
utjecaj Never Alone ima na njih te kakvo iskustvo oblikuju. Kroz analizirane komentare lako je
zakljuciti kako igra¢i prepoznaju njen znacaj za predstavljanje kulture te takoder prepoznaju
prijasnje opisanu bitnost sinkronizacije elemenata kako bi se dobilo vrijedno iskustvo. Smatram
da sve navedene kategorije dovode do osjecaja participacije u kulturi $to smatram krajnjim ciljem
1 najboljim prikazom uronjenosti koje moze omoguciti zna¢ajno prenosenje znanja. Takoder htjela
bih ovo poglavlje zavrsiti s komentarom koji sazima ono Sto racunalne igre mogu biti i na koji
nacin mogu biti u sluzbi kulture kao njeni medijatori: ,,Racunalne igre vrlo lako mogu biti najbolji
medij za stari svijet koji prikazuje tradiciju, $amanizam ili animisticko mitologiju, na neki na¢in

one su iskustvo dobiveno iz prve ruke koje ti prenosi ¢uvara znanja“ (anonimno, 2019).

4. Racunalne igre kao prostor dijaloga

Prema prikazanom primjeru 1 analizi vidljiv je jedan od nacina na koji se unutar racunalne
igre moze prezentirati i prenijeti kulturna bastina 1 omogué¢iti njenu Siru dostupnost (Anderson et
al 2019). Pogotovo je izrazena uloga prijenosa kulturne bastine pripovijedanjem folklorne price
koju je ICTC, E-Line Media u suradnji s ¢lanovima zajednice odlucio prezentirati kao kulturni
identitet ifiupiatske zajednice igrac¢ima. Interaktivnost koju nam igra pruza kroz ulazenje u ulogu
¢lana zajednice 1 prozivljavanje njihove tradicionalne pri¢e nam omogucuje da prikaze

nematerijalnu i materijalnu bastinu zajednice.

Racunalne igre potencijalno omogucuju holisticku virtualnu re-kreaciju,
reprezentaciju 1 ekspresiju kulture gdje su materijalni aspekti kulturne bastine prikazani u
suzivotu s nematerijalnim ... U virtualnim rekreacijama, nematerijalnost moze biti snazan

fokus (Majewski 2018:232).

Kroz uranjanje u lik povezujemo se s prostorom te gradimo iskustvo otkrivajuéi prostor,

rjeSavajuci zagonetke 1 zabavljajuci se u tom procesu. Taj ¢in identificiranja kroz uranjanje je jedan



od bitnijih pozitivnih aspekata racunalnih igara jer pomocu njega se dobiva osjecaj ne da se samo
¢ita o tudem iskustvu ve¢ da se stvara vlastito iskustvo kulture. Autori Boyan Bontchev i
Bernadette Flynn u svojim radovima naglasavaju kako racunalne igre mogu utjecati na igrace te
znacaj koji mogu imati za domorodacko stanovnistvo dodatno pojasnjava Faye Ginsburg u svom
radu Rethinking the Digital Age (2008). Igre mogu sluziti za prenoSenje ideja, promisljanja o
svijetu 1 uciti ljude ne samo o drugim kulturama nego th 1 osvijestiti o druStvenim problemima.
Tako cilj igre Never Alone nije samo upoznavanje ifiupiatske kulture ve¢ komunicira jasnu kritiku
na nacine na koji se ljudi odnose prema okoliSu 3to i1 u nekoliko intervjua spominju ¢lanovi
zajednice”'. Unutar igre naglaSava se bitnost suradnje ovjeka i prirode jo§ i kroz samu mehaniku
igre i gameworld. Takoder, ukljucivanje djevojcCice, a ne djecaka je isto svjestan odabir. Ipak jedan
od najizrazenijih stavova je Zelja da se prenese odnos koji zajednica ima s prirodom i o postovanju
koje imaju prema njoj. Jedan od takvih primjera je nacin na koji je napravljena mehanika vjetra:
dok vjetar puse prema Nuni i arktickoj lisici onemogucava njihovo kretanje, a ponekad puhanje
vjetra pomaze u prelazenju prepreka jer omogucuje veci skok koji mogu napraviti 1 bez kojeg se

ne moze prijeci igra.

5. Zakljucak

Racunalne igre svojom interaktivno$¢u doprinose oblikovanju individualnog iskustva te
omogucava novi na¢in prenosenja znanja. One mogu sluziti, a 1 sluze, kao platforma za zabavu,
davanje kritike drustva, kao prostori preko kojih se stvaraju online zajednice, jaca identitet, prenosi
bastina te igrajuci ith stvaramo iskustva koja nas mogu oblikovati ponekad svjesno, a ponekad
nesvjesno. Serious games je tip racunalnih igara koja koristi odlike virtualnog prostora kako bi
stvorila okruzenje koje ¢e omoguciti igratima uranjanje s ciljem prenosenja odredenog iskustva.
Unutar tog tipa oblikovana je 1 kategorija igara u kojima je fokus prezentiranje 1 komunikacija

bastine. Jedna od takvih igra je Never Alone koja je napravljena s ciljem predstavljanja i

2 Living Culture 2014, YouTube, https://voutu.be/nprBURIFjuglist=PLOIkN9¢j4Tx2icnwh7ui9YJ ASbdo_hkv,
[pristup 20.01.2021.]




prenosenja kulturnog identitet ifiupiatske zajednice. Takoder, igra daje 1 jasnu kritiku na drustvo
sa zeljom poticanja promjene (u radu spomenutim) modificiranjem folklorne pric¢e, mehanikom
igre te uvidima u kulturu. Pokretanjem igre uranjamo u gameworld u kojem stvaramo vlastito
iskustvo inupiatske kulture koju su Cook Inlet Tribal Council, E-Line Media, Upper One Games
u suradnji s domorodackim stanovnistvom Zeljeli prenijeti. Ulaze¢i tako u konkretan kontekst kao
ifiupiat djevojka Nuna, hodaju¢i tundrom tipi¢nom za prostor Aljaske, sluSaju¢i vjetar i vlastite
korake u snijegu, praceni folklornom pri¢om na inupiatskom dijalektu te pokusavajuci otkriti izvor
snjezne oluje dobivamo zaokruzeni svijet kojeg postepeno otkrivamo. Uranjanje u svijet je
ostvareno suradnjom sa zajednicom kroz snimane dokumentarne isjecke, razgovore, dizajn, zvuk
i isprepletenost i sinkroniziranost svih prikazanih elemenata. Kroz provedeno istrazivanje 1 analizu
dojmova igraci prepoznaju igru kao medijatora izmedu njih i zajednice te ono $to smatraju da joj
daje znacaj je vidljiva povezanost zajednice u oblikovanju igre, koristenje izvornog ifiupiat jezika,
koriStenje oblika kratkih dokumentarnih isjeCaka u kojima se prikazuje zajednica i razni segmenti
kulture te sinkronizacija zvuka, prostora i naracije u igri. Igra je zbog jasno prenijete poruke
prepoznata kao primjer dobre prakse $to je vidljivo i kroz nagrade i kroz razne ¢lanke u kojima
autori 1igra¢i ukazuju na njenu bitnost. Svijet ratunalne igre je prostor koji posjeduje karakteristike
stvarnog svijeta unutar kojeg igraci dobivaju osjecaj da pripadaju 1 uce o drustvu koje posjeduje
svoja pravila i kojem su upisane vrijednosti te time postaju novi medij za ucenje o kulturama i

drustvu.
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Sazetak

Racunalne igre postaju rasirenije i pristupacnije sa sve ve¢im mijenama njihovih uloga.
Jedna od novijih je ona u sluzbi kulture s ciljem prenoSenja znanja o istoj. Primjera dobre prakse
koristenja formata video igre za promociju kulture je avanturisticka platformer igra sa
zagonetkama Never Alone (Kisima Ingitchune) iz 2014. godine koju su razvili tvrtke Upper One
Games i E-Line Media u suradnji s Cook Inlet Tribal Council (neprofitna organizacija koja pomaze
domorodackom stanovni$tvu Aljaske). Odabrana racunalna igra temelji se na tradicionalnoj kulturi
(vjerovanjima, usmenoj predaji, uporabnim predmetima, umjetnosti...) aljaske domorodacke
zajednice Ifupiat s ¢ijom je direktnom suradnjom oblikovana. Na primjeru spomenute raCunalne
igre se kroz rad prikazuju nacini na koje se elementi kulture oblikuju za virtualni svijet stvarajuci
multimodalnu komunikaciju te na nacine prenoSenja znacenje kulturnih aspekata igratima s
krajnjim ciljem prepoznavanja racunalne igre kao posrednika domorodacke kulture i njihovog

kulturnog identiteta.



Summary

Video games are becoming more widespread and accessible with constantly changing roles
they play in society. One of these is their cultural role whose aim is to communicate knowledge
about a certain culture or community. An example of good practice in that field is the adventure
platformer-puzzle game Never Alone (Kisima Ingitchune) created in 2014 by Upper One Games
and E-Line Media in collaboration with Cook Inlet Tribal Council (a non-profit organization that
aids Alaska’s Indigenous people). This video game is based on the traditional culture (beliefs, oral
tradition, tools, art...) of the Alaskan Ifiupiat indigenous community with whom it was devised and
produced. Using the Never Alone game as its case study, the paper shows how elements of culture
are transformed into a virtual world, how elements of multimodal communication are used and
how their meanings are conveyed to players with the ultimate goal of recognizing video games as

potentially influential cultural agents.



