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1. Uvod

Industrija videoigara zapocinje svoj razvoj ve¢ 50-ih godina proslog stolje¢a izumom
prve racunalne igre Tennis for Two (1958) od kada se videoigre opéenito postupno razvijaju
da bi u suvremeno doba postale jedna od najpopularnijih i najutjecajnijih zabavnih aktivnosti.
Krajem 70-ih i1 80-ih godina njihov razvoj bio je rezultat brzog porasta popularnosti igara koje
se temelje na principu arkadnih igara, odnosno onih koje se nalaze u igraonicama (engl.
arcades), a pokrecu se ubacivanjem nov¢ica ili Zetona kao primjerice Space Invaders te kué¢nim
konzolama i racunalima kao $to su Nintendo NES i Commodore 64 (Crawford 2011:1). Upravo
u to vrijeme one prerastaju i u izrazito vazan sociokulturni fenomen koji se ne moze i ne smije
zanemariti. Danas su videoigre dio svakodnevice 51% stanovnistva Europske Unije u dobi od
6 do 64 godine $to znaci da oko 250 milijuna stanovnika Europske Unije igra videoigre'. Prema
najnovijim statistikama gledaju¢i ekonomsku vaznost videoigara u 2019. godini ova je
industrija vrijedna 21,6 milijarde eura samo na trzistu Europske Unije?. Medutim, kao $to Garry
Crawford sugerira ,,znacaj videoigara ne moze se zabiljeziti samo u statistici prodaje i stopama
sudjelovanja, jer su videoigre vazne i na mnoge druge nacine - obrazovno, drustveno,

kulturoloski i teoretski* (2011:1).

Videoigre su od svojih pocetaka sve do ranih 2000-ih godina bile znanstveno relativno
neistrazeno podrucje u usporedbi s ostalim oblicima zabave poput kina ili glazbe (ibid.). Dugo
vremena postojale su u javnoj sferi ,,na marginama popularne kulture® $to je znacilo da se
,unato¢ njihovoj kulturnoj vaznosti - odbacuju kao nevazne* (Shaw 2010 prema Eklund,
Sjoblom 1 Prax 2019:449). Medutim, videoigre svakako su jedan od sredi$njih dijelova
suvremene kulture 1 druStva, one su ,,povezane s promjenama u drustvenim odnosima igraca,
kao 1 upotrebom medija i tehnologija” (Naskali, Suominen i Saarikoski 2013:226). Tako im se
u novije vrijeme pridaje sve veca vaznost u razli¢itim akademskim disciplinama, ukljucujuci
drustvene i humanisticke znanosti te iako se kolektivna vaZznost i njihova povijest pojavila ,,od
dolje*, iz svakodnevnih iskustava, sve je veca tendencija ka institucionalizaciji njihove
vaznosti (Naskali, Suominen 1 Saarikoski 2013:227). Upravo su se u proteklih deset godina

brojne videoigre nasle i u mnogim kolekcijama muzeja i izloZbama isticu¢i sve vecu kulturnu

! Prema statistici ISFE-a: https://www.isfe.eu/game-industry/societal-cultural-impact/ pristup 16.7.2021.
2 Prema statistici ISFE-a: https://www.isfe.eu/isfe-key-facts/ pristup 16.7.2021.
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vrijednost povezanu s igrama 1 institucionalizacijom kulture igara (Glas, de Vos, van Vught i

Zijlstra 2017:135).

Bastinu i videoigre mozemo povezati na mnoge nacine. Mozemo o njoj govoriti u
smislu proucavanja ozbiljnih (engl. serious) igara kojima je u samoj srzi predstavljanje kulturne
bastine, zatim reprezentacijom kulturne bastine naroda unutar videoigara ili pak koristenja
softvera za razvoj videoigara u svrhu digitalizacije i o€uvanja materijalne i nematerijalne
bastine. Ovaj ¢e se seminarski rad medutim baviti konceptom videoigara kao izvorno digitalnih
artefakata kulturne bastine, izazovima i1 problemima s kojima se susreCe u procesu
institucionalizacije 1 rjeSenjima koja se kroz literaturu i primjere dobre prakse mogu iS¢itati

kada govorimo o njenom ocuvanju i predstavljanju.

Cilj ovog diplomskog rada je promotriti igre upravo iz ove perspektive i
problematizirati zastitu, digitaliziranje te prezentiranje videoigara, promatrajuéi trenutna
nastojanja njihove zastite u sklopu bastinskih institucija i analizirajué¢i suvremene analize i
odgovore na pitanja o€uvanja i izlaganja videoigara unutar institucija. Razmotrit ¢e se zasto je
potrebno razmisljati o o€uvanju digitalne bastine u moderno doba, a posebna pozornost ¢e se
obratiti na opasnosti koje prijete videoigrama u smislu njihovog ubrzanog propadanja i potrebe
za hitnim djelovanjem kako bi se one sacuvale. Sukladno tome analizirat ¢e se metode zastite
videoigara kao digitalne baStine u suvremenom dobu. Takoder ¢e se istraziti 1 koje pravne
barijere u smislu zaStite autorskih prava moramo razmotriti Zelimo li zastititi digitalnu bastinu,
na koje se nacine kultura videoigara interpretira te koja je uloga interaktivnosti unutar izlozbi
koje problematiziraju ovakvu vrstu digitalne bastine. Za sam pocetak potrebno je naglasiti da,
iako se polje akademskog istrazivanja videoigara sve vise razvija, 1 dalje nema usustavljenog
pojmovnika, s pojmovima koji bi trebali biti koriSteni kako bi opisali igre na uredajima u
igraonicama, igra¢im konzolama, osobnim ra¢unalima, mobilnim uredajima, VR uredajima ili
slicnim tehnologijama. Neki od pojmova koji se mogu pronaci u literaturi su racunalne igre ili
digitalne igre, no najces¢i pojam koji bi opisao ovakvu vrstu igre kako u akademskoj zajednici
ali i izvan nje je svakako ,,videoigra®. Tako se i kroz rad koristi upravo ovaj pojam kao koncept
koji pokriva sve vrste igara, bilo da se radi o razlici u platformi na kojoj se ona igra ili o

Zanrovima igara.



2. Videoigre kao izvorno digitalni artefakti

U danasSnje vrijeme industrija se videoigara kao polja kulturne produkcije moze
kontekstualizirati na viSe nacina, od interaktivne izvedbene umjetnosti do obrazovnih alata
¢ime Spokes zakljucuje ,,da se videoigre mogu smatrati najutjecajnijim suvremenim oblikom
digitalne kulture* (2020:10). Stoga je 1 vazno razmotriti ulogu videoigara u naSem
svakodnevnom Zivotu te njihov znacaj koji su one kao medij ostavile kako na drustvu tako i u
kontekstu razvoja novih tehnologija. Analize videoigara unutar akademskog diskursa, posebice
unutar studija videoigara koje se opisuju kao ,,mjeSavina kritickih medijskih i tehnoloskih
studija koje zauzimaju psiholoski, antropoloski i socioloski pristup®“ (Mol, Ariese-
Vandemeulebroucke, Boom i Politopoulos 2017:9) daju znacajan doprinos proucavanju ovog
interaktivnog medija kao kulturnog oblika. Jednako tako digitalni mediji mijenjaju mnoge
aspekte zivota, kao i1 same videoigre koje mijenjaju nacin na koji pojedinci komuniciraju s
tehnologijom, te bi ih se svakako trebalo gledati kao na vazan dio kulture, ,,jednako vazan kao

i na druge kulturne proizvode poput filma, glazbe i televizije* (Barwick 2019:68).

Medutim upravo polozaj videoigara kao proizvoda kulturne industrije, kako Barwick
zakljucuje, utjeCe na nacin na koji ih se dozivljava (ibid.). Kao kulturni proizvod na videoigre
se Cesto gleda kao na proizvod za jednokratnu upotrebu koji nakon kra¢eg vremena prestaje
biti popularan te gubi svoju vrijednost. Kao kulturni proizvod videoigre vrlo ¢esto predstavljaju
komodifikaciju kulture (ibid.) §to smatram vrlo bitnim razlogom zasto se njihova kulturna
vrijednost nerijetko umanjuje. Jedan od razloga zbog kojih je ovakav pogled na videoigre toliko
raSiren je 1 sama priroda industrije videoigara koja se kao kulturna industrija, oslanja na prodaju
novih izdanja, dok se ranije verzije smatraju inferiornima. Nacin na koji se videoigre
percipiraju izravno ¢e utjecati na to smatraju li se vaznim dijelom kulturne bastine i1 vrijednim

ocuvanja.

U literaturi su igre ve¢ odavno prepoznate kao dio kulture. Tako Huizinga ve¢ 1970-ih
opisuje igre opcenito kao ,,kulturni fenomen* (prema Barwick 2019:67), dok Aarseth videoigre
shvaca kao ,,najfascinantniji kulturni materijal koji se pojavio nakon dugo vremena“ (ibid.).
Barwick naglaSava kako su one ,,odraz drustva®“ te se kao takve mogu koristiti kao alat za

drustvenu analizu (2019:67). Interesna skupina za zaStitu igara Medunarodnog udruZenja



programera igara’ isti¢e razloge zbog kojih je videoigre potrebno ¢uvati. Jedan od njih je taj da
su one vazne za ,,industriju, nasu kulturu, nase druStvo* te su ,,dio naSe kulture, one su dio
onoga §to nas ¢ini ljudima, a uceci od njih, mozemo bolje razumjeti sebe (Lowood, Monnens,
Vowell, Ruggill, McAllister i Armstrong 2009:148). Takoder, videoigre se mogu proucavati i

kao ,,le¢a kroz koju mozemo proucavati suvremenu kulturu* (Spokes 2020:5).

Iskustva koja se stvaraju u interaktivnim i virtualnim medijima nisu samo vezana uz
igru koja je odvojena od svakodnevnog Zivota. Virtualni prostor nije samo zamisljeni prostor,
vec Cini skupinu razli¢itih ,,mjesta na kojima se imaginarno susrece sa stvarnim* (Bartle 2003
prema Mol, Ariese-Vandemeulebroucke, Boom i Politopoulos 2017:9), te su kao takvi,
virtualno i stvarno povezani i utjeu jedni na druge. Na jednak nacin zajednica povezana
videoigrama doZzivljava virtualnu proslost kao ,,uvjerljivu 1 autenti¢nu, ali njihovo iskustvo
odvija se uglavnom izvan tradicionalnih kanala koji proizvode i prenose znanje o proslosti‘
(Mol, Ariese-Vandemeulebroucke, Boom i Politopoulos 2017:10). Ako proslost poveZzemo s
pojmom bastine, njezina vrijednost temelji se i na onome §to je vazno grupi ili zajednici.
Materijali baStine mogu postojati i izvan granica, a sve $to se smatra dovoljno vaznim da se
prenese u budu¢nost moZemo smatrati bastinom. Osim temeljnog pitanja njihovog kulturnog
znacaja, videoigre kao digitalna baStina predstavljaju jedinstvene probleme za povijesno

ocuvanje, a time 1 dugoro¢na istrazivanja.

Objekti digitalne bastine razlikuju se s obzirom na vrstu stvaranja i prema tome se mogu
klasificirati u dvije vrste, kao izvorno digitalne ili ,,digitalno rodene* 1 ,,digitalne surogate®.
Izvorni digitalni objekti su oni koji postoje samo u digitalnom obliku, dok je s druge strane,
digitalni surogat digitalna replika dobivena postupkom digitalizacije izvornog predmeta
"stvarnog svijeta" radi oCuvanja, predstavljanja ili istraZivanja (Rahaman 1 Tan 2017:54).
Veliki se naglasak unutar baStinskih institucija stavlja upravo na digitalizaciju mjesta i
predmeta baStine u stvarnom svijetu, no mnogo je rjedi pristup oCuvanju grade prvobitno

stvorene digitalnim tehnologijama.

3 International Game Developers Association (IGDA) je najveca neprofitna organizacija na svijetu koja pomaze
svim pojedincima koji stvaraju igre.



2.1. UNESCO i digitalna baStina

Prepoznavanje digitalne bastine na institucionalnoj razini mozemo pratiti ve¢ od 2003.
kada Organizacija Ujedinjenih naroda za obrazovanje, znanost i kulturu (UNESCO) donosi
,Povelju o ocuvanju digitalne bastine”* usvojenu na 32. zasjedanju Generalne konferencije

UNESCO-a. Unutar Povelje digitalna bastina definira se kao:

»Resursi ljudskog znanja ili izrazavanja, bilo kulturni, obrazovni, znanstveni i
administrativni ili koji obuhvacéaju tehniCke, pravne, medicinske 1 druge vrste
informacija, sve se vise stvaraju digitalno ili se iz postojec¢ih analognih izvora pretvaraju

u digitalni oblik. (Clanak 1.)

Digitalni materijali opisani u Povelji ukljucuju tekstove, baze podataka, staticne 1
pokretne slike, audio, grafiku, softver i web stranice, medu Sirokim i rastuéim rasponom
formata. Unutar Clanka 2. Povelje naglagava se kako je svrha oGuvanja digitalne bastine
osigurati ju da postane dostupna javnosti te da pristup bastini treba biti osloboden nerazumnih
ogranitenja o éemu ée biti rije¢ u daljnjim poglavljima rada. Jednako tako Povelja kroz Clanak
3. upozorava na prijetnju gubitkom ovakve vrste bastine te ¢imbenike koji utjecu na njeno
nestajanje ukljucujuci ,,brzu zastarjelost hardvera i softvera koji ga ozivljavaju, neizvjesnost
oko resursa, odgovornosti 1 metoda za odrzavanje 1 ocuvanje te nedostatak pratecih zakona“ ali
i pozivanje na akciju oéuvanja jer, kako se naglasava u Clanku 4., ,,ako se ne rijese prijetnje,
gubitak digitalne bastine bit ¢e brz i neizbjeZan* te ¢e drzave ¢lanice morati potaknuti razvoj
pravnih, ekonomskih 1 tehni¢kih mjera za zastitu bastine od kojih su potrebne mjere istaknute
kroz Clanke 6. do 9., a to su razvoj strategija i politika, odabir onog §to treba ofuvati, zastita
digitalne bastine te promicanje kulturne raznolikosti. Unutar Povelje navedene su i
odgovornosti pojedinih dionika u nastanku i zastiti digitalne bastine medu kojima su navedeni
programeri hardvera 1 softvera, stvaratelji, izdavaci, proizvodaci i distributeri digitalne grade
koje se poziva na suradnju s nacionalnim knjiznicama, arhivima, muzejima i1 drugim
organizacijama javne baStine u ocuvanju digitalne bastina. Nadalje se potice razvoj obuke i
istrazivanje, kao i razmjena iskustva i znanja medu institucijama i profesionalnim udruzenjima.
Ocuvanje digitalne bastine tako zahtijeva trajne napore vlada, stvaratelja, izdavaca, relevantnih

industrija 1 bastinskih institucija.

4 Povelja o o¢uvanju digitalne bastine dostupna je u cijelosti na sluzbenim stranicama UNESCO-a:
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000229034?posIinSet=2 &queryld=a9cb232e-fcad-4beb-be36-
80a567192021 pristup 18.7.2021.
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Digitalna bastina s vremenom ¢e vjerojatno postati sve vaznija i raSirenija. Brojna
istrazivanja oCuvanja kako opcenito digitalne bastine, tako i videoigara kao dijela te bastine,
pozivaju se upravo na UNESCO-vu povelju u nastojanjima da se prepoznaju opasnosti koje
prijete digitalnoj gradi, da se utvrde najbolji nacini zastite same grade te da se utvrdi na
zakonskom 1 pravnom polju laksa dostupnost i izuze¢e od pojedinih zakona kako bi institucije

mogle legalno prikupljati i izlagati digitalne artefakte.

2.2. Videoigre unutar bastinskih institucija

Tatjana Aparac ve¢ 2000. godine u svojem tekstu ,,Digitalna bastina u nacionalnim
programima zastite bastine* upozorava kako je pred knjiznicama, arhivima i muzejima uz ,,ve¢
dobro znane probleme organizacijske, upravljacke, financijske i tehni¢ke naravi“ i problem
,kako pristupiti o¢uvanju kulturne bastine, dakle proizvoda ljudskoga uma koji tijekom
medije* (2000:1). Na sli¢an nacin Uzelac naglaSava kako ,,kulturni sektor ne moze ignorirati
trendove digitalizacije postojeceg sadrzaja kao ni novonastale sadrzaje koji su ve¢ u svojem
nastanku digitalni“ (2004:43) te se od kulturnih ustanova ,,o¢ekuje da se prilagode novim

uvjetima 1 o¢ekivanjima korisnika“ (ibid).

Kako su videoigre jo$ uvijek u ranoj fazi procesa nastanka kulturne bastine zbog svoje
estetske 1 kulturne vrijednosti mogu se identificirati kao ,,bastina u nastajanju* (engl. emergent
heritage) (Suominen, Sivula i Garda 2018:177). Videoigre kao izvorno digitalni predmeti ne
uklapaju se jednostavno u ve¢ uspostavljenje strategije sabiranja unutar bastinskih institucija.
Razvoj racunalne tehnologije i interneta postavio je veliki izazov pred institucije u smislu
prikupljanja, oCuvanja 1 izlaganja artefakata i1 potrebu da se strategije nanovo prilagode
danasnjem suvremenom druStvu i mnostvu digitalnih bastinskih predmeta. Ukoliko se aktivno
ne radi na njihovoj promjeni predmeti koji ukljucuju ,,blogove, web stranice za drustvene
mreze, kao 1 digitalne igre, povecava se rizik od gubitka jer trenutne institucijske politike
ocuvanja nisu osmiSljene za njihovo ukljucivanje® (Barwick, Dearnley 1 Muir 2011:378).
Takoder je 1 bitno razmisljati o njihovom ocuvanju kako bi budu¢im povjesni¢arima i
znanstvenicima bilo omoguéeno proucavanje artefakata iz institucionalnog gledista. Tako 1
Bartle smatra da bi budu¢i istrazivaci zeljeli analizirati digitalni objekt kako bi mogli
,razumjeti 1 u€iti iz naSe kulture, nauciti viSe o nasoj tehnologiji (npr. kako je napravljena, kako

je radila i kako je dizajnirana) i cijeniti je iz perspektive estetike 1 razonode* (prema Carta
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2017:193). Takoder se pri promjenama postojecih strategija treba razmisljati o brojnim
izazovima koje ocuvanje digitalne basStine nosi sa sobom, a to su medu ostalim sloZeni tehnicki
zahtjevi, snazni ekonomski interesi i znacajne pravne prepreke koje treba rijesiti prije nego Sto
se moze razviti sveobuhvatna strategija za ocuvanje digitalne bastine (Corbett 2007:48). Pred
institucijama su tako i mnoga pitanja i poteSkoce gledamo li samo tradicionalan pristup bastini
1to u rasponu od onoga $to bi izlozbe igara trebale izlagati, pa sve do toga kako treba razumjeti
,muzejski predmet”, a ,,nejasnoc¢e ukljucuju polozaj digitalnih igara kao fizickih objekata i

interaktivnih iskustava“ (Nylund 2018:3).

Videoigre su definirane kao slozeni digitalni objekti koji se sastoje od vise vrsta
komponenata. Kao predmete bastine mozemo ih shvatiti u najmanje tri znacenja, to su redom
,materijalni artefakti (fizi€ki objekti), proceduralni artefakti (softverski programi) i kulturni
artefakti (kulturni tekstovi)® (Nylund 2020:59). Kako bi mogli ocuvati cjelokupno znacenje
igre potrebno je razmisljati o svim njenim aspektima: koji se hardver koristio kako bi pokrenuo
igru ali i materijal koji se javlja u obliku primjerice kutija u kojima je igra dolazila, njenih
postera, figura ili slicnih predmeta nastalih u sklopu i za zajednicu obozavatelja (primjerice
akcijske figure ili replike predmeta u igrama), kako je igra izgledala i na koji nacin se igrala te
koji je druStveni znacaj igara za zajednicu koja ju igra, koje su njihove price 1 utjecaj koji su
imali na samu videoigru. Bitne su 1 prakse kojima se bave obozavatelji odredene igre poput
organizacije stranice Wikipedije, snimanje videozapisa igranja igre, tzv. Let's play’ i njihov
prijenos na platforme poput YouTube-a, streamanje videoigre na popularnim stranicama poput
Twitch-a, sudjelovanje na e-sport natjecanjima, programiranje modova® ili Sivanje cosplay’
kostima 1 brojnih drugih aktivnosti koje se javljaju u zajednicama ljubitelja videoigara. Tako
se videoigra moze opisati kao ,tipi¢an sistemski proizvod* i ,.kombinacija dvaju, jednako
vaznih elemenata za krajnji proizvod* (Barwick 2019:57). Medutim one su viSe od samih
fizickih komponenti te se na najbolji nain mogu opisati kao ,,sustav razmjene izmedu

hardvera, softvera, ekrana 1 igraca® (ibid.) sto svakako uvodi nove ¢imbenike u oCuvanje igara.

Komponenta zajednice koja igra videoigre je izrazito vazna kada govorimo o ocuvanju

bastine videoigara. Pojava kulturne basStine ovisi o materijalnom ili nematerijalnom ostatku

> Let's play video je vrsta videozapisa (ili snimke zaslona popra¢ene tekstom) koji dokumentira igranje
videoigra, a obi¢no ukljucuje komentare igraca s fokusom na subjektivno iskustvo pojedinca.

5 Moding videoigara je proces izmjene jednog ili viSe aspekata videoigre kao $to su njezin izgled ili ponasanje
od strane igraca ili obozavatelja.

7 Kratica za Costume Play, obla&enje i izrada kostima koji pretvaraju cosplayere u omiljene likove iz igara ili
animiranih filmova.



proslosti koji se vrednuje kao povijesni dokaz i prepoznaje kao autentian u povijesnoj prici.
Medutim, druStvena komponenta treba dopuniti ove dvije kako bi se odvijao proces nastanka
kulturne bastine. Nema kulturne bastine bez zajednice ili barem skupine aktivnih sudionika
(ibid.). Sam ¢in igranja mozemo shvacati kao sastavni i bitni dio kulturne vrijednosti igara, te
samim time i dijelom nematerijalne kulturne bastine, koja se prema UNESCO-u definira kao
»prakse, prikazi, izrazi, kao i znanja 1 vjestine (ukljucujuéi instrumente, predmete, kulturne
prostore) koje zajednice, skupine 1, u nekim slucajevima, pojedinci prepoznaju kao dio svoje
kulturne bastine*®. Ovaj se koncept moze koristiti kako bi se mogli suoéiti s uglavnom
nematerijalnim aspektima videoigara, kao S§to su primjerice interakcije igraa s igrama i
medusobno, te razli¢itim drustvenim praksama i mrezama koje se javljaju kroz igranje igara
(Nylund, Prax i Sotamaa 2020:270) jer se upravo putem igranja igra ozivljava, odnosno igra
bez igraca ne postoji. Interaktivnost i participativna priroda videoigara su tako svakako njihovi
najbitniji atributi, a upravo su oni jedni od glavnih argumenata koji se koriste kako bi
razlikovali videoigre od ostalih kulturnih proizvoda ili medija, te se vrlo ¢esto tvrdi kako u
videoigrama igra¢i ,,ne konzumiraju samo unaprijed uspostavljeni medij, ve¢ su aktivni

sudionici u stvaranju svog iskustva® (Calleja, 2011 prema Muriel i Crawford 2020:139).

Uz videoigre mogu se povezati razli¢ite vrste konteksta. One su ,audio-vizualni
proizvodi koji uklju€uju glazbu 1 druge zvukove, pokretne slike 1 graficki dizajn, razlicite vrste
narativa 1 Zanrova, kao 1 razli¢ita korisnicka sucelja 1 nacionalne posebnosti (Naskali,
Suominen i Saarikoski 2013:231). Igre je izrazito lako kontekstualizirati kao dio umjetnosti,
dizajna, tehnoloskim napretkom 1 razvojem zabavnih i1 edukativnih sadrzaja. Videoigre
pojavljuju se u novije vrijeme 1 u brojnim muzejima, bilo muzejima koji su posveceni
konkretno prikupljanju, Cuvanju 1 izlaganju igara, ili pak kao dio odredenih zbirki. Ulazak igara
u muzeje takoder postaje od velike vaZnosti iz sve veceg straha od gubitka povijesti videoigara
te se tvrdi da je bitno poceti sa oCuvanjem igara sada, jer kolekcije rastu u cijeni i postaju sve
rjede. Eklund, Sjoblom 1 Prax daju usporedbu sa povijesti filma: ,,koliko se rane povijesti
nijemog filma nije na odgovaraju¢i nacin sacuvalo 1 time se izgubilo, istraZivaci istiCu da su

igre stare samo nekoliko godina ve¢ neupotrebljive (2019:447).

Muzej moderne umjetnosti u New Yorku (MoMA) 2012. godine u svoju zbirku
primijenjenog dizajna uvrStava 14 videoigara (od 40 koje se nalaze na popisu za buduce

uvrstavanje) od klasika poput Pac-Mana (1980.) i Tetrisa (1984.), simulacija SimCiy 2000

8 Konvencija o zadtiti nematerijalne kulturne bastine, UNESCO 2003: https://ich.unesco.org/en/convention
pristup 21.7.2021.
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(1994.) 1 The Sims (2000.) pa sve do novijih puzzle-platform igara poput igre Portal (2007.).
Naglasava se kako su igre umjetnost, no u fokusu ove kolekcije je dizajn videoigara. Kriteriji
odabire igara ne naglaSavaju ,,samo vizualnu kvalitetu i estetski dozivljaj svake igre, ve¢ i
mnoge druge aspekte - od elegancije koda do dizajna ponasanja igraca - koji se odnose na

dizajn interakcije*’

. Godine 1997. u Berlinu se otvara Computerspiclemuseum posvecen
videoigrama za koji se smatra da posjeduje prvu stalnu interaktivnu izlozbu videoigara. The
Strong National Museum of Play u New Yorku otvoren 1969. godine sabire povijest igara, a
uz drustvene igre i igracke u svoju je kolekciju dodao i one u digitalnom formatu te pokrenuo
Nacionalni centar za istrazivanje povijesti elektronickih igara. Godinu dana kasnije pokrece se
1 National Videogame Archive od strane National Media Museum u Bradfordu, u Engleskoj
koji za cilj ima sabiranje i interpretiranje videoigara i srodnih predmeta. Nadalje, neki od
muzeja posvecenih videoigrama su i National Videogame Museum u Sjedinjenim Ameri¢kim
Drzavama, Nexon Computer Museum u Juznoj Koreji, Stockholms Spelmuseum u Svedskoj,
National Videogame Museum u Engleskoj. U Hrvatskoj je 2007. godine kao neprofitan projekt
otvoren stalni postav stare racunalne tehnologije i retro igara pod nazivom PEEK&POKE od
strane nekoliko raunalnih entuzijasta u Rijeci. Neki od pokreta¢a ovog projekta su i ¢lanovi
udruge RETRO INFO — Udruge za o€uvanje informati¢ke bastine koja je osnovana 2017.

godine u Zagrebu. lako se na institucionalnoj razini radi na ocuvanju starih racunalnih

tehnologija, organizirano prikupljanje 1 zaStita videoigara nije uspostavljena u Hrvatskoj.

Ovi primjeri nadilaze uobicajen pogled na videoigre kao na interpretacijski alat koji
sluzi za predstavljanje muzejskog sadrZaja publici, ve¢ razmatraju same videoigre kao vrijedne
cuvanja 1 dokumentiranja (Zeiler 1 Thomas 2020:265). Osim muzeja pokrenuti su 1 brojni
projekti kojima je fokus oCuvanje videoigara i njthovo promicanje kao dijela kulturne bastine.
PetogodiSnji strateSki plan Nizozemskog instituta za zvuk 1 sliku (Nederlands Instituut voor
Beeld en Geluid 2015) izri¢ito spominje internetsku kulturu, nove medije i igre kao dio audio-
vizualnog medijskog krajolika kojem su usmjereni napori za ocuvanje. To se postize
sudjelovanjem u brojnim istrazivackim pilot projektima, poput primjerice projekta Game On!
koji se fokusira izri¢ito na nizozemske igre iz 80-ih i1 90-ih. Nacionalni program digitalne
informacijske infrastrukture i ocuvanja Kongresne knjiznice u SAD-u od 2007. godine provodi

projekt pod nazivom Preserving Virtual Worlds kojim se nastoje istraziti metode za oCuvanje

9Video Games: 14 in the Collection, for Starters, 2012.
https://www.moma.org/explore/inside _out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/ pristup
22.7.2021.
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videoigara 1 interaktivne fikcije. Europska Unija 2009. pokrece projekt KEEP (Keeping
Emulation Enviroments Portable) koji se fokusira na tehnic¢ka pitanja digitalnog o¢uvanja te

razvoj emulacijskog okvira'® za o¢uvanje digitalnog sadrzaja.

Ovim pregledom mozemo zakljuciti kako se velik broj muzeja postepeno ukljucuje u
sakupljanje 1 oCuvanje videoigara i predmeta vezanih uz njih, ali se i velik broj projekata

organizira kako bi se na $to kvalitetniji nacin digitalna bastina oCuvala i prezentirala javnosti.

3. Opasnosti nestanka videoigara

Kulturni artefakti opstaju u moderno doba zbog razlicitih razloga, bilo da su izradeni
od trajnog materijala, ili se kopiraju prije nego se izvornici uniste ili izgube, mozda su artefakti
pohranjeni u okruzenjima koja pomazu njihovom ocuvanju te na kraju sama zajednica ili
pojedinci aktivno sudjeluju u njihovom ocuvanju (Lowood, Monnens, Vowell, Ruggill,
McAllister i Armstrong 2009:147). Ocuvanje digitalnog medija mnogo je slozenije od
ocuvanja fizickih medija, a bezbroj ,,dijelova digitalnog sadrzaja ¢esto se gube zbog pogreske
ili oStecenog uredaja, Cesto bez znanja korisnika® (McEniry 1 Cassidy 2015:10). Iako softver
moZemo smatrati nematerijalnim on ipak ne mozZe postojati bez hardvera, bez materije. Cak i
ako je igra pohranjena na oblaku (engl. cloud) ili samo na internetu ona ne moze postojati bez
konkretnih materijalnih medija. Za softver se smatra da se nalazi u ,,ograni¢enom (liminalnom)
prostoru izmedu fiziCkog 1 digitalnog* (Guay-Bélanger 2018:8). Primjerice, CD s igrom je
samo medij na kojem je smjeSten softver ili ako preuzimamo igru s interneta izravno na
racunalo, ona se 1 dalje nalazi na tvrdom disku racunala (ibid.). Kada materijalni medij postane
necitak igre pohranjene na njemu izgubljene su zauvijek. Ve¢ spomenuta UNESCO-va
Konvencija o zastiti digitalne bastine (2003) u Clanku 3. upozorava na brojne opasnosti koje

se javljaju kada govorimo o digitalnim medijima:

Postoji rizik da svjetska digitalna bastina bude izgubljena za potomstvo. Cimbenici koji
tome doprinose ukljucuju brzu zastarjelost hardvera i softvera koji ju pokrecu te
nesigurnosti u vezi s resursima, odgovorno$¢u, metodama odrzavanja i oCuvanja i

nedostatkom zakonskih propisa. Promjena stava zaostala je za tehnoloSkim

9 Emulacija je proces prilikom kojeg ra¢unalni program emulator omogucava da se program izvrSava na
platformi (racunalu ili operativnom sustavu) drugacijim od one za koju je on predviden. Detaljnije pojasnjenje i
opis procesa emulacije moguce je naéi u poglavlju 4.3.2.
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promjenama. Digitalna evolucija bila je prebrza i skupa za vlade i institucije da bi

razvile pravovremene i informirane strategije ocuvanja.

Iako smo u prethodnom poglavlju imenovali brojne projekte i muzeje koji se bave oCuvanjem
videoigara kao digitalne bastine, ipak je sve do druge polovice 2000-ih godina bilo izuzetno
malo programa koji bi ih sacuvali za buducée generacije. TrziSte videoigara izrazito je aktivno,

te je velik broj novih naslova i novih platforma na kojima se one pojavljuju.

Moglo bi se na prvu ruku ¢initi cudnim ustanoviti da videoigre nestaju jer se smatra da
su digitalni artefakti izrazito izdrZzljivi. Medutim oni su ipak prili¢no krhki predmeti, te svakim
danom gubimo velik broj digitalnih podataka od kojih su neki povezani s bastinom videoigara.
Brojni istrazivaci naglasavaju kako kod tradicionalnih zbirki postoji odredena vrsta zone
komfora u kojoj nedostatak predmeta u odredenom trenutku ne znac¢i nuzno njegovo nestajanje.
Medutim, u digitalnom okruzenju ona ne postoji jer zanemarivanje digitalnih predmeta gotovo
sigurno znaci i njihov gubitak (Barwick, Dearnley i Muir 2011:377). Digitalni artefakti se tako
mogu ili beskonacéno reproducirati 1 kopirati ili vrlo lako izgubiti. Kratak Zivotni vijek videoigre
moze se pripisati ,,prirodnom propadanju izvornog materijala i brzom zastarijevanju starijih
oblika medija, kao 1 kvaru i zastarjelosti hardvera potrebnog za njihovo pokretanje® (Newman
2012a:49). Mnoge igre koje su stare tek nekoliko desetljec¢a ve¢ su u opasnosti od nestajanja i

zahtijevaju hitnu pozornost (ibid.).

Corbett (2007) opisuje Cetiri cimbenika koji doprinose riziku nestajanja videoigara. Kao
prvo navodi fizicka okruzenja digitalnih artefakata koja su, kao Sto smo naveli, fizicki izrazito
krhka 1 sklona propadanju, ¢uvanje programa na razli¢itim nosafima koji se mogu lako
razgraditi izlaganjem elementima i rezultirati gubitkom podataka (Corbett 2007:51). Iduci
¢imbenik je politicko okruZenje koje odreduje nedostatak djelovanja vlade 1 bastinskih
institucija Sto dovodi do neizvjesnosti glede resursa, odgovornosti i metoda o¢uvanja digitalnih
djela. Ekonomsko okruZenje takoder je jedan od ¢imbenika u smislu neodrZivog poslovnog
modela industrije videoigara koji redovito predstavlja nove verzije konzola te racunalnog
softvera 1 hardvera koji nisu kompatibilni s prethodnim inaficama. Kao Cetvrti ¢imbenik
spominje se pravno okruzenje jer je samo pitanje oCuvanja videoigara i1 pitanje zakona

intelektualnog vlasniStva.

Tako mozemo zakljuciti da su glavne prijetnje dugovjecnosti digitalnih igara sljedece
okolnosti: sadrzaj postoji na medijima koji lako propadaju (npr. magnetske vrpce, diskete),

oslanjanje na zastarjele operativne sustave, Zivotni vijek hardvera ograni¢en zbog fizikalnih 1
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kemijskih procesa unutar ¢ipova, industrija videoigara ne mari dovoljno za stare operativne

sustave 1 igre te da autorska prava ogranicavaju moguc¢nost poduzimanja djela zastite.

3.1. Tehnoloski kvarovi digitalnih medija

Hardverski kvar na bilo mediju koji prenosi videoigru ili platformi koja tu igru pokrece
velika je prijetnja nestanku igara. lako one 1 dalje mogu biti dostupne kao funkcionalne diskete
ili CD njihov izvorni hardver koji ih pokre¢e mozda nece biti. Igrac¢e konzole i racunala s
vremenom prestaju ispravno funkcionirati, posebice ako se ne odrzavaju pravilno. Guay-
Bélanger naglaSava da iako postoji tendencija da se predmeti u muzejskim zbirkama ne koriste
to dugorocno Steti hardveru, primjerice napajanje racunala i1 konzola ima kondenzatore koji,
ako se povremeno ne napajaju, mogu eksplodirati i ostetiti platformu (2018:13). I same
komponentne hardvera, uzmimo za primjer popravak CRT televizora i pronalazak njihovih
dijelova i1 sve manje majstora koji imaju znanje kako ih popraviti dodatno prijeti njihovom

nestanku (ibid.).

Ukoliko se hardversko i softversko okruzenje ne ocuva, utoliko platforme koje pokrecu
igre ne rade 1 same igre postaju beskorisne. To se dogada kada se stariji medijski formati
zamijene novima formatima vece brzine, kapaciteta pohrane i funkcionalnosti, Sto se s
tehnoloskim napretkom dogada ubrzano. Kada nastupi promjena medija s vriemenom se gase i
sustavi koji ith podrzavaju, a posljedicno, u slucaju da zelimo digitalni medij pokrenuti na
novijem hardveru ili softveru njihovi ¢e podaci biti necitljivi (Lowood, Monnens, Vowell,
Ruggill, McAllister i Armstrong 2009:143). Cak i kada govorimo o konzolama brojne igre stare
generacije ne mogu se igrati na novijim konzolama, ¢ak 1 ako su konzole istog proizvodaca.
Fizicke promjene hardvera, poput promjena u kuciStu medija, prelazak na CD ili sasvim
digitalne formate sprjeCavaju igranje starijih igara na novim konzolama (Guay-Bélanger
2018:13). Osim hardvera, kompatibilnost softvera vrlo je zna¢ajna za ouvanje igara. Softver
je ¢esto kompatibilan samo s odredenim verzijama operativnih sustava, dok oni funkcioniraju
samu u odredenim hardverskim okruzenjima (Lowood, Monnens, Vowell, Ruggill, McAllister
1 Armstrong 2009:144). Tvrtka Adobe pri kraju 2020. godine ugasila je Adobe Flash Player,
racunalni softver koji je sluzio za prikazivanje 1 interakciju s multimedijskim sadrzajem na
internetskim preglednicima $to je ukljucivalo 1 web igre, animacije i graficko korisnicko sucelje

na brojnim stranicama. Njegovo je gaSenje prijetilo nestankom tisuc¢a igara koji su u
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posljednjem trenu saduvani kroz projekte emulacije igara, primjerice projektom Flashpoint!!.
Vrlo Cesto je odrzavanje starog hardvera i softvera u konacnici neizvedivo zbog visokih
troSkova odrzavanja i neizbjeznog kvara komponenata, te je potrebno nac¢i nove nacine

ocuvanja igara o kojima ¢emo govoriti u idu¢em poglavlju.

Truljenje bita (engl. bit rof) kao opasnost o¢uvanju ,,postupno je i prirodno propadanje
digitalnih podataka i medija za pohranu tijekom vremena, zbog ¢ega podaci postaju necitljivi‘
(Lowood, Monnens, Vowell, Ruggill, McAllister i Armstrong 2009:141). Truljenje utjeCe na
razne formate razli¢itim brzinama. Magnetska memorija i opticki diskovi posebno su osjetljivi
na razli¢ite oblike digitalnog raspada. Unutar magnetskog spremista diskova poput disketa,
magnetskih vrpca i tvrdih diskova dolazi do slabljenja magnetskih svojstava s vremenom $to
rezultira necitljivoséu podataka. Diskete su u najvec¢em riziku od propadanja zbog njihove
starosti 1 krhkog materijala, te se procjenjuje da njihov Zivotni vijek traje izmedu deset i trideset
godina (ibid.). Opticki diskovi (poput CD-a, DVD-a, Blu-raya i ostalih) podlozni su fizickim
ostecenjima poput ogrebotina na povrsini, ali 1 kemijskim o$teéenjima uzrokovanim raznim
tintama, ljepilima i sliénim Sto dovodi do uniStenja reflektirajuéeg sloja diska (Lowood,
Monnens, Vowell, Ruggill, McAllister i Armstrong 2009:142). Zivotni vijek opti¢kih diskova
je nepoznat pa je upravo ova nesigurnost njihove stabilnosti posebna opasnost na koju moramo

obratiti pozornost kako bi sprijecili propadanje podataka sacuvanih na takvoj vrsti diskova.

3.2. Odnos industrije videoigara

Navedeno fizicko propadanje medija i nestajanje podataka nisu jedini problemi.
Industrija videoigara na starije igre 1 konzole gleda uglavnom kao na myjerilo za sljedece
generacije te se na taj nacin one brzo zaboravljaju ili se samo selektivno pamte (Glas, de Vos,
van Vught, Zijlstra 2017:144). Poslovni model industrije je nastojati prodati Sto viSe najnovijih
igara i sustava za igranje koji se tumace u ,,marketinSkom diskursu kao mjerila kojima se mjere
neizbjezna tehnoloSka poboljsanja od onog prethodnog* (Newman 2012a:49). Tako se svako
najnovije izdanje opisuje kao ono koje je ,,Cetiri puta brze* ili koje ima ,,dvostruko viSe razina®.
Nacini na koji industrija nastoji umanjiti vrijednost prethodnih sustava je takoder i
nekompatibilnost starijih igara i novijih sustava, uskra¢ivanje pojedinih mreznih posluzitelja

koji su potrebni za aktivaciju igara te spomenuta fiksacija potro$aca na najnoviju generaciju

11 Sluzbena web stranica projekta: https://bluemaxima.org/flashpoint/ pristup 25.7.2021.
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(ibid.). Medutim oCuvanje igara nije od interesa samo bastinskim institucijama, istraziva¢ima
ili obozavateljima, ve¢ i programerima igara, dizajnerima i cjelokupnoj industriji. Phil Spencer,
izvr$ni dopredsjednik Odjela za gaming u Microsoftu i voditelj Xbox-a, u nedavnom je
intervjuu izrazio zabrinutost u vezi brzog nestanka povijesti videoigara te poziva na ouvanje
same aktere unutar industrije: ,,Zaista zelim da se kao industrija okupimo i pomognemo
saCuvati povijest igara, tako da ne gubimo sposobnost povratka natrag® te napominje kako

buduénost o¢uvanja vidi u pohranjivanju u oblaku (Chalk 2021).

Ono §to bi industrija trebala imati na umu je i ¢injenica kako su metode o¢uvanja koje
predlazu institucije korisne i unutar njihova poslovna modela. Tako razvojni inZenjeri igara i
izdavaci mogu ponovno objaviti starije naslove i u tome postiéi financijski uspjeh. Ocuvanje
primjerice izvornog koda igara olakSava ovaj postupak (Cassidy 1 McEniry 2014:19). Na taj se
nacin pojedini segmenti stare igre ili platforme nanovo poboljSavaju i izdaju (tzv. remaster
verzije igara) kako bi iskoristile novu i poboljsanu tehnologiju koja nije bila dostupna za
vrijeme njihova originalna izdanja ili se prodaju kao 'retro' ili 'klasici' za manju cijenu ali u
veéim paketima igara. Ovakvi nacini na koje ,,globalna industrija igara zaboravlja, selektivno
pamti i sustavno obezvrjeduje svoju proSlost stvara izazovan kontekst za praksu oCuvanja
videoigara® (Newman 2012a:49). Tako kod o€uvanja videoigara svakako moramo imati na
umu vaznost same industrije i traZiti njezino uklju¢ivanje u ouvanje jer su metode ocuvanja
dodatno komplicirane kroz trenutnu poslovnu praksu digitalnih prava 1 distribucije. Jedna od
opasnosti koja je povezana za industriju je i ¢injenica da se metode koje se poduzimaju kako
bi se ocuvale igre Cesto kose sa zakonima o autorskim pravima. Stoga je izrazito bitno potruditi
se osigurati zakonitost prijenosa digitalnih medija u suradnji s pojedinim proizvodacem o cemu

¢e biti rijeci 1 u nastavku.

4. Zastita videoigara

U prethodnom smo poglavlju iznijeli brojne opasnosti koje prijete videoigrama i
njihovim nosac¢ima. Na njih institucije trebaju reagirati odgovaraju¢im mjerama zastite i na Sto
bolji nacin premostiti izazove i prepreke koje se javljaju pri o€uvanju digitalne bastine i medija.
Potreban je $to brzi odgovor na navedene izazove, §to mozemo nauciti i iz povijesti televizije.
Mnogi rani televizijski i radijski programi izgubljeni su upravo zato jer se politike ocuvanja

nisu razvile na vrijeme. Medutim, u Ujedinjenom Kraljevstvu, primjerice, postoji od 1981.
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godine Neovisno tijelo za emitiranje koje je posebnom klauzulom u svojim ugovorima s
tvrtkama postavilo zastitu kao obvezu (Barwick, Dearnley 1 Muir 2011:379). Ova je promjena
dovela do Sireg prihvacanja televizije kao vaznog dijela povijesti medija i vrijednog aspekta
popularne kulture (ibid.) Sto svakako naglaSava slozenost odluke o oc¢uvanju. Svi postupci
zastite grade zahtijevaju posebne metode i tehnike, koje su u kontekstu digitalnog ocuvanja
relativno novijeg datuma i nisu toliko dobro uspostavljene pa su tehnicka pitanja jedna od
glavnih izazova za oCuvanje digitalne bastine (Barwick, Dearnley i Muir 2011:381). Medutim,
prije nego se primijene ikakve vrste zaStite medija potrebno je selektirati gradu koju ¢emo

ocuvati jer je broj videoigara od nastanka izrazito velik, a svakim danom se objavljuju nove.

4.1. Selekcija

U strategijama sabiranja postoje¢ih bastinskih institucija se vrlo rijetko automatski
pomisli na videoigre §to moze biti zbog veli¢ine podrucja, raznolikih hardvera za pokretanje
igre, ali i raznolikih oblika 1 Zanrova videoigara koji svaki sa sobom nosi dodatne izazove
ocuvanja. Institucije se stoga suocavaju s novim strategijama odabira i oc€uvanja jer
jednostavno nije mogucée sve spasiti i oCuvati s obzirom na to kolika se koli¢ina izvorno
digitalnog sadrZaja stvara svaki dan, a posebice ih je tesko naci i o€uvati u stanju u kojem se
mogu igrati. Jedan od takvih izazova je svakako i €injenica da su videoigre vrlo promjenjivi i
nestabilni predmeti. Ova karakteristika odnosi se na njihova vrlo ¢esta aZuriranja i zakrpe (engl.
patches), odnosno nove 1izmijenjene sadrZaje unutar igara ili pak poboljSanja performansi igre.
Izmijenjeni sadrZaj nije anomalija ve¢ prirodni tok u Zivotu videoigre. Kao posljedica Cinjenice
da se igra s vremenom mijenja nastaju situacije u kojima ovisno ,,0 vremenu kupnje, platformi,
teritoriju, broju primijenjenih ispravaka i zakrpa, razli¢iti igraci koji igraju toboZze istu igru
mozda nuzno uzivaju razli¢ita iskustva u izrazito ili suptilno razli¢itim svjetovima* (Newman
2012b:140). Ovakve vrste izmjena mogu se pratiti putem biljezaka zakrpa (engl. patch notes)
koje detaljno opisuju izmjene koje se implementiraju u pojedinoj zakrpi. Zato je vrlo bitno
osim same igre razmisljati 1 o verziji igre koja ¢e se sacuvati, te o ostalim artefaktima koji se
nadovezuju na igre, poput ovdje spomenutih biljezaka programera ali i o drugacijim na¢inima

zastite igara o kojima Ce biti rijeci u nastavku.
Politike sabiranja igara, ali i spomenutih verzija igara, trebaju biti ,,informirane,

dosljedne 1 odgovorne te trebaju podrzavati stalni pristup autenti¢nim digitalnim materijalima“

(Corbett 2007:59), a oCuvanje se mora uklopiti u Siru strategiju. Institucije se trebaju
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usredotociti 1 na to §to je vazno njihovoj zajednici korisnika 1 interesima, kao i nafinima
pristupa zbirkama i njihovog koristenja. Dodavanje igara u postojece kolekcije muzeja utjece
na vrstu igara i kriterije njihovog buducéeg odabira (npr. estetska vrijednost, socio-kulturni ili
ekonomski utjecaj, tehnoloske inovacije) te nacina na koji se predstavljaju u muzeju, npr. kao
softver, igracke, umjetnost, audio-vizualni medij i sli¢no $to, u konacnici, utjece na percepciju

videoigara kod publike/korisnika (Glas, de Vos, van Vught i Zijlstra 2017:136).

Tappeiner 1 Lyons u svojem radu odreduju kriterije koji bi mogli posluziti kao smjernice
za institucije fokusirajuci se na akademske knjiznice koje zele stvoriti zbirku videoigara koja
¢e sluziti akademskoj zajednici. Autorice naglaSavaju kako obrazovna vrijednost nije uvijek u
sadrzaju igre, ve¢ se ona moze odnositi i na to kako se ona igra, kako se stjeCu vjestine igranja
1 kako igra¢i medusobno komuniciraju (Tappeiner i Lyons 2008:122), Sto nisu ocigledni
¢imbenici pri prvom susretu s igrom, pa je potrebna odredena vrsta istrazivanja igre 1 njene
zajednice. Kao prvi kriterij izdvajaju prakti¢ne aspekte kao S$to su fizicke, tehnicke
karakteristike zbirke i opremu za reprodukciju igara. Neke od videoigara izdaju se ekskluzivno
samo za jednu platformu, bila ona za PC, PlayStation, Xbox ili sli¢no, dok se neke izdaju za
viSe njih. Institucija bi tako trebala kao selektor uzeti u obzir platforme koje ¢e se koristiti i za
koju ¢e prikupljati igre, a ako Zeli prikupiti istu igru za vise konzola potrebno ¢e biti nabaviti i
dodatne kopije (ibid.). Idu¢i kriterij je ucenje, odnosno €injenica da iako se popularne igre
obi¢no smatraju ¢istom zabavom, ili ¢ak promotorom nasilnog ponasanja potrebno je na njih
gledati kao na igre koje ipak igraima pruZaju odredena obrazovna iskustva savladavanjem
tehnika igre. Sadrzaj je takoder jedan od kriterija, s obzirom da su igre niz radnji koje se
odvijaju unutar odredenog konteksta, a sama radnja 1 kontekst ¢ine sadrzaj igre (ibid. 123).
Posljednji, ali svakako ne manje vazan, je povijesna i kulturna vrijednost igara i prikupljanje
antologijskih primjeraka. Neke od igara svakako su stekle status klasika, a uloga selektora
podrazumijeva uzimanje u obzir i komunikacije s ostalim dionicima oc¢uvanja kao §to su

industrija 1 hobisti koji se bave ouvanjem igara u slobodno vrijeme.

4.2, Izazovi zaStite

Osim samih opasnosti koje prijete digitalnim objektima postoje i odredeni izazovi koji
se javljaju uz metode zastite. Prax, Sjoblom, Eklund, Nylund i Skold (2019) u svojem radu
iznose tri izazova koje videoigre kao elementi kulturne bastine vrijedni o¢uvanja predstavljaju

bastinskim institucijama.
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Prvi od tih izazova je, kao §to smo i napomenuli u prethodnim poglavljima, ¢injenica
da su videoigre izvorni digitalni objekti, posebice s naglaskom kako se one sve vise objavljuju
1 distribuiraju samo digitalnim putem. Platforme poput, izmedu ostalih, Steam-a i Epic Games-
a, neke su od dobavljaca koji nude iskljucivo digitalna preuzimanja igara. Posljedica toga jest
manji broj fizickih predmeta koji proizlaze iz proizvodnje novih igara, poput fizickih medija
(CD, disketa...) 1 kutija koje bi se mogle prikupiti i sacuvati (Prax, Sjoblom, Eklund, Nylund i
Skold 2019:339). Jedan od sredisnjih izazova je i svakako odabir onoga Sto ¢e se sacuvati od
velikog obilja izvorno digitalnih sadrzaja stvorenih od strane igraca (ibid.). Idu¢i slozeni izazov
koji se postavlja pred zastitu videoigara je njihova interaktivna priroda. Videoigre slozeni su

sustavi unutar kojih je najvazniji naglasak na interakciji igraca:

,»lgre su 1 objekt i proces; ne mogu se Citati kao tekstovi ili slusati kao glazba, moraju

se igrati." (Aarseth 2001 prema Barwick, Dearnley 1 Muir 2011:374)

One se tako razli¢ito manifestiraju razli¢itim igrac¢ima, ovisno o tome kako se komunicira s
igrom, a ,,interaktivnost i sudjelovanje igraca u aktualiziranju igre nadilazi aktivno ¢itanje i
stvaranje smisla“ (Prax, Sjoblom, Eklund, Nylund 1 Skdld 2019:339). BiljeZenje interakcija
korisnika (igraca) i digitalnog predmeta (igre), kao i dozivljaj videoigre tako su kljucne

znacajke koje je potrebno razumjeti kada se razmatra njihovo ocuvanje.

Tre¢i izazov koji se spominje jest promatranje kulture videoigara kao participativne
kulture. Igre mogu biti modificirane 1 promijenjene od strane igraca koji ,,modificiraju,
redizajniraju, reinterpretiraju 1 na mnoge druge nacine mijenjaju nacin igranja igara; i za sebe
1 za druge* (Prax, Sjoblom, Eklund, Nylund i Skold 2019:340). Brojne svjetski popularne igre
dizajnirali su igraci za druge igrace bez ikakve nov¢ane naknade a medu njima su i Counter
Strike (2000.) 1 DotA (2003.). Tako modovi koji mogu varirati od manjih izmjena do sasvim
novih igara predstavljaju izazove vezane za odredivanje vrste materijala koji bi trebao biti
sacuvan 1 verzije igre koja bi trebala biti u fokusu zastite. AngaZman igraca tako je proSiren od
interaktivnost do sudjelovanja te se igrace koji stvaraju nove verzije igre smatra su-kreatorima
igara (ibid.). Sli¢ne prakse primjenjuju se i izvan dosega izmjene koda igre. Participativne
prakse mogu ukljucivati organizaciju wiki-ja, snimanja videa o igrama ili pak Let's Play videa
prelaska igre te primjerice Sivanje cosplay kostima i uklju¢ivanje na razne nacine u diskusije i
aktivnosti vezane za igre. Igraci kao kreatori jednako su vazni u stvaranju videoigara i kulture
koja se oblikuje oko njih, a ponajviSe u kontekstu mreznih igara za vise igraca (engl. online

multiplayer games) kojima je participativnost bitna karakteristika. Tako mozemo primijetiti da
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postoji viSe dionika koji bi trebali biti zahvaceni procesom zastite videoigara, poput samih

igraca pa bi se zaStita igara trebala temeljiti na sudjelovanju i dijalogu svih dionika bastine.

Upravo se suradnja izmedu muzejskih profesionalaca, akademskih istrazivaca,
industrije videoigara, hobista kolekcionara 1 zajednice igraca istice kao jedan od najvaznijih 1
kljuénih ¢imbenika za stvaranje najboljeg rjeSenja za oCuvanje i izlaganje bastine videoigara.
Kako bi o¢uvanje videoigara bilo uspjesno Suominen, Sivula i Garda isticu kako bi trebale biti
ukljuCene najmanje tri vrste vjerodostojnosti svih klju¢nih sudionika a to su muzejska,
institucionalna i1 profesionalna (npr. kustos), zatim iskustvo povijesti oCuvanja i sudjelovanja
(npr. sakuplja¢i igara i hobisti) te vjerodostojnost i iskustvo samih igraca (2018:191).
Medusobni utjecaj ovih dionika potreban je kako bi se stvorila snazna bastinska zajednica, te
se napominje kako ova tri elementa ne zahtijevaju tri razlicite vrste aktera, ve¢ pojedinci mogu
imati hibridne uloge 1 pozadine (ibid). Igraci i obozavatelji videoigara mogu se smatrati jednom
od prvih skupina koja je prepoznala znacaj ofuvanja povijesti videoigara. Rad skupina i
individualaca koji se bave sakupljanjem, popravkom i izlaganjem starih igra¢ih konzola i igara
predstavlja neke od najopseznijih napora kako bi se osigurao dugoro¢ni pristup igrama.
Medutim, ovakva vrsta oCuvanja bazira se pretezito na rijetkosti predmeta i proizvodima
komercijalne kulture igara bez da se ¢uvaju vlastita iskustva, prakse zajednice ili lokalne
povijesti (Nylund, Prax 1 Sotamaa 2020:274). Takoder u vec€ini sluc¢ajeva ova vrsta ouvanja
ne obuhvaca pravna pitanja autorskih prava pa se ne moze smatrati dugoronim rjeSenjem
zaStite. Stoga je izrazito bitna suradnja industrije 1 profesionalna stru¢nost koju pruzaju
bastinske institucije. Osim pravnih pitanja industrija videoigara moze biti i neprocjenjiv izvor
informacija o procesu nastanka igre te moze ponuditi odredene predmete za ocuvanje koji su

usko povezani s izradom videoigara.

4.3. Metode zastite

Tehnike zaStite digitalnih medija razli¢ite su. NajceSc¢e se spominje tehnolosko
ocuvanje, s dva prevladavajuca pristupa — migracija i emulacija iz razloga Sto je bitno za
ocuvanje videoigara ocuvati i njihovu interaktivnost, dinami¢nost i moguénost igranja. S druge
strane javlja se jo§ jedna metoda zaStite koja iako u pojedinim slu¢ajevima kada ne postoji
kopija igre koja se moze igrati moze biti jedini nacin ocuvanja, moze nadopuniti zbirke
videoigara. To je prikupljanje materijalne bastine vezane uz igre, poput predmeta koji su vezani

za njih, bilo da se radi o marketinskim proizvodima, predmetima stvorenima od strane
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zajednice obozavatelja, zatim ostale vrste digitalnih sadrzaja vezanih za igru poput videozapisa
1 streaming sadrzaja te intervjua stvaratelja igre i igraca koji pobliZe prikazuju iskustvo igranja

videoigara.

Klasican primjer tehnoloskog ocuvanja materije za reprodukciju medija, odnosno
ocuvanje samo hardvera ili softvera kakvo se ¢esto moze na¢i u muzejima u kontekstu o¢uvanja
videoigara nije dovoljno. Iako se moze ¢initi kao najbolja opcija, posebice ako govorimo o
ocuvanje izvorne povijesti tehnologije ono se ne smatra odrzivim rjeSenjem problema
digitalnog oc¢uvanja. Medutim, u vecini slucajeva hardver ili softver kao objekti od vrlo su
malog znacaja za aktivnost igre. Takoder, u slucaju da je hardver funkcionalan on postaje
nakon odredenog vremena neupotrebljiv, a nemoguénost njegove zamjene igru pohranjenu na
njemu ¢ini ,,.bezivotnim komadima plastike* (Barwick, Dearnley i Muir 2011:381). Videoigre
su kako objekti, tako 1 aktivnosti sastavljeni od mnogo razlicitih dijelova, te se oCuvanjem tek
jednog dijela ne moZe u potpunosti saCuvati sama bit videoigre, a to je da je ona stvorena za
igranje. Upravo promatranje igara kao aktivnosti postavlja sloZzena pitanja o tome kako ih
sacuvati. [z tog se razloga bastinske institucije moraju prilagoditi novim materijalima, a oni se

mogu ocuvati metodama migracije i emulacije.

4.3.1. Migracija

Migracija podrazumijeva premjestanje i pretvaranje digitalnih objekata iz zastarjelih
formata u citljive formate, iz jedne generacije raCunalne tehnologije u sljedec¢u. Medutim ova
metoda ne ukljucuje uvijek i interaktivnu kvalitetu igre. Ona Zrtvuje izvornu metodu pristupa
zbog novog hardvera kojemu je sada izvorna datoteka prilagodena (McEniry i Cassidy
2015:10). Migracija se odnosi na pretvorbu podataka videoigara u medijski neutralan format
za pohranu $to se obi¢no vrsi ,,stvaranjem tocne i vrlo vjerodostojne replike diska na kojem je
videoigra izvorno bila pohranjena‘“ (Lee 2018:2). Ovisno o prirodi izvornog medija za pohranu,
proces migracije rezultirat ¢e stvaranjem bilo ROM datoteke (gdje se podaci o videoigrama
izdvajaju iz Read-Only Memory €ipa, poput onih koji se koriste u spremnicima za videoigre i
arkadnim sistemskim plocama), ISO datoteke (gdje su podaci izdvojeni s optickog diska kao
Sto je CD ili DVD) ili IMG datoteke (gdje su podaci izvuceni ili s magnetskog diska, poput
diskete ili tvrdog diska, ili optickog diska) (ibid.).
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Ovaj je postupak vrlo ucinkovit za pojedinacne dokumente poput tekstova i slika ili
kada se moraju sacuvati velike koliCine iste vrste podataka. Medutim, kada su u pitanju slozeni
digitalni objekti, migracija moze biti dugotrajna i moze doéi do gubitka autenti¢nosti i
cjelovitosti (Carta 2017:194). Migracijom se ¢uva informacijski sadrzaj digitalnog sredstva, ali
krajnji je rezultat prilagodba izvornika, jer ne mora rezultirati niti to¢nom digitalnom
preslikom, niti izvornim znaCajkama prikaza i izgleda (Corbett 2007:56) Sto dovodi do
stvaranja novih i razli¢itih verzija iste igre. Kao metoda zastite videoigara migracija moze biti
dugotrajna i skupa jer ukljucuje trajne procese radi sprecavanja tehnoloskog zastarijevanja, a
kako je potreba da se ide u korak s tehnoloSkim inovacijama migracija moze biti potrebna ve¢
nakon pet godina (Barwick 2019:84). Medutim, ako se institucija odluci za migraciju kao
metodu zastite za njeno uspjesno obavljanje potrebno je imati pristup izvornom kodu i svemu
Sto igru ¢ini igrom, uklju¢ujuéi modele, zvuéne efekte, glazbu i ostalo (engl. game assets).
Ukoliko to nije moguce potrebno je sve iznova preraditi te je potrebna pomo¢ programera
originalne verzije igre kako bi migracija mogla biti primjenjiva u $to ve¢em opsegu (Nylund

2020:66).

4.3.2. Emulacija

Glavna razlika izmedu migracije 1 emulacije leZi u nacinu na koji se digitalni objekti
tretiraju u procesu zastite. U migraciji se digitalni objekt mijenja kako bi ga noviji ili drugaciji
sustav prepoznao. Emulacija, umjesto da mijenja sam objekt, mijenja okruzenje u kojem objekt
radi (Carta 2017:193). Ona ukljucuje razvoj programa koji prevode kod i upute iz jednog
okruzenja radi njegovog pravilnog izvrSenja u drugom (Barwick, Dearnley i Muir 2011:381).
Drugim rijeima, emulacija se odnosi na ,,sposobnost uredaja i softvera da replicira ponaSanje
drugog uredaja ili softvera povratnom kompatibilnoS¢u, §to softveru ili hardveru omogucuje
interpretaciju starijih verzija podataka* (Naskali, Suominen 1 Saarikoski 2013:235). Kako bi
pojednostavili definiciju emulacija se moze vidjeti kao softverski trik kojim se navodi datoteku
da misli da se izvodi na ispravnom operacijskom sustavu i hardveru (Guay-Bélanger 2018:14).
To omogucava pokretanje starih igara na novim sustavima ¢ime je izbjegnuta praksa
odrzavanja zastarjelih sustava. Glavni je cilj emulacije simulacija specifi¢nih softverskih
aplikacija ili hardverskih arhitektura (ili oboje) a za izvrSavanje ovog zadatka koristi se

emulator koji radi u takozvanom sustavu domacina (engl. host system) (Carta 2017:193).
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Upravo se emulatori danas smatraju ,,najodrzivijim, pa ¢ak i jedinim dugoro¢nim strategijama

ocuvanja koje osiguravaju moguc¢nost igranja“ (Newman 2012a:58).

Brojne zajednice obozavatelja starih igara 1 kolekcionara za pristup igrama koriste i
razvijaju emulatore, ali uporabljuju i internetske usluge kao $to je to Nintendo Virtual Console
koji koristi prilagodenu konzolu i racunalne emulatore (Newman 2012a:58) ili pak Virtual
Game Station koji omogucéuje igranje igara Sony PlayStation na suvremenim osobnim
racunalima (Lee 2018:3). Iako se smatraju najboljim nacinom zastite digitalne bastine
videoigara potrebno je napomenuti kako se koriStenje emulatora veze uz pitanja autorskih
prava koja su relevantna kada govorimo o institucionalnom koriStenju. Jo§ jedan izazov
emulacije je sloZenost postupka jer je potrebno arhivirati ne samo objekt ve¢ i aplikaciju koju
koristi, operativni sustav 1 upravljatke programe koje je potrebno arhivirati. Emulacijom
mozemo ciljano oponasati razlic¢ite slojeve, poput aplikacije, operativnog sustava ili hardvera,
a najcesca praksa je oponasanje barem nekih od hardverskih komponenti (Maier 2015:125).
Emulacijski proces zahtijeva specifi¢na stru¢na znanje tog podrucja i razumijevanje izvornog
programa i sustava kako bi programer mogao stvoriti vlastiti program s funkcijama nalik onom
starom. Potreban je u idealnom slucaju pristup izvornom kodu ili barem hardverskim
specifikacijama, §to Cesto nije dostupno te je potrebno do¢i do koda obrnutim inZenjeringom

(ibid.).

Kriticari naglasavaju i joS neke nedostatke ovog pristupa. Tako se pokazuje kako je
emulacija uvijek nesavrSena jer postoje varijacije izmedu emulatora i originalnog hardvera 1
softvera Sto rezultira 1 varijacijom u izvedbi. Iako emulacija izvorno digitalnu datoteku
teoretski ostavlja netaknutom i1 mijenjaju se racunalni procesi koji je pokrecu, ,,to nije nuzno
nacin na koji korisnici dozZivljavaju emulaciju, jer mnoga iskustva u igrama 1 kvalitete igranja
proizlaze iz sloZene interakcije izmedu softvera i hardvera® (Nylund 2020:65). Upravo je ovaj
nedostatak potpune funkcionalnosti i to¢nog izgleda 1 osjecaja izvedbe u centru kritika
emulacije kao procesa zastite. Primjerice, pretvaranje igre ¢ija je primarna platforma konzola
na emulator koji se nalazi na osobnom racunalu podrazumijeva promjenu u nacinu na koji se
igra dozivljava, jer se platforma domacina razlikuje od izvorne (Barwick 2019:86). Digitalna
zaStita nas tako prisiljava na propitivanje koncepta autenti¢nosti jer ono mijenja okruzenja i
objekte kako bi se oni mogli koristiti §to dovodi u pitanje autenti¢nost kada se azuriraju ili
mijenjaju hardver ili softver koji se koriste za njihovo pohranjivanje, obradu ili komunikaciju

(Carta 2017:195).
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Identificirano je Sest kriterija koji mogu pomoc¢i u definiranju znacajnih karakteristika
igara u emuliranim okruZenjima, a to su glazba i zvucni efekti, grafika, interaktivnost, unos,
mrezna podrska i dodatni predmeti (Guttenbrunner 2007 prema Carta 2017:195). Potrebno je
odrediti koje su karakteristike bitne za ocuvanje kvalitete videoigre te se fokusirati na zastitu
upravo tih karakteristika. Carta naglasava 1 kako samo emulacija nije rjeSenje zaStite
videoigara, ve¢ je potrebno izgraditi ,,prosireni okvir u kojem emulacija, igre 1 srodni objekti
mogu zajedno koegzistirati u svrhu globalnog projekta ocuvanja“ (2017:200). Prvi korak pri
izgradnji ovakvih okvira je i razmatranje metapodataka kao vaznih za strategije digitalne
zastite. Ovim se postupkom opis igre i njenog tehnickog okruzenja moze prosiriti na skup
fizickih objekata (npr. perifernih uredaja, hardvera i kontrolera) i metapodataka poput vodica
za igru osmisljenih da pomognu drugim igra¢ima dovrsiti videoigru (engl. walkthrough),
videozapisa, ostalih fizi¢kih i digitalnih predmeta nastalih od strane obozavatelja videoigara.
Takve informacije, u okviru emulacije, mogu biti korisne za otkrivanje neocekivanih
funkcionalnosti 1 procjenu znacajnih svojstava u pozadini. Glavna prednost ove metode je
dokumentiranje odredenih kriti¢nih aspekata igara koji su vjerojatno u opasnosti od gubitka
(ibid.). Ako se institucija odluc¢i na emulaciju kao metodu zastite potrebno je imati na umu i
navedene prepreke i izazove koji se javljaju pri samom stvaranju emulatora i njegovom

daljnjem koristenju.

Ono §to je potrebno napomenuti je da u sluc¢aju da koristimo bilo migraciju ili emulaciju
one i dalje rezultiraju elektroni¢kom datotekom koja je osjetljiva na sve ve¢ otprije spomenute
opasnosti te i dalje zahtijeva stalnu intervenciju da bi prezivjela. Ova briga za digitalnu
dugovjecnost nije prisutna samo u videoigrama, ve¢ 1 u svim drugim digitalnim medijima pa
¢e ovakve vrste metoda svakako imati koristi 1 za druge interaktivne medije, poput umjetnosti
novih medija (Swalwell 2009:265). Inovacije koje se javljaju u industriji videoigara svakako
utjecu 1 na metode pristupa ocuvanju videoigara. Jedna od takvih tehnologija je obrada u
raCunalnom oblaku (engl. cloud computing). Medutim ono ne moze biti primarni nacin
pohrane. lako se potencijal ¢uvanja u oblaku poboljSava on je dostupan koliko i1 odrzavanje
posluZzitelja, a ako podatkovni centri prestaju s radom nestaju i podaci. Kako svi pristupi imaju
svoje prednosti i nedostatke odabir prave strategije ovisi o cilju kojeg institucija postavlja pred
sobom, funkcionalnostima koje Zeli sacuvati i1 informacijama koje Zeli komunicirati budu¢im

generacijama.
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4.3.3. Zastita ostalih materijala vezanih uz videoigre

Ve¢ smo 1 u proslim poglavljima napomenuli brojne materijale i predmete koji su usko
vezani uz videoigre. Kako su za videoigre potrebni igraci i igra, potrebno je ocuvanje igrackog
iskustva, a za to je nuzno obratiti paznju na mnogo vise aspekata, Sto u konacnici predstavlja
jos jedan izazov u smislu ocuvanja videoigara opcenito. Iskljucivo hardverski i softverski
objekti ne mogu dokumentirati cjelokupni medij videoigara. Takoder se istice 1 veliko pitanje
u oCuvanju a to je interakcija ¢ovjek-stroj. Nylund (2020) u svojem radu preuzima koncepte
parateksta i metateksta te ih primjenjuje na zastitu videoigara. Ovi se koncepti istrazuju kako
bi se ,,pomoglo razjasniti ontolosku prirodu razli¢itih tekstova i njihovih konteksta* (Nylund
2020:68). Paratekst tako ukljucuje artefakte izradene 1 odobrene od strane izvornih proizvodaca
igre poput sluzbenih plakata, marketinSkog materijala, knjiga o umjetnosti igre, biljezaka o
razvoju 1 sli¢no. S druge strane, pod metatekstovima se podrazumijevaju izvorni tekstovi i
videozapisi izradenih od strane obozavatelja, uklju¢ujuéi vodice za igru (engl. walkthroughs) i
videa Let's play, figurice, rekvizite i kostime koje izraduju obozavatelji, ilegalno kopirani
mediji za pohranu videoigara 1 sli¢no (Nylund 2020:68). Ukljuc¢ivanjem ovih koncepata u
zaStitu videoigara mozemo pomo¢i institucijama odrediti na koje se materijale i predmete

vezane za videoigre treba obratiti pozornost.

Barwick isti¢e kako emulacija nece pruziti autenti¢no iskustvo igranja igre te da je
potrebno ukljuciti 1 oCuvati materijale nastale oko igara §to ukljucuje ,,blogove obozavatelja,
razli¢ite modove koje je stvorila igratka zajednica, kao 1 pri¢e/videozapise samih igraca o
njihovim iskustvima igranja igara“ (Barwick 2019:188). Zajednica igraca generirala je brojnu
dokumentaciju koju moZemo promatrati kao metapodatke, podatke koji pruzaju informacije o
ostalim podacima. Zajednice su oCuvale 1 kontekstualne artefakte od kojih se spominju vodici
za igru ili videozapise igranja, odnosno Let's Play (Nylund 2020:67). Pristup metapodacima
zagovara se viSe kao pomocna funkcija, a bitno je naglasiti kako oni isticu vaznost

sociokulturnih konteksta igara.

Kako bi se prikazala cjelokupna interakcija, kontekst, okruZenje 1 iskustvo u kojem se
videoigra igrala neki od istraZzivafa pocinju sa snimanjem samog igranja, snimanja igraca,
okruZenja i njihovih reakcija i razgovora kako bi pokusali uhvatiti 1 ovaj aspekt videoigara
(Guay-Bélanger 2018:10). Nazvani Let's Play videi, videozapisi koji prikazuju igru i igraca te

komentare i1 reakcije igraca, a time 1 biljeze igranje u stvarnom vremenu, omogucuju nam da
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zabiljezimo 1 saCuvamo subjektivno, situirano iskustvo pojedinca koji komunicira sa samom
igrom, a samoj igri dodaju interpretativni sloj osobnog iskustva i recepcije (Glas, de Vos, van
Vught i Zijlstra 2017:147). U pojedinim je situacijama, primjerice kada govorimo o o¢uvanju
velikih online igara za vise igraca (engl. massively multiplayer online role-playing game) fokus
na snimanje i dokumentiranje igrac¢ih sesija kljucan jer je igru tesko ili cak nemoguce sacuvati
u hardverskom ili softverskom obliku. Tako originalna verzija primjerice igre World of
Warcraft iz 2004. godine koja se prodavala na fizickom mediju viSe nimalo ne nalikuje igri

koja postoji danas na internetu (Glas, de Vos, van Vught i Zijlstra 2017:138).

Prakse koje se javljaju unutar zajednica obozavatelja i entuzijasta ,,razjasnjavaju igre i
otkrivaju bogatstvo, sloZenost i kreativnost angazmana i interakciju igraca s igrama - daleko
iznad ocekivanja 1 namjera njihovih stvaratelja® (Newman 2012a:51). Ove prakse mogu se
pronaci 1 na brojnim internetskim platformama, te institucije mogu pronaci vrijedne zapise
upravo na njima. U proteklih je desetak godina doslo do velike ekspanzije korisni¢kog sadrZaja
putem stranica za streaming (npr. Twitch) te platformi za dijeljenje videozapisa (npr.
YouTube). RijeC je o neizmjerno velikoj koli¢ini izvornog sadrzaja koji je vezan za igranje
videoigara i zajednicu obozavatelja. Potrebno je odrediti koliko se ovog u potpunosti izvornog
1 drustveno konstruiranog kulturnog sadrzaja moze i treba sacuvati te koliko je sadrZaja
relevantno za zaStitu videoigara (Cassidy 1 McEniry 2014:19). Ovakva se vrsta dokumentacije
mora uzeti u obzir kako bi na $to bolji na¢in mogli zastiti ne samo videoigru, ve¢ i cjelokupni

kontekst u kojem je ona nastala, u kojem se igra te njeno kulturno i druStveno znacenje.

5. Prezentiranje videoigara kao bastine publici

Prepoznavanje videoigara i njihove kulturne 1 drustvene vrijednosti na institucionalnoj
razini rezultiralo je sve vecim brojem izlozbi i zanimanjem za njih. Jedna od najznacajnijih
izlozbi videoigara je putujuca izlozba 'Game On' (Barbican International Enterprises) koja je
pod pokroviteljstvom Nintenda obisla svijet a ukljucivala je originalne arkadne strojeve, rane
igre na konzolama, kao i umjetnicka djela i nova izdanja igara. Svrha izlozbe bila je pokazati
kulturni utjecaj igara i konzola i ispitati neke kontroverzne elemente videoigara. Iduca izlozba
koja pokazuje vaZznost videoigara i njihovo prepoznavanje u institucijama je izlozba
'Videogames: Design/Play/Disrupt' (2018. - 2019.) u Muzeju Victoria and Albert u Londonu

koja je pruzila uvid u proces dizajna odabranih suvremenih igara ukljucujuci 1 konceptualnu
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umjetnost 1 prototipe uz brojne interaktivne sadrzaje. Stalna izlozba 'Play Beyond Play'
Nacionalnog muzeja znanosti i tehnologije u Svedskoj predstavlja povijest videoigara, retro
igre, demonstracije igara i brojne druge aspekte videoigara u suvremenom drustvu. U razdoblju
od 2011. do 2012 godine odrzana je izlozba 'Game Story — A History of Video Games' u Grand
Palaisu u Parizu koja je predstavila videoigre iz estetske, tehnoloske i kulturne perspektive.
Izlozba 'The Art of Video Games' (2012.) Smithsonianovog Muzeja americke umjetnosti
istaknula je evoluciju umjetnosti u videoigrama kroz povijest, a nakon zavrsetka izlozba je
gostovala diljem SAD-a. Godine 2018., odrzano je dogadanje i izlozba u Europskom
parlamentu pod nazivom 'Innovation in Video Games: Benefits for Society — A Force for Good'
organizirana od strane ISFE-a (Interactive Software Federation of Europe) tijekom koje su
predstavnici vlada Europske unije upoznali videoigre kao dio drustva koji moze biti koristan i
koji je vise od same zabave. Svakako je bitno napomenuti kako predstavljene izlozbe nisu
jedine izlozbe koje se bave aspektima videoigara, no smatram kako one mogu predstaviti sve
vecu prepoznatljivost videoigara i zanimanje za njihovo izlaganje publici. U Hrvatskoj je u
Muzeju Suvremene Umjetnosti Zagreb predstavljena izlozba 'Games and Politics' (2018. -
2019.) koja je prikazivala politicki i socijalno angaZzirane igre nastale nakon 2004. godine te
tako nastojala prikazati igre kao viSe od same zabave. Od lipnja do rujna 2021. godine u
Zagrebu je izloZena prodajna izloZzba 'Art of Fury: Games are Art' organizirana od strane
Svedskog izdavaca videoigara Raw Fury. IzloZba je osim u Zagrebu otvorena i u Stockholmu
te je objavljena 1 virtualna Setnja izlozbom, a na izloZbi su predstavljena originalna umjetnicka

djela inspirirana igrama tog izdavaca.

Izlozbe videoigara u muzejima temelje se na njihovih brojnim materijalnim 1
nematerijalnim aspektima, ,,od njihove materijalne konstrukcije, preko statusa kulturnih
predmeta i izraza, do institucionalnih ciljeva muzeja i drugih ¢uvara kulturne bastine* (Eklund,
Sjoblom 1 Prax 2019:447). S obzirom na viSestruke slojeve znafenja nedostatno je njihovo
predstavljanje publici koje ukljucuje samo igranje igre ili predstavljanje rezultata tehnoloSke
zastite igara bez drugih slojeva kontekstualizacije. Ako izostane pravilno predstavljanje i
kontekstualizacija igara izlozba se moze c¢initi tek kao igraonica (Naskali, Suominen i
Saarikoski 2013:231). Videoigre izrazito su zanimljive za predstavljanje na izlozbi jer daju
mogucnost da posjetitelji 1 sami postanu igraci tako da igraju¢i mogu iznova definirati i iskusiti

igru $to omogucuje budu¢im generacijama da istrazuju igre 1 definiraju ih kao kulturnu bastinu.

Medutim, Nylund, Prax i Sotamaa ipak naglasavaju kako samo prezentiranje videoigara

s mogucno$¢u igranja odnosno usredotocenost na igre samo kao aktivnost na izlozbi ,,ne

25



komunicira automatski druStveno-kulturnu vaznost i znacenje koje su drugi igraci stvorili s
njom, ono $to je ucinilo igru relevantnom i vaznom da se na prvom mjestu sacuva“ (2020:271).
Isticu kako brojnim poznatim izlozbama nedostaje kriticko kustosko bavljenje tematikom
videoigara jer mnogo muzeja koji se naizgled bave bastinom videoigara (ili videoigrama kao
bastinom) zapravo nisu institucije ve¢ paravan za industriju igara (npr. Nexon Computer
Museum u Juznoj Koreji). Cesto je rije¢ o privatnim zbirkama koje su se s vremenom pretvorile
u stvarne stalne muzeje (npr. National Videogame Museum u SAD-u) ili pak su utemeljeni u
turistickoj industriji, a ne u kritickim praksama bastine (Stockholms Spelmuseum u
Stockholmu) te unato¢ tome Sto osnivaci posjeduju veliku koli¢inu znanja ne posjeduju i
kriticke alate za prezentaciju ovakve vrste bastine (Nylund, Prax i Sotamaa 2020:271). Kritike
upucene postoje¢im izlozbama takoder se dotiCu i pristranosti u izlaganju medunarodno
poznatih igara velikih izdavackih kuéa, neukljucivanje lokalne kulture igara, izlaganje
najpoznatijih likova, platformi i tvrtki (ibid. 268) za privlacenje posjetitelja, negiranje mra¢nog
nasljeda koje se vezuje uz videoigre (poput izostavljanje manjina u igrama, problemati¢ni
prikazi zena u igrama, zlostavljanje i seksizam u zajednicama igraca, iskoriStavanje radnika u
industriji) te izostavljanje problematizacije dovodi do pogresnog predstavljanja nasljeda igara

(ibid. 272).

Kako bi igre mogle biti izloZene muzejskoj publici i predstavljati izvor istrazivacima
potrebno je razviti koncept hibridnih zbirki koje okupljaju 1 fiziCke i digitalne predmete te
ukljucuju usmenu povijest i dokumentaciju o iskustvima igranja, kao 1 srodne predmete, ¢ime
bi se omogucilo bolje razumijevanje konteksta igara (Barwick, Dearnley 1 Muir 2011:387).
Interaktivnost, sudjelovanje 1 mogucnost rukovanja predmetima zanima mnoge posjetitelje
(Naskali, Suominen i Saarikoski 2013:232), a ove karakteristike bi posebice trebale biti u
srediStu izlozbi o videoigrama jer je u vecini slucajeva teSko objasniti videoigru bez osobnog
iskustva igranja. Iako se ponekad videoigre unutar izloZbi koriste tek kao promotivno sredstvo
kako bi privukle posjetitelje ili pak tek kao pedagoska aktivnost, potrebno je imati na umu kako
su 1 igre same po sebi kulturni elementi. Naskali, Suominen 1 Saarikoski tvrde kako je
,kontroverzno upotrebljavati igre samo kao alate za privlacenje posjetitelja u muzeje, jer se
tada izvorna ideja izlozbe moze zanemariti“ (2013:233). Stoga igranje igara nije jednako
njihovom razumijevanju i razumijevanju njihovih kulturnih, povijesnih i drustvenih dimenzija

(Nylund 2018:5).

Nylund (2018) iznosi kako je videoigre postavljene na izlozbama potrebno razumjeti

ne samo tradicionalno kao predmete ili iskustva, odnosno kao materijalne artefakte i
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interaktivne softverske artefakte, ve¢ je ovaj model potrebno dopuniti i tre¢im aspektom a to
je kontekst (2018:8). Bez konteksta se igra ne moze na adekvatan nacin razumjeti i predstaviti
publici. Nacin izlaganja ovisi o samim igrama, ali i o institucijama i dionicima koji ih izlazu
pa tako ,,neki zele izloziti igre kroz predmete, dok bi se drugi mogli usredotociti na iskustvo
igre ili razli¢ite nacCine za razumijevanje igara i njihovog konteksta® (ibid.). Kontekst moze
imati mnogo oblika, a unutar izlozbi videoigara mogu se prepoznati kontekst igre koji se moze
prikazati fotografijama ili videozapisima igraca, intervjuima i prisjecanjima poput usmenih
povijest, zatim kontekst razvoja igre predstavljen primjerice intervjuima programera igre ili
dokumentacijom dizajna i1 razvoja igre, te kontekstom javne recepcije predstavljenog kroz
novinske ¢lanke i recenzije igara u raznim medijima (Nylund 2018:7). Kod razli¢itih igara
postoji 1 razliCita potreba za kontekstualizacijom kao i raznolike moguénosti dozivljavanja.
Neke se igre mozda vise ne¢e moci igrati zbog napustenih posluzitelja, zastarjelosti hardvera,
etickih perspektiva ili sli¢nih problema, dok druge mozda nemaju fizicku komponentu zbog
toga Sto su dostupne digitalnim kanalima. U tim bi slu¢ajevima razliciti oblici konteksta mogli
biti jedine moguénosti izlaganja igara, bilo kroz razgovor o tome kako su igre nastale, kako su

se igrale ili kakav je bio njihov javni prijem (Nylund 2018:10).

Izlozbe se kre¢u od objektno orijentiranih, odnosno onih kojima nisu ukljucene
interpretacijske informacije, a raspored izlozbe oslanja se na predmete koji govore sami za
sebe, sve do koncepcijski orijentiranih koje se oslanjaju na iskljucivo interpretativne
informacije bez predmeta ili su predmeti od minimalne vaznosti (Naskali, Suominen i
Saarikoski 2013:233). Medutim, smatra se kako je upravo kombinacija oba pristupa najbolje
rjeSenje. Izlozeni predmeti na izlozbi nalaze se u koncepcijsko uredenoj temi koju odabire
institucija. Tako primjerice izloZba moze kombinirati videoigre 1 hardver racunala te ispricati
pricu o tehnoloSkim procesima raunala i njegovom bliskom vezom s razvojem igara ili pak se
moze usredotociti na odredena racunala i njihove svrhe, znacaj i stavove prema njima (ibid.
233). Razlicite svrhe i1 stavovi prema videoigrama otkrivaju drustvena i kulturna znacenja koja
su one imale 1 imaju 1 danas (ibid.). Institucije mogu birati koncept koji ¢e odabrati pri
predstavljanju videoigara ovisno o njihovom poslanju. Tako, primjerice, umjetnicki muzeji
mogu svoj fokus pronaci u dizajnu izlozbe Sto nudi razne mogucénosti za pristup igrama i
predstavljanje predmeta. Uz ve¢ spomenuti povijesni pristup temi drustveno-kulturni pristup

takoder nudi brojne moguénosti, a neke od posebnih tema u dizajnu izlozbi mogu nadahnuti
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posjetitelje da pronadu nove pristupe, poput aktivnosti u supkulturama, retrogaminga'?, ratove
platformi i rivalstvo korisni¢kih grupa, sveobuhvatan pregled odredenih igara ili platformi i
slicno (ibid. 240). Drugim rije¢ima, videoigrama u izlozbama moZemo pristupiti na velik broj
nacina i postaviti ih unutar konteksta koji najbolje odgovara poruci koju institucija Zeli prenijeti

publici.

Rahaman i Tan (2017) predstavljaju cetiri cilja koja je potrebno razmotriti kako bi
interpretacija digitalne bastine bila u¢inkovita i zanimljiva, a koja se poklapaju s tradicionalnim
definiranjem pojma interpretacije. Prvi od ciljeva je zadovoljstvo korisnika koje se treba
ostvariti kroz postupak tumacenja, drugi je poticanje empatije radi povecanja svijesti o zastiti
bastine te olakSavanje promjena stava i ponaSanja krajnjih korisnika o mjestu bastine, ljudima
1 kulturi tijekom cijelog procesa. Iduci cilj je u€enje, odnosno prenosenje simbolickog i
kulturnog znacenja krajnjim korisnicima kroz aktivnosti ucenja. Kao Cetvrti cilj potrebno je
predstaviti baStinu kroz viSestruke perspektive kako bi se pruzila moguénost Sireg i
alternativnog razumijevanja bastine (Rahaman i Tan 2017:59). Nadalje, razraduju se i nacela
koja su korisna kao izvor smjernica za interpretaciju digitalne bastine. Kako su krajnji korisnici
ljudi razlicitih interesa i ofekivanja vazna je sadrzajna raznolikost, te je bitno da sadrzaj
uvazava njihove potrebe 1 interese (ibid.). Osobno smatram da je potrebno saslusati potrebe i
interese 1 same zajednice usko vezane za videoigre, kako pripadnike industrije tako i
obozavatelje videoigara. Novost i iznenadenje u prezentaciji sadrzaja iduce je nacelo koje
podrazumijeva izlaganje inovativnih predmeta koji se razlikuju od onih tradicionalnih 1
staticnih. Posjetiteljima je potrebno pruziti i odredenu razinu kognitivne disonance i izazova
za istrazivanje. Zatim je potrebno osigurati i jednostavnu orijentaciju u prostoru i navigaciju
kako bi posjetitelji mogli odabrati Zeljeno iskustvo posjeta. U smislu prezentacije digitalne
bastine bitno je posjetiteljima omoguciti laku orijentaciju kako u samom prostoru tako i u
novom virtualnom okruZenju i na sucelju. Dugo vrijeme ucitavanja podataka, sloZeni
navigacijski sustav 1 jako opterec¢eni graficki detalji mogu ometati njihov posjet i ucenje.
Takoder je potrebno omoguciti 1 opciju da prilikom igranja spreme svoje iskustvo, da ga
napuste u bilo koje vrijeme obilaska ili da ga ponovno zapocnu (Rahaman i Tan 2017:60).
Iduce nacelo je otvorenost novim informacijama dopusStanjem posjetitelja da daju svoj doprinos
na narativnoj razini kako bi se omogucio pristup raznim perspektivama. Posljednje nacelo, koje

se nadovezuje na prethodno, je osiguravanje pristupacnosti i povezanosti s posjetiteljima,

12 Izraz retrogaming predstavlja zajednicu koja igra i prikuplja starije videoigre ili starije verzije osobnih
racunala i konzola.
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odnosno, potrebno je povezati predstavljene informacije s osobnoscu ili iskustvom posjetitelja

(Rahaman i Tan 2017:61).

Kroz proces stvaranja izlozbe najbolje rjesenje je svakako suradnja svih dionika u
projektu. Muzejski strucnjaci, istrazivaci, hobisti te strucnjaci industrije videoigara mogu
pridonijeti ,,nastanku bolje izlozbe, povecati vrijednost i informacije o zbirkama, pomo¢i u
odrzavanju muzejskih predmeta, stvoriti Siru povijesnu sliku® (Naskali, Suominen i Saarikoski
2013:241). Svaki predmet na izlozbi zahtijeva interpretaciju koja ga ¢ini dijelom teme zbirke
ili izlozbe. Muzejski stru¢njaci imaju iskustva s ocCuvanjem razli¢itih vrsta predmeta,
specijalizirano znanje o razli¢itoj publici, muzejskom okruzenju i tehnikama te znaju kako
stvoriti impresivnu i funkcionalnu izlozbu. Istraziva¢i mogu pridonijeti svojim znanjem o
povijesti igara, razliitim vrstama igara i digitalnim kulturama, a zajedno s muzejskim
profesionalcima, oni mogu pripovijedati o izlozbi, birati teme 1 proizvoditi sadrzaj za razli¢itu
publiku (ibid.). Hobisti i sakupljac¢i mogu pridonijeti nastanku izlozbe svojim znanjem o
videoigrama, svojim sje¢anjima i osobnim aspektima $to temu moze uciniti pristupacnijom.
Oni takoder mogu organizirati i razne radionice i demonstracije igara (ibid.). Posjetitelji izlozbi
takoder mogu pridonijeti samoj realizaciji izloZzbe. Trenutne generacije posjetitelja Zele
sudjelovati 1 aktivno doprinijeti onome $to se dogada u muzejima i manje su sklone od
prethodnih igrati pasivnu ulogu u tom pogledu. Jedan od takvi primjera je, uz omogucavanje
igranja igara na izlozbi, 1 moguénost snimanja Let's Play videozapisa koji dodaje novu
dimenziju izloZbi te proSiruje interaktivno iskustvo (Glas, de Vos, van Vught i Zijlstra
2017:145) ¢ime posjetitelji mogu proizvesti i dodatne artefakte te tako postati aktivni sudionici
u stvaranju kulturne bastine. Potrebno je 1 razmotriti razli¢ite generacije kao ciljnu publiku koja
bi ,,htjela ponoviti igrati i ponovno dozivjeti klasi¢ne igre, potencijalno predstaviti te igre svojoj
djeci ili bez ranijih iskustava upoznati povijest pojave koja je vazna u njihovom sada$njem
zivotu* (Naskali, Suominen i Saarikoski 2013:227). Uz to, vrlo je vazno imati i dobru suradnju
s industrijom videoigara na izloZbenim projektima, kako zbog neizmjerno vaznog znanja i
iskustva, tako 1 zbog pravnih problema koji su prisutni pri izlaganju videoigara. Za emulaciju
izvornog hardvera potrebno je dopustenje proizvodaca hardvera, a za prijenos igre na razlicite
medijske platforme potrebno je odobrenje svih nositelja prava koji su ukljuceni u igru (Naskali,
Suominen 1 Saarikoski 2013:242). Time dolazimo 1 do vrlo vaZnih pravnih pitanja i pitanja
autorskih prava koja se ti¢u samog izlaganja igara na izlozbama ali i same zaStite igara u

kolekcijama.
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6. Pravna pitanja zaStite videoigara

Uz slozenost tehnickog aspekta zastite digitalne bastine, pred muzejima 1 bastinskim
institucijama su i1 brojna pravna pitanja zastite. Kako bi se videoigre mogle ocuvati na najbol;ji
nacin institucije moraju biti u mogucénosti razrijesiti brojna zakonska ogranic¢enja tog postupka.
Problem neadekvatnih pravnih rjeSenja koja se namecu ocuvanju videoigara najbolje se mogu
vidjeti u intervjuu s Andreasom Langeom, kustosom Computerspielemuseuma u Berlinu koji

iskazuje frustraciju s kojom se Muzej kao institucija susrece:

,Problem je Sto nam pravna situacija u Europi ne dopusta da svoju zbirku sa¢uvamo od
propadanja. To je zbog zakona o autorskim pravima koji su davno dodani u igre radi
spreCavanja piratskih kopija. Napokon, emulacija je postupak kopiranja: moramo
prenijeti kdd s izvornog nosaca podataka na drugi. Postoje zakoni o autorskim pravima
koji sprjeavaju upravo to... Dakle, u osnovi moramo stajati ondje i promatrati dan za
danom kako se naSa zbirka, jedna od najznacajnijih zbirki [kulture videoigara] u svijetu

propada.©!3

Ocuvanje digitalnih materijala moze se shvatiti kao prijetnja pravima intelektualnog
vlasniStva. lako metoda tehnoloSke zastite svakako nije u potpunosti odgovarajuce rjeSenje za
oCuvanje videoigara, ona je ipak jedina metoda koja ne krsi zakon. Primjenom emulacije, koja
nudi brojne koristi za o¢uvanje igara nailazi se na niz problema koji se ticu intelektualnog
vlasni$tva koji stavljaju vlasnike prava u povoljniji polozaj u usporedbi s o€uvanjem za buduce
generacije (Barwick, Dearnley 1 Muir 2011:387). Emulatori su i iz perspektive pristupacnosti i
oCuvanja nasljeda u osnovi nezakoniti §to predstavlja problem institucijama koje Zele oCuvati
stare videoigre 1 prezentirati ih javnosti. Kopiranje 1 prilagodba videoigre bitni su dijelovi
procesa emulacije 1 migracije, a upravo oni predstavljaju krSenje autorskih prava ako se
provode bez pristanka njihovih vlasnika (Corbett 2007:56). Potpora i razumijevanje napora
oCuvanja industrije od velike je vaznosti u ovom smislu, posebno iz razloga $to se industrija
videoigara ¢vrsto suprotstavlja zajednici koja se bavi emulacijom. Ovakav stav najbolje se
moze vidjeti u izjavi tadasSnje glasnogovornice Nintenta Beth Llewelyn 1999. godine:
,Emulatori su ilegalni i nastavljaju podrzavati krivotvorenje i piratstvo (prema Carta
2017:200). Industrija videoigara tako tvrdi kako su emulatori Stetni za njihov poslovni model

koji se zasniva na planiranom zastarijevanju i jedinstvenom korisnickom iskustvu koji ovisi o

13 Saving the game: Why preserving video games is illegal https:/thenextweb.com/news/saving-the-game-why-
preserving-video-games-is-illegal pristup 2.8.2021.
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prodajnom profitu, dok korisnici emulatora tvrde da oni koriste emulaciju samo kako bi
omogucili pristup starijim igrama koje viSe nisu komercijalno dostupne (ibid.). Medutim
dominantna slika ilegalne distribucije igara motivirane komercijalnom dobiti ili izbjegavanjem
financijskih izdataka, potice nas da ,,previdimo niz praksi koje se oslanjaju na iste procese
kopiranja i1 kopiranja, ali koje su, za razliku od njih, posvecene produzenju Zivota igara*

(Newman 2012a:48).

Intelektualno vlasnistvo postalo je ve¢i problem u novije vrijeme kada se videoigre
sastoje od niza djela. Igre zahtijevaju razli¢ita dopustenja za umjetnicki rad (ukljucujuéi scene,
grafi¢ki dizajn i izgled te dizajn konzole), glazbena djela, game engine’®, pisanje, glumu,
glasovni rad i slicno koji mogu pripadati razli¢itim tvrtkama (McEniry i Cassidy 2015:11) s
time da je svako djelo zasticeno posebnim autorskim pravima. Pronalazak relevantnih
informacija o nositeljima prava ili ugovorima jo$ je tezi jer se one vrlo Cesto gube, posebice
kada govorimo o starijim igrama i tvrtkama koje su poslovale u vrijeme pocetaka razvoja
videoigara, a danas vise ne posluju. Za dobar dio ovih igara, nazvanih abandonware, tesko je,
ako ne i nemoguce, pratiti ugovore o licenciranju s raznim autorima i drugim nositelji prava i
utvrditi koja su prava kod koga zavrsila (Maier 2015:120). Osim same zaStite potrebno je
osigurati 1 dostupnost ofuvanog materijala. Pohranjeni materijal mora biti dostupan za
istrazivanje 1 u€enje, Sto ponovno dovodi u pitanje prava distribucije igara 1 javne politike. Bez
potpore industrije 1 provodenja prijeko potrebnih reformi i1 zakona koji bi omogucili
institucijama pristup, pohranjivanje i prikazivanje videoigara institucije trebaju djelovati u,
mozemo reci, legalno sivoj zoni, povezujudi ih s piratstvom, i pod prijetnjom sudskog postupka
1 zatvaranja. Ovakva vrsta neizvjesnosti institucija u vezi s tim pitanjima potencijalna je
prijetnja dugoro€noj sigurnosti njihovih zbirki. U situacijama kada postoji neposredan rizik od
gubitka ranih digitalnih materijala preporucuje se razvoj privremenih postupaka i1 zakonskih
odredbi koje ¢e omoguciti da se oni sauvaju, barem dok se ne uspostave odgovarajuce politike

odabira za digitalnu kulturnu bastinu (Corbett 2007:49).

Digitalni materijali su kao proizvodi globaliziranog svijeta dobar primjer globalne
provenijencije. Oni su ,razvijeni u jednoj zemlji, proizvedeni u drugoj; objavljeni u
multinacionalnoj korporaciji, a prodaju se Sirom svijeta* (Barwick 2019:82). Zbog toga postaje
teze otkriti podrijetlo ovih proizvoda, identificirati nositelje prava i razmotriti tko je odgovoran

zanjihovo oc¢uvanje. Posljedi¢no tome, problem zastite nedvojbeno nadilazi nacionalne granice

14 Game engine je softverski okvir prvenstveno osmisljen za razvoj videoigara koji ukljucuje relevantne
knjiznice i programe podrske.
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jer je digitalna bastina ovisna ,,0 hardveru i softveru koji se nudi na medunarodnom trzistu te
o nizu medunarodnih standarda za razmjenu, prihvacanje i dugoro¢nu pohranu podataka“
(Aparac 2000:2). Stoga je ,,donoSenje nacionalnih strategija jedna od vaznih sastavnica
aktivnosti na globalnome planu, napose ako se Zele uvazavati kulturne razlicitosti te potreba za

suradnjom i diobom informacijskih izvora® (ibid.).

Odredene poslovne prakse poput digitalne distribucije, provjere autenti¢nosti od strane
posluzitelja 1 provjere instalacije samo su neki od izazova s kojima se bastinske institucije
moraju suociti (Lowood, Monnens, Vowell, Ruggill, McAllister i Armstrong 2009:145).
Modeli digitalne distribucije videoigara postaju najpopularniji model posredovanja videoigara,
a za razliku od posjedovanja fizicke kopije, kupnja digitalnog preuzimanja u veéini slucajeva
potroSacu daje samo licencu za pristup sadrzaju. Uvjeti licence, o kojima odlucuje distributer 1
kreator proizvoda, obicno ukljuuju ograni¢enja poput ogranicenog broja instalacija ili
zahtjeva za mreZnom autentifikacijom (Cassidy 1 McEniry 2014:19) te tako potreba za
koriStenjem internetskog okruzZenja ugrozava mogucnosti koriStenja i o¢uvanja softvera po
volji, bez intervencije i sudjelovanja trecih strana. To je svakako joS$ jedan od razloga zasto je
podrSka industrije presudna za prevladavanje mnogih pravnih i tehni¢kih prepreka koje
trenutno sprecavaju ouvanje igara, posebice stoga §to su metode poput migracije i emulacije

najzastupljenije kada govorimo o zastiti videoigara.

Odluke S$to 1 na koji nain ¢e se za$tititi smatraju se odgovornoS¢u nacionalnih
organizacija 1 institucija za zaStitu bastine ali njima je potrebna i pomo¢ putem inicijativa i
zakonodavstva nacionalne politike. Jedna od mogucih reformi kojom bi se olakSao pristup
videoigrama 1 njihovo prikupljanje je i obaveza pravnog depozita kopije $to podrazumijeva da
bilo koja organizacija ili osoba koja izraduje bilo koju vrstu dokumentacije u vise primjeraka,
bude duzna poloZiti jednu ili viSe kopija kod priznate nacionalne institucije (Barwick 2019:76).
U nekim drzavama poput Francuske, Danske 1 Finske nacionalni zakoni predvidaju da
odredene institucije kulturne baStine dobivaju kopije videoigara kako bi ih sacuvale. Na
primjer, prema francuskom zakonu, racunalne igre moraju se ¢uvati u Bibliotheque nationale
de France s odgovarajuc¢im pristupnim kodovima (Maier 2015:126). Tako se zakoni o legalnim

depozitima razlikuju od drzave do drzave te se stoga razlikuju mogucnosti ocuvanja videoigara.

Lee predlaze potencijalna rjeSenja koja bi olakSala ocuvanje digitalne baStine na
pravnoj razini. Prva od njih je iskoriStavanje postojecih fleksibilnosti u zakonima, zatim

suradnja s industrijom videoigara unutar koje polako raste prepoznavanje vaznosti o¢uvanja
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igara. Kako bi se osigurala potpora industrije neki od istrazivaca tvrde da bi kulturni sektor
trebao uloziti vece napore kako bi istaknuo komercijalne koristi projekata oCuvanja. Na
primjer, razvoj tehnologija emulacije mogao bi industriji omoguditi da iskoristi trenutni interes
igraca za starije videoigre nudeéi azurirane verzije koje ucinkovito funkcioniraju na
suvremenim platformama, dok bi o¢uvanje videoigara moglo posluziti kao i vrijedan referentni
1 obrazovni alat za buduce programere (Lee 2018:12). Medutim dugoro¢no rjesenje krije se u
pravnoj reformi, u kontekstu ¢ega kulturni sektor mora lobirati za ono §to bi mu pruzilo ve¢u
fleksibilnost u sudjelovanju u projektima ocuvanja videoigara, idealno uz potporu industrije
videoigara (ibid.). U kontekstu opce rasprave o reformi autorskih prava, €ini se vaznim
napomenuti da bi bez obzira koje odredbe donosili, europski i nacionalni zakonodavci trebali
imati na umu vaznost videoigara kao dijela naSe kulturne bastine i posebne poteskoce koje

dolaze s o¢uvanjem i izlaganjem slozenih digitalnih djela.

7. Zakljucak

Videoigre se kroz razvoj proteklih 60-ak godina sve vise prepoznaju kao dio kulturne
bastine suvremenog doba koji imaju veliki utjecaj na drustvo. Oni su artefakti koji predstavljaju
razinu razvoja vizualne umjetnosti i informacijske tehnologije tipicne za vrijeme njihovog
stvaranja. Institucionalizacijom zaStite i izlaganja baStine videoigara, osnivanjem muzeja i
kolekcija unutar ve¢ postojecih zbirki, ali 1 organizacijom inicijativa poput UNESCO-ve
»Povelje o oCuvanju digitalne bastine* daje se na vaznosti videoigrama kao elementima
kulturne bastine. Medutim, zbog zastarjelosti hardvera i degradacije podataka, vecina prvih
videoigara mogla bi biti zauvijek izgubljena na sli¢an nacin kao filmovi koji su izgubljeni
pocetkom proslog stolje¢a. Njihov nestanak rezultirat ¢e 1 nestankom dokaza o tehnoloSkim,
druStvenim 1 ekonomskim dostignu¢ima i napretka u razvoju videoigara 1 tehnologije kroz
vrijeme. Ocuvanje i digitalizacija kulturne baStine predstavlja izazove na konceptualnoj,

tehnickoj 1 pravnoj razini, a to se posebno odnosi na sloZena djela poput videoigara.

Ocuvanje igara treba u sebi sadrzati umjetnicki 1 kulturni sadrzaj zajedno sa samim
softverom, te bi trebao obuhvacati razlicite aspekte videoigara, od samog iskustva igranja sve
do brojnih predmeta koji nastaju u sklopu odredene videoigre, bilo da su stvoreni od strane
proizvodaca ili obozavatelja. Kako je interaktivnost videoigre bitna karakteristika nju je

potrebno 1 oc¢uvati. Tako samo tehnolosko o¢uvanje softvera 1 hardvera nije dostatno. Metoda
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migracije, pretvaranja digitalnih objekata iz starih i nove, Citljive formate, 1 metoda emulacije,

i videoigara.

Medutim mogucénosti institucija za prikupljanje, arhiviranje i predstavljanje videoigara
ozbiljno su ogranicene pravima intelektualnog vlasniStva i nedostatkom zakona ili propisa koji
osnazuju pravne oblike ocuvanja interaktivnosti igre, dakle izvan tek tehnoloskog ocuvanja
hardvera i1 softvera. Potrebno je osvijestiti istrazivace 1 djelatnike u kulturnom sektoru o
vaznosti videoigara unutar bastine, posebice na podru¢ju Hrvatske gdje nisu dokumentirane
domace igre i gdje se ne radi aktivno na njihovom prikupljanju i o¢uvanju na razini institucija.
Predlozila bih stoga provodenje multidisciplinarnog istrazivanja u kojem bi bili ukljuceni svi
dionici ovog procesa, racunalni istrazivaci, pravnici koji se bave autorskim pravima, industrija
istrazivanjem valorizirala digitalna bastina Hrvatske, odredilo stanje zaStite videoigara,
istrazile bi se izvorno hrvatske igre kojima je potrebna zastita, prepoznali bi se potencijalni
dionici zastite i predstavljanje videoigara, kao i mogucnosti, prepreke i izazovi s kojima bi se

dionici mogli susresti u nastojanju zastite digitalne bastine videoigara na ovim prostorima.
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Videoigre kao kulturna basStina

Sazetak

Industrija videoigara stara je ve¢ oko Sezdeset godina i postala je dijelom kulture, a
ulaskom videoigara u muzejski prostor proteklih desetljeCa, odnosno njihovom
institucionalizacijom, naglasila se njihova sve veca kulturna i bastinska vrijednost. Vrijednost
videoigara kao izvorno digitalnih artefakata moguce je promatrati iz vise kutova. Videoigre
mogu predstavljati dio umjetnicke bastine, posebice sagledavajuéi njihov dizajn, a mogu biti
primjer tehnoloskog razvoja drustva, kao i drustveno-kulturna praksa, posebno u kontekstu
digitalne, nematerijalne kulturne bastine koju bi kao takvu trebalo sacuvati. Cilj ovog
diplomskog rada je promotriti igre iz bastinske perspektive 1 problematizirati njihovu zastitu te
predstavljanje sa svim problemati¢nim aspektima koje muzeoloske funkcije podrazumijevaju.
Istrazili su se nacini na koje se kultura videoigara interpretira te uloga interaktivnosti unutar
izlozbi koje problematiziraju ovakvu vrstu digitalne baStine. Takoder su se razmotrili razlozi
potrebe razmisljanja o ocuvanju digitalne bastine u moderno doba, ali i postoje¢e pravne
barijere u smislu zastite autorskih prava koje se moraju razmotriti Zeli li se zastititi digitalnu

bastinu.

Kljuéne rije€i: videoigre, digitalna bastina, bastinske institucije, zastita, izlozbe
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Video games as cultural heritage

Summary

The video game industry is about sixty years old and has become part of the culture,
and with the entry of video games into the museum space in recent decades, or their
institutionalization, their growing cultural and heritage value has been emphasized. The value
of video games as originally digital artifacts can be viewed from multiple angles. Video games
can be part of the artistic heritage, especially considering their design, and can be an example
of technological development of society, as well as socio-cultural practice, especially in the
context of digital, intangible cultural heritage that should be preserved as such. The aim of this
thesis is to look at games from a heritage perspective and problematize their protection and
presentation with all the problematic aspects that museological functions imply. The ways in
which video game culture is interpreted and the role of interactivity within exhibitions that
problematize this type of digital heritage were explored. The reasons for the need to think about
preserving digital heritage in modern times were also considered, but the existing legal barriers

in terms of copyright protection must be considered if digital heritage is to be protected.

Key words: video games, digital heritage, heritage institutions, protection, exhibitions
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