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Uvod

Videoigre u moderno doba sluze kao jedan od najpopularnijih medija za pruzanje razonode, a
da pri tome nisu nuzno generacijski omedene. S iznimnom popularno$¢u videoigara, a i
porastom informacijske pismenosti medu Sirom javnosti, videoigre postaju sve aktualnije,
pogotovo u svijetu koji zahtijeva dinamican 1 interaktivan sadrzaj. Dinamic¢nost 1 interaktivnost
su temeljni elementi po kojima su videoigre poznate. Uslijed razvoja tehnologije, 1 shvacanja
mnogostrukih potencijala videoigara, pocele su se razmatrati mogucnosti za njihovu
implementaciju u druge sfere, van onih isklju¢ivo zabavnih. Razli¢ite industrijske grane i
znanstvene discipline pocele su pokazivati interes za videoigre, odnosno za nacine na koje bi
ih mogle iskoristiti u promotivne i obrazovne svrhe. Jedno od podrucja u kojem se pokazalo
zanimanje za videoigre, uz igrifikaciju svog sadrzaja, je podrucje bastine koje je i tema ovog

rada.

Pregled videoigara u kojima se na razli¢ite naCine koristi 1 prikazuje bastina moze koristiti kao
dobar temelj za razmatranje uporabe videoigara u svrhu popularizacije bastine, komuniciranja
informacija o njoj te privlacenja nove publike u muzeje i na bastinske lokalitete. Analiza
postojec¢ih nacina na koje je bastina u videoigrama reprezentirana i interpretirana moze otvoriti

prostor stvaranju strategija za buduca koriStenja ovog medija.



Od zacetka do kulture videoigara

Kao 1 brojni drugi popularni oblici tehnologije u proslosti, videoigre su imale slozen put od
prvog pojavljivanja do trenutka kada ih se pocelo priznavati kao zasebnu vrstu kulture. Kao sto
se Cesto dogada s novitetima, videoigre su na pocetku naisle na otpor pa ih se tek nakon nekog
vremena pocelo legitimno priznavati te razmatrati njihove prednosti i mane videoigre. U obzir
treba uzeti 1 tadasnju razinu dostupne tehnologije, tako da videoigre u svojim zac¢ecima nisu
bile ni priblizno ono §to su danas, pa bi se ¢ak dalo i argumentirati da su se s viemenom razvile
u sasvim novi medij. Kako god bilo, ne smije se zanemariti utjecaj koji su videoigre uspjele
ostaviti na popularnu kulturu 1 svakodnevicu ljudi, te relativno nedavno i na karijerne
moguénosti dostupne diljem svijeta. Razvojni put videoigara je krenuo od skromnih pocetaka
te je bitno poznavati ga kako bi se moglo bolje razumjeti elemente koji ¢ine videoigre

unikatnima.

Prve pojave videoigara

Prvobitni razvoj videoigara se moze povezati s razvojem racunala, poc¢evsi u 50-im godinama
proslog stolje¢a.! U vrijeme dok su racunala fizi¢ki zauzimala velike prostore te njihova
dostupnost nije bila namijenjena §iroj javnosti, malo se znalo o0 moguénostima koje ¢e jednoga
dana imati. Kako bi testirali i pomicali moguénosti racunala pocele su se razvijati prve
videoigre. Fizicar William Higinbotham se vodi kao autor prve videoigre Cija je svrha bila
isklju¢ivo za zabavu. Igra Tennis for Two je nastala 1958. godine u nacionalnom laboratoriju
u Brookhavenu te je bila prezentirana na trodnevnoj izlozbi $to je ujedno bilo i prvo javno
prikazivanje ovakve vrste videoigre (Slika 1). IzloZba je bila uspjesna te stvorila znatizelju kod
mladih generacija.? Dugo nakon toga su se videoigre razvijale isklju¢ivo radi zabave te
testiranja mogucnosti ra¢unala, no njihov potencijal je ubrzo prepoznat pa su kompanije pocele
proizvoditi arkadne igre, odnosno aparate za zabavu gdje se igra zapocinjala nakon ubacivanja
novca ili Zetona u aparat (engl. arcade machines). Svrha je bila uciniti videoigre dostupnijima
javnosti, a time 1 stvoriti mogucénosti zarade na novitetu koji se kod mladih generacija pokazao

iznimno popularan.® Prijelaz na nove arkadne igre nije predstavljao problem za generacije koje

1Kent, S. L., 2010.
2 De La Cruz, A., Ryan, J., 2015.
3 ibid.



su prethodno odrastale na postoje¢im arkadnim igrama, poglavito fliper strojevima (engl.

pinball machines).

Slika 1. Tennis for Two, prva videoigra namijenjena za zabavu (1958.)

Do prve pojave videoigara u obliku koji je danas popularan je doslo u 80-im godinama proslog
stolje¢a kada su se poceli implementirati elementi kompleksnijih prica, jedinstvenih
protagonista 1 interaktivnijih moguénosti igranja. Igre koje su nastale u to vrijeme nose nazive
koji su prepoznatljivi u zajednici videoigara, a 1 §ire; neka od njih su: Pac-Man (1980), Mario
Bros (1983), The Legend of Zelda (1986), Dragon Quest (1986), Metal Gear (1987), Final
Fantasy (1987). Nazivi ovih videoigara su ujedno i nazivi za franSize koje postoje i danas, a
elementi u tim igrama su postavili temelje za videoigre koje ée se razvijati u buduénosti.* Igre
viSe nisu bile jednodimenzionalni izvor zabave, ve¢ su stremile prema pruzanju razli¢itih
dozivljaja igra¢ima pa su po prvi put u svojoj povijesti videoigre dobile dodatnu dimenziju, a

to je bila emocionalna.

Iako su u to vrijeme glavni Zanrovi bili akcijski, platformerski ili igre uloga (engl. role-playing
games), pri stvaranju novih svjetova su se mogle vidjeti naznake koriStenja postojecih
elemenata iz suvremenog zivota Covjeka, ali i iz proslosti. Mnoge popularne igre iz tog
razdoblja, ve¢inom razvijene u Japanu, su inspirirane srednjim vijekom, koristile nama poznata
obiljezja tog povijesnog razdoblja. Prvih pet nastavaka popularne fransSize Final Fantasy
(nastalih u razdoblju od 1987. do 1992.) svoj su svijet obogatile koriStenjem dvoraca,
kraljevstva, viteza, zmajeva te brojnih elemenata iz germanske mitologije poput vilenjaka i

patuljaka (Slika 2). Dakle, ve¢ je od ranih faza razvoja videoigara bilo moguée prepoznati

*Kent, S. L., 2010.



znakove buduceg pojavljivanja i koriStenja kulture u njihovom sadrZaju, $to ne treba Cuditi jer
su brojni popularni mediji, poput knjiga 1 filmova, koristili kulturu i povijest kao izvor svoje

inspiracije.’

Slika 2. Final Fantasy IV (1991.)

Popularizacija videoigara

U 90-im godinama je doslo do znacajnih promjena u industriji videoigara, poglavito u razvoju
tehnologije, Sto je odredilo putanju razvoja videoigara. Prva promjena je bila razvoj raunala
razvoja igra¢ih konzola koje su ubrzo pronasle svoje mjesto na trzistu.® S druge strane,
videoigre su i dalje u korak pratile razvoj tehnologije, tako da je doslo do stvaranja graficki
zahtjevnijih 1 privlacnijih, kompleksnijih videoigara te prelaska iz ere dvodimenzionalnih u eru
trodimenzionalnih videoigara. Implikacije koje je taj prijelaz donio su bile neuvene za to
vremensko razdoblje. Izrada svjetova je odjednom dobila novu dimenziju s likovima koji su
postajali sve vise nalik na ljude, a okruZenje sve poznatije onome s kojim smo upoznati u

stvarnom svijetu (Slika 3). To je bila prekretnica da se videoigre unaprijede, te da od medija

5 ibid.
6 Williams, D. A., 2005.



koji je bio zabavan nastane neSto viSe; interaktivan medij koji pruza svojim igra¢ima
mogucnost da ,,urone* u svijet igre 1 postanu dio njega, medij koji je nudio bijeg od stvarnog
zivota, no ubrzo i medij koji je svojim pricama i sadrzajem nudio znanje o raznim temama na

nacin koji do tada nije bio poznat’.

#
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Slika 3. Tomb Raider (1996.), primjer trodimenzionalnog svijeta igre

Prva igra u popularnoj fransizi Sid Meier's Civilization je izaSla na trziste 1991. godine te
postala jedna od prvih igara koja je pocCela pomicati granicu izmedu zabave i obrazovanja time
$to je sve viSe unosila obrazovne elemente u svoj sadrzaj (Slika 4). Koncept videoigre se temelji
na preuzimanju uloge jedne od ponudenih civilizacija, odnosno poznate povijesne li¢nosti koja
u igri predstavlja tu civilizaciju te upravljanja tom civilizacijom kroz povijest®. Medu
ponudenim civilizacijama 1 njithovim predstavnicima u prvoj igri su se nasli: Mongolsko
Carstvo 1 Dzingis-kan, Rimsko Carstvo i Julije Cezar, Sovjetski Savez i Josif Staljin, te
nekolicina ostalih. SadrZaj ove igre nije bio strogo omeden povijesnim razdobljima, dapace
igracima su predstavljene civilizacije iz razli¢itih razdoblja te teme iz podrucja tehnologije,
religije, znanosti 1 kulture kroz cjelokupnu ljudsku povijest. Radnja igre ne prati postojani
povijesni tijek, no to nije ni namjera igre, posto ona spada pod zanr simulacijskih igara s
naglaskom na mikroupravljanje (engl. micromanagement)®, to¢nije, na moguénosti igra¢a da

upravljaju s iznimno visokom razinom detalja unutar igre te da ith manipuliraju i koriste prema

7 Mol, A., et al., 2017.
8 Elliot, A. B. R., 2021.
% ibid.



vlastitim, ve¢inom strateSkim, sklonostima. Noviji nastavci igara franSize Civilization, kao 1
brojnih sli¢nih, primjenile su na igre princip igara ,,kutije s pijeskom* (engl. sandbox), ¢ija je
glavna svrha dati igracu potpunu slobodu da radi §to Zeli, na na¢in na koji to zeli posti¢i (unutar
moguénosti videoigre i njene funkcionalnosti). Drugi, jednostavniji naziv za te igre bi bio igre
slobodnog odabira. Prva od Civilization igara se teSko moZe usporedivati sa zadnjom iz 2016.
godine (Slika 5), no to je bila jedna od prvih igara u povijesti koja je svojim igrac¢ima pruZila

znadajan obrazovni sadrzaj, bez da nasteti zabavnom aspektu koji ju je u¢inio popularnom. '’

Slika 5. Najnovija igra u fransizi Civilization (2016.)

0 Elliot, A. B. R, 2021.



U ovom su se razdoblju sve vise pocele pojavljivati igre kojima je naglasak bio na igracu,
odnosno nacinima da se igraca poveze s priCom, da mu se pruzi osje¢aj kao da i on sudjeluje u
pothvatima likova kojima upravlja.'! Dok su u 80-ima obiljezja razli¢itih kultura sluzila kao
inspiracija za svijet igre (engl. game world), u 90-ima se ona pocinju primjenjivati i na radnju.
U igrama kao $to je Tomb Raider (1996.) se pred igrace postavlja zadatak da pronalaze
izgubljene povijesne artefakte, dok su igre kao Sto je Broken Sword (1996.) stavile igra¢a u
ulogu americ¢kog turista koji se nade zapleten u mrezu zavjera i istrazuje povijest Templara.
Primjera takvih igara u ovom razdoblju ima mnogo, a s iznimnim rastom njihove popularnosti
su se vec¢ tada poceli razvijati planovi za izradu konceptualno sli¢nih igara u novom stoljecu, s

ocekivanim razvojem tehnologije.

Videoigre danas

Brojne podjele koje razraduju povijest videoigara to rade u vise etapa, odnosno govori se o
zasebnim etapama za svakih deset godina od zacCetka videoigara do danas. To se radi kako bi
se lakSe kontekstualizirale popularne igre koje su stvorene u tim razdobljima i razlike koje se
mogu prona¢i medu njima, no za potrebe ovog rada je mogucée razdoblje od 2000. do 2020.
kategorizirati kao jednu cjelinu — moderne videoigre. Kroz ovo razdoblje raste popularnost
mreznih videoigara (engl. online video games) koje su u zadnjih 20 godina postale jedna
specifi¢na kategorija videoigara. Sadrzaj mreznih videoigara je Cesto izraden kako bi profitirao
od ukljuéenosti zajednice u igru, a cilj tih igara je u veéini sluéajeva bio izrazito profit.'? To ne
znaci da ostatak videoigara, u ovom slucaju izvanmreznih (engl. offline video games), nije
mario za profit, ali nisu imali isti problem kao mrezne igre, to jest da njihovi razvojni timovi
moraju ulagati puno truda i vremena u izgradnju igre, ali 1 odrzavanje mrezne zajednice
aktivnom S§to je bio kljucan element za uspjesnost igre. Drugim rije¢ima, kod mreznih igara je
potrebna bila stalna izrada novog sadrzaja i dorada starog kako bi se ciljana publika odrzala

aktivnom, a autorima nastavio stvarati profit.

Zbog toga su se videoigre izvanmrezne prirode mogle usmjeriti na izradu S$to kvalitetnije

radnje, interaktivnijeg iskustva za igrae te na implementaciju raznih do tada nevidenih

1 williams, D. A., 2005.
12 williams, D. A., 2005.



sadrzaja 1 koncepata u svoje igre. Tijekom 2000-ih su se razvile igre ¢ija je radnja u velikoj
myjeri ovisila o implementaciji elemenata bastine razliCitih kultura, kao primjerice God of War
(2005), ¢ija se radnja odvija u Antickoj Grekoj, s velikim naglaskom na gr¢ku mitologiju. Igra
je primila pohvale za vjerodostojnost u prikazivanju gréke mitologije i1 lokacija, no kasnije se
pokazalo da ipak nije bila toliko autenti¢na u prikazu grckih boZanstava koliko se prvobitno
mislilo. U isto vrijeme je i primila brojne kritike o nepotrebnoj koli¢ini nasilja prisutnog u igri
- Sto je bila tema brojnih rasprava u to vrijeme opcenito za videoigre, a ona se do neke mjere
proteze sve do danas. Pohvale i kritike na stranu, God of War je jedna od brojnih igara iz tog

razdoblja koje su pokrenule lavinu igara koje su sadrzajno bastinski bogate.

Druge poznate igre iz ovog razdoblja koje su posvecivale paznju kulturi 1 bastini su bile Prince
of Persia (2003), Onimusha (2003), Assassin's Creed (2007), Jade Empire (2005). Navedene
igre nisu imale jednak pristup pri implementaciji kulture 1 bastine u svoj sadrzaj. Razvojni tim
prvog Assassin's Creeda je u detalje pazio na vjerodostojno prikazivanje arhitekture Jeruzalema
u doba Treéeg krizarskog rata'’. Onimusha i Jade Empire su primjer igara koje su se naglasak
stavljale na vjerni prikaz religije i mitologije feudalnog Japana (Onimusha) i drevne Kine (Jade
Empire), a da pritom lokacije nisu uvijek vjerodostojno prikazane te su ¢ak velikim djelom u

potpunosti fiktivne.

Sve brzi razvoj tehnologije je doveo do snaznijih konzola i ra¢unala sto je paralelno dovelo i
do izrade vizualno atraktivnijih, duzih i kompleksnijih igara. U 80-ima 1 90-ima je duljina
videoigara (vrijeme potrebno da se glavni dio igre zavrsi) bila zna¢ajno manja, djelomicno
zbog tada$njih trendova, tek rastué¢e popularnosti, ali i zbog tehnoloskih prepreka.'* S
godinama su se te prepreke pocele rjeSavati, a videoigre su u potpunosti postale globalni
fenomen 1 dio svakidasnjice, tako da su od 2000-e nadalje igre postajale duze, $to je takoder

znacilo da autori barataju s viSe prostora za umetanje dodatnog sadrzaja (Slika 6).

13 Balela, M., Mundy, D., 2015.
14 Wwilliams, D. A., 2005.
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Slika 6. Duljina videoigara po godinama

Razvojem virtualne i proSirene stvarnosti se jo§ jednom znacajno pomakla granica u industriji
videoigara, dolazak novih tehnologija je ponovno omogucio da se na novi naCin prezentiraju
igre, kako nove, tako 1 nadogradivanjem onih postoje¢ih ¢ija se popularnost odrzala kroz
godine. Virtualna stvarnost je omogucila igrac¢ima da jo§ snaznije upijaju sadrzaj svojih
najdrazih videoigara, da dozive osobnije iskustvo te da izbliza promatraju detalje koji su se
neko¢ smatrali nedostiznima. Nove tehnologije su takoder dozivjele i rast u popularnosti kod
bastinskih institucija i stru¢njaka, koje su pocele razmatrati nacine na koje bi se pomocu njih

unaprjedila interpretacija bastinskih predmeta i izlozbi'>.

Videoigra Fallout 4 je 2017. dobila novu inacicu koja je igra¢ima omogucila igranje u
virtualnoj stvarnosti. Igra je sadrzajno i1 estetski obogacena kulturnim elementima Sto je
omogucilo igra¢ima da se osjecaju kao dio tog ugodaja (elementi unutar igre Fallout 4 se
temelje na kulturi 50-ih u SAD-u, prikazani kroz alternativni povijesni rasplet dogadaja gdje
kultura 50-ih nikad nije ,,izasla iz mode®). Trenutno je u izradi i Assassin's Creed Virtual
Experience koji bi po prvi put dopustio igra¢ima da direktno doZive vjerodostojni, od kritike

hvaljen prikaz historijske arhitekture.

U modernom razdoblju videoigara je takoder doSlo do njhovog kona¢nog prepoznavanja kao

korisnog medija u svrhe obrazovanja te razvoja tzv. ozbiljnih igara (engl. serious games) Ciji

15 Liarokapis, F., et al., 2017.



se razvoj po&eo pojavljivati s populariziranjem pojma igrifikacija.'® Ozbiljne videoigre su one
koje se koriste, kako ime nalaZe, u ozbiljnom kontekstu i u ozbiljne svrhe (obrazovne,
poslovne, itd.), te je na temelju toga sasvim legitimno odluciti se fokusirati na njih te na na¢ine
na koje isklju¢ivo one interpretiraju bastinu. Doduse, to nije namjera ovog rada, vec je cilj

obuhvatiti cjelokupni opus videoigara, Sto ukljucuje i ozbiljne igre, ali 1 sve ostale.

O tome se govori kasnije u radu, no u ovom trenutku je bitno za napomenuti da je tanka linija
izmedu videoigara visoke obrazovne, ali niske zabavne vrijednosti te videoigara koje su
isklju¢ivo zabavne, a nemaju dimenziju obrazovne vrijednosti. Kako bi se medij videoigara
mogao Sto bolje implementirati i iskoristiti za komuniciranje informacija o bastini, potrebno je

pronaéi dobru ravnotezu izmedu te dvije dimenzije'”.

Takoder je bitno razjasniti 1 terminologiju, to jest, odnos izmedu pojmova ,,korisnik* i ,,igrac*.
U kontekstu digitalne bastine je normalno koristiti pojam ,,korisnik®, no smatra se da je za
potrebe istrazivanja koja u svojem fokusu imaju videoigre kao medij za interpretaciju bastine
bolje koristiti pojam ,,igra¢ posto je u industriji videoigara to pojam koji se smatra pravilnim
1 konkretnijim, a svojom definicijom se kontekstualno podudara s pojmom ,,korisnik*. Stoga

p413

se pojam ,,igrac* se u ovom kontekstu koristi kao sinonim za pojam ,,korisnik*.'®

18 Liarokapis, F., et al., 2017.
7 Mol, A., et al., 2017.
18 Granstrom, H., 2013.
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Podjela videoigara

Ve¢ su se prije kroz rad spomenuli neki od postoje¢ih zanrova videoigara, no to je tek dio
zanrova na koje se videoigre mogu klasificirati. Podjela prema Zanrovima je jedna od
najpopularnijih nacina podjele videoigara, a pretpostavlja podjelu prema njihovom sadrzaju.
To je takoder 1 najlakSa podjela, zato Sto se ne bavi problematikom budzeta, autora igara 1
drugih elemenata koji dodatno kompliciraju njihovo pomnije odredenje. U optjecaju na trzistu
postoji poprili¢an broj videoigara te se neke od njih razlikuju u malim, ali znac¢ajnim detaljima
pa zbog toga postoji 1 velik broj podzanrova. Za potrebe ovog rada nije nuzno navoditi sve

postojece podzanrove, ve¢ je dovoljno navesti opSirnije zanrove. Oni su:

e Akcijske igre;

e Akcijsko-avanturisticke igre;

e Avanturisticke igre;

e Igre uloga;

e Simulacijske igre;

e Strateske igre;

e Sportske igre;

e Igre zagonetki (engl. puzzle games),

e Minimalisti¢ke igre (engl. idle games),

e Igre slobodnog odabira (engl. sandbox games)*’.

Kada se sagleda podjela videoigara na temelju njihovog sadrzaja, sasvim je razumno da nemaju
sve videoigre iste predispozicije za interpretaciju kulturne bastine.?° Igre koje su do sada
spomenute u ovom radu ve¢inom su pripadale akcijskim, avanturistickim, strateskim igrama te
igrama uloga. Zadnje tri navedene su najsklonije tome da sadrze kulturne elemente, a akcijske
igre se nalaze u toj grupi izri€ito zbog potraznje na trziStu i Cinjenice da najveéi broj
proizvedenih igara spada pod akcijski zanr?!. S obzirom na njihov broj, statisti¢ki je veéa Sansa
za postojanje velikog broja akcijskih igara koje sadrze kulturne 1 baStinske elemente.
Istovremeno, akcijske igre su tip igara koje u najvecoj mjeri podlijezu kritikama zbog lose

interpretacije bastine.

19 Bontchev, B., 2016.
20 yocaturo, E., et al., 2020.
21 Bontchev, B., 2016.
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Podjela videoigara prema sadrzaju, odnosno zanru, nije jedini nacin da ih se podijeli. Dapace,
podjela videoigara prema njihovom cilju, odnosno svrsi, je za ovaj rad specificno zanimljiva.
Kada se govori o svrsi videoigara, ve¢inom ih se moze podijeliti na dvije vrste: komercijalne i
ozbiljne videoigre?*>. Komercijalnim videoigrama je cilj pruziti igra¢ima zabavu i zauzvrat
ostvariti profit, dok je ozbiljnim videoigrama cilj igra¢ima pruziti odredenu razinu obrazovanja,
a zauzvrat dobiti kvalificiranijeg zaposlenika, obrazovanijeg u¢enika, odnosno ostvariti neki

sli¢an cilj koji ovisi o tematici ozbiljne igre.

I jedna i druga vrsta videoigara ima moguénost implementirati kulturnu bastinu u svoj sadrzaj
Sto obje i1 rade. Ono §to ih razlikuje nije samo njihova svrha, ve¢ nacin na koji to postizu. S
drugacijim ciljevima, drugacijom ciljanom publikom i potrebama trzista razvijaju se drugacije
metode kojima se autori videoigara sluZe kako bi krajnji rezultat bio $to bolji. Cak i unutar te
dvije vrste postoje podskupine koje se medusobno razlikuju u svome pristupu, a te razlike su

dovoljno znacajne da se analiziraju.

Komercijalne videoigre

Igre koje su napravljene primarno u svrhu zabave, s ciljem ostvarivanja profita, spadaju pod
komercijalne videoigre. One se takoder Cesto nazivaju ,komercijalne igre s police* (engl.
COTS — Commercial off-the-shelf).?* Gotovo sve popularne fransize i videoigre danas spadaju
pod komercijalne videoigre te je njihova popularnost znatno veéa od ozbiljnih igara.?* Time
Sto je sadrzaj namijenjen da bude zabavan, lakse ih je oglasavati i prodavati, a posto je krajnji
cilj profit, ulaze se viSe u marketing. Komercijalne videoigre se ne moraju zamarati
pedagoskim metodama kao Sto je to slucaj kod ozbiljnih igara, pa su autori slobodniji pri

osmisljanju koncepata videoigara te pristupanju njihovoj izradi.?®

Premda su komercijalne igre napravljene u svrhu zabave, to ne znaci da ne mogu sadrZavati
obrazovnu komponentu, no ovisno o ciljanom obliku obrazovanja, razliCite igre ¢e imati
prednost. Neke igre koje imaju prednosti za jedan oblik obrazovanja, mogu imati mane za neki

drugi®®. Prethodno navedene igre: Assassin's Creed, Civilization, Onimusha i druge, su igre

22 Bontchev, B., 2016.

23 Becker, K., Gopin, L., 2016.

24 Mathews, C., Wearn, N., 2016.
25 Majewski, J., 2017.

26 Becker, K., Gopin, L., 2016.
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koje spadaju pod okrilje komercijalnih videoigara, no interpretiraju kulturnu bastinu na
interaktivan i obrazovni na¢in.?’ Zabava koju pruzaju u ovom slucaju nije negativna, dapace
sluzi kao magnet koji privlaci igrace da se vracaju igri, a time onda da se 1 duze izlazu kulturnim
obiljezjima koji se nalaze unutar nje. Sto su duZe izloZeni njima, i $to je bolje razradena
interakcija s njima, vece su Sanse da ¢e se kod igraCa stvoriti osjecaji prema kulturnim
obiljezjima i da ée nesto o njima naugiti.?®

To doduse ne znaci da su sve komercijalne videoigre jednake, odnosno da se koriste istim
principima. lako je, generalno gledajuci, svim komercijalnim igrama glavni cilj profit, i dalje
postoje odredene razine. Male i nezavisne kompanije su u stalnoj borbi s velikim kompanijama,
tzv. ,,divovima industrije* koji imaju znatno ve¢e mogucénosti i resurse kako bi opstali na trzistu
1 upravljali trendovima. Njithova pozicija u hijerarhiji, doduse, im dozvoljava drugacije pristupe
pri izradi videoigara. S tog stajaliSta, komercijalne videoigre se mogu nadalje podijeliti na
visoko-budzetne videoigre (engl. A4A4 video games) 1 nezavisne videoigre (engl. Indie video

games).”’

Visoko-budZetne videoigre

Slicno kao 1 u drugim popularnim industrijama, visoko-budzetna klasifikacija sluzi za
reprezentaciju medija koji su stvoreni od strane velikih kompanija da pokriju Sto Sire trziste.
Videoigre koje spadaju pod ovu vrstu su ve¢inom iznimno popularne fransize koje Cesto izlaze
na trziSte u nastavcima. Glavni cilj ovih videoigara je izri¢ito profit, §to ve¢inom zna i¢i na
Stetu sadrzaja i kvalitete tih videoigara.*® Jedan od najpoznatijih primjera takvog pristupa je
Assassin's Creed franSiza koja je za svoju prvu igru primila brojne pohvale oko detalja koji su
posveceni stvaranju vjerodostojne povijesne arhitekture i implementaciji kulturne bastine
Jeruzalema (Slika 7). Igra je ubrzo postala iznimno popularna te kompaniji donijela znacajan

profit, $to je uobic¢ajeno znak da se igra moZe pretvoriti u fransizu.

Od 2007. godine, kada je izaSao prvi Assassin's Creed, izdano je sveukupno 29 videoigara
unutar te franSize, od kojih su brojne primile kritike da viSe ne drZe do povijesne preciznosti te

da su se odmaknule od implementacije bastinskih elemenata kako bi se posvetili akcijskim

27 Gee, J. P., 2008.

28 jpid.

2% Mathews, C., Wearn, N., 2016.
30 jpid.
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elementima. Cinjenica da je u 15 godina uspjesno proizvedeno 29 videoigara, od kojih nisu sve
radene od strane istih razvojnih timova, ve¢ su se za neke koristile usluge vanjskih suradnika

(engl. outsourcing), docarava poteskoce da se kroz takav tempo odrzi konzistentna razina

kvalitete, a da se pritom uspije konstantno izlaziti na trziste s novim sadrzajem.

Slika 7. Usporedba Omarove dzamije u Assassin's Creed (2007), sa stvarnom lokacijom (dolje desno)

Tu se javlja glavna boljka visoko-budzetnih videoigara, zbog visoke potraznje na trzistu 1 zelje
da se Sto viSe profitira na njihovoj popularnosti, ulaganje resursa u neka podrucja se treba
smanjiti’!. Ta podrucja ¢esto budu kvaliteta sadrzaja i konzistencija pri koristenju autenti¢ne

kulturne bastine (u slucaju igara koje su ju prethodno implementirale).

S druge strane, ne pokleknu sve visoko-budzetne igre zahtjevima trziSta, pogotovo u
situacijama gdje kompanija ima viSe franSiza koje su aktualne na trziStu. Jedan od boljih
primjera je igra Red Dead Redemption 2 (2018), koju je izdao Rockstar Games. Naime,
Rockstar Games je kompanija poznata po svojoj fransizi Grand Theft Auto te vecinu svog
vremena i resursa ulaze u izdavanje novog sadrzaja na trziSte specificno za nju, kao svoju
najpopularniju fransizu. S druge strane, Red Dead fransiza im je druga najpopularnija, no zbog

zavidnog profitiranja od Grand Theft Auto fransize, ne moraju Zuriti s izdavanjem novog Red

31 Mathews, C., Wearn, N., 2016.
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Dead sadrzaja 1 igara, Sto znaci da videoigre na kojima rade mogu odrZati konzistentnu razinu

kvalitete.’?

Igra je povijesno-akcijska, a predstavlja bastinu Divljeg zapada krajem 19. stolje¢a. Red Dead
Redemption 2 je primila brojne pohvale na temelju autenticnog nac¢ina na koji je prikazan Divlji
zapad, od povijesnih li¢nosti, do na¢ina govora, glazbe i lokacija. U isto vrijeme, javile su se i
neke kritike na temelju satiricnog nacina na koji su prikazane odredene ideologije tog
razdoblja, do te mjere da su neki igraci smatrali da takav pristup ne samo da nije autentian,
ve¢ nalikuje ruganju i Steti svemu $to je autenticno unutar igre, kao i percepciji koju ¢e ljudi
dobiti igranjem.*

To je takoder jedan od znac€ajnih problema visokobudZetnih igara, jer ¢ak i kada kompanija

moze sporijim tempom razvijati neku fransizu, pa da time ostane autenti¢na i1 kvalitetna, to ne

znaci da ¢e nuzno to i1 napraviti. U konacnici, neovisno kojom se brzinom stvaraju nove

videoigre, za velike kompanije cilj ostaje isti, a to je profit — ako to znaci da se neke aspekte

Slika 8. Prikaz Divljeg zapada u Red Dead Redemption 2 (2018.)

32 Wright, E., 2021.
33 jibjd.
34 Mathews, C., Wearn, N., 2016.
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Nezavisne videoigre

U najuzem smislu, nezavisne videoigre su igre koje kreiraju manje, nezavisne kompanije koje
veéinom nemaju velike budzete, snaznu promociju niti svojim proizvodima mogu konkurirati
na trzistu visokobudzetnih igara.>> Zbog toga na triste &esto izlaze s niZim cijenama nego
njihovi visokobudzetni suparnici. Koliko god se ¢ini da je trziSte nezahvalno za nezavisne
videoigre, toliko se zbog toga javljaju 1 novi nacini na koji nezavisne videoigre mogu opravdati
svoje postojanje. Posto se ve¢inom ne radi o postoje¢im franSizama, nezavisne videoigre mogu
riskirati s unikatnim pri¢ama, likovima, na¢inima igranja, koji nisu nuzno trenutni trend. Zbog
manjka resursa, nezavisne videoigre ¢esto znaju biti dugo u izradi, ali upravo zbog toga autori

imaju i vremena okrenuti se razvoju kvalitetnih detalja.’

Pri koriStenju kulturne bastine, odli¢no se mogu usporediti dvije videoigre s istim konceptom,
a radi se o gr¢koj mitologiji. Jedna od njih je visokobudzetna fransiza, a druga nezavisna
videoigra od manje poznatog razvojnog tima. S jedne strane se nalazi God of War franSiza, s
prvom igrom koja je izasla 2005. godine, a zadnjom koja je izasla 2018. godine. Postojanost
franSize na trziStu se sve viSe povodilo postoje¢im trendovima i potrebama trzista, tako da je i
prezentacija bastine unutar igre patila. S druge strane je igra Hades (2020) kompanije
Supergiant, manjeg i nezavisnog razvojnog tima, koja je hvaljena zbog autenticnog nacina na
koji je prikazana grcka mitologija. Iako je igra u navrate komi¢nog tona, dozirano je na nacin
da ne Steti autentiCnosti baStine ve¢ stvara opustenu atmosferu u kojoj je igra¢ima ugodno

provoditi vrijeme, a dok igraju, imaju priliku uciti o anti¢koj Grckoj te grékoj mitologiji.

Posto kompanija, odnosno razvojni tim nije pod pritiskom da im se videoigra nakon izdavanja
mora pronaci pri vrhu ljestvica, to im daje priliku da se posvete igri na duze vrijeme te da ju
predstave na nacin na koji mozda visokobudzetne igre nece biti predstavljene jer bi im to
oznadavao prevelik rizik.?” Nezavisne videoigre Cesto sadrze viSe obrazovnog sadrzaja i
predstavljaju elemente kulturne bastine na vjerodostojniji nacin nego Sto to rade

visokobudzetne igre.
Hoa iz 2021. godine je jo$ jedna od nezavisnih videoigara vrijednih spomena, platformerska
igra opustajueg ugodaja koja je inspirirana kulturom Vijetnama, specificno njihovim

mitovima i religijom. Posto je igra u cijelosti izradena bez elemenata nasilja i borbe, Sto je

35 ibid.
36 Freeman, G., McNeese, N., 2019.
37 Freeman, G., McNeese, N., 2019.

16



uvijek bio jedan od glavnih prodajnih elemenata videoigara, moze se vidjeti na koje sve nacine
nezavisni stvaratelji pomicu granice videoigara u novim smjerovima. Kod ovakvih igara je
pridodana paznja na cjelokupnu prezentaciju igre, od vizualnih elemenata, do glazbe i price
(Slika 9).* Kod nezavisnih videoigara se esto moze vidjeti da se o kulturnoj bastini razmislja
kao temeljnom dijelu videoigre, odnosno uzimaju se elementi oko kojih bi se mogla izraditi

videoigra, za razliku od visoko-budZetnih videoigara gdje su takvi elementi ¢eS¢e popratni

sadrzaj koji sluzi kako bi se upotpunio svijet.

Slika 9. Konceptualni prikaz Vijetnamskog folklora u Hoa (2021.)

Ozbiljne videoigre

Druga vrsta u podjeli igara s obzirom na njihovu svrhu su ozbiljne igre, odnosno igre ¢ija svrha
nije zarada, niti su napravljene radi zabavnog — ve¢ radi obrazovnog aspekta. Stru¢njaci navode
kako nazivlje ozbiljnih igara predstavlja paradoks, no njihova definicija je opravdana - skupina
igara koja koristi elemente videoigara kako bi §to optimalnije postigla svoj cilj, obrazovanje.*
Kao takve, ozbiljne videoigre ne podlijeZu trendovima trZista, niti se uopée natjecu na istom
trziStu kao ostale ,,manje ozbiljne* videoigre. Budu¢i da ucenje putem digitalnih medija ima

svoje zasluzeno mjesto u sektorima obrazovanja, zdravstva, prometa i brojnim drugim, ozbiljne

38 Mathews, C., Wearn, N., 2016.
3% Bontchev, B., 2016.
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igre omoguéuju interaktivan na¢in da se pristupi nekom znanju®. Za neke specifi¢ne sektore,
kao primjerice upravljanje u rizi¢nim situacijama i zdravstvo, ozbiljne videoigre sluze kao
mediji koji igraca, u ovom slucaju studenta ili zaposlenika, stavljaju u situaciju koju bi bilo
teze za reproducirati na siguran nacin u stvarnom svijetu, bez da se ugrozi sigurnost sudionika,

pogotovo ako situacija zahtijeva da su drugi ljudi prisutni.

Zrakoplovstvo je bilo medu prvim sektorima koje je uvelo u€enje zasnovano na videoigrama.
Od 1982. se koristi Microsoftov Flight Simulator (Slika 10). Simulacijska igra je ubrzo stvorila
reputaciju kao odli¢an program za obuku novih pilota u struci. Razvoj Flight Simulator fransize
od 1982. do zadnje verzije u 2020. godini je izniman te iako je temeljni koncept ostao isti, nove
tehnoloSke mogucnosti omoguc¢uju da simulacija bude realisti¢nija 1 autenti¢nija nego ikad

prije (Slika 11).

Slika 10. Microsoft Flight Simulator 1.0 (1982.)

40V/ocaturo, E., et al., 2020.
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Slika 11. Microsoft Flight Simulator (2020.)

Ista je situacija vidljiva i u sektoru zdravstva, s ozbiljnom platformom i igrom vHealthCare.
Neko¢ poznata pod nazivom Pulse!! The Virtual Clinic Learning Lab, ozbiljna je igra gdje je
igraC stavljen u ulogu doktora ili medicinske sestre koji na temelju autenti¢nog scenarija mora
dijagnosticirati stanje pacijenta i odrediti najbolji nacin da se scenarij rijesi (Slika 12). Igra je
takoder simulacijskog tipa, $to prevladava u brojnim industrijama kada je rije¢ o ozbiljnim
igrama, poSto omogucuje studentima ili zaposlenicima pristup situacijama kojima inace ne bi
mogli pristupiti bez da je ukljucena odredena razina rizika. Koliko god je takav pristup pun
prednosti, postoje i mane. Stavljanjem osobe u simulirane, realisticne scenarije ih potice da
koriste ve¢ postojece znanje te da usvajaju novo. Doduse, time Sto igra kao takva ne predstavlja
nikakav pravi rizik, nemoguce je osobu nauciti kako to¢no funkcionirati u visoko-stresnim
situacijama, to je element koji je ozbiljnim videoigrama i dalje nedostizan. To nije mana koja
predstavlja veliki problem za ozbiljne igre, no vrijedno je napomenuti da koliko god se

tehnoloski napreduje i stvara sve uvjerljivije ozbiljne igre, 1 dalje postoje odredene granice.
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Slika 12. vHealthCare (2022.), ozbiljna igra za doktore i medicinske sestre

Cinjenica da dosta ozbiljnih videoigara naginje prema simulacijskom tipu*!, ne zna¢i da su sve
toga tipa. Newt & Byte (2022) je noviji projekt u obrazovnom sektoru s ciljem da se klimatske
znanosti uvedu kao sluzbeni 1 obavezni dio kurikuluma. Projekt je trenutno u drugoj fazi te se
testira u Skolama u Danskoj, Austriji i Australiji. Igra koristi brojne elemente kojima ozbiljne
igre za Skole naginju, a to je simpatican izgled, ve¢inom popracen jednom ili dvije maskote
koje prate u€enike u njthovom u€enju te zabavan i interaktivan nacin da se usvaja gradivo koje

im je prezentirano.
Primjeri jo$ nekoliko uspjesnih ozbiljnih videoigara su:

e Age of Ecology (2008);

e Spent (2011);

e Syrian Journey (2015);

e Pacific (2016);

e The Fiscal Ship (2017);

e Cards Against Calamity (2017).

41 Mortara, M., et al., 2014.
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Ozbiljne bastinske igre

Kao podskupina ozbiljnih igara, ozbiljne baStinske igre (engl. serious video games for heritage)
su one koje ne koriste bastinu kao popratni element u svom sadrzaju, ve¢ je bastina u centru
paznje igara. Drugim rije¢ima, ucenje o bastini i prezentacija bastinskih elemenata je stavljena
u prvi plan*?. Zbog toga su ozbiljne bastinske igre u diskursu profesije shvacene ozbiljnije te
se smatraju kao respektabilniji referentni materijal od komercijalnih videoigara koje takoder
sadrze elemente bastine®’. Problematika kod ozbiljnih bastinskih igara se javlja kod manjka
budZeta u usporedbi s budZetom za komercijalne videoigre**, pogotovo jer komercijalne
videoigre ulozeni budzet namjeravaju vratiti kroz njihovu prodaju, dok ozbiljne bastinske igre

uloZeni budZet vraéaju kroz usvojeno znanje igraca®.

Takoder, kada se radi na ozbiljnim igrama, bilo za bastinu ili neki drugi sektor, izrada je
odredena pedagoskim diskursom te ne moze puno izlaziti iz postavljenih metodoloskih
okvira.*® Tu se javlja problem kod zadrzavanja igra¢a, odnosno motivacije za nastavljanjem
igranja van Skolskog sata ili satova obuke. Ako je razina motivacije niska te se igra¢i ne vracaju
igri, onda 1 sadrZaj pati — jer koliko god taj sadrzaj mozda 1 je kvalitetan, gubi na znacaju ako

ga nema tko koristiti*’.

S druge strane, ogromnu prednost ozbiljnih bastinskih igara jest da se ne moraju natjecati na
trzisStu te se mogu posvetiti oblikovanju autenticnosti odabrane bastine. Projekti takvih igara su
medu vjerodostojnijim za ovaj medij te implementirana bastina ostaje vjerodostojna originalu.
Ako bi se pronasao nacin da se balansira metodoloski 1 strukovni dio sa zabavnim aspektom
videoigara, premda bi to znacilo da se smanji razina ,,0zbiljnosti* takvih videoigara, njihova

popularnost bi zasigurno porasla.
Ozbiljne bastinske igre trenutno spadaju u nekoliko kategorija:

e Interaktivni virtualni muzeji;
e Prototipi i demonstratori;

e [gre za usvajanje znanja o kulturi i bastini;

42 Liarokapis, F., et al., 2017.

43 Hanes, L., Stone, R., 2019.

44 Liarokapis, F., et al., 2017.

4> Bontcheyv, B., 2016.

46 Anderson, E., et al., 2010.

47 Wolfartsberger, J., et al., 2012.
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e Igre za usvajanje znanja te drustveno oznacavanje*®.

Interaktivni virtualni muzeji su kategorija koja ukljucuje ozbiljne bastinske igre koje su vise
nalik virtualnim Setnjama kroz izlozbe (s igrificiranim elementima poput jednostavnih zadataka
11zazova) nego videoigrama u punom smislu tog pojma. Dobar primjer je igra ThIATRO putem
koje se igrace postavlja u izlozbeni prostor povijesnih slika te im se daje zadatak da pronadu

sliku koja sadrzi element koji im je tekstualno opisan®.

Prototipi 1 demonstratori sluZze kao trodimenzionalne rekonstrukcije 1 modeli povijesnih
lokacija koji nude viSe od prostornog istrazivanja i vizualne replike lokacije, takoder nude i
prikaz Zivota specifi¢nog za to doba te interakciju s odredenim licnostima u §to realisti¢nijem

obliku.

Igre za usvajanje znanja o kulturi i bastini stvaraju prostor koji igrac¢u daje priliku da uci o
drugim kulturama i njihovoj bastini, tradiciji, jeziku i drugim elementima kroz okruZenje koje
je autenti¢no za tu kulturu. Ozbiljne igre koje spadaju u ovu kategoriju naglasak vise stavljaju
na nematerijalnu bastinu, za razliku od nekih drugih kategorija, poput interaktivnih virtualnih

muzeja ¢ija je pozornost primarno usmjerena prema materijalnoj bastini.

Posljednja kategorija su igre za usvajanje znanja te drustveno oznacavanje, odnosno igre koje
ukljucuju igrace u proces unosa podataka o odredenoj bastini kroz igrificirani sadrzaj koji ih
nagraduje na temelju kvalitete 1 specifi¢nosti unesenih informacija. Ova vrsta ozbiljnih igara
je vecinski namijenjena uklju¢ivanju zajednice u prikupljanje i provjeru kvalitete 1 autenti¢nosti
podataka o odredenoj kulturi kako bi se zajednickim snagama razvilo bolje razumijevanje i

poznavanje te kulture.*

Neke od popularnijih ozbiljnih bastinskih igara su Croquelandia, Second China, Roma Nova
te Pompei: The Legend of Vesuvius. Uzevsi za primjer Roma Novu (2012) ¢iji je koncept
prikazati glavne tocke povijesti Rima i Rimskog Carstva u trodimenzionalnom okruzenju, lako
je za uvidjeti glavne razlike izmedu komercijalnih 1 ozbiljnih videoigara, pogotovo ozbiljnih
bastinskih igara. Roma Nova koristi medij videoigre kako bi stvorila svijet u kojem igra¢ ima

priliku istraZivati autenti¢nu repliku lokacije, sudjelovati u interakciji 1 razgovoru s odredenim

48 Bontchev, B., 2016.
4 jibid.
50 Bontchev, B., 2016.
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likovima iz povijesti te pritom na unikatan nacin uciti in sifu $to bez ovakvog medija ne bi bilo

moguée’’.

Posto je rijec o projektu iz 2012. godine, s novim tehnoloskim naprecima koje poznajemo danas
bi se ovakav projekt mogao podici na jo§ viSu razinu, integracijom strojnog ucenja kako bi

izradeni svijet postao realisticniji 1 viSe nalik na na$ dinamicni, stvarni svijet.

Interpretacija baStine kroz elemente dizajna videoigara

Kada je rije¢ o kulturnoj bastini i naCinu na koji se ona moze interpretirati i prezentirati kroz
videoigre, taj se proces moze sagledati na dva nacina. Prvi je da se sagleda sveukupni dojam,
opceniti pregled neke videoigre te da se odredi razina koriStenja baStine, njena svrha,
autenti¢nost 1 vjerodostojnost. Tako se moze dosta brzo 1 precizno uvidjeti teZi li interpretacija
bastine u nekoj videoigri pozitivnoj ili negativnoj strani te koje poruke ona prenosi igra¢ima
koji tu igru igraju. Neke videoigre doista sadrZe visoku razinu obrazovne dimenzije bastine, pa
kroz svoj sadrzaj igraca uce o toj bastini. Druge videoigre koriste bastinu kao privlacni element
videoigre, kako bi svoj proizvod ucinili privlacnijim, S§to moZe biti pozitivno (ako na
vjerodostojan nacin prezentira tu bastinu 1 potice igrace da o njoj vise uce) ili negativno (ako
je rije€¢ o senzacionaliziranju bastine te iskrivljavanju slike kako bi se proizvod ucinio $to
privlacnijim §iroj publici izri€ito radi profita).

Drugi nacin na koji se moze sagledati proces interpretacije bastine je kroz detaljniji pregled
elemenata dizajna videoigara. Konkretnije, postoji nekoliko elemenata dizajna videoigara od
kojih se svaki moze sagledati kroz le¢u bastine te analizirati na koji se nacin bastina moze
interpretirati ako se implementira kroz taj specifi¢ni element.>? Naime, stru¢njaci za izradu
videoigara se i dalje nisu usuglasili oko to¢ne koli¢ine elemenata dizajna videoigara, vec taj
broj veéinom varira od 5 do 11 elemenata®. Za potrebe ovog rada ¢e se koristiti podjela od 6

kljucnih elemenata dizajna:
e Svijet videoigre (engl. game world);
e Pricairadnja (engl. storyline);

e Likovi (engl. characters),

51 Wolfartsberger, J., et al. 2012.
52 Ahmad, M., 2019.
53 Rouse, R., 2004.
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e Vizualni dizajn (engl. visuals),
e Zvuk i glazba (engl. music),

o Kontrola kvalitete (engl. quality assurance).

Za svaki od ovih elemenata ¢e se analizirati nacini na koje se kulturna bastina moze
interpretirati u videoigrama te dati primjeri za svaki. Mnogi od ovih elemenata na horizontalnoj
bazi funkcioniraju jedni s drugima, umjesto na vertikalnoj, Sto znaci da se u brojnim
slu¢ajevima razvoj i koristenje bastinskih elemenata u jednom elementu direktno odrazava na

druge elemente, ovisno o konceptu igre.>

Svijet videoigre

Tesko je re¢i koji od elemenata dizajna dolazi prvi pri izradi videoigre, posto je u prvobitnim
fazama uvijek rije¢ o konceptualizaciji projekta te modeliranju glavnih objekata, no koji se
to¢no objekti 1 elementi prvi po¢nu modelirati 1 konceptualizirati je ostavljeno na slobodu
razvojnim timovima i dizajnerima videoigara. Ovisno o konceptu videoigre, neki ¢e se elementi
prije razvijati nego drugi, dok ¢e neki biti ostavljeni za kasnije faze projekta. Doduse, od ovdje
navedenih elemenata, svijet videoigre je jedan od prvih koji se teoretski koncipira. Tesko je

pricati o izradi videoigre bez da se zna u kakvom ée se svijetu ona odvijati.>

Ako je svijet fiktivan, potrebno je stvoriti u potpunosti novi svijet, ve¢inom utemeljen na i
inspiriran kulturom postojeceg. S druge strane, ako je rije¢ o stvarnom svijetu i stvarnim
lokacijama, potrebno je odraditi detaljno istraZzivanje kako bi docCarani svijet bio Sto
vjerodostojniji originalu. U oba slucaja, bila kulturna bastina primarni ili sporedni sadrzaj
videoigre, ona ¢e pronaéi svoje mjesto pri izradi svijeta’®. Bilo da je rije¢ o fiktivnim
svjetovima gdje se kultura koristi kao inspiracija te na temelju nje gradi novi svijet, ili je rijec
o stvarnim lokacijama, pa je kultura preslikana u obliku ,jedan kroz jedan“, moze se
argumentirati da skoro svaka igra (koja sadrzajno za to ima moguénosti) u nekoj mjeri sadrzi

dio kulture’’.

54 Ahmad, M., 2019.

55 Rouse, R., 2004.

56 Granstrém, H., 2013.

57 Wolfartsberger, J., et al. 2012.
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Prije spomenute igre, Assassin's Creed (kao primjer komercijalne videoigre) i Roma Nova (kao
primjer ozbiljne igre) obje koriste stvarne lokacije iz proslosti te basStinu koriste kao klju¢an
element putem kojeg se igraC moze udubiti u svijet igre. lako je jedna igra namijenjena
primarno za zabavu, a druga za obrazovanje, nacin na koji koriste bastinu u oslikavanju svijeta
je slican. Dapace, moze se argumentirati da Assassin's Creed kao komercijalni primjer tu
bastinu koristi na interaktivniji nac¢in nego ozbiljna Roma Nova, posto se igracu nudi vise
opcija da sudjeluje u tom svijetu, da se zapravo osjeca kao njegov dio. Dok se u Roma Novi
takoder stavlja igraca u taj svijet, on je viSe u ulozi promatraca koji povremeno moze
komunicirati s bastinskim elementima unutar igre. Takav pristup je svakako prikladniji za
obrazovnu videoigru, posto umanjuje elemente koji bi mogli negativno utjecati na igraevu
paznju, no u isto vrijeme se gubi snazan privlacni element videoigara koji je od poCetka zapravo

utemeljen na zabavnom aspektu®.

Primjer igre koja kao svoju lokaciju uzima grad iz stvarnog svijeta je S.T.A.L.K.E.R. Call of
Pripyat (2009). Igra vjerno prikazuje neke od lokacija koje su sinonimne za grad, a time i dio
kulturne bastine Ukrajine, pa premda ta baStina bila mracne prirode. Neke od lokacija
prikazanih kroz igru su: Lazurni bazen, spomenik Prometeju, spomenik ,,Prijateljstvo nacija“
te zabavni park Pripyat (Slika 14). Za razliku od nekih videoigara koje koriste stvarne lokacije
za dramati¢ni efekt, odnosno kako bi pruzile igracu moguénost da uniStavaju svoju okolinu (pri
¢emu se implementiranje bastine definitivno moze klasificirati kao neprofesionalno 1 Stetno),
S.T.A.L.K.E.R. pruza igra¢ima mogucnost da osjete uniStenje koje se odvilo u ljudskog

povijesti i da istraze lokaciju jednog kraja koji nije najjednostavniji za posjet uzivo.

58 Tyler-Jones, M., 2021.
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Slika 13. Vrtuljak u zabavnom parku u Pripyatu, S.T.A.L.K.E.R. Call of Pripyat (2009.)

Novija videoigra, Ghost of Tsushima (2020) je jedan od boljih primjera interpretacije kulturne
bastine kroz mnostvo elemenata dizajna, no specifi¢nost se ocituje u lokaciji — otoku Tsushima
u Japanu. Autori igre su ulozili puno vremena i resursa kako bi uspjeli autenticno prikazati
svijet u kojem se odvija radnja igre, pothvat koji im nije samo uspio, vec¢ je hvaljen do te mjere
da su autori igre, Nate Fox i Jason Connell, proglaseni sluzbenim turistickim ambasadorima za

otok Tsushima.

Primjer igre Ghost of Tsushima trenutno najbolje docarava kako komercijalni uspjeh, u
kombinaciji s ispravnim i vjerodostojnim prikazom baStine, moZe pozitivno utjecati na
kulturnu bastinu. Prvo, poticati ljude da se informiraju i na interaktivan nacin uce o japanskoj
bastini te im ostaviti snazan emocionalni utisak da to istrazivanje nastave i van videoigre.
Drugo, da lokalna zajednica kojoj ta bastina pripada dobije korist od turizma koji se moze

razviti zahvaljujuci takvoj videoigri.

Za neke lokacije u svijetu, pogotovo svjetski prepoznatljivu bastinu, primjerice Eiffelov toranj
u Parizu, nije nuzno da se pripomogne njenoj popularnosti kroz videoigre jer je lokacija veé
dovoljno popularna sama po sebi, pa lokalnoj zajednici i bastini ne bi do te mjere koristilo. No,
za manje poznatu lokaciju poput otoka Tsushima, koji nije bio primarna turisticka destinacija

Japana, pogotovo u zemlji koja je poznata po brojnim drugim bastinskim lokalitetima koji
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posjeduju vecu privlaénu moc¢, ovakav publicitet i rast popularnosti je 1 viSe nego pozeljna

stvar.

Zadnje, direktna situacija koja je ukazala na pozitivan utjecaj videoigre na svoje igrace u smislu
motiviranja i poticanja interesa za kulturnom bastinom Japana, je snazni tajfun koji je urusio
Torii, tradicionalnu strukturu Japanskih svetih hramova koji sluze kao ulaz. Torii o kojem je
rije¢ se nalazio u sklopu hrama Watatsumi na otoku Tsushima te je pri njegovom unistenju
glavni svecenik hrama pokrenuo kampanju prikupljanja sredstava za njegovu obnovu.
Prvobitni cilj je bio 5 milijuna yena (preko 250 tisuc¢a kuna), no zbog popularnosti igre koja je
u to vrijeme bila na svom vrhuncu, kampanja je prikupila preko 20 milijuna yena (preko milijun

kuna).

Iako se u igri ne nalazi hram Watatsumi kao dostupna lokacija, brojni drugi hramovi imaju
lokacije u igri (Slika 15), a njihova autenti¢nost je povela rasprave medu povjesnicarima koje
se vode 1 danas o razini preciznosti koje ti hramovi imaju s obzirom na stvarne lokacije, no
zanimljivo je da se rasprave ne vode na temelju njihove religijske 1 arhitektonske preciznosti,

vec¢ su specificno topografske naravi.

BEHOST

Slika 14. ulaz Torii u Sintoisticki hram, Ghost of Tsushima (2020.)
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Pric¢a i radnja

Drugi element izrade videoigara je prica i radnja videoigre. [ako postoje igre koje nemaju pricu,
ni specificnu radnju, one su u manjini u usporedbi s ostatkom videoigara koje taj element imaju.
Igre bez price i1 radnje su ve¢inom igre slobodnog odabira ili neke simulacijske igre, kojima
svrha ni nije imati razradenu pricu ve¢ ostaviti igra¢ima slobodu da samostalno ,,izmisle* svoju
pricu. Nekim stru¢njacima je takav pristup kod videoigara odbojan te smatraju da igre koje ne
koriste elemente price nemaju kako pridonijeti bastini.>® Taj stav ima odredene razumne
argumente, no takoder treba i uzeti u obzir da davanjem slobode igracu da stvori svoju pricu u
bastinski bogatom svijetu moze imati svoje prednosti, koje linearne pri¢e po svojoj prirodi

nemaju.

S druge strane, CeS¢e se pronalazi pozitivan argument za igre koje imaju razradenu pricu.
Ukoliko odluc¢e implementirati bastinu kroz taj element mogu na veoma kvalitetan nacin
interpretirati bastinu®. Doduse, neke oblike kulturne bastine, poput one materijalne, je teZe za
implementirati u element price i1 radnje. Za razliku od svijeta videoigre, koji je mozda
najopsirniji element te se pri njegovoj izradi mogu uvrstiti razliciti oblici kulturne bastine, za
radnju je to malo teze. Nematerijalna bastina, poput legendi, mitologije, folklora je ¢es¢i odabir
u ovom sluc¢aju te postoji mnostvo primjera gdje se takva bastina koristi kako bi se razradila ili

odredila radnja igre.®!

Prethodno spomenuta God of War je fransiza koja je u svojoj originalnoj trilogiji (od 2005. do
2010.) za pricu koristila isklju¢ivo gré¢ku mitologiju te je naglasak cjelokupne radnje bio vezan
za taj aspekt. Iako u odredenim aspektima interpretacija te bastine nije bila najvjerodostojnija®?
(primarno zbog glavnog lika koji ne postoji unutar grcke mitologije), radnja je ostala tematski
povezana s grckom mitologijom te su se poznati elementi pojavljivali 1 imali klju¢ne uloge
unutar price (Titanomahija, Pandorina kutija, bijeg iz Hada, itd.). Godine 2018. je God of War
dozivio ponovni rast u popularnosti kada je izdana nova igra, prateci istog glavnog lika te se
referiraju¢i na dogadaje iz proslih igara, no u ovom slucaju vise naglasak nije bio na gréku veé

na nordijsku mitologiju.

9 Tyler-Jones, M., 2021.
€0 Tyler-Jones, M., 2021.
61 Majewski, J., 2017.

62 ibid.
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Na trziStu videoigara su iznimno popularne igre koje se za radnju oslanjaju na grcku ili rimsku
mitologiju (Titan Quest, Rome: Total War, Theseus, Apotheon) §to nije cudno s obzirom na
njihovu generalnu popularnost u medijima. Drugi popularni izvori sadrzaja se ¢esto pronalaze
u mitologiji Azije, specificno japanskoj (Okami, Hyakki Castle, Nioh 2) ili kineskoj (Gujian,
Immortals Fenyx Rising: Myths of the Eastern Realm, Xuan Yuan Sword), a takoder se mogu
pronaci igre koje svojom radnjom interpretiraju germansku mitologiju, no ve¢inom je rijec o
nordijskom dijelu germanske mitologije (Munin, The Frostrune, Assassin's Creed Valhalla).
Cesto su igre utemeljene na istoénjackoj mitologiji i proslosti popularnije na istoku, dok su igre
utemeljene na zapadnjackoj kulturi popularnije na zapadu, iako to nije uvijek slucaj, kao $to je

vidljivo kroz primjer igre Ghost of Tsushima.

Kulturna bastina manjih zemalja trenutno i1 dalje nije pretjerano zastupljena u pri¢ama
videoigara, izuzevsi neke manje popularne nezavisne videoigre. No, postoje primjeri kada se
napravi kvalitetna igra koja kao polaziste uzima folklor neke manje zemlje te time Sto trziste
nije zasieno takvim sadrzajem, a igraima predstavlja novitet, dogada se da joj bukne
popularnost. Ta ¢injenica ukazuje da postoji prostor za bastinu manjih kultura da pronade svoje

mjesto u videoigrama te da bude interpretirana kroz pric¢u 1 radnju. Dobri primjeri takvih igara

su:
e Maid of Sker (Velski folklor i mitologija, 2020);
e Aurion: Legacy of the Kori-Odan (Kamerunska kultura, 2016);
e Raji: An Ancient Epic (Hindu mitologija, 2020);
e Never Alone (Ifupiat folklor i mitologija, 2014);
e Mulaka (kultura plemena Tarahumara, Sjeverne Amerike, 2018);
e Eventide: Slavic Fable (slavenska mitologija, 2016).

Likovi

Element videoigara bez kojeg tesko da bi videoigre postojale u obliku u kojem postoje danas
su likovi. Od pocetaka videoigara, kada im je popularnost pocela rasti, likovi su imali bitnu
ulogu u njihovoj prezentaciji. Likovi, kao glumci u igri, imaju snaznu ulogu u docaravanju
osobnosti videoigre te njenog tona. Dizajn likova u videoigrama se ne odnosi nuzno samo na
njihov izgled, iako je to bitna stavka pri cemu povijesne licnosti (fiktivne ili stvarne) zahtijevaju

odredenu razinu paznje kako bi se prikazali na na¢in koji je vjerodostojan bastinskim izvorima.
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Ako se taj dio zanemari, a bilo je sluajeva videoigara u kojima su likovi prikazani na drugaciji
nacin od onog kakvim ih zapisi opisuju i kultura prikazuje, dolazi do laznog predstavljanja
bastine 1 kulture, dok se u isto vrijeme promovira kod svojih igraca, §to onda stvara jaz izmedu

prave bastine i onoga $to igra promovira®.

Vecinom se problematika javlja kod osobnosti likova, koji ¢esto ne odgovaraju onome §to je
za njih karakteristi¢no izvan svijeta igre. Na primjer, kod gréke mitologije koja je neosporivo
jedan od najpopularnijih izvora za videoigre, bogovi ¢esto nisu prikazani na nacin kakvima ih
se inacCe predstavljalo — te se Cesto oslanja na jednu od dvije opcije, humoristi¢ne i satiricne
prikaze takvih likova da se stvori opuStena (engl. lighthearted) atmosfera igre ili nasilne
prikaze kako bi se akcijski elementi videoigara mogli podiéi na §to visu razinu®. To je jedno
od problemati¢nih podrucja o kojem ¢e se dodatno raspravljati kada se bude govorilo o kontroli

kvalitete.

.....

igre poziva na realizam), vizualni izgled likova je podruc¢je pokriveno bolje nego ikad. Od
odjece, objekata do modela lica, videoigre su mnogo puta pokazale da mogu vjerodostojno
prikazati zivot iz proSlosti. Zanimljiva usporedba se moze povuci izmedu Assassin's Creed

igara koje su visoko komercijalne prirode te igre The Council (2018) jedne manje kompanije.

Ve¢ je spomenuto kako visoko komercijalne igre ¢esto imaju problem jer podlijeZzu zahtjevima
1 dinamicnosti trzista, pa ne uspiju uvijek uloziti dovoljno resursa u kulturnu autenti¢nost svojih
sadrzaja, Sto svakako 1 je slucaj s kasnijim nastavcima Assassin's Creed franSize, no i dalje
prvih nekoliko nastavaka postoje kao predstavnici najboljih primjera interpretacije kulturne
bastine u svojem sadrzaju. S druge strane, The Council, nezavisna igra koja je imala i vremena
1 slobode da se pobrine da autentiCnost sadrZzaja bude na zavisnoj razini, to nije uspjela

napraviti.

Igra svojom radnjom prati protagonista koji putuje na tajni politi¢ki sastanak izmedu vladajucih
svjetskih li¢nosti, 1793. godine. Likovi poput Napoleona Bonapartea, Manuela Godoya i
George Washingtona nisu predstavljeni onoliko autenti¢no koliko je za to postojalo prilika
(Slika 16). Van odje¢e koja odgovara povijesnom razdoblju te generalnog ugodaja igre,

osobnosti likova te njihov izgled nisu na razini autenti¢nosti na kojoj su mogli biti.

63 Majewski, J., 2017.
64 Balela, M., Mundy, D., 2015.
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Slika 15. Lik George Washingtona prikazan u igri The Council (2018.)

Usporedno s time, Assassin's Creed je autenti¢nije uspio prikazati povijesne licnosti u svojim
igrama. Zbog likova poput Benjamina Franklina i kraljice Viktorije, dizajneri Assassin's
Creeda su primili brojne pohvale 1 od javnosti 1 od struke (Slika 17). No problematika je dosta
snazna kada god je rije¢ o implementaciji postojecih povijesnih li¢nosti u interaktivan medij
poput videoigre. Cak i u struci muzeja, kada se pokusava stvoriti rekreacija povijesnih li¢nosti
kako bi ispricale dio svoje povijesti vezane za neku izloZbu, realizacija nije jednostavna. Ostati
autenti¢an izgledu osobe je jedno, ali pretociti to u aktivno interaktivan medij poput videoigara
je kompliciranija razina. Cesto videoigre krenu u fiktivne vode te nadodaju odredene vrline i

mane povijesnim li¢nostima kako bi interakciju s tim likom napravili zanimljivijom®.

55 Balela, M., Mundy, D., 2015.
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Slika 16. Lik Benjamina Franklina u Assassin's Creed 3 (desno) u usporedbi s njegovim portretom (lijevo)

Usprkos tome, likovi su element kroz koji videoigre mogu kvalitetno interpretirati odredenu
bastinu u svojem sadrZaju, a ne odnosi se jedino na protagoniste ili povijesne li¢nosti.®® Kroz
igre se nailazi na velik broj drugih, sporednih likova (engl. NPC — non-player character), bilo
da je rije¢ o manjim, fiktivnim likovima koji sluze kako bi pomogli napredovati radnju ili je
rije¢ o pozadinskim likovima koji sluze kako bi ukrasili svijet videoigre.” Dosta &esto se takvi
likovi smatraju nebitnima, posSto nisu unikatni i nemaju istan¢anu osobnost (ponekad nemaju
uopce isprogramiranu osobnost), ali upravo to otvara moguc¢nost dizajnerima da stvore likove
koji odgovaraju razdoblju i radnji igre, bez da se moraju brinuti da njihova osobnost bude
autenti¢na, posto se to nece niti naglaSavati. Tako je moguce napraviti autenticne modele likova

1 odjece koja odgovara razdoblju, kulturi, obi¢ajima (Slika 18).

66 Rouse, R., 2004.
87 Granstréom, H., 2013.
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Slika 17. Model likova iz Red Dead Redemption 2 (2018.)

Vizualni stil

Kada se govori o vizualnom dizajnu videoigre, ponekad je to moguce shvatiti kao zajednicki
pojam za svijet i likove te njihov opceniti dizajn. lako su ti elementi medusobno povezani,
vizualni dizajn, odnosno identitet se odnosi na generalnu prezentaciju i umjetnicki stil igre.%®
Kroz povijest su se pojavljivali razliciti stilovi koji su se mijenjali u popularnosti kako su se
mijenjali i trendovi industrije. U sustini postoji podjela na dvije glavne vrste vizualnog dizajna

videoigara, 2D i 3D vizualni stil®

, a odabir kakve ¢e vrste videoigra biti je mozda jedna od
prvih odluka koja se javlja u procesu izrade videoigre. Te dvije vrste imaju svoje podvrste koje
odreduju na koji se na¢in moze prezentirati videoigra. Podvrsta ima mnogo te postoje razlicita

misljenja o stilovima koji bi trebali biti uvrsteni u svaku od kategorija, no izabrane su liste s

vvvvv

2D vizualni stil se dijeli na:

o Stil piksela (engl. pixel art),

e Vektorski stil (engl. vector art);

68 Keo, M., 2017.
5% Hanes, L., Stone, R., 2019.
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e Stil izreza (engl. cutout art);

e Stil celuloidnog sjencanja (engl. cel shading art);
e Monokromatski stil (engl. monochromatic art);

e Plosnati stil (engl. flat art);

e Crtkarajudi stil (engl. doodle art).”’

3D vizualni stil se dijeli na:

e Realizam;

e Fantasti¢ni realizam (engl. fantasy realism);
e Poligonalni stil (engl. low poly);

e Rucno crtani stil (engl. hand-painted art);

e Crtani stil (engl. cartoon art).”

Za potrebe ovog rada se nece ulaziti u specifikacije svakog zasebnog podstila te nacina na koji
bi se mogla primijeniti bastina unutar odredenog vizualnog stila ve¢ ¢e se dati op¢i pregled
znacajki za 2D 1 3D stilove u kontekstu implementacije bastine u sadrzaj. Samim time §to neki
od ovih stilova posjeduju manje detalja, umanjuje se potencijal za detaljno prikazivanje
materijalne bastine. Neki od stilova su toliko specifi¢ni doduse, da bi se koristenje stila moglo
smatrati koriStenjem bastine neke kulture, kao Sto je slucaj s igrom Okami (2006) koja je
inspirirana Ukiyo-e stilom (Slika 19), tradicionalnim Japanskim stilom populariziranom u Edo
razdoblju, te ga igra vjesto kombinira sa Sumi-e stilom koji je i danas iznimno popularan u
brojnim isto¢no-azijskim zemljama.”? U tom se slu¢aju moze govoriti da Okami (igra koja u
sebi sadrzi 1 druge bastinske elemente, specificno japanskog folklora i mitologije) svojim

vizualnim stilom interpretira i reprezentira bastinu Japana.”

70 Keo, M., 2017.

L jbid.
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Slika 18. Ukiyo-e stil koristen u igri Okami HD (2017.)

Takav stil, kao i brojni drugi, poglavito 2D vizualni stilovi, mozda nemaju realisti¢nu razinu
detalja da prikazu na autentiCan nacin kulturnu basStinu u potpunom, trodimenzionalnom
obliku™, no svejedno sadrze potencijal da prikazu bastinu na unikatan na¢in, pogotovo ako je

rije¢ o umjetnic¢kim stilovima koji su po sebi bastina neke kulture.”

Cinjenica je da danas realizam spada medu popularnije vizualne stilove, pogotovo s razvojem
tehnologije te je dizajnerima omoguceno izradivanje hiperrealisti¢nih scena, modela i lokacija.
Zbog toga postoji mogucnost da se bastinski lokaliteti prikazu na autenti¢an nacin koji prije
nije bio mogu¢ do tolike razine detalja, pogotovo ako se u obzir uzme razina grafike koja se
danas moze dostié¢i u kombinaciji s tehnologijom virtualne stvarnosti.’® Posto je rije¢ o trendu
u industriji videoigara, logi¢no je zasto vec¢ina visoko komercijalnih videoigara ide u vizualnom
smjeru realizma, a s njthovim budzetom su im otvorene brojne opcije u stvaranju realisti¢nih
interpretacija kulturne bastine diljem svijeta. Pitanje je koliko su takve igre 1 njihovi autori
spremni (i koliko im trzi$te dopusta) na ulaganje resursa u stvaranje takvih svjetova. S izlaskom

nove verzije poznatog alata za izradu videoigara, Unreal Engine, odnosno njegove pete verzije,

74 Mortara, M., et al., 2014.
75 Osterreicher, K., 2011.
76 Keo, M., 2017.
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javljaju se nove mogucénosti za izradu realisti¢nih igara (Slika 20), koje su se dosad smatrale

fikcijom, ¢ak i za standarde industrije unazad zadnjih nekoliko godina.

Slika 19. Modeli stvoreni kroz Unreal Engine 5, alat za stvaranje videoigara

Zvuk i glazba

Element bez kojeg je danas teSko zamisliti videoigre kao medij je svakako zvuéni dizajn 1
glazba koja u pozadini prati igru i njen sadrzaj. Za razliku od drugih medija, poput filma, u
teoriji je videoigre u potpunosti moguce igrati bez ikakvog zvuka bez da se izgubi zabavna
komponenta igre. Upravo zbog toga je na skladateljima glazbe da stvore glazbu za videoigru
koja ¢e komplementirati ugodaju igre te sluziti kao dodatan element upotpunjenja price i svijeta
videoigara.”’ Razli¢iti zanrovi videoigara zahtijevaju razli¢ite pristupe glazbenom aspektu,
neke igre zahtijevaju melankoli¢ne, lagane skladbe, dok druge zahtijevaju brze, dinamic¢ne
melodije. Potrebno je razumjeti ugodaj na koji igra cilja kako bi se mogla stvoriti glazbena

prica koja nije samo popratni element ve¢ koja i1 pridonosi prici.

Ako taj princip primijenimo na bastinu, na igre koje u svom sadrzaju ve¢ predstavljaju bastinu
odredene kulture, mjesta ili zajednice, onda je moguce nadograditi te elemente s glazbom koja
kontekstualno pripada toj kulturi. Primjerice, ako je rije¢ o videoigri koja se radnjom nalazi u

14. stoljecu, glazba bi trebala pripadati tom razdoblju, kroz upotrebu instrumenata vezanih za

77 Granstrém, H., 2013.
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to razdoblje te glazbenih elemenata koji su tada bili popularni.’® Primjer takve videoigre je A
Plague Tale: Innocence (2019), s radnjom u regiji Aquitaine u Francuskoj za vrijeme
Stogodisnjeg rata. Igra prati sestru i brata koji bjeze od Francuske inkvizicije te se pritom
pokusavaju zastititi od pandemije Crne Smrti. Prikaz Francuske u tom mra¢nom dobu povijesti
je kvalitetno odraden kroz igru, kombiniraju¢i arhitekturu tog razdoblja s prikazima tmurnog i
teSkog prezivljavanja puka (Slika 21). Ono Sto dodatno podiZe atmosferu je glazba, u kojoj su
sablasni, macabre, elementi pomijeSani s dionicama skladbi za koje se koriste lutnje, kololire,
harfe i vielle kao instrumente Cija je uporaba bila karakteristi¢na za 14. stolje¢e na podrucju

Francuske.”®

X PLAGUE TALLE

Slika 20. Prikaz Francuske u 14. stoljecu kroz A Plague Tale: Innocence (2019.)

Slican koncept, no malo simboli¢nije prirode, ima i igra Pathologic 2, takoder iz 2019. godine,
kojoj se radnja bazirala na fiktivnoj pandemiji. Radnja se odvija na nespecificiranoj lokaciji
(iako se implicira da je rije¢ o manjem mjestu u Rusiji), okruZenoj ni¢ime osim stepom.
Kulturno je takoder igra inspirirana kulturom Rusije nedugo prije Ruske revolucije. Tradicije
kojima se ponose starjeSine grada su u konstantnom sukobu s tehnoloski sve naprednijim

svijetom, a obicaji su inspirirani euroazijskim stepskim nomadima i kulturom Altai naroda

78 Redmond, D., 2020.
7 ibid.
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(Slika 22). Glazba, kako bi komplementirala takvom turbulentnom krajoliku, je kombinacija

teskih, melankolickih industrijskih zvukova te tradicionalne glazbe i pjevanja Altaja.

Slika 21. Konceptualni prikaz kontrasta modernog i tradicionalnog svijeta, Pathologic 2 (2019.)

Kroz povijest videoigara se pokazalo da je glazba moZda jedan od elemenata koji je
najkonzistentniji kod prezentacije kulture unutar videoigara. Koncept komplementiranja
ugodaja i svijeta s glazbom tog razdoblja ili kulture je ve¢inom dobro odraden. Igre koje se
radnjom odvijaju u Indiji, poput Uncharted: The Lost Legacy (2017) veéinu svojih skladbi
prezentiraju kroz koriStenje tradicionalnih indijskih instrumenata poput popularnog sitara, no
kao Sto se dogada kod popularnih videoigri, zbog manjka vremena za izradu igre, neke od
skladbi su morali ponovno koristiti iz prijasnjih igara franSize Uncharted, ¢ija se radnja nije
odvijala u Indiji, tako da nije cjelokupni dozivljaj na istoj razini. Ponovno se tu javlja

konstantna borba izmedu popularnosti i autenti¢nosti, odnosno izmedu profita i kvalitete.

Kontrola kvalitete

Kada je rije€ o kontroli kvalitete, onda se misli na stru¢njake ¢iji je posao da testiraju videoigre
(engl. game testers) te da pronalaze tehnicke probleme (engl. glitches and bugs) 1 da o njima
podnose izvjestaj kako bi videoigra na trziste mogla izaéi u §to optimalnijem stanju.®® Veéinom
se od tih stru¢njaka trazi da budu tehnicki potkovani, donekle stru¢ni u podrucju ra¢unalnih

tehnologija te da imaju izrazene sposobnosti kriticke procjene. Takav pogled na kontrolu

80 McAllister, G., White, G. R., 2015.
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kvalitete nije neprimjeren, no kada je rije¢ o bastini te njenoj interpretaciji putem videoigara,
postoji prostor da se u proces kontrole videoigara ukljuce bastinski stru¢njaci, kako bi bastinski
elementi videoigre bili takoder jedan dio koji se ispituje pri kontroli kvalitete. Mjesto baStinskih
stru¢njaka u izradi i evaluaciji videoigara nije neSto o ¢emu se Cesto raspravlja, dosad su
struénjaci u tom polju sluZzili vise kao kriticari koji o videoigri sude nakon §to je ona ve¢ izasla

na trziste.

Uvesti sasvim novu razinu provjere videoigara u industriju nije jednostavan pothvat, mozda je
pothvat koji nije ni mogué¢ u nekim slucajevima, no podrucje je o kojem bi se moglo vise
osvijestiti 1 raspravljati. Postoje snazni argumenti s kojima se moze opravdati postojanje
suradnje izmedu bastinskih stru¢njaka i kompanija za izradu videoigara te omoguciti pocetak

takvog dijaloga.

Takoder treba napomenuti da je nemoguce odrediti za svaku postojec¢u videoigru je li radila na
njoj osoba koja je stru¢na na podruc¢ju bastine te pomagala u izradi videoigre. Kao zadatak
uzeti pregledavanje liste suradnika na svakoj izdanoj igri koja u sebi sadrzi interpretaciju
bastine na bilo koji nacin bi bio dugotrajan proces koji ne bi nuzno urodio konkretnim plodom.
Za potrebe ovog rada su istrazeni popisi sudionika u izradi nekih od visoko komercijalnih igara
koje su poznate po svojoj bastinskoj interpretaciji lokaliteta, osoba, tradicija i povijesnih
dogadaja. Igre kao Sto su Assassin's Creed i Ghost of Tsushima medu svojim zaposlenicima
imaju stru¢njake koji su bili zaduzeni za istrazivanje povijesti i basStine interpretirane u igri,
dok su za igru Ghost of Tsushima takoder imali blisku suradnju s lokalnom zajednicom otoka

Tsushime te s Muzejem povijesti prefekture Hiroshima.
Zbog opcenito manjeg broja zaposlenih, nezavisne i manje kompanije imaju statisticki manje
Sanse da medu svojim zaposlenicima imaju osobu kojoj je specificna odgovornost posvetiti se

autenticnosti bastine 1 kulture, a takoder je teze pronaci informacije o tome je li bilo suradnje

izmedu kompanija i nekih bastinskih institucija ili lokalnih zajednica.
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Detaljnija analiza kulturne bastine kroz specifi¢ne videoigre

Posto je glavna tema ovog rada prikazati nacine na koji se kulturna basStina moZze interpretirati
1 pojaviti unutar videoigara, bitno je napomenuti da se ne bi smjelo pomisliti da su igre
spominjane kroz ovaj rad jedine videoigre na trziStu koje sadrze kulturnu bastinu. Koli¢ina
videoigara na trziStu je ogromna, no nisu sve jednakih razina popularnosti, tako da je gotovo
nemoguce pronaci aktualnu bazu sa svim ikad izdanim videoigrama. Takoder, s time da neke
od njih nikad ne izadu na svjetskom trzistu, ve¢ su tzv. regionalno zakljucane (engl. region

locked), taj je zadatak jos tezi.

Treba ponovno napomenuti da se moze argumentirati da veéina videoigara u svojoj sustini
ukljucuje bastinske elemente kao dio svog sadrzaja ili kao inspiraciju, pa u konacnici sve one
spadaju pod videoigre koje se koriste kulturnom bastinom. Temeljem toga, pronaci sve igre
koje u sebi sadrze baStinske elemente je iznimno iscrpan i zahtjevan zadatak, a predstaviti ih

sve kroz jedan rad je nemoguce za ostvariti.

Neke od videoigara koje ¢e se oprimjeriti u ovom dijelu su ve¢ spomenute kroz rad kao
primjeri, no u njihov sadrzaj i nacin na koji interpretiraju i prikazuju kulturu bastinu ¢e se
podrobnije ulaziti u ovom dijelu rada, ostavljajuci prostora za svaku od videoigara da se kroz
dublju analizu prikaze znacaj i odnos prema kulturnoj bastini. Kako bi se bolje oprimjerile
odabrane videoigre i prikazale u kontekstu u kojem se nalaze, one su podijeljene u dvije
kategorije: videoigre bazirane u stvarnom svijetu i videoigre bazirane u fiktivnom svijetu. lako
bi se tehnicki moglo govoriti samo o tim videoigrama bez da se u obzir uzme taj element, on
ipak donosi znacajne razlike u na¢inu na koji se pristupa izradi videoigara i svjetova u kojima

se radnja odvija.

Efikasnije u ovom slucaju je odvojiti videoigre ¢iji su svjetovi namijenjeni da budu $to realniji
prikaz stvarnog svijeta od onih videoigara €ija je namjera bila prikazati, odnosno ispricati
odredenu pricu, uzimajuci inspiraciju iz kulture stvarnog svijeta, ali bez da bude geografski
odredena kao dio tog svijeta. Obje kategorije sadrze svoje specificne nacine interpretacije i
prikaza kulture bastine, tako da se jednostavno ne moze sagledati samo one igre koje su

namijenjene da repliciraju stvarni svijet u omjeru $to blizem jedan kroz jedan.
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Videoigre bazirane u stvarnom svijetu

Kako bi se videoigra mogla okarakterizirati kao igra koja je bazirana u stvarnom svijetu, nije
dovoljno re¢i da se njena radnja odvija na nekoj od stvarnih lokacija. Postoje brojne videoigre
¢ija se radnja odvija na nekom od postoje¢ih mjesta no u kontekstu alternativne proslosti, pri
¢emu igra koja se radnjom odvija u sadasnjosti ima sasvim drugaciji prikaz te sadasnjosti zbog
fiktivnih dogadaja koji su se dogodili u toj alternativnoj proSlosti. Za takve igre je teze reci da
su bazirane u stvarnom svijetu, ve¢ bi prije bile inspirirane stvarnim svijetom te se nalazile na

granici izmedu fiktivnog i stvarnog.

Sli¢an argument bi se mogao iznijeti 1 za igre koje koriste nadnaravne, misti¢ne i folklorne
elemente unutar svoje radnje, da su one vise inspirirane stvarnim svijetom nego $to su bazirane
u stvarnom svijetu — ali postoji znacajna razlika izmedu takvih videoigara i onih koje namjerno
koje su radnjom 1 dalje utemeljene u stvarnom svijetu no dogadaji unutar nje su posljedica
neceg kulturno nadnaravnog ili folklornog nisu ipak toliko daleko od stvarnosti. Rije¢ je o
vjerovanjima ljudi iz tih kultura, pri ¢emu se i u stvarnom svijetu, van videoigara, nailazi na
zajednice 1 pojedince koji vjeruju da se takve nadnaravne stvari dogadaju u svijetu oko njih.
Zato bi se za takve videoigre lakSe moglo re¢i da su bazirane u stvarnom svijetu, a ne da su
samo inspirirane stvarnim svijetom, no takoder bi se napomenulo da nisu nuzno u duhu

potpunog realizma.

U ovom ¢e se radu kulturna bastina i njena interpretacija prikazati kroz primjere iducih

videoigara baziranih u stvarnom svijetu:

e Kingdom Come: Deliverance;
e Assassin's Creed: Brotherhood;
e Ghost of Tsushima;

e Rome: Total War.

Kingdom Come: Deliverance

Izdana 2018. godine od strane Warhorse Studios, Kingdom Come: Deliverance se ponosno
promovirala kao jedna od povijesno najpreciznijih igara modernog doba. Radnja se odvija na

pocetku 15. stoljeca, preciznije 1403. godine, na podrucju Kraljevine Bohemije. Kraljevina
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Bohemija, koja je u to vrijeme bila dijelom Svetog Rimskog Carstva, je vjerodostojno
prikazana u politicki 1 religijski nestabilnom razdoblju za taj dio Europe — kroz realisti¢ne
lokacije, autenti¢no replicirane zgrade i dvorce u digitalnom prostoru (uz omjerno odstupanje
kako bi se omogucilo umjetnoj inteligenciji da lakSe upravlja likovima kroz zadan prostor te
se time umanjio broj tehnic¢kih greSaka unutar igre). Drustveni standard, nacin Zivota obi¢nog
puka, viSe klase, pa ¢ak i zivot redovnika unutar samostana (Slika 22) je autenti¢no prikazan

kako bi dozvolio igratu da osjeti kakav je bio Zivot u 15. stoljecu.’!

Slika 22. Samostan Sasau prikazan u Kingdom Come: Deliverance (2018.)

S razlogom je igra Zanrovski osmis$ljena kao igra uloga, kao $to je to nerijetko slucaj s
povijesnim igrama ili drugim igrama koje za inspiraciju uzimaju povijesna razdoblja i
dogadaje. Videoigre ovog zanra igracu daju najvise slobode i moguénosti da istrazuje svijet u
kojem se nalazi, da komunicira s likovima, da sudjeluje u dogadajima (kako autenticnim, tako
1 fiktivnim) te da se uistinu osjeca kao dio tog svijeta. Ovakve igre se u jednu ruku mogu
usporedivati s ozbiljnim bastinskim igrama poput prije spomenute Roma Novae, te zapravo
sluze kao izravna konkurencija takvim igrama. Zbog dodatnog sadrzaja kojim Kingdom Come:
Deliverance prevladava, vidljivo je zasto bi takve igre imale vecu privlacnu mo¢ nego ozbiljne
bastinske igre koje svoju svrhu izvrse, ali na tome i stanu — odnosno ne pruzaju igra¢u dodatan
sadrzaj koji bi ih zadrzao te naveo da dalje igraju 1 nastave uciti o svijetu i bastini u koju su
igranjem udubljeni. Neki od dodatnih elemenata su svakako akcijske prirode, odnosno
mogucnost odabira stila igranja videoigre (engl. playstyle). Igre uloge ve¢inom svojim igra¢ima
nude na odabir razli¢ite nacine na koje mogu napredovati kroz igru, bilo da je rije¢ o

ofenzivnom (kroz borbu, engl. combat oriented), tajnovitom (kroz Suljanje i pritajeno

81 Bostal, M., 2019.
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rjeSavanje problema, engl. stealth oriented) ili diplomatskom, interaktivnom nacinu igranja
(kroz razgovor, diplomaciju s drugim likovima, engl. speech oriented).3*> Navedena su samo tri
najpopularnija nacina, no ovisno o igri, postoje 1 drugi nacini, koji kombiniraju neke od tri ve¢

navedenih ili na kreativan nacin izraduju skroz nove stilove igranja.

Primjerice, kroz radnju igre Kingdom Come: Deliverance, glavni lik se pronalazi u brojnim
situacijama koje mozZe rijesiti na razne nacine; pregovori, borba ili krada su neke od mogucih
opcija za rjeSavanje tih situacija. Ovisno o tome kako se lik ponese prema situaciji, posljedice

¢e se osjetiti u svijetu oko njega te ¢e utjecati na nastavak igre.

Ono $§to razliciti stilovi igranja, odnosno moguénost odabira zeljenog stila, govore o
interpretaciji bastine unutar videoigre jest da se autori moraju potruditi da svaki od stilova bude
upotpunjen s odgovaraju¢om razinom bastine. Ako igra¢ zeli sudjelovati u Sto vise fiziCkih
obraCuna u igri, za bastinske elemente to znaci da prikaz vojske, njihovih taktika, nacina borbe,
opreme i oruzja mora biti autenti¢an.®® Dok se u ozbiljnim igrama, kojima je cilj da prikazu
jedan od elemenata, primjerice oruzje odredenog razdoblja, moze izostaviti dio borbe, posto
nije relevantan za igru, u komercijalnim videoigrama je to jedan od glavnih elemenata; tako da
treba istraziti 1 pronaci Sto kvalitetnije izvore kako bi se prikazala borba na nacin koji je

autentian za to podrucje i razdoblje.

Sli¢na se situacija javlja i pri razgovoru i interakciji s likovima. Kingdom Come: Deliverance
se marketinski prezentirala kao igra u kojoj je svaki lik kojeg se susretne, ukoliko mu je
pridodano ime, bio stvarna li¢nost preuzeta iz povijesnih knjiga i manuskripta.’* Zbog toga je
bitno uzeti u obzir nain na koji su vizualno likovi predstavljeni, njihovom tradicionalnom
odje¢om, zargonom u govoru i na¢inom ponasanja koji odgovara kontekstu tog podrucja i
iz sadrzaja igre se upravo temeljila na govoru likova — pri ¢emu su neki od igra¢a komentirali
kako je puk prikazan ekstremno religiozno s namjerom da se stvori dramatiziran ugodaj.
Kritike su svoje teziSte stavljale na elemente govora, pozdrave i uzrecCice u kojima se
kolokvijalno spominje ili koristi rije¢ Bog, primjerice Naveky dmen, Sbohem, Pomdhej pan
biih te drugi izrazi za koje se kasnije potvrdilo da nisu samo autenti¢ni za Cesku kulturu ve¢ za

veliki dio Zapadne Europe, tako da su te specifi¢ne kritike efikasno rijesene.®

82 jbid.
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Slika 23. Prikaz Zivota puka u Kingdom Come: Deliverance (2018.)

Od povijesnih li¢nosti koje su prikazane kroz igru, bitne za istaknuti su Sigismund
Luksemburski, Vaclav IV., Jan Hus te brojni drugi.®® S druge strane protagonist igre, Henry od
Skalitza, nije stvarna li¢nost, ve¢ je u potpunosti izmisljen, no i to ima svoje prednosti. Unutar
konteksta igre uloga, igraima je jedan od bitnijih aspekata da mogu sebe zamisliti kao
protagonista koji kroji svoju sudbinu na¢inom na koji igra igru®’. Premda nije nemoguée imati
stvarnu li¢nost kao protagonista, slobodni odabir dolazi do snaZnijeg izrazaja ako je taj
protagonist fiktivan te otvoren interpretaciji. Autenti¢nost svijeta i bastinskih elemenata ne pati
zbog protagonista koji nije stvaran, posto glavna radnja igre nije onaj bastinski element kojim

se igra hvali kao autenti¢nim 1 vjerodostojnim, ve¢ svijet oko kojeg je glavna radnja stvorena.

Jedan od glavnih aspekata za koji Kingdom Come: Deliverance prima pohvale i od stru¢njaka
1igraca diljem svijeta je realisti¢ni prikaz lokacija u kojem se igra odvija. Lokacije dostupnih
mjesta u igri odgovaraju njihovim lokacijama u stvarnosti te je i arhitektura, odnosno raspored

gradevina inspiriran i preuzet iz povijesnih dokumenata.®® Neke od lokacija koje je moguce

86 jbid.
87 Tyler-Jones, M., 2021.
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posjetiti 1 istraZiti su Uzice, Ledecko, SamopSe 1 brojne druge, od kojih je mnoge moguce

posjetiti i u stvarnom svijetu.%’

Dodatan materijal kojim igra prezentira bastinu igra¢ima te nac¢in na koji ju interpretira je tzv.
codex, odnosno zaseban izbornik u kojem se nalaze informacije o svijetu, predmetima,
lokacijama, terminologiji i povijesnim li¢nostima s kojima se igrac susreo kroz svoje putovanje
kroz svijet (Slika 25). Codex nije dostupan u cijelosti od pocetka ve¢ se novi unosi pojavljuju
kako igrac razgovara s drugim likovima, istrazuje svijet ili obavlja odredene zadatke. Tako se
dozvoljava znatizeljnim igra¢ima da se u viSe detalja upoznaju sa stvarima koje rade kroz igru

te da uce o kulturnoj bastini.*°

Women i the Middle Ages

In the medievaly purely parriarchal socicty, the man was
the head of the family, wath the roles of women determined
by ehwewr eelationship 1o b - deughter, ster, wile, mesher
or widow, Girls had 3 shoer childhood, aceording to
mumicipal documents reaching the age of majonty berween
2 and 1y years of age. Boys, n terms of temtomal L,
became growit-ups 32 ig. Men spear most of ther e ar
their eraft, radng or swordsmanship, depending on. ther
statson i life, while womsen sitended to housewoek and

R Tamily. Chily & widow comd obtam permsesion to conduct

Susrces uf Light irade oe 3 eraft activity, with the belp of jourmeymeen, of

CORITRE.
Se. Wenerslas” Crovam
Village women did wot leave ther bomes very mich oe
Tihes wander the vicuury needlessly. Some rules abosr venmunng
out were dictated by social class. While townswomen ansd
Fodar nehlewsmen could ventune beyand the home only when
- e secompanied by thes spouse or servans, the wives of
atians, eerchancs and peasanes could walk about
Willage

Wosmen i the Middle Ages The domestic activities of well-to-do woesen incladed
embroaery, cleaning, chilidcare, shopping and playing
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Slika 24. Prikaz Codexa, instruktivnog i obrazovnog izbornika u Kingdom Come: Deliverance (2018.)

lako je igra hvaljena kao jedan od preciznijih prikaza srednjovjekovnog Zivota i kulture
Zapadne Europe, ipak nisu svi elementi igre u potpunosti vjerodostojni, pa neki od njih ipak ni
kulturno, niti povijesno nemaju realisti¢an prikaz tadasnje Kraljevine Bohemije, a time ni ¢eSke
bastine. Najvece legitimne kritike su se javile oko prikaza odje¢e i oklopa koji ipak nisu
najautenti¢nije prikazani u svim situacijama.”’ Takoder, nisu svi aspekti kulturne bastine mogli

dobiti podjednaku razinu pozornosti 1 jednaku priliku da se pokazu. Ipak, autori igre moraju u

8 Neumann, M., 2019.
%0 jbid.
°1 Bostal, M., 2019.
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obzir uzeti sve kracu koncentraciju igraca te niti jedna komercijalna igra nec¢e u sustini biti

potpuna simulacija zivota.

Assassin’s Creed: Brotherhood

Poznato je da je Assassin's Creed kao franSiza jedna od najpopularnijih 1 kriticki hvaljenih
primjera interpretacije kulturne bastine u svijetu videoigara. Danas franSiza broji sveukupno
29 igara, od kojih se 12 broji kao dio glavne igre, a 17 kao zasebne igre (engl. spin-off games).
Iako postoje debate oko toga koje su od postojec¢ih igara vjerodostojnije od drugih, pa ¢ak i u
kojem trenutku je franSiza prestala toliko paziti na autenticnost kulturne bastine, a okrenula se
1zdavanju Sto viSe igara kako bi od toga profitirala — prvih nekoliko nastavaka su i dalje hvaljeni
kao videoigre koje ,,éine povijest zabavnom®, a da pritom ostaju autenti¢ne u svom prikazu

svijeta.

Naravno, pojam ,,autenti¢nost videoigre* treba uzeti sa zrnom soli, posto Assassin's Creed
ponekad zalazi u dimenziju znanstvene-fikcije, odnosno pojavljuju se elementi putovanja kroz
vrijeme 1 tajnih organizacija Cija tehnologija dozvoljava ljudima da prozivljavaju sjecanja
svojih predaka. No, isto kao §to je bilo s Kingdom Come: Deliverance, ni kod Assassin's Creeda
nije cilj da radnja bude u potpunosti autenticna, ve¢ da je svijet u kojem se igrac nalazi prikazan

$to autenti¢nije.”?

Odabrana igra za ovaj rad je Assassin's Creed: Brotherhood, iz 2010. godine, ¢ija se radnja
odvija u Rimu, 1499. godine. Igra se ¢esto spominje kao najautenti¢nija u cijeloj fransizi, igra
u kojoj se igracu dopusta da istrazuje Rim u svijetu koji je detaljno razraden. Igra u svojoj
sustini sadrzi glavnu pricu koju igra¢ mora pratiti kako bi mogao zavrsiti igru, no u isto vrijeme
sadrzi brojne elemente igri slobodnih odabira, najbitniji od kojih je da nije linearna — od igraca
se ne trazi da konstantno prati pricu od jednog poglavlja do drugog, ve¢ mu se daje mogucénost
da istraZuje svijet. Za igru takvog tipa, ¢injenica da se radnja odvija u Rimu te da igra¢i imaju
priliku istraziti svaki kutak basStinskih lokaliteta, Sto ne bi nuzno imali priliku uciniti u

stvarnosti’®, ¢ini iskustvo Assassin's Creed: Brotherhooda uistinu unikatnim.

92 Radoginska, J., 2018.
%3 Mortara, M., et al., 2014.
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Od poznatih lokaliteta koji su dostupni za istraZivanje su: Amfiteatar Flavijevaca (Koloseum,
Slika 26), Panteon, Forum, Bazilika sv. Petra’. Iako se pri izradi igre dozvolila odredena razina
kreativne slobode pri odredivanju skale i omjera u kojima su lokacije prikazane (udaljenosti
izmedu lokaliteta ne odgovaraju onima u stvarnosti), ve¢inom se radi o tehnickim aspektima
videoigara tog vremena koji su zahtijevali da se pazi na veli¢inu svjetova kako igra ne bi bila
prevelika za tadaSnje standarde konzola i medija. U novije vrijeme su igre sve otvorenijeg tipa,
a veli¢ine svjetova sve vece, tako da bi i Assassin's Creed: Brotherhood imao priliku ostati
vjerodostojniji u tom aspektu da je nastao u zadnjih nekoliko godina, a ne 2010. godine. Autori
igre su svejedno posvetili vremena da lokaliteti, odnosno njihove lokacije odgovaraju okvirnim
geografskim podru¢jima u gradu, tako da je juzni dio u videoigri obilat anti¢kim spomenicima,

dok su lokacije blize Vatikanu i uredene tako da arhitekturno odgovaraju prvim zacetcima

Rima koji ¢e kasnije u povijesti biti centar kr§¢anske i barokne arhitekture.

Slika 25. Koloseum kao lokacija za istraZivanje u Assassin's Creed Brotherhood (2010.)

Dobar prikaz nacina na koji je igra ostala vjerodostojna povijesnim ¢injenicama, ali 1 prikazala
kulturnu bastinu Rima u interaktivnom formatu je Sikstinska kapela koju igraci mogu istraziti
u igri. Vjerodostojni dio proizlazi iz ¢injenice da niti strop Sikstinske kapele niti oltarna freska

Posljednjeg Suda nisu vidljivi jer u vrijeme radnje, one nisu postojale’®. U ovom sluéaju nije

%4 Radoginska, J., 2018.
% Westin, J., Hedlund, R., 2016.
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rije¢ samo o vjerodostojnosti, takoder se radi i o unikatnoj prilici za igrace da istraZe jedan
lokalitet u obliku u kojem ga u stvarnom svijetu ne mogu vidjeti (Slika 27). Sukladno tome se
javlja jedan od snaznijih argumenata za videoigre 1 njihovu interpretaciju kulturne bastine
diljem svijeta — mogucnost da se ona detaljno prikaze u razli¢itim etapama svog postojanja,
dodatno osvjeStavajué¢i ljude o razliCitim dimenzijama kulturne baStine, van one koja je
direktno vidljiva u suvremenom obliku. lako postoje razni dokumenti koji prikazuju lokalitete
u razli¢itim razdobljima, postoji odredena misti¢na razina iskustva koja se javlja kada igrac
ima priliku na svoju ruku istrazivati svaki kutak prikazanog lokaliteta bez guzve, bez

ograni¢enja, bilo fizi¢kih ili vremenskih.”®

Cinjenica da igra u usporedbi s novijim igrama iz zadnjih nekoliko godina i dalje izgleda
vizualno privlacno, govori o mogucnostima koje velike kompanije imaju kada izraduju svoje
videoigre. Kao u brojnim drugim industrijama, vec¢i budzet znaci ve¢e mogucnosti, samo je
pitanje koliko su autori spremni taj budzet uloziti u stvaranje autenti¢nog i bastinski bogatog
svijeta.”” Assassin's Creed: Brotherhood je jedan od boljih primjera kada je velika kompanija
spremna uloziti resurse, paznju i vrijeme u izradu kvalitetnog bastinskog proizvoda, a ne samo
komercijalne videoigre. Posto je Assassin's Creed kao franSiza 1 dalje medu popularnijima u

svijetu videoigara, znak je da na trzi$tu postoji prostor i potreba za takvim vrstama videoigara.

Slika 26. Unutrasnjost Sikstinske kapele bez ikoni¢nog stropa, Assassin's Creed Brotherhood (2010.)

% ibid.
%7 Radosinska, J., 2018.
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Ghost of Tsushima

Kada se govori o popularnim videoigrama, pogotovo AAA igrama, koje su svoj budzet
iskoristile tako da interpretiraju kulturnu bastinu, ne smije se zaboraviti detaljnije analizirati
Ghost of Tsushima, igru iz 2020. godine gdje se igrace postavlja u ulogu samuraja na otoku
Tsushima. Radnja se odvija u 13. stoljecu, za vrijeme prve mongolske invazije Japana. Igra je
jo§ jedan od primjera u kojima je radnja utemeljena na stvarnim dogadajima, no oni nisu u
potpunosti preneseni autenti¢no — naglasak je zato stavljen na prikaz Japanske feudalne kulture,
duhovne 1 samurajske kulture te na odavanje pocasti Japanskom filmskom redatelju 1
scenaristu, Akiri Kurosawi.”® Utjecaj koji je Kurosawa imao na Japansku (i svjetsku) popularnu
kulturu kroz svoje klasi¢ne filmove o samurajima je neosporiv, do mjere da je njegov

umjetnicki opus bitan dio suvremene Japanske kulture.

Prikazom igre kroz objektiv drugacije kinematografije je dobar pokusaj da se igrace privuce i
nauci ne samo o povijesnoj i kulturnoj bastini Japana, ve¢ i o njihovim suvremenim stilovima.
Spomenuti da igra odaje pocast Japanskim filmovima ne bi bilo dovoljno, posto igra takoder
ima 1 tri nac¢ina na koje ju igra¢ moze zaigrati. Prvi je standardni nacin, odnosno vizualno
standardiziran stil, dok je drugi tzv. Samurai Cinema stil (Slika 28), koji se razlikuje po tome
Sto govor u igri viSe nije engleski, ve¢ japanski s engleskim titlovima (Sto igri dodaje novu

razinu autenti¢nosti).

Najposebniji nacin igranja je ipak u igri opisan kao Kurosawa stil, gdje je govor takoder
japanski s engleskim titlovima, no vizualni stil je crno-bijeli, nesto slabije kvalitete, kako bi
pruzio iskustvo $to blize klasi¢nim japanskim filmovima kao §to je Sedam Samuraja. Kreativno
predstavljanje igre kroz nekoliko razli¢itih stilova (i davanje igratima na odabir stil koji im
najviSe odgovara) je jedan od unikatnih elemenata igre koji bi se mogao u buduénosti ceSce
implementirati kako bi se interpretirala bastina u videoigrama. Taj je element trenutno dovoljan

novitet da se moze koristiti kao snazan marketinski alat za bastinske igre u budu¢nosti.

%8 Bardon, A., 2022.

49



Slika 27. Samurai Cinema stil igre u Ghost of Tsushima (2020.)

Autori igre su u svojoj marketin§koj kampanji prije izlaska igre naveli kako cilj igre nije
potpuna povijesna rekreacija i autenticnost dogadaja, $to je 1 vidljivo kroz igru — likovi glavnog
protagonista (Jin Sakai) i1 antagonista (Khotun Khan) su fiktivni, kao 1 brojni drugi koje igrac
susreée kroz igru.”® Neke nepravilnosti su takoder vidljive u dizajnu odjeée i oklopa, pri ¢emu
sli¢nija onoj iz Edo razdoblja. Oruzje takoder ne odgovara povijesnom razdoblju, posto katane
nisu bile popularan odabir za samuraje u 13. stoljecu (iako su postojale), tachi je tada bio glavni
odabir oruzja, krac¢a verzija tradicionalnih katana, no odluka da se kroz igru proteze koristenje
katana kao glavnog oruzja je viSe nego iSta marketinSka odluka za koriStenje jednog od

najpopularnijih simbola Japana, pogotovo u kontekstu vojne povijesti i tradicionalne kulture.

Van radnje, koja u svojoj fiktivnosti ipak ima stvarnih temelja, za kulturnu bastinu je najbitniji
nacin na koji je ona prikazana, odnosno tadasnji nacin zivota i ponasanja ljudi, znacaj i izgled
hramova, arhitektura, glazba i folklor. Glazba koja je napravljena za igru je podijeljena u dva
dijela, jedan koji je namijenjen za narativni dio igre (orkestralni prizvuk, dramati¢ne skladbe)
te drugi dio koji je opisan kao ambijentalna glazba koja svira u pozadini dok igrac¢ istrazuje
otok Tsushimu. Oba dijela su skladana pomocu tradicionalnih japanskih instrumenata, flaute
(shakuhachi), lutnje (biwa) 1 koto kroz veéinu pjesama dolaze do izrazaja kako bi stvorili

autenti¢nu atmosferu.'” Posto je namjera autora bila da ostanu autenti¢ni japanskoj kulturi i

% Brown, J., 2021.
100 peschénes, B., de Ferranti, H., Thrasher, A., 2002.
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vremenskom razdoblju, skladatelji glazbe su takoder istrazivali tradicionalne pjesme tog
podrucja i razdoblja kako bi mogli stvoriti glazbu koja je u skladu s bastinom Japana i
Tsushime. U nekoliko se skladbi takoder moze primijetiti i koriStenje elemenata mongolskog
grlenog pjevanja, poznatog i kao khoomei, kojeg su skladatelji koristili kako bi prikazali

disonancu izmedu agresorskih snaga Mongolije te tradicionalnih instrumenata Japana.

Jedan od prominentnijih bastinskih elemenata interpretiranih kroz igru je kodeks ponasanja i
zivotna filozofija samuraja, poznatija kao Bushido. lako Bushido kao pojam nije postojao u 13.
stoljecu, ve¢ su se i prije kroz povijest Japana pocCele implementirati moralne vrijednosti i
nesluzbeno se razvijati filozofija ratnika koja ¢e kasnije sluzbeno biti opisana kao put ratnika,
odnosno Bushido filozofija.!! Kroz igru je opisan razvoj glavnog lika koji, kako bi uspio
odvratiti mongolske sile od Japanskog tla, mora koristiti taktike koje se smatraju necastivima
prema Bushido filozofiji.!”? Zbog toga, premda u epilogu igre uspjesno porazava mongolske
sile, gubi svoju Cast te njegovo ime biva izbrisano iz povijesti. Proces kroz koji glavni lik
prolazi kroz igru igra¢ima daje uvid u kulturu samuraja 1 u filozofiju njihovog nacina zivota te
ih na interaktivan nacin uc¢i o prednostima i manama filozofije koja je obiljezila Japansku

kulturu.'%

Iako nisu svi dogadaji u igri stvarni, neke od bitnih povijesnih lokacija koje se nalaze u igri su
direktno preuzete iz povijesti, primjerice plaza Komoda koja je jedna od prvih lokacija koje su
Mongolske snage napale 1274. godine, te su Japanske snage koje su se prve nasle na lokaciji
uvjerljivo porazene. Taj je povijesni dogadaj autenti¢no prikazan u videoigri (Slika 29), bez
obzira $to su likovi koji sudjeluju u borbi fiktivni.!** Jo§ jedna od lokacija koja je uvjerljivo
prikazana u igri je dvorac Kaneda (Slika 30), kojeg igraci imaju prilike vidjeti izbliza, Sto u
stvarnosti nije moguce, posto je stvarna utvrda unistena te sve $to je od nje ostalo su temelji i

stepenice koje su neko¢ vodile do dvorca.

101 Nitobe, 1., 1906.
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103 Bardon, A., 2022.
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Slika 28. Pocetak bitke na plazi Komoda, Ghost of Tsushima (2020.)

Ghost of Tsushima je jedan od najboljih modernih primjera kako videoigra moze pobuditi
znatizelju trzista za kulturom nekog kraja, pa na taj nacin ¢ak i ozivjeti zajednicu, te otvoriti
mogucénosti za razvojem kulturnog turizma. Uz stru¢njake koji mogu osigurati pravilnu
interpretaciju bastine kroz videoigru te Zelju da se trziStu ponudi interaktivan pogled u proslost

jednog kraja, brojne su moguénosti od kojih zajednice mogu pronaci svoju korist od toga.

Slika 29. Dvorac Kaneda kao lokacija u Ghost of Tsushima (2020.)

52



Rome: Total War

Igra Rome: Total War je odabrana za ovaj rad jer predstavlja zanimljiv primjer u kojem
zajednica videoigara igru moze uciniti kulturno vrijednijom nego $to je ona u svojem

osnovnom obliku!??

. Videoigra je strateSko simulacijskog zanra gdje se igrace stavlja u ulogu
,hevidljivog* generala koji kontrolira svoje trupe kroz razne vojne taktike te ih vodi u bitke
koje se provode u stvarnom vremenu (Slika 31). Serijal Total War je u svojoj sustini uvijek bio
namijenjen da bude strateska igra s naglaskom na vojne taktike i s ciljanom publikom ljudi koji
su zainteresirani za strateSke igre i vojnu povijest'%. Prvo izdanje igre Rome: Total War je bilo

2004. godine, no s vremenom je igra izdana i za druge platforme, s doradenim vizualnim

elementima, sa zadnjom doradom iz 2019. godine za Android uredaje.

Zbog toga §to je igra od pocetka bila namijenjena da bude vojna strateSka igra, oruzja i oklopi
koji se mogu pronaci u igri su u velikoj mjeri autenti¢ni za razdoblje koje igra predstavlja (od
270 pr. Kr. do 14 godine). Kasnije je za igru izdan dodatan sadrzaj (engl. expansion) koji
prikazuje vojne pohode Aleksandra Velikog, odnosno igra¢ preuzima njegovu ulogu te vodi
bitke koje su se u stvarnosti odvile u razdoblju od 336 pr. Kr. do 323 pr. Kr.. Igra sama po sebi
sadrzi vrijedne kulturno-povijesne elemente koji su do odredene razine precizni, kao primjerice
nacin na koji se igra osvrnula na nomadske narode koji su bili aktualni na tom podrucju. Za
razliku od drugih videoigara, poput Grand Ages: Rome i Civilization franSize, koji nomadske
narode predstavljaju i interpretiraju kao barbare koji sluZze kao bezimeni antagonisti za igrace,
Rome: Total War ih karakterizira na autenti¢an naéin koji odgovara njihovoj kulturi tog

razdoblja.!"’?

No ipak nisu svi aspekti ostali vjerodostojni stvarnosti; jedna od glavnih stavki za kriticare su
bili anglicizirani nazivi igrivih naroda i pokrajina; smatralo se da takvi nazivi narusavaju
autentiCan prikaz tog razdoblja, te da nicemu ne pridonose osim S$to Cine igru lakSom za

promovirati na Sire trziste.

U ovoj situaciji dolazi do intervencije igraca te razvoja takozvanog modificiranog sadrzaja
(engl. video game modding) kako bi se promijenili elementi igre od strane nezavisnih osoba,

nakon $to je ona veé sluzbeno izdana na trziste.'®® Za igru Rome: Total War se moZe pronaéi

105 Majewski, J., 2017.
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iznimna koli¢ina modificiranog sadrzaja, razliciti dodaci razvijeni od strane nezavisnih grupa
1 igraca, no ona koja odskace od drugih (u kontekstu kulturno-povijesne autenticnosti) je
Europa Barbarorum, koja je promijenila gotovo sve aspekte igre, osim mehanickih aspekata

koji utjecu na to kako je namijenjeno da se ona zapravo i igra.

el (vl B bodlaiby ol )

|
B k

Slika 30. Prikaz igraceg sucelja te instruktivnih elemenata vojne bastine tog razdoblja, Rome: Total War (2004.)

Unutar grupe koja je razvijala Europu Barbarorum su se nalazila dva povjesnicara te je cilj bio
da se igra¢ima pruzi povijesno i kulturno precizan proizvod koji se ne sluzi marketinSkim
taktikama kako bi se dramatizirala povijest kako bi ona bila privla¢nija Siroj publici. U
konacnici je rezultat bio vjerodostojnija videoigra koja je na kvalitetniji nacin prikazala vojnu
1 kulturnu bastinu Rima i njihovih protivnika, a da taj proizvod nije bio stvoren od strane autora
te videoigre. Bitno je za ukazati na tu €injenicu jer pokazuje koliko je zajednica videoigara
zapravo aktivna i koliko se truda moze uloziti da se igre dorade da budu prikladnije za prikaz 1
interpretaciju kulturne bastine. Time se osvjeStavaju nove mogucnosti i za videoigre koje su
zakazale u pravilnom prikazu kulturne bastine, posto ih je moguce doraditi kako bi se taj aspekt

popravio.'?

Takoder, posto je rije¢ o modificiranju postojeceg, zastiCenog proizvoda, ocito je da se
modificiran sadrzaj ne smije prodavati; drugim rije¢ima, modificirani proizvod nije trziSno
prihvatljiv, a autori modificiranog sadrzaja (engl. modders) su te Cinjenice i svjesni, tako da

doradivanje igre ne podlijeze dodvoravanju trziSnim potrebama i ciljanju na Sto veci profit, pa

109 Majewski, J., 2017.
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si autori uistinu mogu dozvoliti da izraduju sadrzaj koji je autenti¢an (u kontekstu kulturno

bastinskog, povijesnog i sli¢nog sadrzaja).''°

Videoigre bazirane u fiktivhom svijetu

Za razliku od prijasnjih videoigara, videoigre koje su bazirane u fiktivnom svijetu posjeduju
znacajniju razinu slobode pri izradi svijeta i radnje. Igre ovakvog tipa svoju inspiraciju mogu
povlaciti iz bilo koje kulture, bilo kojeg dijela svijeta — bez da se radnja mora odvijati
ekskluzivno na tom podrucju. Svakako bi takve videoigre trebale svoj svijet modelirati na
temelju kulture koja je odabrana te biti inspirirane stvarnim lokalitetima, no ¢injenica je da ne
ovise, niti ¢e biti kritizirane na temelju vjerne rekreacije lokaliteta posto je rije¢ o fiktivnom
svijetu. Igre bazirane na mitologiji, folkloru, nadnaravnom i duhovnom, ¢esto svoje temelje
pronalaze u novo izgradenim svjetovima ili u svjetovima koji su prikazani kroz bastinu
odredenih kultura, no nisu stvarna mjesta (Olimp 1 Asgard u kontekstu fiktivnih dimenzija

grckih 1 nordijskih bozanstava, Pakao inspiriran Danteovom Bozanstvenom komedijom, itd.).

U ovom ¢e se radu kulturna bastina 1 njena interpretacija prikazati kroz primjere iducih

videoigara baziranih u fiktivnom svijetu:

e Never Alone;
e Raji: An Ancient Epic;
e Through The Woods;

e Saint Kotar.

Never Alone

Prica koja prati razvoj igre Never Alone je jedan od boljih prikaza moguénosti pomoc¢u kojih
se bastina neke kulture moze pretoc€iti u medij videoigara. Igru je izradio tim programera pod
nazivom Upper One Games, no ono bitnije je da je razvoj igre bio voden i podrzan od strane

CITC-a, Cook Inlet Tribal Council, neprofitne organizacije ¢iji je cilj druStveno pomagati

10 jbjd.
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ljudima, starosjediocima iz Cook Inlet regije na Aljasci.!'! Projekt je ostvaren kroz suradnju
tima programera 1 CITC-a te njihove Zelje da prikazu dio Ifupiat kulture (etnicka skupina

starosjedioca na Aljasci) i da ju podijele s ostatkom svijeta (Slika 32).

Namjera je bila da Never Alone s vremenom postane serijal, odnosno da ova videoigra bude
prva u serijalu igara ¢iji je cilj prikazati kulturu etni¢kih skupina diljem svijeta. Upper One
Games ponosno nazivaju takvu vrstu igara potpuno novim zanrom pod nazivom ,igre iz
svijeta® (engl. world games). Trenutno je ovo i dalje jedina igra u predlozenom serijalu, no u
veljaci ove godine su objavili da rade na nastavku. Nacin na koji su autori pristupili izradi ove
igre je bitan za bastinski aspekt videoigara jer pokazuje da je moguce izraditi kulturno bogatu
igru, a da se poStuju Zelje 1 tradicije kulture koja se predstavlja. Pisac koji je radio s timom
programera na igri, Ishmael Hope, je Ifiupiat i Tlingit podrijetla te sa sobom direktno donosi
autenti¢nost njihove kulturne bastine u projekt. Omoguciti da osoba iz zajednice sudjeluje na
veoma osjetljivom i bitnom projektu je ogroman korak u smatranju bastine ozbiljnim aspektom

videoigara.'?

\ |

Slika 31. Prikaz glavnih likova iz Never Alone (2014.)

Iako je sluZbeni naziv igre Never Alone, ona takoder u nekim verzijama dolazi uz naziv Kisima

Inpitchupa, §to u prijevodu sa Ifupiat jezika znaci ,,Ja nisam sam®. Inkluzija naziva na

111 Cook Inlet Tribal Council, 2017.
12 ipjd,
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izvornom jeziku se moZe Ciniti kao malen ili nebitan detalj no i taj detalj sluzi kako bi se
dodatno obuhvatila kulturna bastina koja se Zeli prikazati kroz igru.'!® Takvi detalji su
pokazatelj da su videoigre medij kroz koji se bastina moze interpretirati kroz razne elemente

koji ne moraju biti nuzno sadrzaj igre ve¢ se mogu nalaziti i u identitetu videoigre.

Jedan od zanimljivih aspekata igre i njenog sadrzaja, pogotovo u interpretaciji kulturne bastine,
se nalazi unutar dodatnog izbornika u igri, zvanog Cultural Insights (Slika 33). Unutar tog
izbornika se nalaze sveukupno 24 kratka filma, dokumentarnog oblika, koji sluze kako bi
upoznali zainteresirane igrace s Ifiupiat kulturom.!'* Neki od filmova objasnjavaju kako je
radnja igre povezana s pricama koje su se generacijski prenosile u zajednici, dok neki prikazuju

nematerijalnu 1 materijalnu bastinu Ifupiat naroda.

Filmovi su nasnimljeni u obliku koji je veoma nalik na filmove koji se mogu pronaci u
muzejima diljem svijeta te u jednu ruku pokazuju kako prostor muzeja, odnosno elementi
poznati u muzejima, mogu pronaci svoje mjesto unutar videoigara. Filmovi nisu dostupni od
pocetka ve¢ je na igra¢u da kroz igru pronade i ,,otkljuda® te elemente. Cak i onda kada ih
,»otkljuca®, igraCa se ne odmice od igre tako da se film automatski reproducira, ve¢ je odabir
ostavljen igracu Zeli i nastaviti igrati bez da prekine tijek igre ili da pauzira 1 pogleda film.
Takoder je moguce na filmove se vratiti u bilo kojem trenutku te ih pregledati viSe puta. Zbog
toga videoigra ostaje zabavna, igrac ostaje uronjen u svijet, a obrazovni elementi su postojani

1 autenticni bez da su pretjerano nametljivi iskustvu igraca.

113 Cook Inlet Tribal Council, 2017.
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A Living People, A Living Culture

Slika 32. Culture Insights izbornik unutar igre Never Alone, s dokumentarnim filmovima koji prikazuju lfiupiat kulturu

Never Alone takoder prikazuje kako vizualni stil igre ne mora nuzno biti realisti¢an kako bi
bio dobra reprezentacija kulturne bastine, dapace u ovom slucaju crtani vizualni stil jos je bolja
opcija kako bi se prikazala misti¢na atmosfera koja se i inace povezuje s tradicionalnim
pricama iz naroda. MoZe se i argumentirati da bi koriStenjem realisticnog stila zapravo bio

umanjen dozivljaj koji se pruza igracima.

Iako se kroz videoigru proteze nekoliko prica i tema koje reprezentiraju bastinu Ifiupiat kulture,
postoji glavna nit vodilja koja igru c¢ini koherentnom cjelinom, a to je pri€a zvana
Kunuuksaayuka. Prica, koja je prezentirana kao borba protiv neprestane snjezne oluje, je
simbol u Ifiupiat kulturi za povezanost izmedu ljudi i prirode. Kako bi se prica mogla ispricati
Sto autenti¢nije, a mudrost poruke prenijeti u $to kvalitetnijem obliku, tim programera nije radio
samo s Ishamelom kao glavnim piscem za igru, ve¢ su suradivali s Minnie Grayem, Ifupiat
starjesinom ¢iji je otac bio medu prvima &ija je verzija Kunuuksaayuke sluzbeno zabiljezena.'!>

Cijeli se programerski tim potrudio da fizicki posjeti to podrucje te da istrazuje kulturu kroz

komunikaciju sa zajednicom, s muzejima 1 drugim bastinskim institucijama.

115 Cook Inlet Tribal Council, 2017.
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Raji: An Ancient Epic

Kao nastavak na videoigru ¢iji je cilj bio prenijeti poruku o kulturi s Aljaske, Raji: An Ancient
Epic je primjer kojemu je cilj bio $iroj javnosti prenijeti kulturu Indije.!'® Glavni elementi igre
su inspirirani kulturnom baStinom, pri¢ama i likovima iz hinduisticke mitologije te kulture
Indije i Balija (Slika 34)'!7. Igra je akcijskog Zanra te se kontekstualno moze povezati s prije
spomenutom God of War fransizom koja svoje temelje pronalazi u grékoj (u kasnijim
nastavcima nordijskoj) mitologiji. lako je God of War igra ¢iji budZet znatno nadilazi onaj koji

je imao Raji: An Ancient Epic, ta Cinjenica moZe posluZziti kao dokaz da danas viSe nije

potreban velik budzet kako bi se napravile kvalitetne videoigre.

Slika 33. Raji: An Ancient Epic, igra inspirirana hinduistickom mitologijom i kulturom Indije i Balija

Jedan od elemenata kulturne bastine koji je direktno iskoriSten kako bi se prezentirala igra je
oblik lutkarskih kazali$nih predstava, poznatiji kao Wajang''®. Nagin na koji se Wajang
implementira unutar videoigre je kroz narativne scene (engl. cutscenes) koje sluze kako bi
vodile i napredovale pricu. Stilski su te scene izrazene u Wajang obliku, kao svojevrsna
predstava lutaka (Slika 35). Izvedbe takvih predstava su i dan danas dio kulture na otocima
Javi 1 Baliju, a Wajang je zastien od strane UNESCO-a kao dio nematerijalne svjetske

bastine.!"?

116 Grieve, G. P., et al., 2017.
117 7eiler, X., 2020.

118 sedana, I. N., 2002.
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Igra se takoder sluzZi elementom naratora koji pripovijeda odredene price ili nadopunjava svijet
videoigre s monologom kad je to potrebno. U slu¢aju ove igre, kroz svijet je moguce pronaci
crteze i simbole koji prikazuju price o Shivi, Durgi i drugim bozanstvima iz predstavljenih
mitologija. Kako se igra¢ kre¢e pored tih simbola i istrazuje svijet, tako narator pripovijeda
pri¢e o njima, a time ne produbljuje samo svijet igre, ve¢ 1 igraca upoznaje s kulturom jedne

zajednice.

|:I||ri:.|

e tree showed Rapavasion of Gielu

Slika 34. Prikaz narativnih scena kroz stilski izrazaj Wajang kazalista, kazalista sjena

Posto je igra razvijena na konceptu Indijske kulture, a razvojni tim zasluZan za igru je baziran
u Indiji s ¢lanovima koji su dio lokalne zajednice, razumljivo je zasto je Raji: An Ancient Epic
ostao dosljedan svojem korijenima te prikazao kulturnu bastinu na autenti¢an nacin '%°.
Poznavanje Indijske tradicije, kulture, tradicionalne arhitekture i autohtonih nacina izrazavanja
je teze za replicirati ako autori nisu dio te zajednice ili ako ne rade direktno sa clanovima
zajednica'?!, kao $to je to bio slu¢aj s timom zasluznim za Never Alone. Vizualni stil igre (van
narativnih scena) je inspiriran kulturnom bastinom (stil oblacenja, palete boja te arhitektura)
koja je specifi¢na za regiju Rajasthan u Indiji, za koju se smatra da je u srednjem vijeku bila

vrhunac arhitektonskih dostignuéa Indije.!??

120 7eiler, X., 2020.
121 Hanes, L., Stone, R., 2019.
122 Grieve, G. P., et al., 2017
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Spomenuti autohtoni izri¢aj koriSten unutar igre se najviSe moZe osjetiti u glazbi, koja je u
slucaju ove videoigre jedan od klju¢nih aspekata s kojima se dodatno prikazuje kulturna bastina
Indije. Skladbe ne koriste samo prepoznatljiv zvuk Indijske folklorne glazbe, ve¢ su se za
stvaranje skladbi koristili instrumenti koji su sinonimni s glazbenom kulturom Indije, sitar,

tabla i flauta'?>.

Through The Woods

Ovisno o zanru videoigara, mijenja se i na¢in na koji se moze prezentirati bastina neke kulture.
Prethodno spomenute igre, iako koriste akcijske elemente kako bi ispricale svoju pricu, u
konacnici su i dalje opustenijeg ugodaja. Takva vrsta videoigara ima Siru publiku od mrac¢nijih
videoigara, no ne smiju se zanemariti ni igre koje pripadaju toj mrac¢nijoj sferi, odnosno horor
zanru. Brojne kulture, diljem svijeta, u svojim folklornim pri¢ama sadrze elemente horora, do
mjere gdje se raspravlja o folklornom hororu kao zasebnom zanru koji na specifi¢an i unikatan
nadin pristupa bastini i njenoj interpretaciji.'>* Kulture koje su iznimno poznate po folklornom
hororu ve¢inom pripadaju Azijskim regijama, gdje Japan, Filipini i JuZna Koreja imaju zavidan
broj primjera u popularnim medijima kroz koji je kulturna bastina izrazena kroz zanr folklornog

horora.

No, te zemlje nisu jedine ¢ija je kultura predstavljena na takav nacin. Through The Woods je
igra iz 2016. godine, koja pripada Zanru folklornog horora, a nordijska kultura je ona koju kroz
svoj sadrzaj predstavlja. Svijet igre, ¢ija se radnja odvija na fiktivnom otoku u Norveskoj, je
obogacen bi¢ima iz nordijskih folklornih pri¢a, poput trolova, huldra i vukova (Slika 35)'%°.
Ne pojavljuju se svi likovi iz nordijskog folklora kao likovi u igri, no brojna se bi¢a dodatno
spominju kroz tekstualne dokumente koje je moguce prikupiti kroz igru. Radnja igre se temel;ji
na Ragnardku, nizu dogadaja u nordijskoj mitologiji koji sluze kao nordijska interpretacija

smaka svijeta.
Ragnardk sluzi kao glavna tematika videoigre, no informacije o tom aspektu nordijske

mitologije koje se pronadu kroz igru sluze kao informativni pregled nordijske kulture. Kroz

vecinu radnje je igrac stavljen u poziciju gdje se ne moze fizicki braniti od bic¢a s kojima se

123 7eiler, X., 2020.
124 Keetley, D., 2020.
125 Asplund Ingemark, C., 2004.
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susrece, dok se krec¢e kroz mrac¢ne Sume trazeci svoje nestalo dijete. Aspekt Suma i1 putovanja
6

kroz njih je takoder jedan od prominentnih aspekata nordijskog folklora.'?

Slika 35. Prikaz bica iz nordijskog folklora je prominentan aspekt igre Through The Woods (2016.)

Za razliku od brojnih drugih igara, glazba koja prati igru nije nuzno povezana s nordijskom
kulturom, a do neke mjere niti ne sluzi kao jedan od aspekata koji bi igru produbio. Iako skladbe
postoje unutar igre, one su minimalisti¢ke prirode te je ostavljeno prostora da zvukovi prirode
uvedu igraca uugodaj. To je jedan od klasi¢nih nac¢ina da se horor igre pretvori u jo§ pamtljivije
iskustvo za igraca, gdje ambijentalna glazba preuzima glavnu ulogu u kontekstu glazbe, a

skladbe padaju u drugi plan.

Saint Kotar

Saint Kotar je videoigra koja je izasla 2021. godine, a takoder spada pod zanr folklornog horora.
Igra nije jo§ dosegla visoku razinu popularnosti, no vrijedna je spomena jer je prva videoigra
koja svojom radnjom i sadrzajem odgovara hrvatskoj kulturnoj bastini. Na trzistu dosad nije
bilo igara koje su se fokusirale na Hrvatsku u baStinskom kontekstu, pa je radi toga Saint Kotar

bitan primjerak. Nema sumnje da Hrvatska ima moguc¢nosti da svoju bastinu prikaze kroz medjij

126 jbid.
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videoigara, no ¢ak i za teritorijalno manju zemlju i dalje postoji problematika oko toga koja se
bastina prikazuje i na koji nacin. Raznolikost bastine te njena posebnost za gotovo svaku regiju
u Hrvatskoj onemogucuje da se napravi igra koja bi u potpunosti mogla prikazati, barem ne
kvalitetno, sve aspekte hrvatske bastine. U tom slucaju, pametno je odabrati jednu regiju (ili

nekoliko blisko povezanih) ¢ija bi se bastina pretocila u videoigru.

Na primjeru Saint Kotara, naglasak se djelomi¢no stavlja na baStinu Gorskog Kotara. Koristi
se rije¢ djelomic¢no jer se moze raspravljati o tome koliko je ta bastina zapravo kljucan dio
videoigre. U jednu ruku, igra se bavi tematikom vjestica te koristi bastinske lokalitete poput
Kleka, te mitove o raskrizjima i drugim vjesti¢jim elementima kako bi docarala folklorne price
na koje se igra referira.!?’ Religija je takoder bitan aspekt radnje, §to je povezano sa snaznom

sakralnom bastinom Hrvatske.

No s druge strane, Saint Kotar za svoje glavne antagoniste 1 radnju igre kao inspiraciju uzima
radove americkih pisaca H.P. Lovecrafta i R.W. Chambersa ¢ija su djela ve¢inom fokusirana
na mistiénu prirodu svijeta i djelomi¢no spadaju pod folklorni horor'?®, a djelomi¢no pod
kozmicki horor. Inspiracija je vidljiva u nazivima mjesta koje igra¢ moZze posjetiti u igri, poput
Karkasa (referenca na fiktivni grad Carcosu) 1 jezero Hali (koje se u radovima spomenutih
autora pojavljuje kao jezero pored Carcose). Njihova djela se referenciraju i kroz dijalog i
odredene dogadaje u igri. lako to nije hrvatska bastina, 1 dalje se moze argumentirati da Saint

Kotar u tim aspektima sluzi kao interpretacija bastine drugih kultura.

Iako se zbog toga igra odvaja od hrvatske bastine te ne koristi njen potencijal u potpunosti,
pozitivni elementi za bastinu i dalje su vidljivi unutar igre. Samim time je to dobar korak za
buduénost, ¢ime se pokazuje da postoje moguénosti za hrvatsku bastinu da pronade svoje
mjesto u videoigrama. Arhitektura prikazana unutar igre, u gradu Svetog Kotara, je iznimno
bliska arhitekturi koju je moguce prona¢i u Ogulinu (Slika 37). Uz to, ugodaj i uredenje
interijera kuca koje je moguce istrazivati kroz igru svojim sadrzajem odgovaraju tom podrucju.
Iako je rijec o fiktivnom mjestu, geografski je grad smjesten u blizini mjesta gdje se u stvarnosti
1 nalazi Ogulin (Slika 38). U igri je takoder prikazan godisnji obicaj stanovnika Svetog Kotra
koji je nalik na paljenje Ivanjskih krijesova, tako da se ne smije re¢i da igra ne reprezentira

hrvatsku bastinu do odredene mjere, ali autori pri tome uzimaju dosta kreativne slobode.

127 Batini¢, A., 2012.
128 Keetley, D., 2020.
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Slika 36. Arhitektura prikazana kroz Saint Kotar (2021.)

Slika 37. Karta lokacija u igri Saint Kotar (2021.)
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Opasnosti od neprofesionalnog koriStenja bastine u videoigrama

Nekoliko se ve¢ puta kroz ovaj rad nagovijestilo da nije svako koristenje kulture u videoigrama
pozitivne prirode. Koliko god je dobro da se stvara svijest o raznolikosti kultura te njihovoj
postojanosti u svijetu, ako se to radi na neprikladan na¢in, moZze naciniti vise Stete nego koristi.
Ako uzimamo videoigre kao medij koji ima potencijal ne samo zabaviti, nego 1 obrazovati,
onda je problemati¢no da se moZe iznimno lagano igrace izloziti netoénim informacijama.'?
Neki elementi price ili kulture se u videoigrama ¢esto moraju promijeniti kako bi se prilagodili
ciljanoj publici. Ponekad je to s dobrim namjerama, posto su odredeni dogadaji iz proslosti
previSe okrutni da bi se prikazivali unutar videoigre, pa se takve stvari promjene. No postavlja
se pitanje, koliko je vjerodostojno mijenjati nesto i umjesto toga prikazati fiktivnu &injenicu?'*°

Koliko bi bilo bolje da se taj dio jednostavno preskoci, umjesto da se mijenja?

S druge strane, jako ¢esto se odredeni dogadaji iz proslosti ili oni vezani za mitologiju, odnosno
folklor znaju dramatizirati te im se dodavati nove razine kako bi se igra priblizila dramaticnom
iskustvu kakvo se dobiva gledanjem filmova. U tom se slu¢aju kulturom manipulira na nacin
da se iskrivljuje i odmice od stvarnih obiljezja. Drugim rije¢ima, ona kao produkt industrije
postaje iskrivljena i lazna. Takvu kulturnu bastinu se ne moZe prezentirati kao obrazovni

materijal niti bi se takvu iskrivljenu sliku trebalo koristiti za promoviranje ne&ije kulture!®!.

Povijesna nepreciznost, dramatizacija i glorifikacija nasilja

Posto akcijske igre trenutno dominiraju trziStem, jasno je da su medu njihovim glavnim
prodajnim elementima upravo oni akcijski. Ta ¢injenica sama po sebi nije sporna, no ¢esto ti
elementi zaziru u bastinu koja je predstavljena kroz igru. Ponekad je (ovisno o kontekstu igre)
nemoguce izbjeci da je kroz igru potaknuto unisStavanje bastine ili iskrivljavanje bastinskih
elemenata kroz glorifikaciju nasilja. God of War fransiza ima brojne pozitivne elemente kroz
koje je grcka kultura prezentirana, no akcijski elementi prevladaju kroz cjelokupnu fransizu.
Kako bi se sakupili predmeti koji igracu pomazu da napreduje kroz igru, igra¢ je potaknut da

uniStava predmete u svojoj okolini, ve¢inom amfore i Skrinje, te se potice na osStecivanje

123 Granstrém, H., 2013.
130 Zarandona, J. A. G., Chapman A., Jayemanne D., 2018.
131 jpid.
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arhitekture, pa ¢ak i direktno uniStavanje bastine, primjerice uniStavanje Kolosa s otoka Roda

koji se vodi kao jedno od sedam anti¢kih svjetskih ¢uda.'*?

Problematika se pojavljuje 1 kod strateSkih igara, to¢nije kod igara slobodnog odabira.
Civilization je fransiza kod koje je ta problematika direktno vidljiva. Posto igra sadrzi brojne
poznate povijesne li¢nosti, s njihovim razradenim osobnostima, oni sluze kao predstavnici
odredenih kultura. No, posto se radi o potpuno slobodnom odabiru te igra ne slijedi linearnu

pricu, jako je lako neku od kultura prikazati na krivi na¢in'?

. Kroz igru se dopusta igra¢ima da
izgrade svoju civilizaciju, preuzimajuéi ulogu jedne od poznatih povijesnih licnosti odabrane
kulture te im je cilj voditi civilizaciju iz antickog do modernog doba. Problem se pojavio u
kodu igre, ¢ak i kada igra¢ nije u kontroli, kompjuterski igraci (engl. A1) su pokazali vecu
sklonost da ¢e krenuti putem izgradnji nuklearnih bombi ako su stavljeni u ulogu neke od

li¢nosti koja je kroz povijest poznata po svojem pacifizmu, primjerice u ulogu Gandhija.

Posto je rije¢ o igri koja nema pricu, moZze se argumentirati da to po sebi nije problem, jer ne
iskrivljava sliku postojece kulture, nego pruza mogucénost simulacije vodenja ,,nove*
civilizacije, a poznata licnost sluzi kao ,,maskota* za igru. No s druge strane, od svih igara
spomenutih u ovom radu, Sid Meier's Civilization je franSiza koja se, od komercijalnih
videoigri, naj¢esce koristi u Skolama u sklopu obrazovanja, tako da ova problematika mozda i

nije toliko bezazlena.

Industrija videoigara se odavno pronasla pod povec¢alom javnosti kao problemati¢an medij koji
glorificira nasilje te tako desenzibilizira svoje igrace, ve¢inom mlade osobe, na nasilje te ga
prikazuje na zabavan, pa ¢ak i primamljiv nacin. Ako se ta problematika razmotri u kontekstu
kulturne bastine, onda i uniStavanje bastinskih predmeta ili lokaliteta u svrhu zabave nije nista
viSe nego glorifikacija neprimjerenog ponasSanja te ¢ini bastini (i zajednici kojoj ona pripada)
vise Stete nego koristi.!** Uzevsi za primjer Ghost of Tsushima, odnosno otok Tsushima &ija je
popularnost znatno porasla od igre, moze se raspravljati o situacijama u kojoj bi neprimjerena

interpretacija bastine bila Stetna po lokalitet.

Da se kulturnom bastinom prikazanom kroz igru odnosilo na nacin koji je to recimo u God of
War franSizi, s rastom popularnosti i eventualnim priljevom turista na otok, moze se
argumentirati da posjetitelji ne bi osjecali potrebu da se trebaju s postovanjem odnositi prema

bastini, ako im referentni materijal, koji ih je privukao da posjete otok, nije pokazao da se tako

132 Majewski, J., 2017.
133 Bembeneck, E., 2013.
134 Zarandona, J. A. G., Chapman A., Jayemanne D., 2018.
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moraju ponasati, odnosno da im je prikazao jedan sasvim suprotan, negativan pristup. Sre¢om,
Japanska kultura je iznimno kvalitetno prikazana u igri te akcijski 1 bastinski elementi unutar
igre nisu dolazili u konflikt, no na trziStu je postojan velik broj igara za koje bi se moglo

argumentirati da svojim prikazom i koristenjem bastine zapravo njoj Stete.
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Zakljucak

Kada se govori o interpretaciji kulturne basStine putem videoigara, potrebno je biti svjestan
Cinjenice da sve vrste videoigara, bilo da je rije¢ o komercijalnim ili nekomercijalnim,
zabavnim ili ozbiljnim, imaju potencijal za komunikaciju, prezentaciju i interpretaciju bastine.
Svaka videoigra koja koristi elemente bastine kao dio svog sadrzaja, bilo da je to primarne ili

sekundarne prirode, na odredeni nacin uci igrace o toj bastini.

Ozbiljne videoigre imaju prednost da mogu naglasak staviti na potpunu autenti¢nost i
interpretaciju bastine na profesionalan nacin, no nerijetko im u dizajnu nedostaje interaktivnih,
zabavnih elemenata koje komercijalne videoigre imaju. S druge strane, komercijalne igre o tim
zabavnim elementima i o ovise, pa je to ponekad na Stetu kvalitete i autenti¢nosti prezentirane
bastine. Moguénost stvaranja obrazovnih videoigara u suvremenom svijetu koje naglasak
stavljaju na bastinu je pozitivan korak naprijed, no ako te videoigre nemaju mo¢ privlacenja
igraca da ju zapravo igraju, postavlja se pitanje koliko je ta igra uistinu korisna 1 koliko koristi

puni potencijal medija videoigara.

Kao i kod drugih medija, kod videoigara je potrebno pronaci zlatnu sredinu izmedu zabave i
obrazovanja, kako bi se koristili interaktivni, privlacni elementi videoigara koji ih ¢ine
globalnim fenomenom 21. stolje¢a, a da ostanu vjerni bastini koja se interpretira. Kako je
oprimjereno kroz ovaj rad, postoje igre i franSize koje su veoma blizu pronalaska te zlatne
sredine, no takoder treba primijetiti da u industriji nedostaje bastinskih stru¢njaka koji bi se
mogli baviti time da bastinski elementi videoigara ostanu vjerodostojni i autenti¢ni. Mozda je
puno za traziti da takav stru¢njak razumije i filozofiju izrade videoigara i tehni¢ke aspekte koji
su potrebni za takav pothvat, a da je pritom i dovoljno stru¢an na podrucju bastine da moze
ponuditi struéno misljenje oko njene implementacije unutar videoigre, no prostor za takve

stru¢njake u industriji svakako postoji.
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