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SAZETAK

U ovom radu proucit ¢u temeljne postavke teorije pripovijedanja i istraziti na koji nacin
funkcioniraju mediji filma i video igara. Prvi dio rada sastoji se od teoretskog pregleda koncepata
narativa, price, radnje i naracije. Drugi dio rada proucava medij filma i njegove specificnosti u
narativnosti i stvaranju price te primjeni razlicitih tehni¢kih postupaka, poput fokalizacije i
montaze, a u konacnici vizualnu snagu filma i njegov utjecaj na gledatelje. Treéi dio rada proucava
medij video igara, koji je danas poprilicno Siroko zastupljen 1 iznimno varira u sadrZaju,
narativnosti, pristupa¢nosti, igrivosti i kvaliteti. Cetvrti dio rada sastoji se od intermedijalnih
analiza filmova i video igara. Na primjeru filma Jacob's Ladder i serijala igara Silent Hill analizirat
¢u na koji nacin igre mogu preuzeti i prilagoditi specifiéne narativne postupke filmova. Na
primjeru Aliena i Alien: Isolationa analizirat ¢u na¢in na koji je igra potpuno autenti¢no i vjerno
originalu adaptirala filmsko iskustvo u interaktivno iskustvo. Za kraj, analizirat ¢u na primjerima
nacin na koji igre krecu prema hibridnom zanru koji spaja narativnost filma s interaktivnosti video

igara.
Kljucne rijeci: Narativnost, interaktivnost, hibridni Zanr, prica, iskustvenost

ABSTRACT

In this work I'm going to examine the basics of narrative theory and examine how the mediums of
film and video games function. The first part consists of a theoretical examination of the concepts
of narrative, story, plot and narration. The second part examines the medium of film and its
specifics in narrative, story building, application of technical procedures such as focalization and
montage and finally the visual power of film and its influence on viewers. The third part examines
the medium of video games which is nowadays widespread and varies greatly in content,
narrativity, accessibility, playability and quality. The fourth part contains intermedial
examinations of specific movies and video games. By comparing Jacob’s Ladder and the Silent
Hill game franchise | am going to analyse how exactly games can take over and adapt specific
narrative methods movies use. Alien and Alien: Isolation are going to show us how a game can
authentically adapt a film experience into an interactive experience while respecting the source
work. Lastly, I will examine the strides games are making towards a hybrid genre that combines

the narrativity and visual power of film with the interactivity of video games.

Keywords: Narrative, interaction, hybrid genre, story, experientiality
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1. UVOD
U ovom radu proucit ¢u temeljne postavke teorije pripovijedanja 1 istraziti na koji nacin

funkcioniraju mediji filma i video igara.

Prvi dio rada sastoji se od teoretskog pregleda koncepata narative, price, radnje 1 naracije. Zatim
slijedi podjela medija i pristupa prema medijima, kako mediji funkcioniraju i kako im pristupiti sa
semioti¢ke, tehnicke i kulturne razine. Cilj ovakvog pristupa je prouciti zajedniCka obiljezja
razlic¢itih medija, shvatiti na koji nacin se prica moze premjestati i adaptirati iz jednog medija u
drugi i1 kako se medijski specifi¢ne tehnike mogu preobraziti i koristiti u drugim medijima. Nakon
toga slijedi razrada koncepta svijeta price koji se moze Koristiti za analizu i usporedbu razli¢itih

djela izvan konteksta medija.

Drugi dio rada proucava medij filma i1 njegove specifi¢nosti u narativnosti, stvaranju price te
primjeni razli¢itih tehnic¢kih postupaka, poput fokalizacije 1 montaze, a u kona¢nici vizualnu snagu
filma i njegov utjecaj na gledatelje. Film je zbog svoje vizualne snage, sposobnosti neposrednog i

snaznog prenosSenja price te Siroke pristupacnosti postao umjetnost mase.

Tre¢i dio rada proucava medij video igara, koji je danas poprili¢no Siroko zastupljen i iznimno
varira u sadrZaju, narativnosti, pristupacnosti, igrivosti 1 kvaliteti. Postavlja se razlika izmedu igara
¢ija je namjena stvoriti Sto bolju pricu 1 igara koje zele maksimalno iskoristiti igrivost,
kompleksnost mehanika i natjecanje izmedu vise igra¢a. Zanrovska podjela u igrama ne implicira

jednake stvari kao zanrovska podjela u medijima knjizevnosti 1 filma.

Cetvrti dio rada sastoji se od intermedijalnih analiza filmova i video igara. Na primjeru filma
Jacob's Ladder i serijala igara Silent Hill analizirat ¢u na koji na¢in igre mogu preuzeti i prilagoditi
specifi¢ne narativne postupke filmova. Na primjeru Aliena i Alien: Isolationa analizirat ¢u nacin
na koji je igra potpuno autenti¢no i vjerno originalu adaptirala filmsko iskustvo u interaktivno
iskustvo. Za kraj, analizirat ¢u na primjerima nacin na koji igre kre¢u prema hibridnom Zanru koji

spaja narativnost filma s interaktivnosti video igara.



2. PRICA I MEDILJI
2.1. OSNOVNE DEFINICIJE PRICE

Za pocetak pogledajmo nekoliko definicija price:

Vladimir Biti navodi da termin prica oznacava osnovni, vremenski i uzro¢no-posljedi¢no povezan
slijed dogadaja koji knjizevna teorija opisuje u tri aspekta: trajanje, redoslijed i ucestalost. Prica je
fenomen dubinske razine teksta, apstrakcija kojom su zanemareni ne samo jezik i stil teksta, ve¢ i

njegov specificni medij (Biti, 1997: 312, navedeno u Gili¢, 2006: 35).

Ante Peterli¢ pricu shvaca kao smisleni uzro¢no-posljedi¢ni niz dogadaja s nekom vremenskom

perspektivom (Peterli¢, 2000: 223, navedeno u Gili¢, 2006: 36).

Milivoj Solar pri¢u tumaci kao strukturu nizanja motiva povezanu s vremenom i dogadanjem, na
neki nadin zatvorenu pocetkom i krajem. Pripovijedanje oznacava nizanje motiva prema nacelu
onog $to je dalje bilo, odnosno nizanje motiva i dogadaja na nacin koji obuhvaca njihov slijed u
vremenu od pocetka do kraja zbivanja. Prica moze biti ispricana razli¢itim sredstvima (filmska
prica nije ispri¢ana samo rije¢ima) i na razli¢ite nacine, ali je uvijek netko mora ispricati (Solar,

2001: 54, 192, navedeno u Gili¢, 2006: 36).

Ove tri definicije mozemo ukratko srociti u jednu: ,,vremenski odreden slijed dogadaja®.

2.2. DEFINICIJA NARATIVA

Koja je razlika izmedu narativa i pri¢e? Narativ 1 pri¢a se djelomi¢no koriste kao sinonimi, ali nisu
ista stvar. H.P. Abbotova definicija narativa jasno objasnjava razliku izmedu ova dva pojma:
narativ je reprezentacija dogadaja koja se sastoji od price i narativnog diskursa. Pri¢a je dogadaj
ili sekvenca dogadaja (djelovanje), a narativni diskurs je nacin na koji su ti dogadaji prikazani
(Ryan, 2007: 23).

Vazno je definirati Sto odreduje narativ na jasniji nacin. Definicija koju smo spomenuli ranije
(,,vremenski odreden slijed dogadaja‘) manjkava je i ne mora nuzno znaciti da je sve §to spada
pod nju nuzno narativ. Primjerice, popis pacijenata i viemena kada im doktor dolazi u vizitu moze
se smatrati vremenski odredenim slijedom dogadaja, ali to ne znac¢i da se ovdje radi o narativu
(Ryan, 2007: 22-23).

Umjesto da promatramo narativ kroz binarni status postojanja ili nepostojanja u odredenom tekstu,

Ryan predlaze niz varijabli koje pomazu odrediti uvjete postojanja ili nepostojanja narativa. Ove
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varijable poredane su u koncentri¢ne krugove te svaki sljedeéi krug pretpostavlja da su ostali uvjeti
unutar njega ispunjeni. Dakle, da bi uvjet 5 bio ispunjen, moraju biti ispunjeni i uvjeti 1-4 (Ryan,
2007: 28).

Prostorna dimenzija:
1. Narativ mora biti o svijetu nastanjenom individualnim postojanostima.
Vremenska dimenzija:
2. Ovaj svijet mora biti smjesSten u vremenu i prolaziti vazne transformacije.
3. Transformacije moraju biti uzrokovane fizickim dogadajima koji nisu dio svakodnevnih
navika stanovnika.
Mentalna dimenzija:
4. Neki od sudionika u tim dogadajima moraju biti inteligentni subjekti koji imaju mentalni
Zivot 1 emocionalno reagiraju na stanje u svijetu.
5. Neki od dogadaja moraju biti namjerna djela tih subjekta.
Formalna i pragmaticka dimenzija:
6. Redoslijed dogadaja mora stvoriti ujedinjeni uzro¢no-posljedi¢ni lanac i voditi do
zavrsetka ili razrjeSenja.
7. Neki od dogadaja moraju biti afirmirani kao ¢injenice unutar svijeta price, tj. ostali
sudionici moraju biti djelomi¢no svjesni o barem dijelu dogadaja.

8. Pri¢a mora ostaviti znacajnu poruku publici (Ryan, 2007: 29).

Pomocu ovih uvjeta mozemo stvoriti vlastitu definiciju narativa u odredenom djelu ili tekstu. Ako
promatramo samo uvjete 1-3, tekst o evoluciji ili o velikom prasku moze se smatrati narativom.
Ako narativ nuzno mora biti o ljudskom iskustvu, uvjeti 4 i 5 su obavezni. Ako, primjerice,
izuzmemo uvjete 3 i 7, recept za jelo mozZze se smatrati oblikom narativa, Sto pokazuje vaznost

koncentri¢nosti uvjeta 1 pretpostavku da su svi uvjeti prije odredenog ispunjeni (Ryan, 2007: 30).



2.3. PRICA, RADNJA I NARACIJA

Prema Abottu, pri¢a, radnja i naracija (pripovijedanje) tri su glavna dijela narativa (Abbott, 2007:
40).

Prica se ne mora sastojati od pocetka i kraja, ali se prica uvijek sastoji od djelovanja (dogadaj ili
dogadaji) i likova (postojanosti ili entiteti) te napreduje dalje viemenom. Pri¢a i diskurs su takoder
odvojeni pojmovi. Prica postoji prije diskursa, ali diskurs istovremeno stvara pri¢u. Problem je u
tome da sve Sto znamo o prici saznajemo kroz diskurs. Drugi problem odnosi se na ponavljanje
price. Ako je prica odvojena od diskursa, mozemo ju pricati kroz razli¢ite medije i prezentirati na
razliite nacine. Ali kako ¢emo znati da se radi o istoj pri¢i kada je vidimo u velikom broju
razli¢itih oblika? Nastaje li od prvotne pri¢e nova pri¢a nakon §to ju ispricamo u drugom mediju
ili na potpuno drugaciji nacin (Abbott, 2007: 41)?

Odgovor na ovo pitanje ne postoji. Ako, primjerice, adaptiramo knjigu u film, neizbjezno je da
dode do promjene same prie u procesu. Prica se mora staviti u vremenski ograniceno trajanje,
mora biti jasno prikazana da je publika moze razumjeti jednim gledanjem i mora oduseviti publiku
dovoljno da snimanje filma bude financijski isplativo. Zbog ovoga u filmskim adaptacijama
imperativ nije $to vjernije sacuvati pricu iz knjige, nego napraviti §to bolji film, dakle neizbjezno
je da dode do stvaranja barem minimalno razlicite price. Isto se odnosi na druge oblike adaptacije:
uvijek dolazi do promjena price ovisno o mediju u kojem se prica nalazi 1 mediju u koji ju zelimo
postaviti (Abbott, 2007: 50).

Naraciju je teZe definirati zato $to se Cesto koristi na kontradiktorne nacine ili kao sinonim za
narativ (Sto je neto€no). Naracija se naj¢eSce odnosi na narativni diskurs, a u uzem znacenju moze
se odnositi na pripovjedaCevu proizvodnju naracije, dok se u najuZem znacenju odnosi na
pripovjedaceve rijeci bez izravnog diskursa, tj. u obliku snimanog govora ili zapisanih misli.
Vazno je razlikovati diskurs kao izraZzavanje i1 diskurs kao naraciju. Iako ova dva oblika diskursa
nisu medusobno iskljuciva, razlikovanje se odnosi na ono $to se naglasava u odredenom tekstu ili
govoru. Drugi vazan dio naracije su karakteristike pripovjedaca, koliko je pripovjedac
emocionalno udaljen ili priblizen radnji i koliko je pouzdan. Pripovjedai u treCem licu
(heterodijegetski, nisu likovi u pri¢i) ¢esto su pouzdaniji §to se ti¢e informacija koje daju
konzumentu, ali su takoder ¢esto emocionalno udaljeniji od same price. Pripovjedaci u prvom licu
(homodijegetski) puno su bliZe radnji, imaju razvijeniju osobnost i stavljaju vecu vaznost na sve

Sto se dogada (Abbott, 2007: 41-42).



Radnja se odnosi na slaganje redoslijeda dogadaja koji €ine pricu pricom. Radnja je prica koja ima
pocetak, sredinu i kraj. Moze se opisati i kao sekvenca dogadaja s uzrocno-posljedicnom vezom
koja vodi nekom obliku razrjesenja ili priblizavanja kraju. Prica je sa¢injena od dogadaja, a radnja
pretvara dogadaje u pricu. Radnja ne mora biti kronoloski poredak dogadaja, moze namjerno
promijeniti redoslijed te smanjiti ili povecati fokus na odredene dogadaje. Ovime radnja obogacuje
samu pric¢u (Abbott, 2007: 43).

2 4. MEDIJSKI SVJESNA NARATOLOGIJA

Prema Marie-Laure Ryan, fenomeni koje danas nazivamo medijima su:
a) Kanali masovne komunikacije (novine, televizija, radio, internet).
b) Tehnologije komunikacije (tisak, ra¢unalo, film, fotografija).
c) Primjene digitalne tehnologije (racunalne igre, blogovi, e-mail, drustvene mreze).
d) Trajna pohrana podataka (knjige, snimke zvuka, filmska vrpca, fotografija).
e) Semioticki oblici izrazavanja (jezik, slika, zvuk).
f) Oblici umjetnosti (knjizevnost, glazba, slikarstvo, ples, kiparstvo, opera).
g) Materijali na kojima se predstavljaju poruke ili znakovi (glina, kamen, papir).

S obzirom na to da ve¢inu ovih fenomena moZemo promatrati kao mijeSane medije, vazno je
definirati §to su to multimediji. Multimediji su tehnoloski ili kulturni fenomeni (poput filma 1
kazaliSta, npr.) koji koriste razli€ite oblike izraZavanja te ih ljudi doZivljavaju kroz vise razli¢itih
osjetila. Singularni mediji mogu biti samo semioti¢ki oblici izrazavanja (jezik, slika i zvuk), iako

neki teoretiCari tvrde da su ¢ak i1 semioticki oblici mijeSani (Ryan, 2014: 26).

Ako medije promatramo s narativnog stajaliSta, izbor medija odreduje kakve price moZemo
ispricati, kako ih mozemo ispricati i zasto ih pricamo koristeci bas taj medij. Oblikujuéi naraciju
na razliCite nacine, mediji oblikuju krajnje ljudsko iskustvo price (Ryan, 2014: 25).

Nadalje, kod definiranja medija u kontekstu naratologije, Ryan predlaze pristup koji promatra tri

kriterija: semioti¢ku gradu, tehni¢ku dimenziju i1 kulturnu dimenziju.



Semioticka grada odnosi se na sliku, zvuk, jezik i pokret. Njih mozemo promatrati kroz vremensku
I prostornu dimenziju. Primjerice, za sliku je to linija, boja, oblik i prostornost, a za zvuk je visina,

ritam i glasnoc¢a. Semioticki mediji su ve¢inom umjetnicki: glazba, slikanje, kiparstvo i jezik.

Tehnicka dimenzija ukljucuje sve vrste primjene tehnologija koje definiraju medije, poput filma,
televizije 1 fotografije. lako postoje mediji koji ne ukljucuju tehnologiju, oni imaju tehnicku
dimenziju budu¢i da ne mogu postojati bez odredenog nacina proizvodnje i materijalne podrske
prikazivanja. Produkcija filma ukljucuje snimanje ili animiranje, a materijalna podrska je filmsko
platno na kojem gledamo film. U medijima poput kazalista ili baleta ne mozemo razlikovati nacin
proizvodnje i materijalnu podrsku, budu¢i da ljudsko tijelo istovremeno proizvodi i prikazuje
sadrzaj. Nacin produkcije moze biti viseslojan, kao kod knjizevnosti, gdje imamo tehnologiju
pisanja i tehnologiju tiska. Materijalna podrska koju proizvodi tisak je knjiga. Ovakva definicija
predlaze razlikovanje tehnologija koje snimaju 1 prenose druge medije (pisanje za jezik, knjige za
pisanje, scenarij za film, radio za govor i glazbu) i tehnologije koje ,,izravno prenose zivot

(fotografija, film, snimanje zvuka).

Kulturna dimenzija odnosi se na priznavanje medija kao oblika komunikacije i ukljucuje
institucije, ponaSanja i prakse koje ih podrzavaju. Kulturalno osnovani mediji su, primjerice,
novine, kazaliSte 1 stripovi. Njihovu kulturnu dimenziju prepoznajemo zbog njihove drustvene

uloge koja se ne moZe istaknuti samo na temelju semiotike ili tehnologije (Ryan, 2014: 29).

Za primjenu medijski svjesne naratologije koristimo tri pristupa koji odgovaraju spomenutim
Kriterijima:
1. Semioti¢ki pristup koji istrazuje narativnu mo¢ jezika, slike zvuka, pokreta i njihovih

kombinacija.

2. Tehnicki pristup koji istraZuje nacine na koje tehnologije oblikuju odnos izmedu
posiljatelja 1 primatelja, spoznaju poruke te Sirenje 1 pohranu poruke. Takoder istrazuje
kako tehnologije mogu mijenjati nain pricanja pri¢e (interaktivnost kod digitalne
tehnologije 1 video igara). Kod tehni¢kog pristupa mozemo proucavati kakav utjecaj

tehnologija moZe imati na ljude u buduénosti.

3. Kulturni se pristup koncentrira na ponasanje producenata, korisnika i institucija koje

omogucavaju postojanje medija. Ako ovo primijenimo na narativ, ovim pristupom
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mozemo proucavati kulturu obozavatelja, kakve price ljudi pricaju na drustvenim mrezama

ili blogovima te proces produkcije i odabira vijesti na televiziji ili radiju (Ryan, 2014: 30).

2.5. SVIETOVI PRICE

S obzirom na to da je svaki medij razlicit, za istinsku primjenu transmedijske naratologije autorica
razraduje koncept svijeta price. Ovaj svijet price razlikuje se od onoga §to mislimo kada pri¢amo,
primjerice, o svijetu price nekog knjizevnog ili filmskog autora. U tradicionalnom smislu ,,svijet*
predstavlja razne ideje, drustvene 1 povijesne postavke koje su tipi¢ne za autorove radove, glavne
teme, kao i slike koje se ponavljaju u njegovom radu te za autorove ideje i opcenito filozofije
zivota. Dakle, u tradicionalnom smislu svijet price odnosio bi se na autorov svjetonazor.

Naratoloski koncept svijeta price razlikuje se od ove prijasnje definicije na tri glavna nacina:

1. Naratoloski svijet je nesto $to stvaraju individualni tekstovi, a ne cjelokupni opus autora.
Svaka pri€a ima svoj zasebni svijet, osim ako se radi o transmedijalnom projektu gdje se

svijet prikazuje na razliCite nacine u razli¢itim medijima.

2. Svijet mora imati narativni sadrzaj, pa je ovaj koncept teSko primijeniti, primjerice, na

lirsku poeziju.

3. Svijet se ne moZe nazivati autorovim svijetom zato sto se u slucaju fikcije autor nalazi
u samom svijetu, a svijet pri¢e je sam po sebi fikcionalan. Ako svijet pripada ikome,

pripada likovima unutar njega (Ryan, 2014: 32).

Ovakav pojam svijeta price vrlo je sli¢an ve¢ postoje¢em pojmu fikcionalnog svijeta koji se koristi
u naratologiji. Svijet price je sam po sebi Siri koncept od fikcionalnog svijeta zato Sto moze
sadrZavati istinite 1 fikcionalne price, odnosno price za koje autor tvrdi da su se uistinu dogodile u
stvarnom svijetu 1 price koje stvaraju vlastiti, izmisljeni svijet. Ovakva podjela stvara pretpostavku
da su ,,istinite price‘ nesto Sto se nuzno moralo dogoditi u stvarnom svijetu, pa se on time povezuje
sa svijetom pri¢e. Ovo samo po sebi stvara distinkciju izmedu svijeta price i stvarnog svijeta.
Citatelj mora biti sposoban razlikovati svijet u kojem se on nalazi kao referentni svijet i svijet price
unutar djela. Citateljeva procjena istinitosti pri¢e utvrduje u kojoj mjeri su ova dva svijeta jednaka

(Ryan, 2014: 33).

Dakle, bez obzira promatramo li djelo fikcije ili djelo koje smjeStamo u stvarni svijet, oba stvaraju

vlastiti zasebni svijet pri¢e. Ovo je kontradiktorno zakljuc¢ku da su ,,stvarne price* ve¢inom istinite,
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a price fikcije nuzno lazne. Naprotiv, stvarne pri¢e mogu biti istinite ili lazne u odnosu sa stvarnim
svijetom, ali fikcijske pric¢e su uvijek istinite u svom referentnom svijetu. Semiotickom analizom
na relaciji odnosa oznacitelj — oznaceno — referent, prica je oznacitelj, svijet pri¢e je oznaceno, a
referent je stvarni svijet u slucaju stvarnih pri¢a. Buduc¢i da svaka stvarna pric¢a ima stvarni svijet
kao referent, dolazimo do problema razli¢itih iskljucivih verzija stvarnosti koje se ne poklapaju
jedna s drugom. U slucaju fikcijske pri¢e nema vanjskog referenta (stvarnog svijeta) zato Sto prica
stvara vlastiti referent svijetom price, a Citatelj prihvaca prikazane zakonitosti fikcionalnog svijeta

(Ryan, 2014: 33-34).

S obzirom na to da je namjena primijeniti koncept svijeta price na razli¢ite medije, nuzno je

definirati elemente od kojih se oni sastoje.
1. Postojanosti — likovi u pri¢i i predmeti koji imaju posebnu vaZnost u prici

Kada promatramo stvarne price, svaki dio stvarnosti implicitno pripada i svijetu price, osim ako je
nesto posebno navedeno kao iznimka tome. Sto se ti¢e fiktivnih pri¢a, postoje dva razli¢ita pristupa
— tekstualni 1 fenomenoloski. Prema tekstualnom pristupu odredeni mediji stvaraju svjetove price
koji sadrze samo one postojanosti koje se zaista prikazuju u pri¢i, §to ih ¢ini inherentno
nepotpunima. Fenomenoloski pristup odnosi se prema svjetovima price kao zamiSljenim
iskustvima u kojima konzument medija spaja vlastito iskustvo stvarnog svijeta i prikazano iskustvo
fiktivnog svijeta. Za ono §to se ne prikaZe izravno konzument pretpostavlja da se odvija sli¢no kao
u stvarnom svijetu. Ovaj princip se naziva principom minimalnog odmaka za koji vrijedi sljedece:
ako predmet postoji u fiktivnom svijetu, konzument ga povezuje sa slicnim predmetima iz stvarnog
svijeta. Ako ¢itamo o fiktivnoj Europi, pretpostavit ¢emo da je zemljopisno jednaka pravoj, osim

ako tekst izravno tvrdi da nesSto nedostaje.
2. Smjestaj - prostor u kojem se nalaze postojanosti

U vecini prica smjesStaj je jasno odreden. Postoje rijetki slucajevi gdje je smjeStaj potpuno
neodreden, pa u tim sluCajevima pretpostavljamo da svijet ima prostorno odredenje, a likovi
fizicku manifestaciju. Ovo je ve¢inom slu¢aj u mediju knjizevnosti; tesko je zamisliti film ili igru

bez ikakvog prostornog odredenja.

3. Fizicki zakoni - principi koji odreduju Sto se moZe i ne mozZe dogoditi u prici



U slucaju stvarne price fizicke zakone preuzimamo iz vlastitog zivota. Ostali zakoni ovise o Zanru,
pa u bajkama Cesto zivotinje mogu govoriti, u fantastiénim pricama ljudi se mogu pretvoriti u

zivotinje, a u znanstvenoj fantastici moguce je putovati kroz vrijeme.
4. Socijalna pravila i vrijednosti — principi koji odreduju obaveze likova

Ovaj se element ne nalazi nuzno u svim pri¢ama. Postojanje socijalnih pravila stvara priliku za
njihovo krSenje 1 sluzi kao izvor konflikta u pri¢i. Namjere ili ciljevi likova mogu biti
nekompatibilni sa zakonima grupe kojoj pripadaju ili likovi mogu pripadati razli¢itim grupama sa

suprotstavljenim ciljevima.
5. Dogadaji - uzroci promjena stanja u vremenu koje opisuje narativ

Autorica koncipira dogadaje kao ,,vremensko razdoblje uokvireno narativom*. U uZem smislu ovaj
koncept se sastoji od dogadaja koji su temelj fokusa price ili dogadaja koje ,,0zivljava‘“ narativni
medij. U filmu, predstavama i video igrama ovo se odnosi na radnju koja se prikazuje na ekranu

ili pozornici. U Sirem smislu ovo moze sadrzavati i prolog ili epilog price.
6. Mentalni dogadaji - reakcije likova na percipirano ili stvarno stanje

Dogadaje ne mozemo u potpunosti razumjeti ako ih ne povezemo s mentalnim dogadanjima
likova. Ako se, primjerice, dogodi potres, kroz reakciju likova shvatimo kakvo on znacenje ima u

prikazanom svijetu pri¢e (Ryan, 2014: 34-36).

Svjetovi price nam omogucavaju da razlikujemo intradijegeticke elemente, koji postoje unutar
svijeta price, od ekstradijegetickih elemenata, koji nisu dio svijeta price, ali imaju klju¢nu ulogu u
njegovom predstavljanju. Mediji imaju razlicite karakteristike i na razli¢ite nacine predstavljaju

intradijegeticke 1 ekstradijegeticke elemente.

U grc¢koj drami zbor mozZe biti intradijegeticki ili ekstradijegeticki element. Ako zbor predstavlja
idealnog pripovjedaca, onda je zbor potpuno ekstradijegeticki element, a ako zbor predstavlja

udaljene promatrace radnje koji mogu biti dio radnje, onda je zbor intradijegeticki element.

Kod knjizevnosti moramo napomenuti odvojenost likova i pripovjedaca. Likovi uvijek pripadaju
svijetu price, a pripovjeda¢ moze i ne mora pripadati svijetu price. Ako je pripovjeda¢ u prvom
licu 1 opisuje svijet kroz vlastita iskustva (kao jedan od likova unutar price), onda se radi o

intradijegetickom pripovjedacu. Ako je pripovjedac¢ sveznajuci i ne postoji logicno objasnjenje za
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njegov polozaj, onda se radi o pripovjedacu kao ekstradijegetiCkom elementu (Ryan, 2014: 37-
38).

U mediju filma, kamera koja snima radnju u vecini slucajeva ne postoji unutar svijeta price. Kao
gledatelji ne pristupamo filmu kao gledanju snimki odredenih dogadaja, nego zamisljamo da su
dogadaji koje gledamo neposredovani. Iznimke su filmovi poput The Blair Witch Project, dakle
filmovi u kojima su prikazani kadrovi implicitni sadrzaj kamere koju studenti koriste unutar filma,
pa je u takvom primjeru kamera intradijegeticki element. Druga distinkcija koju mozemo napraviti
unutar filma je glazba. Intradijegeticka glazba nalazi se unutar svijeta price i likovi unutar price je
mogu Cuti, a ekstradijegeticka glazba je glazba koju ¢uju samo gledatelji zato Sto takva glazba

pokusava stvoriti odredeni ugodaj ili o¢ekivanja (Ryan, 2014: 38-39).

U video igrama vanjski elementi su svi koji premjestaju fokus sa same radnje unutar igre na
odredene vanjske elemente prema kojima sami likovi zapravo nemaju pristup. Primjer ovoga su
razni izbornici, upute koje se pojavljuju na ekranu, postavke, itd. Ovi elementi prekidaju vremenski
kontinuitet radnje 1 mogu ,,pauzirati“ radnju prema volji samog igra¢a. U multiplayer igrama
komunikacija izmedu igraca moze biti intradijegeti¢ka (in character) i ekstradijegeticka, gdje se

drugom igrac¢u obra¢amo kao ¢ovjeku, a ne kao liku unutar igre (Ryan, 2014: 39).

Jo§ jedna primjena svjetova price je razlikovanje izmedu djela s jednim svijetom price 1
viSestrukim svjetovima price. Djela s viSestrukim svjetovima price mogu prikazati veliki broj
razli¢itih verzija jedne situacije i medusobno se ne isklju¢uju. Kod video igara ovo nije nuzno
slu¢aj. Svaki puta kada zapocnemo pricu ispocetka u video igri, generiramo novi svijet price. Ako
nam igra omogucuje da donosimo razlicite izbore koji utje€u na pricu, ovi svjetovi price se
medusobno isklju¢uju budu¢i da ne mozemo vidjeti rezultat svih mogucih izbora unutar jednog
svijeta pri¢e. Da bi iskusili sve razliCite svjetove pri¢e, moramo igru zavrsiti viSe puta i istraziti
razlike koje nase odluke donose. Ovisno o trajanju igre, ovo moze biti nemogucée s obzirom na

fizicko vrijeme koje je potrebno da se istraZe svi moguci svjetovi price (Ryan, 2014: 41).
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3. FILM, FILMSKA NARACIJA | KARAKTERISTIKE
3.1. KOGNITIVISTICKA FILMOLOSKA SKOLA

Kognitivna psihologija prouc¢ava normalno i uspjesno djelovanje. Razumijevanje pri¢e smatra se
dijelom uspjesnog djelovanja, a sastoji se od povezivanja dogadaja i koncipiranja likova kao

raspoznatljivih cjelina predvidljivih ponasanja (Gili¢, 2006: 12).

Bordwell navodi da se pripovijedanje moze razumjeti kao organiziranje indikatora za konstrukciju
price. Gledatelja Bordwell naziva hipotetskim entitetom koji izvrSava radnje vazne za konstrukciju
pri¢e iz filmskog prikazivanja. Taj gledatelj sa stvarnim ljudskim gledateljem dijeli odredena
svojstva percepcije te mora imati znanja kojima ¢e razumjeti indikatore iz teksta. Ovdje se odmice
od termina ,,¢itanja“ filma zato Sto se filmska prica percipira bez prevodenja slika u verbalni jezik

(Bordwell, 1986: 30, navedeno u Gili¢, 2006: 12-13).

Druga teorija koju Bordwell ocrtava je konstruktivisticka teorije estetske aktivnosti. Promatra

gledanje filma kao dinamican psiholoski proces s tri vazna ¢imbenika:
1. Covjekove percepcijske sposobnosti koje se odnose na vid i sluh.
2. Prethodno znanje i iskustvo $to ukljucuje svakodnevno, umjetnicko i filmsko.

3. Materijal i struktura samog filma, stilski sistemi. Narativna struktura, ritmi¢nost izmjene

planova ili pokreta kamere, pokreta u kadru, itd.

Za shvacanje filmske prie potreban je srediSnji kognitivni cilj konstrukcije razabirljive price

(Bordwell, 1986: 32-33, navedeno u Gili¢, 2006: 14).

Proucavatelji razumijevanja filmske price Cesto se slazu oko postojanja kanonskog obrasca

pripovijedanja:

1. Uvodenje likova i njihova ambijenta te naznacivanje stanja i odnosa.
2. Radnje i dogadaji koji unose promjenu.

3. Posljedice tih radnji ili dogadaja.

4. RazrjeSenje dogadajnog slijeda i svrSetak price.
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Jos jedno vazno obiljezje kanonskog obrasca je postojanje junaka usmjerenog prema konkretnom
cilju. Rano isticanje junakovog cilja dodatno pomaze u shvacanju price. Osnovni obrazac

kanonske price izgleda ovako:

Likovi i njihovo okruzje — cilj — pokusaji — ishod — razrjesenje (Bordwell, 1986: 35, navedeno u
Gili¢, 2006: 15).

3.2. METZOVA FENOMENOLOGHIA FILMSKOG NARATIVA

Christian Metz opisuje filmsku narativu usporedujuci filmski svijet sa stvarnim svijetom.

1. Filmski narativ ima pocetak i kraj. Ta Cinjenica je sama po sebi opreka sa ,,stvarnim*
svijetom. Neki filmovi ,varaju s krajem (nedostaje zakljucak, zrcalne konstrukcije, itd.).
Gledateljeva masta manifestira takve krajeve (mislimo da su beskonacni ili nedoreceni). Sa

stajaliSta same radnje kraj postoji (Metz, 1991:17).

2. Narativ je vremenska sekvenca. Postoje dva vremena narativa, vrijeme kada se pri¢a dogada
(unutar filma) i vrijeme kada mi tu pri¢u konzumiramo. Narativ stvara vremensku shemu koju
usporedujemo s vlastitom. Ovo odvaja narativ od opisa (stvara prostor u vremenu) i slike (stvara

prostor unutar prostora) (Metz, 1991:18).

3. Svaki narativ je diskurs (obrnuto nije to¢no, mnogi diskursi nisu narativ). Ono $to odvaja
diskurs od ostatka svijeta i time od ,,stvarnog™ svijeta je ¢injenica da diskurs mora netko stvoriti.
Iako mora biti stvoren, to ne znaci da ima autora, ali mora imati pripovjedaca (mitovi, narodne

price, narativni filmovi, emisije), (Metz, 1991: 20).

4. AKko je narativ stvaran, objekt koji on prikazuje je nestvaran. Kada shvatimo da je rije¢ o prici,
objekt o kojem se prica prestaje biti ,,stvaran® (Metz, 1991: 21). Stvarnost podrazumijeva prisustvo
koje ima privilegiranu poziciju u prostoru i vremenu. Samo su ovdje i sada potpuno stvarni (Metz,
1991: 22).

5. Narativ je suma dogadaja koji su poredani u sekvencu. Ti dogadaji mogu biti razli€ite jedinice,

ovisno 0 mediju (Metz, 1991: 24). U filmskom narativu jedinica je slika (Metz, 1991: 26).
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3.3. DOJAM STVARNOSTI

Prema Metzu, jedan od najvaznijih problema u filmskoj teoriji je prividenje stvarnosti koje imaju
gledatelji. Filmovi ostavljaju jaci dojam spektakla stvarnosti nego knjiga, predstava ili slika.
Takoder, kod gledatelja stvaraju osjecaj sudjelovanja u filmu. Ljudi koji gledaju film su brojniji

nego oni koji se bave ostalim umjetnostima; film je umjetnost mase (Metz, 1991: 4).

Kino je kroz povijest spojilo razmak izmedu umjetnosti i mase, a dojam stvarnosti koji proizvodi
film najviSe ih je privlacio. Ono $to ljudi smatraju ,,nestvarnim® je kroz film postalo stvarnost

(Metz, 1991: 5).

Ako usporedimo dojam stvarnosti kod filma i fotografije, postoji jedna izrazito vazna razlika.
Kretanje stvara dojam konkretnog Zivota, a fotografija je trag spektakla iz proslosti. Kada gledamo
fotografiju, znamo da je fotografirana u proslosti. Kada gledamo film, pokret stvara iluziju

trenutnog dogadanja: ono $to gledamo upravo se sada dogada pred nama (Metz, 1991: 7-8).

Gledatelji su htjeli filmove koji pricaju price i stvorili su potraznju za narativnim filmom. Zauzvrat
je nastala formula spektakla ili uspjesnosti. Osnovna formula je napraviti veliku jedinicu s
kontinuitetom price i nazvati ju filmom, a odlazak u kino je bio odlazak da vidimo pricu (Metz,

1991: 45).

3.4. SPECIFICNOSTI MEDIJA FILMA

Svaki medij sposoban prenijeti pricu djeluje na recipijente specificnim medijskim sredstvima.
Razumijevanje tih specificnih medijskih sredstava preduvjet je rasprave o umjetnickom dosegu

djela (Gili¢, 2006: 114-115).

Filmska prica moze se proucavati u kontekstu djelovanja na recipijenta. Takoder je moZemo
promatrati kao riznicu simptoma drustvenih pojava i procesa. U ovom smislu pri¢a postaje popriste
djelovanja i sukobljavanja ideologija, ekonomskih odnosa i kolektivnog nesvjesnog u drustvu

(Gili¢, 2006: 18).

Medijski pismen gledatelj formira se izlaganjem filmskim pri¢ama. Simptomatski analitic¢ari ¢esto
provode svoje analize bez pravog medijskog obrazovanja, pa iz razli¢itih vrsta filmova ponekad
i1$¢itavaju iste simptome. Kada dva gledatelja slicne medijske pismenosti gledaju isti film, ¢esto

dolaze i do sli¢nog konsenzusa o samom filmu (Gili¢, 2006: 19).
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Film nam govori stvari koje se mogu ispricati rijeima, ali ih iznosi na drugaciji nacin nego rijeci.
Primjer ovoga su filmske adaptacije. Film ide ,,narativnom cestom ili putem romana (Metz, 1991:
44).

3.4.1. FOKALIZACIJA

Fokalizacija je stavljanje narativnih informacija u filter perspektive. Cilj nije iznijeti Sto vise
informacija, nego prikazati ono §to je najvaznije ili ono §to se odnosi na perspektivu odredenog
lika unutar price (Jahn, 2007: 94).

Postoje tri tipa fokalizacije (gledista) kod filma.

Prvi je tip nefokalizirani pripovjedni tekst (klasi¢ni pripovjedni tekst), poznatiji kao sveznajuéi
pripovjedac. U filmu je konstrukcija sveznajuéeg pripovjedaca sloZenija nego u knjiZevnosti.
Moguca karakteristika ovog tipa je impersonalni pripovjedacev glas u tre¢em licu, kao u filmovima

Citizen Kane i H-8 (Gili¢, 2006: 65-67).

Drugi je tip pripovijedanja obiljeZen unutraSnjom fokalizacijom (fokalizacijom kroz neki lik).
Ona moze biti fiksna ili obuhvacati vise likova i dogadaja. Prikazuje subjektivne dozivljaje likova
koji se ne moraju nuzno poklapati sa stvarnom situacijom unutar price (kao kod halucinacija).
Gledatelju postaje jasno da se zapravo radi o nepouzdano ispripovijedanoj filmskoj stvarnosti
(Gili¢, 2006: 67-69).

Treéi tip naziva se pripovijedanje s vanjskom fokalizacijom. Pripovijedanje uskracuje kljucne
podatke o razmiSljanjima i raspolozenju likova te o onome $to znaju i osje¢aju. Ovo se vecinom
odnosi na knjizevnost, a dijalog je glavna pripovjedna tehnika. Glavna obiljezja su pripovjedacka

distanca od unutarnjeg zivota likova i manjak opisa (Gili¢, 2006: 69-70).
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3.4.2. FILMSKI PROSTOR | VRIJEME

Film ima osobinu koju mozemo nazvati pokaznom snagom u istom smislu u kojem gledatelji
kazaliSne predstave vide izvodace 1 scenografiju (Gili¢, 2006: 41). Ako je film organiziran prema

tipi¢nim nacelima, pretpostavlja se postojanje filmskog prostora i vremena (Gili¢, 2006:48).

Vizualnost je izrazito vazno odredenje filma. Filmovi nam pokazuju predmete, osobe i prostore,
konstruiraju¢i specifi¢ni filmski prostor (Gili¢, 2006: 119). Taj prostor Cesto pokuSava ostaviti
dojam da je jednak ili vrlo sli¢an naSem stvarnom prostoru i da poStuje njegove zakonitosti. Ovo
se takoder odnosi i na filmove fantastike, ¢ija se prica ne odvija nuzno na nasoj planeti (Gili¢,

2006: 47).

Kod filma moze postojati poklapanje projekcijskog vremena sa stvarnim trajanjem vremena price.
Radnja od 90 minuta moze se prikazati u filmu koji traje 90 minuta. U knjizevnosti ne moze biti
takvog podudaranja zato $to Citatelj ima slobodu distribucije pozornosti kakvu filmski gledatelj ne
mozZze imati, pa isti €itatel) moZe jedno poglavlje Citati sat vremena, tri sata ili tri dana (Gili¢, 2006:

52-53).

Poredak dogadaja (siZze) unutar filma moze i ne mora slijediti fabulu (uzro¢no-posljedi¢ne veze
price), stoga je bitno razlikovati ova dva pojma. Dogadaji iz proslosti ili buduénosti ne nalaze se
nuzno na jednakoj pripovjednoj razini. Kod prikaza dogadaja iz proslosti ovo se naziva flashback,

a kod budu¢ih dogadaja koristi se termin flashforward. (Gili¢, 2006: 59).

Kod tradicionalnog shvacéanja trajanje filma vrijeme je nepromjenjivo i odredeno duljinom filmske
vipce. Kod digitalnih oblika gledanja filmova to Cesto nije slucaj. Ako film pauziramo,
premotavamo ili ponovno gledamo neke scene, gubi se fiksno odredeno trajanje zapisa. Ovdje film
prestaje biti film 1 postaje interaktivno djelo koje nema cvrsto definirani kraj, nego on ovisi o

trajanju nase interakcije s njime (Gili¢, 2006: 50-51).

3.4.3. OSTALE SPECIFICNOSTI FILMA

Ubrzavanje ili usporavanje ritma (i glazbe) moze pridonijeti informaciji o karakteru likova i
njihovu mentalnom stanju. Kada se tempo uspori, to moze uputiti na smirivanje situacije ili likova
1 obrnuto. Glazba takoder moze insinuirati stvari koje nuZzno ne vidimo na slici ili moZe
nagovijestiti nesto Sto ¢e se tek dogoditi. UCinak tempa 1 ritma glazbe na slusatelja usporediv je s

ucinkom filmskog ritma i tempa (Gili¢, 2006: 116-117).
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Pri¢a u zbilji ne istjeCe iz pripovjedaca, nego primatelj price svojom mentalnom aktivnoséu
aktualizira pricu uz pomo¢ medija. Tijekom konzumiranja filmske pri¢e gledatelj ima razlog
konstruirati pripovjedaca kao figuru iz koje izvire prica (pokazatelj) (Gili¢, 2006: 121-122). Glas
koji nas vodi kroz pricu moze pripadati homodijegetiCkom pripovjedacu (liku iz price) ili

heterodijegetickom pripovjedacu (nije lik iz priée) (Gili¢, 2006: 129-130).

Kino (film) sistem je jezika koji dopusta i1 zahtijeva rez i montazu. Organizacija rezova i montaze
¢ine kodiranu poruku (Metz, 1991: 40). Montaza ukljucuje rez, ali rez ne ukljuuje montazu.
Poredak slika (montaza) je na jedan nacin vazniji od samog odabira slika. Montaza je ¢in stvaranja

(Metz, 1991.: 68).

4. VIDEO IGRE

4.1. INTERAKTIVNOST
Glavni faktor koji izdvaja film i video igre je interaktivnost (Kallay, 2013: 1). Oba medija

zahtijevaju temeljno razlicite nacine interakcije.

Interaktivnost s medijem ¢itanja zasniva se na kognitivnoj interaktivnosti. Citatelj se ukljuéuje u
fikcionalni svijet na stranici i Stvara ga u vlastitoj masti. Ovo je kognitivna i emocionalna
interaktivnost 1 suprotna je fizickoj interakciji koju imamo s knjigom (drZanje knjige, okretanje

stranica, itd.), (Kallay, 2013: 3).

.....

tradicionalnom smislu filmski gledatelj nema mogu¢nost manipuliranja sadrzaja filma.
U kontekstu digitalnih medija, da bi neko djelo bilo interaktivno, ono mora:
a) Konzumentu pruzati moguénost djelovanja.
b) Zaokupiti ili uroniti konzumenta u svijet djela.
c) Biti transformacijsko, u smislu da nasa interakcija stvara promjene unutar svijeta.

Kada igramo video igru, pritiskom misa ili pomicanjem joysticka moZzemo napraviti pokret unutar
igre, ali djelovanje ne mozemo svesti na bilo koji pokret. Da bi uistinu neki pokret smatrali
djelovanjem, mora sa sobom nositi znacenje i dovesti do posljedica na narativnoj razini price.

Interaktivno djelovanje kao spomenute mehani¢ke kretnje spada u funkcionalnu kategoriju
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interakcije. Kod knjizevnosti, uronjenost u pricu podrazumijeva da ¢e Citatelj stvoriti fikcionalni
svijet u svojoj masti, a kod video igara taj svijet se nalazi ispred nasih ociju, dakle svijet koji
vidimo je barem na razini na$ih osjetila ,,stvarniji“. Transformacija ima tri kategorije: stvaranje
avatara, osobna transformacija i1 varijabilnost. Stvaranje avatara znaci (privremeno) preuzimanje
drugog identiteta unutar svijeta igre ili racunala. Osobna transformacija odnosi se na promjene
koje video igre stvaraju u konzumentu, §to su ve¢inom emocionalne reakcije ili razmisljanje o

temama koje igra prikazuje (Kallay, 2013: 4-5).

4.2. STRUKTURA PRICE

Struktura radnje uvod-srednji dio-kraj ¢esto se koristi u video igrama, ali na razne na¢ine odudara
od klasi¢nog kanona. Uvod se ¢esto zamjenjuje cut sceneom koja nam prikazuje radnju prije nego
preuzmemo ulogu lika. Srednji dio je zapravo vise od 90% trajanja same igre i ukljucuje sve §to
se dogada do samog kraja. Kraj se takoder ¢esto obiljezava cut sceneom i jasno daje do znanja da
je igri dosao kraj (Kallay, 2013: 7).

Racvanje puta temeljni je strukturni dio modernih video igara. Kada smo suoceni s izborom u igri,
taj izbor nas moze voditi niz razli¢ite putove koji utjecu na ostatak svijeta price. Nakon Sto igru
zavr§imo i po¢nemo iznova (ili loadamo save), mozemo vidjeti koje smo dijelove price propustili
nasim izborima. Zbog tehnoloskih, vremenskih i budzetnih ogranicenja, ovi izbori su ponekad

samo fiktivni 1 ne moraju imati ozbiljne posljedice na ostatak price (Kallay, 2013: 44).

lako ova ra¢vanja stvaraju privid moguénosti i izbora, vrlo Cesto kasnije dovode do jednakog
¢vorista, tj. svi putevi vode na isto odrediSte. Igra¢ toga nije nuzno svjestan dok ne zapoc¢ne igru
iznova 1 donese razliciti izbor od prvotnoga na rac¢vanju, nakon ¢ega eventualno dolazi do ¢vorista
koje je jednako onome koje je iskusio u prvom igranju. lako moguénost izbora stvara dojam

paralelnih svjetova price, ovisno o igri to ne mora nuzno biti slu¢aj (Kallay, 2013: 46).

Racunalne igre spajaju naraciju 1 simulaciju. Igre se koriste razli¢itim narativnim tehnikama 1
istovremeno stvaraju i simuliraju svijet unutar kojeg se ta naracija odvija (Montfort, 2007: 172).

Jedan od ranih oblika racunalnih igara bio je tzv. interaktivna fikcija. Ove igre su zapravo bili
tekstualni programi koji su simulirali predodredenu pri¢u i omogucavali igracu da bira Sto zeli
napraviti. S obzirom na tehnolo$ka ogranicenja, radilo se o predodredenim izborima koje je igrac
otkrivao eksperimentiranjem. Primjerice, ako nam igra opiSe prostoriju, a dio tog opisa je nekakav
predmet koji se nalazi na stolu, igra¢ je mogao napisati pick up *object* da bi taj predmet uzeo.
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Kasnije se razvio zanr MUD-a ili multi-user dungeona koji je ove igre proSirio u multiplayer
kontekst (Montfort, 2007: 177).

4.3. IGRIVOST I NARATIVNOST

Interaktivnost je apsolutno temelj video igara. Video igra se ne moze dozivjeti ako je se ne igra. S
obzirom na to da videoigre imaju nebrojivu koliCinu varijacija u samom procesu igranja,

pogledajmo prvo kako se video igre dizajniraju.

Tvrdim da su dva glavna stupa koja ¢ine temelje dizajna video igara njihova igrivost i narativnost.
Igrivost se odnosi na razvijenost mehanika koje odreduju sam ¢in igranja, a narativnost se odnosi
na postupke kojima video igre stvaraju pri¢u. Oni se medusobno ne iskljucuju, tako da danas nije
nuzno da kompleksnije mehanike znac¢e manjak price i obratno, iako je ovo ¢esto bio slucaj u

ranijim video igrama.

Ova distinkcija je bila puno jasnija u ranijoj povijesti video igara. Igre dizajnirane za igraonice
poput Pac-Mana i Asteroidsa u potpunosti su dizajnirane da bi imale §to veéu igrivost, to¢nije
mehanike koje su intuitivne i nagraduju njihovo savladavanje. Ove igre su Cesto bile vrlo teske,
pogotovo na kasnijim razinama, §to je bio i njihov poslovni model — §to je igrac losiji ili §to je igra

teza, potrebno je viSe kovanica da bi se ,,presla®.

Ranije spomenuti zanr interaktivne fikcije zapravo nema mehanike. Jedina mehanicka radnja je
upisivanje teksta pomocu tipkovnice, ali ovo ne zahtijeva jednaku angaZiranost i brzinu kao $to su
to zahtijevale arkadne igre. Nije vazno koliko brzo upiSemo tekst, upiSemo li ga na krivi nacin ili
koliko puta donesemo krivi izbor jer igra ne moZe napredovati dok ne upiSemo jedan od zadanih
parametara koji dovodi do napretka price. Interaktivna fikcija u potpunosti je fokusirana na
narativnost, a cilj takve igre je ispricati pricu stvarajuci pritom oblik interaktivnog romana koji ne

mozemo listati dok ne pogodimo S§to ¢e protagonist iduce napraviti.

Smatram da promatranjem igrivosti i narativnosti mozemo analizirati bilo koju video igru i odrediti
njenu umjetni¢ku vrijednost. Ovo ne implicira da igre koje su viSe fokusirane na narativnost
automatski imaju vecu umjetni¢ku vrijednost 1 obrnuto. Igrivost moze na razne nacine pojacati
dozivljaj narativnosti, Sto ¢u kasnije analizirati na primjerima. Ovo se moZe primijeniti na bilo
koje razdoblje u povijesti video igara i djelomicno rjeSava problem promatranja igara u kontekstu

razdoblja kada su nastale. Vecina razdoblja bila je odredena racunalima za koje su igre dizajnirane
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ili generacijama konzola za video igre. Ove igre Cesto su imale vrlo slina ograni¢enja u
mehani¢kom pogledu jer su bile uvjetovane komponentama koje su konzole koristile, pa su ta

ogranic¢enja programeri djelomicno svladavali u kasnijim godinama Zivota odredene konzole.

4.4. RAZVOJ ZANROVA

Kada gledamo kojeg je Zanra, primjerice, neki roman ili film, mozemo ocekivati od tog djela da
sadrzi specificne zanrovske odrednice. Ako smo upoznati s medijem i Zanrom, Zanr nam olakSava
izbor djela u kojem ¢emo potencijalno uzivati ili koje ¢e odgovarati nasim preferencijama.
Zanrovske odrednice filma, primjerice, u slasher horroru impliciraju da ée glavni likovi biti
atraktivni tinejdzeri izmedu kojih postoji seksualna napetost i neunistivi ubojica, dok je jedini lik

koji prezivi final girl, Cesto djevica (Harper, 2004: 31).

Druga tvrdnja koju postavljam glasi da zanr kod video igara ne implicira odredene narativne
postupke ili elemente u prici. Glavna stvar koju Zanr implicira je kakve elemente igrivosti mozemo
ocekivati od video igre. Vratimo se jo$ jednom na Zanr interaktivne fikcije: svaka igra u ovom
zanru imala je jednake elemente igrivosti, a jedina stvarna razlika bila je u razvoju algoritma za
prepoznavanje igrac¢evih uputa. Dakle, u nekim igrama smo mogli pisati kompliciranije upute bez
da dobijemo error. Od arkadnih smo igara mogli o¢ekivati vecu angaziranost nego od interaktivne
fikcije. Specifi¢nosti koje Zanr implicira objasnit ¢u u nastavku promatrajuci razvoj odredenih

zanrova.

4.4.1. INTERAKTIVNA FIKCIJA, AVANTURA
Zanr avanture (adventure game) predstavljao je svojevrsnu evoluciju za interaktivnu fikciju. Za

razliku od interaktivne fikcije, ove igre imale su grafiku 1 time su, umjesto koristenja Zanrovskih
odrednica knjiZevnosti, poceli razvijati i definirati vlastite Zanrovske odrednice. Dok interaktivnost
kod interaktivne fikcije mozemo opisati kao kognitivnu interaktivnost jednaku kao kod
knjizevnosti (stvaranje fikcionalnog svijeta u vlastitoj masti), interaktivnost kod igre avanture s
grafikom je znatno drugacija. Umjesto da zamisljamo svijet koji nam opisuje tekst, taj svijet nam
je pred oima. MoZemo se njime kretati u svim smjerovima i djelovati na razne postojanosti unutar
tog svijeta. Istovremeno, upute koje smo ranije Koristili postaju vise interaktivne. Umjesto
isprobavanja raznih kombinacija teksta da bismo napredovali, kreCemo se kroz svijet, a pisanje
uputa racunalu postaje logi¢nije. Sada na ekranu vidimo, primjerice, vrata koja Zelimo otvoriti,

predmet koji Zelimo pokupiti ili osobu s kojom pricamo. King's Quest (1984.) je bila jedna od
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prvih igara u ovom zanru i Sierra On-Line je zahvaljuju¢i njenom uspjehu nastavila proizvoditi
serijal od devet igara. Pomakom s teksta u konkretnu grafiku dolazi do pomaka raspodjele igrivosti
1 narativnosti. S obzirom na to da su detaljni opisi okruZenja zamijenjeni primitivnom grafikom,
dolazi do svojevrsnog gubitka narativnosti 1 razvoja igrivosti. lako je ovo gubitak, ¢injenica da su
odjednom pred naSim oc¢ima svjetovi o kojima smo prije Citali predstavlja pomak prema razvoju
novih narativnih tehnika koje obiljezavaju sam medij video igara. King's Quest 3 (1986.) uvodi
element temporalnosti u zanr, a za napredak viSe nije dovoljno samo obaviti sve zadatke koji su
potrebni unutar pri¢e, nego smo ponekad i fizi¢ki ograni¢eni vremenom koje imamo da ih
obavimo. Carobnjak Manannan svakih 30 minuta odlazi na put, $to igraéu daje do znanja da moze
raditi stvari koje inace ne bi mogao u njegovom prisustvu. Ako nakon 90 minuta igra¢ ne uspije
pobijediti Manannana, igri preuranjeno dolazi kraj nakon $to Carobnjak pretvori protagonista u
macku. Ovakav oblik temporalnost ne preuzimaju sve kasnije igre unutar zanra. U nekima se
temporalnost o€ituje samim napretkom unutar same price. Primjerice, ako obavimo odredene
zadatke, u igri pada no¢, $to nam daje do znanja da smo dosli do svojevrsnog napretka price. Jos
jedan vazan element igara avanture su slagalice 1 zagonetke koje igra¢ mora rijeSiti da bi

napredovao dalje u prici.

Idu¢i napredak unutar zanra avanture odnosio se na dodatni razvoj elemenata igrivosti. Rodenjem
point-and-click avanture gubi se ostavs$tina interaktivne fikcije u vidu pisanja komandi za
interakciju sa svijetom, a nakon kratkog vremena vecina igara unutar zanra napusta tekstualni
terminal i preuzima ovakav sustav. King's Quest 5 (1990.), zahvaljuju¢i novom engineu,
omogucava igracu da koriStenjem misa upravlja igrom. Odabirom kursora ruke mozemo pokupiti
predmet, otvoriti vrata, gurnuti kamen, popeti se na drvo, itd. Kursor oka sluzi za dobivanje
detaljnih opisa stvari na koje pritisnemo, kursor usta sluzi za pricanje s ostalim likovima unutar
igre, a predmeti koje nosimo postaju dio inventara koje takoder moZemo pritisnuti i s njima
djelovati na svijet. Dakle, umjesto da moramo natipkati use bottle, pritisnemo na bocu unutar
inventara i1 s njom djelujemo na okruzenje. Rezultat je puno intuitivnija interakcija. Umjesto da
pogadamo tocnu kombinaciju rije¢i koju moramo upisati da bi nam igra dopustila napredak,
jednostavno mozemo igri dati toénu uputu onoga $to Zelimo napraviti na vizualan nacin. Ovo je
bilo pogotovo korisno onima koji nisu nuzno odrasli s engleskim jezikom. Interaktivnost 1 igrivost
ovime se podize na visu razinu buduci da na potpuno vizualan nacin napredujemo unutar igre, bez

ikakvog pisanja tekstualnih komandi koje same po sebi nisu prava mehanika igre.
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Kao suprotnost razvoju kompleksnijih mehanika igrivosti, zanr tzv. walking simulatora napusta
bilo kakvo nepotrebno koristenje mehanika te pokuSava stvoriti potpuno narativno iskustvo. Cilj
ovog Zanra je stvoriti §to bolji narativ koriste¢i vizualnu snagu modernih video igara. Drugi cilj je
pristupac¢nost s obzirom na to da se mehanike igre sastoje samo od hodanja te promatranja okolisa
1 objekta unutar okolisa, tako da ovaj Zanr moze u potpunosti ostvariti svoj narativni potencijal bez
obzira na vjestinu igrac¢a. Napredak ne ovisi o svladavanju mehanika ili rjeSavanju zagonetki, nego
je dovoljno samo se kretati kroz igru. Death Stranding (Kojima Productions, 2019.) je hibrid
akcijske igre i walking simulatora. Mehanike su zahtjevnije nego u ostalim walking simulatorima,
poput Gone Home (2013.) ili Dear Esther (2012.), ali to je zapravo bilo i namjena, zato da bi se
narativna snaga igre pojacala. Napor koji je potreban da se isprave pogreske priblizava nas

protagonistu igre koji se trudi prezivjeti u distopijskom svijetu.

Zadnji primjer evolucije interaktivne fikcije je vizualna novela. Distinktivna je po tome Sto kod
vizualne novele ipak postoji prikaz prostora i likova s kojima se protagonist susre¢e. Druga
distinkcija je nedostatak mehanika igranja, odnosno veéina mehanika je samo listanje teksta koji
nam prikazuje dijalog izmedu likova. Ponekad nam igra nudi opcije da odgovorimo na pitanje ili
da odaberemo gdje ¢e se glavni lik zaputiti nakon nekog dogadaja. Vizualne novele se zasnivaju
na prije spomenutom ra¢vanju puta, tako da u odredenim trenutcima donosimo izbore koji vode
pricu u smjeru koji odaberemo. Kod vizualne novele ¢esto nedostaju ¢vorista koja bi inace razbila
iluziju izbora. Da bismo saznali §to se dogada donoSenjem drugog izbora, moramo igru zapoceti
1znova, §to nas nagraduje drugom verzijom price, a ponekad 1 drugacijim zavrSetkom price. Dakle,

izbor nije samo iluzija, kao u nekim drugim Zanrovima.

U razvoju Zanra interaktivne fikcije vidimo specifi¢ne zaokrete prema fokusiranju na igrivost i
narativnost. U prvim koracima razvijanja zanra avanture igre viSe ne posuduju samo narativne
metode knjiZzevnosti, nego pocinju razvijati vlastite zanrovske odrednice. Daljnji tehnoloski
napreci razvijaju kompleksnije mehanike, tako da interakcija sa samom igrom postaje intuitivnija,
Sto produbljuje osjecaj utjecanja na razvitak pric¢e. Dakle, cilj ovih zaokreta nije bio produbiti ve¢
postojece oblike narativnosti, nego stvoriti vlastite, a takoder 1 specificne tehnike koje definiraju
igre kao zasebni medij. Zanr walking simulatora oslanja se veéinom na vizualno i auditivno

postavljanje ugodaja i prianje price, pokuSavajuéi pritom utisnuti pojedinacne igre kao
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pristupacne oblike umjetnosti koje svatko moze iskusiti, §to mozemo gledati kao svojevrsno
prepoznavanje ogranicenja koje specifi¢ne mehanike predstavljaju kod Sireg pristupa mediju video
igara. U zakljucku, ovaj zanr postavlja vazne temelje za pomake prema hibridnom Zanru izmedu

video igara i filma.

4.4.2. AKCIJSKE IGRE

Akcijske igre su skoro pa potpuna suprotnost interaktivnoj fikciji i avanturama. Mehanicki su
izrazito zahtijevne, a napredovanjem kroz nivoe ta se tezina dodatno pojacava. Ova je formula
uspjesnica arkadnih igara jer se nagradivanjem vjestijih igraca za bolje savladavanje prepreka
pruza dodatna motivacija za poboljSanje vjestina (i troSenje vise kovanica). Razvoj akcijskih igara
i njihovih podZzanrova nije bio usmjeren prema boljoj narativnosti, nego razvijanju sve
kompleksnijih i fluidnijih mehanika, spojenih s boljom grafikom. Neki od vaznijih podZanrova za

izdvojiti su platformeri, ,,puca¢ine’ u prvom i treem licu te fighting games.

Razvojem tehnologije narativni elementi u ovim igrama premjestaju se iz nekoliko recenica na
ekranu koje se ponekad pojavljuju u svojevrsnu emulaciju filma, tako da animacije znane kao
cutsceneovi (kratke pre-renderane scene s boljom grafikom od ostatka igre) postaju obiljezja
trenutka kada se dogadaju vazni pomaci u prici, a najéesée se koriste na samom pocetku i kraju

igre (Kallay, 2013: 7).

lako je glavni fokus igranja akcijskih igara svladavanje njihovih mehanika, ovdje se ipak radi o
borbi protiv ra¢unala. Ako izuzmemo high scores, koji je bio svojevrsni oblik natjecanja, zanr
fighting gamesa otvorio je vrata pravom natjecanju te usporedivanju vjestina izmedu vise ljudskih
igraca. Igre poput Street Fightera (Capcom, 1987.) i Tekkena (Namco, 1994.) u takvom slu¢aju (u
natjecanju izmedu dva ljudska igraca) zapravo nemaju nikakva narativna obiljezja, a igranje sluzi
samo kao usporedivanje vjeStina. Street Fighter 2 (Capcom, 1991.) bio je pocetak e-sports scene i
pomogao je pokretanju natjecanja u ostalim igrama, poput Quakea (id Software, 1996.), Starcrafta
(Blizzard, 1998.) i Counter-Strikea (Valve, 2000.) (Patterson, 2011).

Kao zaseban zanr, e-sports igre dizajnirane su od temelja za natjecanje dva ili vise ljudska igraca.
Primjerice, turniri u igri DOTA 2 (Valve, 2013.) nagradili su igrace s vise od 165 milijuna dolara

od 2012. godinel, ne racunaju¢i sponzorstva i ostale prihode koje igra¢i ostvaruju. Ovakve igre

Ihttps://dota2.prizetrac.kr/ , pristupljeno 15.8.2021.
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takoder ne sadrze detaljne narativne elemente kao dio igranja, nego se oni proizvode eksterno, u

obliku stripova, promotivnih video zapisa ili prica.

4.4.3. ZANR KAO FORMULA IGRIVOSTI I NARATIVNOSTI

Vratimo se na argument o igrivosti i narativnosti. Izbor zanra kod video igara implicira da ¢e igra
odredenog Zanra sadrzavati mehanike igranja koje se smatraju temeljnim stupovima tog zanra.
Dakle, ako igra¢ preferira odredeni nac¢in upravljanja svojim likom ili interakcije sa svijetom, zanr

mu moze pomoc¢i pronaci nove igre koje ¢e mu se potencijalno svidjeti.

Pogledajmo Zanr avanture: igrac koji je prije igrao igre tog zanra zna da njihova formula nema
akcije, da je potrebno puno strpljenja i istrazivanja kako bi se napredovalo u igri, i da ¢e morati
rjeSavati potencijalno teSke zagonetke i slagalice kako bi napredovao. Igra¢ koji preferira Zanr
avanture motiviran je takvom formulom igranja i napredovanja kroz pri¢u. S druge strane, igrac¢
koji je prije igrao ,,pucacine‘ u prvom licu zna da ¢e perspektiva unutar igre biti u prvom licu i da
¢e igra sadrzavati veliki broj oruzja i neprijatelja s kojima ¢e se on boriti. Pri¢a je Cesto jednostavna
i sastoji se od puta koji glavni lik prelazi da bi doSao i pobijedio glavnog antagonista. Raniji
primjeri ovog zanra, kao Wolfenstein 3D (id Software, 1992.) i Doom (id Software, 1993.), ¢esto
suocavaju igraca s izrazito velikim brojem neprijatelja koje on svladava potpuno sam, sli¢no kao
Sto to rade akcijski junaci u filmovima. Preuzimanje uloge tako snaZnog protagonista mozemo
smatrati svojevrsnom fantazijom moc¢i jer igranjem ovakvih igara igra¢ Zeli osjecati mo¢ i kontrolu
koju protagonist ima nad fikcionalnim svijetom. Kao §to se gledatelj upoznaje s medijem filma
kroz gledanja velikog broja filmova razli¢itih Zanrova, tako 1 igrac¢i kroz igranje velikog broja igara
razli¢itih Zanrova stvaraju vlastite preferencije i pristupe odredenim mehanikama. Cesto prema
odredenim Zanrovima postoji skoro kultna posvecenost. Starcraft: Brood War je strateska igra u
pravom vremenu (Real-time strategy, suprotno od turn-based strategije, koja nema temporalnost i
moze se igrati vrlo sporo), koja se od 1998. godine do danas jos uvijek aktivno igra. Starcraft jos
uvijek ima profesionalnu scenu i natjecanja uzivo odvijaju se u Juznoj Koreji, dok veliki broj
preostalih profesionalnih igraca ima dugogodiS$nje iskustvo unutar scene. Street Fighter 2, igra
koja je bila pocetak e-sports scene takoder jo§ uvijek ima organizirane turnire, poput EVO-a

(Evolution Championship Series), koji se organizira od 1996.

2https://www.evo.ga/ , pristupljeno 15.8.2021.
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Fundamentalne mehanike koja ova dva zanra zahtijevaju lako se prenose na ostale igre istog zanra
s obzirom nato da je formula dizajna jednaka. Veliki broj profesionalnih igra¢a Starcrafta natjecao
se u Starcraftu 2 (Blizzard, 2010.) nakon §to su se u potonjem poceli organizirati turniri (Jaedong,
Boxer i IdrA kao izuzetno uspjesni primjeri).® Iako se vise igara koje se smatraju istim Zanrom
mehanike mogu razlikovati, ¢esto imaju odredene dodirne to¢ke u formuli igrivosti i narativnosti,
pa se igraci koji su donekle upoznati s nekim zanrom mogu barem djelomi¢no prilagoditi na
promjene u formuli. Ako netko ne voli, primjerice, filmove iz Zanra romanti¢ne komedije, teSko
je da Ce postojati varijacija na formulu koja ¢e mu se svidjeti. Isto vrijedi za video igre: ako netko
ne preferira akcijske igre zbog zahtjevnih mehanika i refleksa koji su potrebni za njih, teSko je da

¢e pronaci akcijsku igru koja ¢e izuzeti taj temeljni dio zanra.

4.4.4. AKCIUSKA AVANTURA

Zanr akcijske avanture je hibridni Zanr, uravnoteZeniji izmedu igrivosti i narativnosti. Napredak u
ovim igrama nije samo prelaZzenje nivoa kao u akcijskim igrama, nego je voden i usmjeren
razvojem same price. Rani primjer ovog zanra je The Legend of Zelda (Nintendo, 1986.) u kojem
igra¢ preuzima ulogu mladog djecaka Linka ¢iji je glavni zadatak spasiti princezu Zeldu od princa
tame Ganona. Za razliku od arkadnih akcijskih igara u kojima mozemo napredovati samo
poboljSanjem vlastitih vjeStina, akcijske avanture nagraduju igraCa za istrazivanje svijeta i
napredovanje u pri¢i. Nakon vaZznijih razvoja price ili otkrivanja tajnih mjesta u igri istraZivanjem
svijeta igra¢ skuplja razne predmete uz pomo¢ kojih Link postaje jaci. Ovakva formula stvara
osjecaj napretka koji nije vezan samo uz prelazenje odredene razine (preSao sam zadnji nivo u
Pac-Manu!), nego je pokrenut osjecajem otkrivanja razvoja price 1 utjecanja na svijet price (presao
sam petu tamnicu, u njoj sam pronasao klju¢ za princezin dvorac!). Jo§ jedan vaZan element
akcijskih avantura je istrazivanje. Umjesto da nas igra linearno vodi kroz nivoe, akcijske avanture
¢esto daju igraCu mogucénost da sam istrazuje otvoreni svijet. lako je ¢esto potrebno pronaci sve
vazne predmete u tom svijetu za napredak (Sto bi bio argument da se ipak radi o linearnom
vodenju), igra¢ moze sam izabrati kojim redosljedom ¢e se suociti s odredenim izazovima unutar
te granice kretanja. Koncept otvorenog svijeta je danas puno razvijeniji zahvaljujuéi tehnoloski
naprecima, ali u pozadini toga stoji jednaka formula. Ako Zelimo napredovati kroz glavnu pricu i

do¢i do kanonskog zavrSetka, moramo ispuniti uvjete koje nam igra postavlja. Takoder, ve¢ina

®https://liquipedia.net/starcraft/Players/Migrated_to_Starcraft Il , pristupljeno 15.8.2021.
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igara koje danas nazivamo akcijskim (prva kategorija, ne akcijska avantura) imaju veliki broj ovih
elemenata. Dakle, zbog razvoja tehnologije ne moramo na temelju zanra pretpostaviti da akcijska
igra nec¢e imati pricu ili da ¢e narativni elementi biti sporedni. Akcijske avanture se takoder kao
igre avanture Cesto koriste raznim zagonetkama 1 slagalicama koje igra¢ mora rijeSiti da bi

napredovao u prici

4.4.5. HOROR

Horor igre mozemo smatrati podzanrom akcijske avanture s obzirom na to da koriste slicnu
formulu dizajna. Njihova glavna razlika je u tematici prica koje koriste, kao i u pristupu prema
aspektu akcije. Sli¢nost je pak u ¢estom koriStenju zagonetki i slagalica kao i u zanru avanture te
akcijske avanture. Snaga horor knjizevnosti leZi u kognitivnoj interakciji: ako stvorimo svijet price
u nasoj masti i u njemu se nalazi nesto $to u nama izaziva strah, te misli su neposredno nase, tako
da knjizevnost moze snazno djelovati samo takvim na¢inom interakcije. Film moze izazvati strah
koriste¢i zvukove, a pogotovo svoju vizualnu mo¢, bilo da je rije¢ o izrazitom nasilju i krvi, raznim
¢udovistima ili paranormalnim dogadanjima. Film zavodljivo stvara repliku stvarnog svijeta i
omogucava nam da se suo¢imo s vlastitim strahovima u izrazito stvarnom i uvjerljivom obliku.
Stvari koje ne mozemo ni zamisliti postaju stvarne pred nasim o¢ima. S obzirom na graficku
ogranicenost ranijih igara 1 njithovu slabu potenciju da vizualno izazovu osjecaj straha, horor igre
koriste se vlastitim, Zzanrovski specifi¢cnim metodama interakcije sa simuliranim svijetom 1 oblika

naracije koje koriste. Dva glavna podzanra horora su survival horror i psiholoski horor.

Survival horor je Zanr koji je od svog pocetka bio usmjeren na koriStenje interaktivne snage video
igara. U akcijskim video igrama protagonist je Cesto snaZan 1 ima skoro neogranicena sredstva za
suocavanje s neprijateljima, pa se preuzimanjem uloge takvog protagonista igra¢ moze osjecati
moc¢no. Survival horor uzima potpuno drugaciji pristup. Kao §to ime Zanra implicira, u ovim
igrama protagonist prvenstveno pokusava prezivjeti. Cesto se radi o sasvim obi¢nim ljudima koji
nisu nimalo nalik akcijskim junacima iz drugih igara. Nalaze se u okruzenjima s mnogobrojnim
opasnostima, a ograniceni resursi sprjecavaju igraca da jednostavno ukloni sve prijetnje, pa je zbog
toga borba Cesto zadnja opcija. Preuzimanjem uloge ovakvog protagonista igra¢ je stavljen u

ranjivi polozaj, pogotovo u usporedbi s omnipotentnim akcijskim junacima.

Zacetnik ovog zanra (buduci da je utemeljio veliki broj Zanrovskih odrednica) jest Alone in the

Dark. (Infogrames, 1992.) Pri¢a je smjeStena unutar uklete kuce iz koje protagonist pokusava
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pobjeci. Pritom pronalazi razne biljeske 1 knjige koje je prosli vlasnik pisao i skupljao te one
pomazu igracu shvatiti Sto se dogada i kako napredovati dalje. Veliki dio njih inspiriran je ili
izravno preuzet iz radova H. P. Lovecrafta i Edgara Allana Poea, a u igri sluze kao glavna tehnika
naracije. Svaki put kada igra¢ otvori jedan od ovih tekstova, glasovni pripovjedac ih ¢ita, ponekad
glasom glavnog lika, a ponekad glasom osobe koja je pisala biljesku, Sto pokazuje postojanje vise
razlicitih intradijegetickih pripovjedaca. Ovisno o tematici teksta, svaki od pripovjedaca pokazuje
znatno razli¢ite emocije. U prologu igre sluSamo glas potpuno smirenog detektiva Edwarda
Carnbya dok objasnjava okolnosti zbog kojih je preuzeo zadatak istrazivanja kuce. Prvi tekst koji
pronalazimo u igri pisan je na samrti, a pripovjeda¢ zvuéi potpuno prestravljeno i uspanic¢eno, dok
su kasnija Citanja knjiga koja objasnjavaju Cthulhuove mitove stalozenija i impliciraju neposrednu
opasnost za koju igra¢ jos ne zna. lako je glasovna naracija biljeski danas izrazito rijetka, koristenje
razbacanih biljeski da bi ih protagonist pronalazio mozemo pronaci u skoro svim kasnijim igrama
zanra. BiljeSke u ovom Zanru imaju dvije glavne svrhe. Prva svrha je pomaganje igracu u
rjeSavanju raznih zagonetki i slagalica koje mu prijece put ili nude igracu savjete za borbu s
odredenim neprijateljima. Ponekad su potpuno nuzne i nemoguce je nastaviti dalje bez njih,
primjerice kada sadrze lozinke ili kodove za sefove ili zakljuCana vrata. Druga svrha je
nadopunjavanje pric¢e. lako u Alone in the Dark sluze kao primarni oblik naracije, u kasnijim
igrama Zanra biljeSke nam nude Sir1 kontekst pri¢e, koji nam bez njih ne bi bio poznat. Osim
biljeski, druga vazna karakteristika Alone in the Darka su fiksirani kutovi kamere. KoriStenjem
fiksiranih kutova kamere i pre-renderanih pozadina u prostorijama igra je manje zahtjevna za
racunalo. Druga, vaZnija karakteristika jest utjecaj ovakve perspektive na naraciju. Ovi kutovi
kamere Cesto su smjesteni tako da ne mozemo vidjeti §to se nalazi iza ugla ili ispred lika dok ne
predemo rub scene. U horor igri ovo je koristan alat za stvaranje napetosti 1 neizvjesnosti. Iduc¢a
odrednica je ograniavanje koli¢ine predmeta koje igra¢ moZe nositi sa sobom. To tjera igraca da
efektivno raspolaze s resursima koje ima, a oruzje, meci 1 lijekovi su takoder izrazito oskudni.
Ukratko, formula Zanra survival horora koju je Alone in the Dark stvorio sastoji se od obi¢nih
protagonista (ne akcijskih junaka!), fiksiranih kutova kamere, izrazito ograniCenih resursa i

koriStenja razbacanih biljeski za detaljniju naraciju price.

Resident Evil (Capcom, 1996.) prva je igra koja je sluzbeno koristila naziv survival horor za opis
vlastitog Zanra. Preuzima vecinu formula Alone in the Dark, ukljucujuci fiksirane kutove kamere,

ogranicene resurse i inventar te koriStenje biljeski. Glavni su izvor naracije dijalozi izmedu likova
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u igri, a biljeSke nude sporedni kontekst i ponekad pomazu u rjesavanju odredenih zagonetki.
Pocetni cutscene u igri je stvarna filmska scena, snimana specifi¢no za potrebe igre, a glumci su
ujedno dali i glasove likovima u samoj igri. Zbog izrazitog nasilja cenzurirana je izvan Japana. Za
razliku od Alone in the Dark, Resident Evil koristi se izrazitim grafickim nasiljem i mozZe se
smatrati pravim vizualnim hororom, a poglavito su ikoni¢an element zombiji inspirirani filmovima
Georga Romera. Uspjeh Resident Evila rezultirao je popularizacijom zanra te je serijal Resident

Evil vrlo brzo postao intermedijalan, Sire¢i se u medije knjizevnosti i filma.

5. ANALIZE

5.1. INSPIRACIJA, JACOB'S LADDER | SILENT HILL
Jacob's Ladder (Tri-Star Pictures, 1990.) je psiholoski horor redatelja Adriana Lynea i sluZzio je

kao jedna od glavnih inspiracija za serijal igara Silent Hill. Da bi ilustrirao na¢ine na koji igra moze

preuzeti narativne postupke iz filma, prvo ¢u analizirati Jacob's Ladder.

Jacob's Ladder je svojevrsna psiholoska slagalica i zahtijeva od gledatelja visoki stupanj
angaziranosti u gledanju radi shvacanja price. Film zapoc€inje scenom iz Vijetnamskog rata u Kojoj
protagonist sudjeluje u borbi i bespomocéno gleda kako mu suborac dozivljava epilepticke
konvulzije. Nakon §to pobjegne od bitke, nepoznati ga napada¢ ubode bajunetom 1 protagonist se
budi u vlaku podzemne Zeljeznice, implicirajuci da je sve bio san ili sjeCanje iz proSlosti. Prva
stvar koju ugleda su dva plakata: NEW YORK CITY — HELL, $to je svojevrsni klju¢ za kasniju
interpretaciju price. U vlaku konstantno trepere svjetla, a protagonist ugleda bizarni krak koji se
provlaci ispod spavajuceg beskuénika. Nakon $to izade iz vlaka, primijeti da su svi izlazi iz
podzemne Zeljeznice zabarikadirani hrdavim reSetkama, pa pokusava pjeSice pronaci izlaz. Jedva
uspije izbjeci nadolazeci vlak 1 jedina osoba koju uspije dobro pogledati u vlaku je konvulzirajuc¢a
masa bez lica. Nakon §to dode kuc¢i 1 legne spavati, prikazuje se nastavak scene iz Vijetnama s
pocetka filma. S obzirom na €injenicu da svaki put kada Jacob zaspi iduci rez prikazuje scene iz
Vijetnama, u ovom trenutku gledatelj moze zakljuciti da se scene iz Vijetnama i Jacobovog
normalnog Zivota nalaze na razli¢itim temporalnim razinama i da u njima mozemo traziti pozadinu
ili uzroke Jacobovog trenutnog psihickog stanja. Drugi zakljucak koji mozemo donijeti je da je
vrsta fokalizacije unutra$nja: stvari koje vidimo na temporalnoj razini Jacobovog normalnog Zivota

nisu objektivna stvarnost, nego prikazuju njegovu subjektivnu percepciju svijeta.
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Konvulziraju¢e humanoidne mase koje ga proganjaju i koje vidi svaki put kada mu je zivot u
opasnosti shvacamo kao svojevrsnu halucinaciju uzrokovanu traumama iz rata. Jacob odlazi na
zabavu sa svojom djevojkom Jezebel. Nepoznata zena mu nudi Citanje iz dlana te zakljucuje kako
je njegova crta zivota prekinuta i da je on ve¢ mrtav. Halucinacije se opet pojavljuju u izrazito
grotesknom obliku 1 Jacob pada u nesvijest. Nakon jo$ jednog sna o Vijetnamu, budi se kod kuce
i Jezebel primjecuje da ima izrazito visoku temperaturu, nakon ¢ega Jacob opet gubi svijest. Ovaj
se put se budi pored osobe koja je ranije prikazana kao njegova bivsa Zena. Ispri¢a joj sve §to se
dogodilo prije te tocke u filmu i zakljucuje kako je sve bio san. Ovo je poprilicno zbunjujuce za
gledatelja 1 sluzi kao pocetak tre¢e temporalne razine. Prva temporalna razina je Vijetnam, druga
temporalna razina je rastavljeni Jacob, a treCa temporalna razina je ozenjen Jacob sa svojom zenom
idjecom. Ova scena traje poprilicno dugo i ima smirujuci uc¢inak u usporedbi s ranijim konstantnim
halucinacijama i snovima o Vijetnamu. Uspavljuje svog sina koji je ranije prikazan kao mrtav i

budi se nazad u drugoj temporalnoj razini.

Nakon §to zakljuci da nije mrtav, prima poziv od prijatelja Paula iz Vijetnama koji ga hitno zeli
vidjeti. Paul mu priznaje da halucinira i misli da ga netko proganja, §to dovodi u pitanje raniji
zaklju€ak o fokalizaciji. Ako Paul nije jedina osoba koja vidi stvari za koje smo ranije zakljucili
da su halucinacije, radi li se ovdje o objektivnom prikazu dogadaja ili oba lika dijele jednako
mentalno stanje iz nekog razloga? Paul ubrzo umire, te se svi prezivjeli iz Vijetnama sastaju na
njegovom pogrebu. Nakon kratkog razgovora, dolaze do zakljucka da svi osim jednog dijele
jednake halucinacije, opet dovode¢i u pitanje stvarnost onoga Sto Jacob vidi. Kontaktiraju
odvjetnika koji nakon istrage zakljucuje da nitko od njih nije zapravo bio u Vijetnamu. Jacob zavrsi
u prometnoj nesreci 1 odvoze ga u bolnicu. Ovdje se otvara Cetvrta temporalna razina, pakao.
Zgrada kroz koju ga voze naglo se pretvara u napustenu i prljavu umobolnicu. Sto se vise
priblizavaju operacijskoj Sali, povecava se koli¢ina krvi i komada tijela razasutih okolo. U
operacijskoj sali doktor mu govori da je ve¢ mrtav i da je ovo njegov dom. Jacob se budi u drugoj
temporalnoj razini i nakon razgovara s kiroprakti¢arom gledatelju se na suptilan nacin objasnjava
Jacobovo stanje: ,,Jedina stvar koja gori u paklu je dio tebe koji se jos§ drzi zivota. Ako se bojis 1
odupires, vidjet ¢es vragove kako ti unistavaju zivot. Ako se pomiri§, vragovi su zapravo andeli
koji te oslobadaju od zemlje.* Jacob odlazi ku¢i, ali umjesto Jezebel docekuje ga preminuli sin.
Uzima ga za ruku i odlaze u svijetlo. U posljednjoj sceni vidimo da je Jacob zapravo umro u

Vijetnamu.
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Zakljucak ovoga je da je ono Sto je kroz cijeli film prikazivano kao san (Vijetnam) zapravo
stvarnost, druga temporalna razina je CistiliSte i potpuna halucinacija, tre¢a temporalna razina je
Jacobov raj, a Cetvrta temporalna razina (pakao) je rezultat Jacobovog odupiranja prihvacanju
smrti i manifestira se unutar druge razine. Zbog ovoga su plakati NEW YORK CITY — HELL s
pocetka filma vazni za interpretaciju, implicirajuci da je sve §to Jacob radi u drugoj temporalnoj
razini put u pakao i da ona nije nuzno ono S§to gledatelj treba uzeti kao pravu stvarnost (iako se
uvijek probudi u njoj). Ovo je takoder insinuirano zakljuckom gatare da je Jacob ve¢ mrtav te
njegovim pitanjem ,,JJesam li mrtav* nakon budenja iz sna o bivSoj zeni, kao i doktorovom

konstatacijom da je Jacob mrtav.

Jacob's Ladder u odredenim scenama pokuSava stvoriti razne predosjecaje. Nekoliko scena prije
nego Jacob vidi sliku mrtvog sina, u kadru je prisutno nekoliko razbacanih praznih djecjih kolica,
impliciraju¢i da u Jacobu postoji praznina (gledatelj jo§ ne zna za Jacobovu bivsu obitelj). Kod
posjeta umobolnici, hodnicima su razbacana prazna invalidska kolica, aludirajuci na Jacobove
probleme s ledima i kraljeznicom nakon rata. Kada ga odvoze u operacijsku salu, okolo su
razbacane bolnicke nosiljke, a izmedu ruSevina Jacob ugleda slupani bicikl od preminulog sina na
kojem se jos uvijek vrti kota¢. Svi ovi elementi preuzeti su kasnije u Silent Hillu kao svojevrsna

referenca, ali i kao simbolizam unutar igre.

Drugi element koji Silent Hill preuzima kao inspiraciju iz Jacob's Laddera je vizualni identitet.
Najvaznije scene za ovo su podzemna Zeljeznica s pocetka filma (hrdave reSetke, zakljucana vrata,
slaba osvijetljenost 1 mehanicka buka u pozadini), scena u kojoj Jacoba odvoze u operacijsku salu
(iznenadno propadanje bolnice, krvavi i groteskni detalji, raspadnute plasti¢ne bebe), a pogotovo

konvulziraju¢e humanoidne mase koje proganjaju Jacoba kroz film.

Silent Hill (Konami, 1999.) pripada zanru survival horora i temelj je zanra psiholoskog horora u
video igrama. Za razliku od Resident Evila, u kojem je glavni horor element grafic¢ko nasilje, slicno
tzv. B-hororima, Silent Hill nastoji stvoriti horor ugodaj te osjecaj straha i paranoje stvarajuci
poseban ambijent. Radnja je smjeStena u istoimenom fikcionalnom americkom gradu. Referirat ¢u
se na prve tri igre u serijalu (Silent Hill 1, 2 i 3). Za razliku od ostalih igara u zanru survival horora
koje su koristile fiksirane kutove kamere i pre-renderane pozadine, Silent Hill koristi kameru u
tre¢em licu i trodimenzionalni otvoreni svijet. U odredenim trenutcima koristi se i fiksnim

kamerama da bi stvorio dramati¢ni ugodaj ili osjecaj napetosti i iS¢ekivanja. Ono Sto Jacob's
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Ladder radi u temporalnim razinama (razliite stvarnosti koje predstavljaju emocionalna stanja

protagonista), Silent Hill radi transformacijama svijeta price.

Postoje tri verzije Silent Hilla — prva je Silent Hill u stvarnosti, verzija gdje grad postoji bez ikakvih
anomalija ili cudovista. U serijalu je izravno vidljiv samo u Silent Hill 4: The Room, ali se njegovo
postojanje implicira i u ranijim igrama kroz dozivljaje odredenih likova. Druga verzija Silent Hilla
je svijet magle. Ovdje se dogada velika vecina radnje serijala. U ovom svijetu grad se konstantno
preobrazava i mijenja oblik, duboka magla konstantno prekriva ulice, ulice su skoro potpuno
napustene, osim ¢udovista koja lutaju okolo, i ve¢ina ljudi u ovom svijetu dijeli jednaku percepciju.
Svijet magle takoder moze neprirodno stvoriti promjene u vremenu, poput snijega ili iznenadnog
padanja no¢i. Tre¢i svijet naziva se obrnuti svijet. On postoji paralelno sa svijetom magle, a
njegova manifestacija ovisi o psiholoskim osobinama osobe koja se u njemu nalazi, ali ovisno o
okultnim dogadanjima moZe se svima manifestirati kao verzija osobe koja ga stvori magijom ili
drugim postupkom. Nakon §to protagonisti udu u Silent Hill, grad se fizicki mijenja i sprjecava
njihov izlazak. Primjerice, cesta kojom Harry Mason ulazi u Silent Hill doslovno se odvoji od
ostatka svijeta, ostavljajuci pritom ogromnu provaliju. Druga manifestacija promjena je u tome $to
se ulice mijenjaju i otvaraju ili zatvaraju putove ovisno o okolnostima. Ovo je vazan element igre
budu¢i da je koristenje karte u igri izrazito nepouzdano i grad se pretvara u labirint koji protagonist

istrazuje.

Za stvaranje horor atmosfere, grad je prekriven maglom, a nakon pocetnog dijela igara, vecina ih
se odvija u potpunoj tami. Jedini izvor svjetlosti male su baterijske lampe, §to dodatno pojacava
neizvjesnost. Dizajneri igre smatraju da je mrak izvor instinktivnog straha u ljudi (Toyama, 1999),
pa su igre dizajnirane za maksimalnu zastupljenost mraka. Izrazito vazan element je zvu¢ni dizajn
igara. Umjesto glazbe, igre u serijalu Silent Hilla koriste industrijsku buku, ¢ija je namjena dodatno
jaganje bizarne atmosfere i psiholoske napetosti. Cudovista takoder proizvode bizarne zvukove, a
ikoni¢no je 1 koriStenje prijenosnog radija. U svakoj od prve tri igre protagonist pronalazi mali

prijenosni radio koji proizvodi buku (stati¢ne Sumove), ovisno o tome koliko su cudovista blizu.

Vizualni identitet koji je inspiriran filmom Jacob's Ladder ocituje se najvise unutar obrnutog
svijeta. U prve tri igre prekriven je reSetkama, hrdom i krvlju, neodoljivo podsjecajuéi na
podzemnu Zeljeznicu iz filma i scenu kada Jacoba odvoze u operacijsku salu na nosiljki. Na

pocetku Silent Hilla 1, protagonist ulazi u uli¢icu koja se brzo pretvara u obrnuti svijet, a u njoj se
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nalaze kolica kojima se kota¢ joS uvijek vrti (referenca na bicikl iz Jacob's Laddera). Nakon §to
se svijet pretvori iz svijeta magle u obrnuti svijet, protagonist Harry Mason postavlja pitanje ,,Am
I dreaming?“, a kada pokusa pobjeci, napadaju ga ¢udovista i ubijaju ga. Nakon ovoga Harry se
budi u obliznjem kafi¢u i1 zakljucuje da je sve bio san, nakon Cega letec¢e cudoviste probija staklo
te napada njega i policajku Cybil. Kao $to na pocetku Jacob's Laddera protagonist umire u
Vijetnamu i budi se u ,,stvarnom svijetu®, nakon ¢ega skoro odmah vidi dodatne halucinacije, u
Silent Hillu 1 odmah si moZemo postaviti jednako pitanje o pouzdanosti onoga §to nam kamera
prikazuje. Fokalizacija je, dakle, subjektivna, §to dodatno dokazuju i ostali likovi u priéi.
Cudovista u Silent Hillu manifestacija su grijeha i krivnje koje likovi osjeéaju. Likovi koji zapravo
nemaju grijehe ili krivnju, poput osmogodisnje Laure iz Silent Hilla 2, vide grad kao potpuno
normalan i ne razumiju ¢ega se ostali likovi toliko boje. Konvulzije koje rade humanoidi u Jacob's
Ladderu cesto rade i ¢udovista u Silent Hillu. S obzirom na to da se u Jacob's Ladderu ove
konvulzije dogadaju najviSe u drugoj temporalnoj razini (CistiliStu) 1 paklu, smatram ih
pokazateljem pojac¢anog straha i paranoje koju prolazi protagonist filma, ali 1 protagonisti serijala

Silent Hill budu¢i da su manifestacije cudovista uvjetovane njihovim psiholoskim stanjem.

U Silent Hillu 2 (Konami, 2001.) grad se manifestira kao svojevrsno Cistiliste. Protagonist James
Sunderland odlazi u Silent Hill da bi tragao za svojom zenom, koja mu je poslala pismo iz Silent
Hilla. Za razliku od Silent Hilla 1, James odbija izaci iz grada ¢ak i nakon §to vidi ¢udovista
(implicirajuéi da je tamo svojom voljom), a razvojem price polako se otkriva Jameova proslost,
kao 1 proslost ostalih likova u prici. Glavni antagonist je Pyramid Head, miSi¢avo ljudsko obli¢je
koje nosi ogromni noZ i metalnu piramidu na glavi. Svaki od likova vidi razli¢ita cudovista, ovisno
o njthovim grijesima. Kasnije u pri¢i saznajemo da je James ubio vlastitu zenu, a Pyramid Head je
manifestacija njegove Zelje da bude kaznjen za to, nakon ¢ega se Pyramid Head sam ubije. Angela
Orocco, jedan od sporednih likova koje James upoznaje, bila je sistematski silovana u obitelji, te
su ¢udovista koja ona vidi rezultat represije osjecaja i suicidalnosti. Vrhunac toga je abstract
daddy, ¢udoviste u obliku ¢ovjeka spojenog s krevetom, svojevrsna manifestacija njenog oca.
James se slu¢ajno nade u Angelinoj manifestaciji obrnutog svijeta i nakon §to cuje njen plag, ulazi
u prostoriju i ubija abstract daddya koji ju pokusava silovati. U ovoj se prostoriji u zidovima
takoder nalaze 23 rupe iz kojih izlaze mesnati klipovi, simboliziraju¢i broj Angelinih silovanja.
Pri kraju price, James jo$ jednom ulazi u Angelinu manifestaciju obrnutog svijeta i primjecuje da

je sve prekriveno plamenom. Ovo je dokaz subjektivne fokalizacije: Angela objasnjava da je to
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njena verzija obrnutog svijeta, razlicita od svijeta hrde i krvi koju vide ostali protagonisti 1 igra¢ u
prve tri igre. Nakon $to James prihvati vlastite grijehe i oprosti si ubojstvo zene, uspjesno odlazi
iz Silent Hilla skupa sa Laurom prema jednom od cetiri zavrsetka (ovisno o postupcima i izborima
igraca), pokazujuci funkciju grada kao cistiliSta. Vazno je napomenuti i da protagonist James
Sunderland nosi skoro identi¢nu jaknu onoj koju nosi Jacob Singer na kraju filma te obojica imaju

identi¢ne inicijale J.S.

Silent Hill 3 (Konami, 2003.) ima dvije glavne reference na Jacob's Ladder. Podzemna Zeljeznica
kojom protagonistica Heather putuje vizualno je identi¢na onoj iz filma. Glavni antagonist, andeo
Vaeltiel, skoro je identican konvulziraju¢em humanoidu koji prati Jacoba u filmu. Igrom su
takoder razasute nosiljke i invalidska kolica kao ona u Jacob's Ladderu. U ovom nastavku

cudovista u Silent Hillu rezultat su djelovanja kulta iz prve igre, pokazuju¢i mrac¢nu proslost grada.
Za kraj, usporedimo svjetove price Jacob's Laddera i serijala Silent Hill.
Film Jacob's Ladder:

1. Postojanosti — Jacob Singer (Protagonist), njegovi prijatelji (takoder ratni veterani), Jezebel,

Jacobova bivsa Zena i obitelj, New York, Vijetnam, razna ¢udovista.
2. Smjestaj — Nejasan 1 promjenjiv, radnja se premjesta izmedu New Yorka 1 Vijetnama.
3. Fizicki zakoni — Ve¢inom jednaki kao u stvarnom svijetu, paranormalne pojave su izuzetak.

4. Socijalna pravila i vrijednosti — Jednaka kao SAD u 90-ima. Kritizira se odnos drustva prema

ratnim veteranima i briga za njihovo mentalno zdravlje.

5. Dogadaji — Otkrivanjem tajni iz proslosti i svog istinskog stanja svijet New Yorka postaje sve
bizarniji. Cudovista postaju sve jada i Jacobovo mentalno i fizi¢ko zdravlje se znatno pogorsava.

Nakon $to sebi prizna pravu istinu doZivljava katarzu i radnja zavrSava.

6. Mentalni dogadaji — Umjesto da dogadaji oblikuju mentalno stanje lika, ovdje je rije¢ o
obrnutom slucaju. Halucinacije i mentalno propadanje glavnog lika uzrokuje ve¢inu pomaka u

prici.

Video igre Silent Hill 1,2 i 3:

32



1. Postojanosti — Harry Mason, James Sunderland i Heather Mason (protagonisti), razni likovi

unutar Silent Hilla, Silent Hill, The Order, razna ¢udovista.
2. Smjestaj — Fiktivni grad Silent Hill.
3. Fizicki zakoni — Veéinom jednaki kao u stvarnom svijetu, paranormalne pojave su izuzetak.

4. Socijalna pravila i vrijednosti — Glavni fokus stavlja se na meduodnose likova i njihove
osobnosti. Empatija je izrazito vazna i pokus$aji likova da si medusobno pomognu je vazan

pokreta¢ radnje.

5. Dogadaji — Svaki od protagonista i likova se suo¢ava s vlastitim grijesima i proglosti. Sto vise
saznajemo o protagonistima i ostalim likovima, grad i ¢udovista unutar njega postaju sve opasniji.
Nakon §to se suoCe sa svojom proslosti ili grijesima likovi dozivljavaju katarzu i mogu napustiti

Silent Hill.

6. Mentalni dogadaji — Mentalno stanje likova odrazava se u manifestaciji Silent Hilla koju oni

dozivljavaju. Cudovista su oblikovana ovisno o njihovim grijesima.

U oba djela radi se o protagonistima jednakog tipa — obi¢ni ljudi koji su izrazito ranjivi i
pokusSavaju opstati unutar svijeta punog opasnosti. Njihov glavni pokreta¢ je otkrivanje istine iz
njihove proslosti — Jacob pokusava saznati §to se zapravo dogodilo u Vijetnamu, Harry pokusava
spasiti kéer i suocava se s grijesima iz proslosti i James se suocava s grijesima koje je potisnuo i
kroz cijelu igru sakriva od samog igraca. Osim §to pokuSavaju opstati, likovi takoder pokuSavaju
pomoc¢i ostalim sporednim likovima u njihovom okruzenju koju prolaze sli¢nu situaciju. U slucaju
Jacoba radi se o njegovim prijateljima veteranima koji zapravo dozivljavaju jednake simptome kao
on. Igre serijala Silent Hill daju igra¢u moguénost da sam odluc¢i hoce li spasiti ostale likove i
sukladno tome se oblikuje zavrSetak price, 1 pri tome postaje jasno da 1 sporedni likovi
prozivljavaju vlastitu verziju pakla unutar grada. U Jacob's Ladderu New York je manifestacija
Cistilista kroz koje Jacob prolazi. Sto vise otkriva istinu, halucinacije i ¢udoviita postaju sve jaca.
Nakon §to se potpuno suoci s istinom odlazi u raj (katarza). U Silent Hillu grad takoder sluzi kao
CistiliSte 1 cudoviSta unutar njega oblikuju se ovisno o grijesima likova. Da bi prezivjeli likovi se
moraju s njima izravno suociti i1 tako pobijediti vlastite grijehe. Nakon $to saznaju potpunu istinu
1 uspjesno pobjede cudovista (ili ljudske antagoniste), likovi dozivljavaju katarzu i mogu napustiti

Silent Hill. Ako igrac ne pokusa ispraviti grijehe iz proslosti ili ih dodatno pogorsa odnosom prema
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drugim likovima u pri¢i, dolazi do tzv. bad endinga koji ne rezultiraju katarzom. U oba djela
paranormalne pojave znatno utjecu na radnju i likove. Transformacija New Yorka u pakao
vizualno je izuzetno sli¢na transformacijama Silent Hilla u otherworld i ¢udovista takoder imaju
sli¢an vizualni identitet. Glavni pokreta¢ radnje u oba djela je otkrivanje istine o proslosti i ovo se
izravno odrazava u mentalnim dogadajima likova, te mentalne promjene zauzvrat oblikuju njihovo
fizicko okruZenje manifestacijom paranormalnih pojava. Kada promatramo svjetove pri¢e Jacob's
Laddera i Silent Hilla na ovakav nacin postaje vidljivo da iako je rije¢ o razli¢itim medijima, oba
djela koriste unutrasnju fokaliziranu kameru i svijet price se pokrece i razvija na poprilicno slican

nadin.

Sve u svemu, Silent Hill je izrazito utjecajan primjer psiholo§kog horora u video igrama. lako ne
mozemo tvrditi da se radi o adaptaciji djela, Silent Hill uzima odredene teme i narativne postupke
Jacob's Laddera i prilagodava ih mediju video igara. Oba djela su svojevrsna psiholoska i
montazna slagalica te je potrebna aktivna analiza za njihovu interpretaciju. U Jacob's Ladderu tek
na samom kraju saznajemo da su sve ,,stvarnosti‘ zapravo lazne i da je jedina stvarnost ona koja
je od pocetka prikazivana kao san. U Silent Hillu 2, nakon $to je kroz cijelu igru uvjeravao sebe i
igraa da mu je cilj pronaci bolesnu zenu, James shvaca da ju je on ubio vlastitim rukama. Jacob's
Ladder sluzi kao svojevrstan klju¢ za interpretaciju apstraktnijih pojava u Silent Hillu i shvacanja

price u cjelovitom kontekstu.

5.2. ADAPTACIJA, ALIEN I ALIEN ISOLATION

Alien (20th Century Fox, 1979.) Ridleya Scotta je znanstveno-fantasti¢ni horor, smjesten u
buduénosti, gdje CovjeCanstvo moze putovati svemirom. Film koristi retrofuturisticki vizualni
identitet 1 oslanja se na sporo gradenje atmosfere 1 napetosti. Glavni antagonist je izvanzemaljsko
stvorenje koje polako ubija ¢lanove posade. Izgled aliena i svemirskog broda koji posada pronalazi
inspiriran je radom Necronomicon H. R. Gigera. Osim prijetnje koju stvorenje u film u predstavlja
covjeCanstvu, glavna pozadinska tema filma je podredenost CovjeCanstva umjetnoj inteligenciji

(racunalo Mother 1 android Ash), koja ne stavlja nikakvu vrijednost na ljudski zivot.

Sto se ti¢e naracije, film se koristi nefokaliziranom objektivnom kamerom i fokusira se na
meduljudske odnose posade. Glavni horor element je sam izgled aliena i njegova vizualna
transformacija kroz film. Radnja se poprili¢no sporo razvija, §to poja¢ava paranoi¢nu atmosferu.

Zvucni efekti, poput otkucaja srca 1 piStanja detektora pokreta, pojaavaju napetost, pogotovo u
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scenama kada alien proganja posadu. Na kraju filma prezivljava samo Ripley (snazan zenski

protagonist) te snima zvucni zapis kojim opisuje §to se dogodilo s brodom i posadom.

Koriste¢i medij filma i izrazito dobre vizualne efekte (koji su i danas uvjerljivi), Alien u gledatelju
uspjesno ozivljava pricu koju prikazuje: ona postaje stvarna pred nasim o¢ima i uSima te izaziva
strah iako je promatramo sa sigurne udaljenosti ekrana. Problem kod adaptacije izvornog filma u
video igru bio je zadrzavanje jednake atmosfere psiholoSkog horora, pa je vecina adaptacija bila
bazirana na ostalim filmovima u serijalu jer su bili izrazitije akcijski. Umjesto usporene radnje i
prikaza aliena kao nepobjedivog i savrSenog grabezljivca, alienska je vrsta odjednom zastupljena
u ogromnom broju. Iako je tolika koli¢ina aliena jo§ uvijek prijetnja, horor prestaje biti psiholoski

1 postaje vizualan, oslanjajuci se na akciju te izrazito nasilne i graficke scene.

Da bi adaptirali pri¢u izvornog Aliena u $to vjernijem obliku, Creative Assembly dobio je
dopustenje 20th Century Foxa, koji im je dostavio ogromnu koli¢inu izvornog konceptnog
materijala prvog filma. Nakon §to su prepoznali potencijal, na projektu je takoder sudjelovala
originalna glumacka postava prvog Aliena. Cilj je bio stvoriti horor igru koja ¢e koriStenjem medija
video igara reproducirati osjecaj prvog filma (Kelly, 2015). Glazba je takoder dekonstruirana iz
prvog filma i producirana u jednakom stilu da bi se stvorio isti ugodaj (Hornshaw, 2014). Igra
takoder zadrzava identican retrofuturisticki vizualni dizajn svemirske postaje te raznih racunalnih

konzola koje Ripley koristi.

Igra pripada zanru survival horora i koristi se prikaz kamere u prvom licu. Ovakav prikaz je
odabran zato $to ojacava osjecaj povezanosti s glavnim likom 1 uronjenosti u pricu (Kelly, 2015).
Da bi prenijeli osjecaj paranoje i proganjanja od strane aliena kakav posada doZivljava u filmu, za
igru je razvijen poseban napredni sustav umjetne inteligencije. Alienova umjetna inteligencija
prilagodava se ovisno o postupcima i navikama igraca, Sto ¢ini izbjegavanje aliena postupno tezim.
Igra je takoder poprilicno dugacka (vise od 10 sati za prvo igranje) i ima sporiji tempo, poput filma.
Naracija se velikim dijelom ostvaruje dijalozima izmedu likova i ne postoji ekstradijegeticki

pripovjedac.
Ako usporedimo svjetove price filma i igre, dolazimo do skoro identi¢ne strukture.

Film Alien:
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1. Postojanosti — Nostromo (svemirska postaja), posada, Ellen Ripley (protagonist), Mother
(umjetna inteligencija), android Ash, Alien, planet LV-426, sruseni svemirski brod, Ripleyin

glasovni zapis koji objasnjava §to se dogodilo.
2. Smjestaj — okolica sustava Zeta Reticuli.

3. Fizi¢ki zakoni — jednaki kao u stvarnosti, stvorenje koje proganja posadu ima posebne

sposobnosti.

4. Socijalna pravila i vrijednosti — ljudski dio posade drzi se zajedno te stavlja dobrobit kolektiva
1 preZivljavanje na prvo mjesto. Umjetna inteligencija namjerno posadi daje krive informacije i

stavlja Zivot aliena iznad Zivota posade.

5. Dogadaji — posada Nostroma pronalazi signal na planeti LV-426. Dio posade istrazuje i
napadnut je od strane aliena. Nakon povratka na brod alien lovi i1 ubija veéinu posade. Ripley
saznaje da je cilj umjetne inteligencije pobrinuti se da se alien vrati na zemlju, pa zatim raznese

postaju i pobjegne u brodu za spasavanje.

6. Mentalni dogadaji — izraziti strah 1 panika nakon $to shvate §to se dogada, strah od umjetne

inteligencije i androida.
Video igra Alien Isolation (Creative Assembly, 2014.):

1. Postojanosti — Sevastopol (svemirska postaja), posada, Amanda Ripley (protagonist), APOLLO
(umjetna inteligencija), mnogobrojni androidi, Alien, planet LV-426, sruSeni svemirski brod,

Ripleyin glasovni zapis koji objaSnjava $to se dogodilo.
2. Smjestaj — okolica sustava Zeta Reticuli.

3. Fizicki zakoni — jednaki kao u stvarnosti, stvorenje koje proganja posadu ima posebne

sposobnosti.

4. Socijalna pravila i vrijednosti — ljudski dio posade drzi se zajedno te stavlja dobrobit kolektiva
i prezivljavanje na prvo mjesto. Umjetna inteligencija namjerno posadi daje krive informacije i

stavlja zivot aliena iznad Zivota posade.

5. Dogadaji — posada Anesidore pronalazi signal na planeti LV-426. Dio posade istrazuje i

napadnut je od strane aliena. Nakon povratka na Sevastopol, alien lovi i ubija vec¢inu posade.
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Amanda Ripley u potrazi za svojom majkom stize na postaju, a nakon bliskog susreta s alienom
pokusava pobjecéi, ali je androidi i umjetna inteligencija APOLLO pokuSavaju sprijeciti te Ripley

raznese postaju i pobjegne u brodu za spasavanje.

6. Mentalni dogadaji — izraziti strah i panika nakon $to shvate §to se dogada, strah od umjetne
inteligencije i androida. Nepovjerenje izmedu prezivjelih zbog sumnje u njihovu ljudskost (jesu li

androidi ili ne).

Igra i film dijele skoro identi¢nu strukturu svijeta price i nacina na koji se prica razvija, ali postoji
manja razlika u montazi. Amanda tek kasnije saznaje kako je alien zavrSio u svemirskoj postaji
kroz flashback sekvencu. U tom trenutku igra¢ preuzima ulogu posade Anesidore i prolazi kroz
isti sruseni svemirski brod kroz koji je prosla posada Nostroma te se rekreira skoro identi¢na scena

onoj u filmu. Svi ostali elementi pri¢e su manje-vise predvidljivi ako smo upoznati s filmom.

Glavna razlika izmedu ova dva medija je u samoj iskustvenosti price. Igrajuci Alien: Isolation mi
postajemo Ripley iz filma. Umjesto da smo pasivni promatra¢ koji gleda svijet price kao nesto
eksterno, igranjem postajemo aktivan dio njene manifestacije. Bez ¢ina igranja pri¢a ne postoji i
ne moze napredovati. Ako se kao igra¢ izravno ne suo¢imo s izazovima i strahovima koji su pred
nama, ne mozemo iskusiti pri¢u do kraja. lako se radi o razli¢itim iskustvima, oba djela uspjesno

prenose jednake emocije 1 pricu na vlastiti nac¢in.

Druga razlika izmedu ova dva djela koju je lako previdjeti jest pristupacnost. Gledanje filma je
izrazito pristupacno, ne zahtijeva previSe vremena i za njega nisu potrebne nikakve mehanicke
vjestine. Moderne video igre zahtijevaju skupi hardver, znatno vecu koli¢inu vremena (skoro je
nemoguce iskusiti Alien: Isolation u jednom sjedenju za vecinu ljudi) i vrlo dobre mehanicke
vjestine. Nadalje, ako igrac nije pretjerano dobar, trajanje igre moZe se znatno produziti, Sto vodi
do negativnog iskustva. Ako satima ili danima pokuSavamo prijeéi isti dio, gubi se uronjenost u
svijet price 1 igra postaje samo frustrirajuci i repetitivni mehanicki izazov. Ovo je jedna od glavnih
kritika Alien: Isolationa, pored njegovog dugog trajanja. Ne postoji nacin da bez ispunjavanja tih
uvjeta iskusimo pricu u cijelosti, a gledanje druge osobe kako prelazi igru ne nudi isto iskustvo i
strah. Ako nismo sposobni prije¢i igru, ne moZemo je iskusiti, Sto samo po sebi ¢ini djelo

nepristupa¢nim. Ovaj problem djelomic¢no rjeSavaju djela koja nazivam ,,hibridnim®.

37



5.3. PREMA HIBRIDNOM ZANRU — UNTIL DAWN | THE LAST OF US PART II
U pocetnoj raspravi o igrivosti 1 narativnosti zakljucili smo da uvijek postoji disparitet izmedu
njih. Ako je igra dizajnirana s izrazito kompleksnim mehanikama, ona ima vecu vrijednost kao
igra. Budu¢i da igra¢ moze provesti puno vremena svladavaju¢i mehanike i koriste¢i ih na razne
nacine, ovisno o Zanru moZze imati potencijalno beskonacni potencijal za nova iskustva u igri, ¢ak
i kada u igri ne postoji naracija. Primjer ovoga su razne simulacije i strateske igre koje mogu
koristiti proceduralnu generaciju svijeta da bi svaki puta stvorile novo iskustvo. Ovakav koncept
igrivosti zapravo implicira suprotno znacenje: igrivost ne znaci pristupacnost. Ako igra zbog svojih
kompleksnih mehanika ima vecu igrivost, njena pristupac¢nost je manja. Dakle, igru s niskom
igrivosti 1 visokom narativnosti mogli bismo smatrati inherentno pristupa¢nom, ali koja je onda
svrha stvaranja pri¢e u mediju igara umjesto u nekom drugom u kojem se lakSe konzumira?
Odgovor lezi u iskustvenosti i interaktivnosti. Igra nam nudi moguénost da osje¢amo kako smo mi
dio price i nasi postupci utjecu na tu pricu. Vise ne moramo razmisljati Sto bi napravili u nekoj
situaciji kao $to to radimo dok gledamo film, dovoljno je samo pokusSati to unutar igre i vidjeti

kakve posljedice to ima (ako je naSa zamisao moguca unutar simulacije).
Kako bi onda izgledao hibridni zanr koji spaja filmsku narativnost i interaktivnost video igara?

a) S obzirom na moguénost adaptabilnosti koje simulirani svjetovi u video igrama imaju, medij

u kojem se nalazi Zanr mora biti video igra.

b) Igra mora biti pristupacna potpuno novim igrac¢ima koji zele samo iskusiti pricu. Kontrole

trebaju biti intuitivne 1 mehanike ne smiju biti previse komplicirane.

c) Fokus mora biti na stvaranju i pri¢anju price. Interaktivnost sluzi za produbljivanje iskustva

pri¢e. Umjesto pasivnog gledanja, igra¢ ima aktivnu ulogu i sudjeluje u njenom stvaranju.
d) Tempo igre mora biti smislen te dopustati krace i duze periode igranja.

e) Bilo bi pozeljno da igra bude pristupacna osobama s potesko¢ama u vidu, sluhu ili motorickim

sposobnostima.

Prvi primjer za koji smatram da zadovoljava sve ove uvjete je The Last of Us Part Il. (Naughty

Dog, 2020.) Ova igra ima linearnu pricu i samo jedan zavrsetak, ali to ne znaci da nema pravi
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simulirani svijet. Pripada Zzanru akcijske avanture. Pogledajmo na koje nacine The Last of Us Part

Il zadovoljava uvjete hibridnog zanra.

a) Adaptabilnost se u ovom kontekstu odnosi na mogucénosti koje igra¢ ima za odabir nacina
napredovanja kroz igru. Igra¢ moze izbjegavati nasilje i koristiti mehanike Suljanja, moze u
potpunosti pristupiti igri kao akcijskom filmu ili moze paZzljivim planiranjem takticki pristupiti
situacijama u kojima se nade. Ovome potpomazu mehanike napredovanja lika u kojima odabiremo
koje sposobnosti Zelimo razviti dalje. Isto se moze raditi s oruzjem modifikacijom raznih dijelova
igracevom pristupu. Adaptabilnost ne zna¢i nuzno da ¢e se prica i zavrSetak znatno promijeniti
ovisno o igra¢evim postupcima, nego samo znaci da svijet igre reagira i prilagodava simulaciju

igraevim postupcima.

b) Producenti igre znatno su se potrudili da igra¢ moze odabrati tezinu sukladno njegovim
sposobnostima. Ako igra¢ slu¢ajno odabere pretesku razinu tezine, moze je smanjiti da bi izbjegao
frustraciju 1 konstantno ponavljanje istog dijela price. Kontrole i mehanike iznimno su intuitivne 1

omogucavaju potpunu prilagodbu zahtjevima igraca.

c) The Last of Us Part Il ima izrazito snaznu, imerzivnu i dramati¢nu pricu. Igra preispituje ljudsku
moralnost u postapokaliptiénom okruZenju i bavi se ljubavlju, osje¢ajem zajednice i meduljudskim
povjerenjem. Kroz interaktivnost igra¢ ponekad mora donijeti teSke odluke i moralno upitne
postupke, inicirajuci pritom osjecaj krivnje koji potice preispitivanje. Igra vrhunski stvara ugodaje

1 uvodi zaokrete u prici poput trilera.

d) Tempo igranja nije zahtjevan. Moguce je igru u potpunosti iskusiti ¢ak i ako imamo samo 15
do 30 minuta dnevno na raspolaganju. Kad igru pokrenemo nakon pauze (primjerice, od jednog

dana), igra nam pokazuje $to se zadnji put dogodilo u prici i gdje smo stali.

e) Igra je maksimalno pristupacna, ¢ak i slijepim osobama. Za orijentaciju unutar igre slijepe osobe
dobivaju zvucne signale u obliku kratkih nota koje im pokazuju smjer gdje se trebaju kretati.
Akcijski dijelovi olakSani su automatskim ciljanjem i smanjenom tezinom. Za sve ekstradijegetske
elemente, poput izbornika, postoji glasovni asistent koji osobi ¢ita upute. Gluhe osobe mogu
ukljuciti vizualne indikatore izvora zvuka i pojacane vibracije. Osobe koje imaju poteskoce s

motori¢kim sposobnostima mogu znatno pojednostaviti kontrole i automatizirati zahtjevne akcije,
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poput brzog stiskanja tipki na joysticku. Postoje i opcije za osobe s manjim poteSko¢ama, poput

daltonizma.

Kao primjer hibridnog Zanra, The Last of Us Part Il vrhunski spaja filmsku narativnost i
interaktivnost video igara. Cak i kao isto vizualno iskustvo bez interaktivnosti (gledanje druge
osobe kako igra), smatram ovo djelo izrazito narativno snaznim. Cinjenica da je pri¢a linearna ne
mora biti mana s obzirom na to da omogucava producentima krojenje iskustva tocno kako smatraju
da ono treba biti. Argument protiv ovoga moze biti da zbog toga interaktivnost gubi znacaj, ali
interaktivnost u ovoj igri ima drugu svrhu. Sluzi za samoidentifikaciju igraca s protagonistom i

prolazenje kroz pri¢u na nacin na koji mi Zelimo.

Drugi primjer koji zadovoljava uvjete je Until Dawn. (Supermassive Games, 2015.) Pripada
zanrovima interaktivne drame i survival horora. Igra vuce izraziti utjecaj iz americkih slasher
horora, likovi su tinejdzeri i vlada seksualna napetost, tipi¢na za zanr (Harper, 2004: 31). Until
Dawn je poprili¢no razli¢ito iskustvo od The Last of Us Il i na razli¢ite nacine zadovoljava sljedece

uvjete:

a) Adaptabilnost se u ovom slu¢aju odnosi na samu pri¢u. Svaki manji izbor koji igra¢ napravi
utjece na ostatak price u manjem ili veem kapacitetu. Igra ima viSe od 100 razli¢itih varijacija

zavrSetka 1 svaki od njih je u potpunosti odglumljen (Reynolds, 2014).

Mozemo reci da igra¢ svojim izborima postaje redatelj price. Svako novo igranje stvara uistinu
razliciti svijet price, osim ako namjerno identicno ponovimo sve izbore koje donesemo u igri.
Druga adaptabilnost odnosi se na probijanje Cetvrtog zida u igri. Poslije svakog poglavlja igrac¢
razgovara sa psithologom koji se obraca izravno igracu, koji mora rjeSavati psiholoske testove.
Ovisno o njihovim rezultatima, igra se prilagodava da bi rezultirala strasnijim iskustvom. Igra

takoder moZe prepoznati ako netko pokuSava varati na testovima i sukladno se prilagodava.

b) Igra je izrazito pristupa¢na novim igra¢ima. Nema opcije tezine (nisu potrebne), kontrole su
vrlo fluidne 1 jednostavne te omogucavaju igracu da istrazuje 1 donosi odluke bez mehanickih
vjestina. Ponekad je potrebno brzo reagirati ili donijeti odluku, Sto je svojevrsni minus glede

pristupacnosti, ali ipak 1 to pridonosi napetosti igre.

c) Narativnost je vrlo snazna. Napetost je pojacana ¢injenicom da svaka nasa odluka ima posljedice

za ostatak price. Sve likove unutar igre glumili su pravi glumci tehnologijom snimanja pokreta
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(motion capture). Igra se odvija u tre¢em licu i Cesto se koristi cutsceneovima koji doprinose
filmskom dozivljaju. Pric¢a je glavni prioritet, a medij video igre sluzi za izravnu interakciju u

njenom stvaranju.

d) Tempo igre je smislen i epizodi¢an. Svako od deset poglavlja mozemo tretirati kao jednu
epizodu serije, tako da igra¢ moze unaprijed odvojiti 45 minuta kada Zeli igrati i ne mora se bojati
da ¢e izgubiti napredak. Ako se vratimo igri nakon pauze, kratki cutscene nam prikazuje Sto se

dogodilo zadnji put i gdje smo stali u prici.

Nazalost, Until Dawn nema jednake opcije pristupacnosti kao $to to ima The Last of Us 2, ali su

ih producenti poceli implementirati u svojim ostalim igrama.

Druga razlika izmedu ove dvije igre je u takozvanom butterfly efektu. The Last of Us 2 omogucava
igracu da igru snimi i ucita po volji, kao u slucaju tradicionalnih video igara. Ako ne uspijemo
prije¢i neki dio ili napravimo veliku pogresku, mozemo samo ucitati raniji snimak i pokusati
ponovno. U Until Dawnu svaka odluka i izbor koji donesemo je trajan. Igra se snima izmedu
poglavlja, ali se nije moguce vratiti na proslo poglavlje i promijeniti naSe izbore. Ovo jam¢i da
igra¢ ne moze zapeti, tako da nikada ne dolazi do krSenja kontinuiteta i ruSenja imerzije. Bez obzira
na igraceve postupke, jedina stvar koju igra¢ treba napraviti da bi doSao do kraja price je nastaviti
igrati, odnosno nije moguce zapeti ili stvoriti scenarij u kojem se igra ne moze zavrsiti. Druga
vazna karakteristika je ruSenje Cetvrtog zida i utjecanje na samog igraca. Osim psiholoSkih
ispitivanja koje smo spomenuli ranije, igra¢ takoder moze pronaci toteme koji pokazuju igracu
vizije onoga §to se moZe dogoditi. One mogu pomoc¢i ili zavarati igra¢a, ovisno o njegovim ranijim
izborima. S obzirom na to da u slasher hororima likovi tradicionalno donose odluke koje su
gledateljima upitne, Until Dawn nam daje mogu¢nost da kona¢no ispravimo njihove ,,glupe*
odluke 1 spasimo cijelu postavu likova. Razvojem tehnologije 1 Sirim koristenjem zivih glumaca u

produkciji video igara, igre polako preuzimaju i redefiniraju vizualnu i narativnu snagu filma.

41



6. ZAKLJUCAK

Film i video igre temeljno su razliCiti mediji, ali to ne znac¢i da se ne mogu medusobno
nadopunjavati. Film je izrazito vizualno snazan i stvara neodoljivu iluziju stvarnosti, §to pojacava
na$ osobni dozivljaj price. lako kod filma gledatelj nema moguénost prave interakcije sa svijetom
koji gleda, iskustvo gledanja filma uranja nas u svijet price. Koriste¢i specifi¢ne postupke montaze
I stvaranjem razlic¢itih temporalnih razina, film moze postati svojevrsni oblik psiholoske slagalice,
Sto mijenja kognitivni pristup potreban za desifriranje radnje 1 price. Filmove gledamo kako bismo
dozivjeli iskustvo prikazivane price. [luzija stvarnosti koju pruzaju privlaci nas u istoj mjeri kao 1
razbijanje te iluzije, a nemoguce postaje moguce pred naSim oc¢ima. Filmu zapravo nije potrebna
interakcija, dovoljno je snazan da pokrene gledateljeve emocije i razmisljanja bez njegovog
sudjelovanja. Najbolje i najpoznatije filmske pri¢e ostavljaju odjeke u popularnoj kulturi

desetlje¢ima nakon njihovog nastanka.

Video igre nisu uvijek imale vizualnu snagu kakvu imaju danas. Razvojem tehnologije igre se
polako priblizavaju fotorealizmu, ali grafika nakon odredene razine kvalitete ne ¢ini veliku razliku
u samom iskustvu igranja. Snaga video igara oduvijek je bila u razli¢itim oblicima interaktivnosti.
Uvlace nas u simulirani svijet i ¢ine nas njegovim glavnim pokretacem. Filmska pri¢a postoji bez
gledatelja, ali prica igre ne postoji bez igraca. Ono Sto aktualizira pocetak, razradu 1 kraj pric¢e u
igri ¢in je igranja, a iskustvo tog igranja stvara nasu vlastitu pri¢u. Iako svi Zanrovi nisu usmjereni
prema narativnom putu, kod vecine igara postoji barem djelomi¢na naracija. Naracija moZze sluZziti
1 samo kao obiljezje napredovanja u igri: ako predemo prvu razinu i zapo¢nemo drugu, znamo da
smo napravili korak unaprijed. Igre su posudivale narativne postupke iz knjizevnosti 1 filma prije
nego su mogle razviti vlastite, medijski i zanrovski specifi¢ne postupke. Cak i danas u igrama
imamo odjeke prvotnog Zanra interaktivne fikcije u novim Zanrovima, kao S$to je interaktivna
drama. Ako netko zeli ispricati pricu, izbor medija igre omogucuje mu stvaranje razli€itih
iskustava za krajnjeg konzumenta. Zahvaljuju¢i razvoju tehnologije i hibridnog Zanra, danas
imamo igre koje moZemo nazvati interaktivnim filmovima. One svakom igracu nude razli¢ito
iskustvo, ovisno o njegovim postupcima i izborima, a ponovna igranja omogucuju nam da vidimo
druge verzije price i zavrSetka. Drugi vazan razvoj nalazi se u pristupacnosti: igre postaju medij
dostupan svima i mogu se u potpunosti iskusiti ¢ak 1 ako smo potpuno novi igrac¢ ili imamo fizicke

poteskoce.
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