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APSTRAKT

Cilj ovog rada je multiperspektivna identifikacija teksta MMORPG video-igara (engl. massively
multiplayer online role-playing games) kao novomedijskog, narativnog i izvodackog fenomena,
odnosno sagledavanje i analiza ovih igara u oblasti studija medija, kulture i umetnosti (izvodenja,
ekranskih umetnosti i naratologije) i identiteta koji u procesu igranja nastaju kao rezultat
specifiCnosti teksta. Istrazivanje polazi od razmatranja MMORPG igara kao manifestacije novih
medija iz ugla organizacije, strukture i sadrzaja. Zatim se ovi tekstovi pozicioniraju u oblasti teorije
igre u kontekstu kulture, odnosno ispituje se kako se opste odlike igre reflektuju na identitet
MMORPG video-igara. U uzem polju studija video-igara, razmatra se poreklo i razvoj, te pitanje
zanra MMORPG-a i posebnosti i odnos naratoloskog i ludoloskog pristupa proucavanju ovog
digitalnog fenomena. Uocavanje, razumevanje i analiza odlika i strukture naracije i pitanja autorstva
usmereni su ka odredenju narativnog identiteta MMORPG video-igara i njihovom pozicioniranju u
kontekstu hiperteksta, te intertekstualnom i transmedijalnom polju uspostavljanja tekstualno-
sadrzinskih veza identiteta sa drugim umetnostima, pre svega knjizevnoscu i filmom. Istovremeno,
uocava se specifian kapacitet za stvaranje kreativnih formi — maSinima. MMORPG se takode
pozicionira u odnosu na koncepte virtuelnosti i aktuelnosti i principe imerzije i interaktivnosti.
Ispitivanje karakteristika i moguénosti izvodenja u MMORPG video-igrama uz analizu antropoloskih
1 kulturnih aspekata izvodenja u novomedijskom okruzZenju usmereno je pre svega ka razmatranju
pitanja tela (avatara), vremena i prostora izvodenja. Konacno, kao rezultat delovanja navedenih
vidova formiranja identiteta teksta, nastaju i ispoljavaju se identiteti koje igraci stvaraju u tekstu —
posredstvom avatara u oblasti fenomena tela, rase, roda i jezickog identiteta, kao pojedinacnih 1
kolektivnih konstrukata. U radu se potvrduju hipoteze da MMORPG video-igre kao novomedijski
tekst konstituiSu specificne moguénosti narativa — sa posebnim odredenjem fenomena autora,
poseduju posebne moduse izvodenja uslovljene novomedijskim okruzenjem, te da formiranje
identiteta u MMORPG video-igrama prati principe fluidnih, umnozenih, viseslojnih identiteta
ispoljenih kroz vise digitalnih platformi i povezanih sa umnozenim funkcijama i ulogama autora,
igraca, izvodaca 1 publike. Ova novomedijska pojava identifikuje se kao meta i1 hiper fenomen —
zanrovski, narativni, izvodacki, koji zahvaljujuéi svojoj multifunkcionalnosti objedinjuje forme iz

kojih je potekao u slozeni, heterogeni tekst.

Kljuéne refi: MMORPG video-igre, digitalno okruzenje, kulturno transkodiranje, autor,

novomedijsko izvodenje, naracija u digitalnom okruzenju, avatar



ABSTRACT

The aim of this thesis is a multiperspective identification of MMORPGs as a new media, narrative
and performing phenomenon, i.e. analysis of these video games in the media, culture and art fields
(performing, screen media art practices and narratology), as well as the analysis of identities that
arise during the process of playing the game, primarily as a result of the specificity of the text. The
research involves the analysis of MMORPGs as identity manifestations of new media, from the
perspective of their organization, structure and content. These texts are then positioned in the field of
game theory in the cultural context — it is examined how general features of the game and play reflect
on the identity of MMORPGs. In the domain of game studies, the origin and evolution, as well as
issue of MMORPG genre and the particularities and relations of narratologic and ludologic
approaches to the study of this digital phenomenon are considered. Insight, understanding and
analysis of the features and structure of narration and the authorship in these video games are
oriented toward identification of the narrative identity of MMORPG games and their positioning in
the context of hypertext, intertextuality and transmedialality as well as establishing links between the
identity of these texts with literature and film. At the same time, there is a specific capacity for
creating machinimas in these games. MMORPG is also positioned in relation to the concepts of
virtuality and actuality, as well as the principles of immersion and interactivity. The study of
characteristics and performance possibilities in MMORPGSs, considering the anthropological and
cultural aspects of performance in the new media environment — is primarily focused on interpreting
of the body (avatar), performance time and space. Finally, as a result of actions of the above
mentioned forms of identity formation, the identities that the players create in the text — by means of
avatars in the domains of the body, race, gender and language identity as individual and collective
constructs emerge and manifest. The analyses results confirm the hypothesis that MMORPGs as new
media texts constitute specific possibilities of the narrative — with a distinct determination of the
author, possess particular modes of performance, and that the formation of identity in MMORPGs
follows the principles of fluent, multiplied, multilayered identities manifested through multiple
digital platforms and associated with multiplied functions and roles of authors, users, players,
performers and the audience. This new media product is identified as a meta and a hyper
phenomenon in the domains of genre, narrative, performing, which, thanks to its multifunctionality,
combines the forms from which it originates into complex, heterogeneous text.

Key words: MMORPG, digital environment, cultural transcoding, author, new media performance,

narration in the digital environment, avatar



1. UVOD

Poslednje decenije 20. i posebno pocetak 21. veka doneli su dinamic¢an razvoj kompjuterske i
telekomunikacione tehnike i1 tehnologije, te brzo Sirenje njihove upotrebe i1 nacina, oblasti
primene 1 ciljeva koriS¢enja digitalnog okruzenja. Svaka od postavljenih funkcija, iz fizickog
sveta prenetog ili digitalno nastalog sadrzaja i proizvedenog znacenja, stvara slozenu mrezu
identiteta upotreba i1 sadrzaja digitalnog sveta (od nauke, kulture, umetnosti, obrazovanja,
ekonomije, informisanja do sfere zabave). U isprepletanoj mrezi novomedijskih pojava, funkcija
i tekstova, video-igre, kao spoj tehnologije, umetnosti, ekonomije i zabave, od svojih pocetaka
sredinom 20. veka, preko Sire komercijalne proizvodnje i upotrebe, te ,,izlaska® na svetsku
mrezu, do najava masovnog prelaska u sferu teleprisustva posredovanog tehnologijom virtuelne
realnosti, u sebi spajaju i prepli¢u slozenu mrezu identiteta (tehnicko-tehnoloskih, kulturnih i
funkcijskih), ¢ija se pluralnost i multifunkcionalnost u sadasnjosti ogleda u fenomenu video-
igara poznatih pod akronimom MMORPG (engl. massively multiplayer online role-playing
game), odnosno masovna visekorisnicka igra igranja uloga na mrezi. U ovim video-igrama veliki
broj igraCa istovremeno pristupa svetu igre i stupa u medusobnu interakciju putem mreZe
(interneta). Elementi ovih igara javljaju se od pocetka proizvodnje i Siroke upotrebe, odnosno
igranja video-igara — od sedamdesetih godina 20. veka, a igranje uloga potie iz umetnickih i
igrackih (zabavnih i edukativnih) praksi koje su integralni deo kulture kroz istoriju. Same
MMORPG video-igre sadasnji identitet, koji karakteriSu napredna grafika, neprekidna stabilna
umrezenost putem interneta, detaljni i razvijeni tekst — svet igre i veliki broj igraca, dobile su u
poslednjih dvadeset godina — prva §iroko prihvaéena igra Ultima Online® (Origin Systems) izdata
je 1997. godine. Svetovi ovih igara, najSire oznaceni pojmom teksta, poseduju razliite postavke
i identitete u domenu Zanrova video-igara, ali su najbrojniji oni koji su koncipirani kao hibridni

tekstovi koji za osnovu imaju epsku fantastiku, dopunjenu horor ili stimpank® elementima

! Igre se gotovo bez izuzetka distribuiraju pod originalnim nazivima, te ne postoje zvaniéni prevodi, koji bi
nedvosmisleno upucéivali na odredenu igru. U ovom radu se sledi praksa navodenja igara prema originalnom izdanju,
ustaljena u (obimom nevelikoj) akademskoj i stru¢noj gradi, kako bi se izbegle nedoumice o kojoj igri se radi, kao i
bukvalni ili pak preterano slobodni i opskurni prevodi.

2 Stimpank (engl. steampunk) predstavlja podzanr fantastike koji podrazumeva meSanje elemenata estetike
viktorijanskog doba i Divljeg zapada, tehnologije industrijske revolucije (pre svega parne masSine) anahrono

[T

povezane sa drugim epohama, predstavljajuci ,,retrofuturisticki zanr.



(World of Warcraft 2004 /Blizzard Entertainment, Guild Wars 2005 i Guild Wars 2 2012/Arena
Net, Black Desert Online 2015/Pcarl Abyss) ili nau¢ne fantastike (EVE Online, 2003/CCP
Games), od kojih neke pripadaju veé¢ razvijenim tekstovima u fransizama kao §to su Zvezdani
ratovi (Star Wars — Star Wars: The Old Republic (2011, BioWare), Gospodar prstenova (Lord
of the Rings) — The Lord of the Rings Online (2007, Turbine, Standing Stone Games), Age of
Conan (2008, Funcom), Matrix Online (2005, Monolith Productions), Pirates of the Caribbean
Online (2007, Disney Online).

Postoje razliciti hardverski 1 softverski koncepti MMORPG igara: igre koje su namenjene igranju
na ra¢unarima, konzolama, tablet ratunarima i pametnim telefonima, zatim igre koje se zasnivaju
na sopstvenom programu koji se pokre¢e na uredaju korisnika ili one ¢ija je celokupna baza
postavljena na globalnoj mrezi i ¢ijem virtuelnom svetu se pristupa putem programa za
pregledanje sadrzaja mreZe (engl. browser). U ovom radu kao studije sluc¢aja koristiCe se
prevashodno igre koje su graficki najrazvijenije i koje imaju najveéi broj igraca, kao Sto su vec
navedene igre: World of Warcraft, Guild Wars, Guild Wars 2, Star Wars: The Old Republic, The
Lord of the Rings Online, EVE Online, Black Desert Online.

Identiteti tekstova MMORPG video-igara su izabrani kao predmet ispitivanja zbog distinktivnih
odlika u odnosu na druge video-igre, ali i druge novomedijske sadrzaje: veliki broj igraca koji
istovremeno pristupa zajedni¢kom svetu igre i stupa u medusobnu interakciju i tako stvara
visestruke i slozene meduodnose, stalno menjajuéi slozene relacije i pozicije — identitete
korisnika/igraca, autora i publike. Uz to, ove igre se odlikuju stalnom promenljivoséu teksta —
igrac¢i mogu da menjaju 1 utiu na svet igre u vecoj ili manjoj meri, ali pre svega mogu da uticu
na okolnosti igranja odnosno igracko iskustvo drugih igraca, dok razvojni tim igre redovno
dopunjava i modifikuje tekst igre, graficki i softverski (za razliku od igara ¢ije originalno izdanje
predstavlja i kona¢nu verziju igre, ove igre predstavljaju tekst koji se permanentno menja). Treca
identitetska odlika, koja proisti¢e iz prethodne dve, jeste postojanje trajnog sveta igre, koji

opstaje 1 menja se 1 tokom vremena kada igrac ne pristupa igri.

Primarni cilj vecine igara je reSavanje predefinisanih zadataka ili pracenje narativa (enl. player vs
environment, skrateno PVE — igra¢ protiv kompjuterski generisanog okruzenja, odnosno

savladavanje unapred predvidenih, programskih definisanih prepreka i neprijatelja), kao i



takmicenje ili borba medu igra¢ima (engl. player vs player, PVE — igra¢ protiv igraca). Bez
obzira na to da li poseduju unapred odredene ciljeve i zadatke, svetovi igara predstavljaju na
odredeni na¢in organizovan prostor sa pravilima i mogucno$éu razli¢itih vidova komunikacije
medu igrac¢ima kao i interakcije (udruzivanja, takmicenja, razmene i/ili trgovine virtuelnim
materijalnim dobrima). Igraci koriste svetove igara i za brojne drustvene i kreativne prakse: osim
igranja uloga (engl. role-playing), virtuelni svetovi MMORPG igara sluze kao prostori za
odrzavanje skupova, odnosno javnih izvodenja: nau¢nih konferencija®, protesta* ili stvaranje
narativnih i izvodackih formi — masSinima. MaSinima predstavlja praksu stvaranja animiranih
filmova koji su snimljeni u svetovima video-igara, odnosno koji koriste likove i lokacije u svetu
igre. lako je moguce stvarati maSinime i u drugim igrama, MMORPG igre imaju znacajnu
prednost zbog mogucnosti istovremenog prisustva velikog broja likova kojima upravljaju igraci
(avatara). Posle tri godine od objavljivanja igre World of Warcraft, njena popularnost i masinima
fenomen su iskoriS¢eni za TV reklamu za vozilo proizvoda¢a Toyota (2007). Reklama je
pravljena u saradnji sa izdavacem igre, kompanijom Blizzard Ent. i izgledala kao masinima,

realizovana u svetu igre.

MMORPG igre okupljaju veliki broj igraa koji istovremeno pristupaju svetu igre, tako
doprinose¢i svojim medijatizovanim prisustvom — putem avatara stvaranju teksta koji uti¢e na
okolnosti igranja drugih igraca (istovremeno angazujuc¢i obimnu proizvodnju i znatan budzet i
rezultujuci znacajnim profitom). World of Warcraft, najjpoznatija i najigranija MMORPG igra, u
oktobru 2010. godine imala je preko 12 miliona pretpla¢enih igrada u svetu®. Guild Wars 2 sadrzi
oko 7 miliona registrovanih igrackih naloga.6 U avgustu 2013. Guild Wars 2 istovremeno je

igralo 460.000 igraca (svet igre je bio ,naseljen” realnom populacijom vecom od broja

¥ Na primer, nau¢na konferencija Convergence of the Real and the Virtual (Konvergencija stvarnog i virtuelnog),
odrzana od 9. do 11. maja 2008. godine u igri World of Warcraft: na konferenciji je uéestvovalo preko 100 ucesnika.
Okolnosti organizovanja i odrzavanja konferencije, kao i rezultati teorijskih promisljanja i izlaganja na skupu
objavljeni su u (meta)postkonferencijskom zborniku Online Worlds: Convergence of the Real and the Virtual
(Svetovi na mrezi: konvergencija stvarnog i virtuelnog) (ur. William Sims Bainbridge, 2010).

* Medu najmasovnije proteste U virtuelnom svetu spada okupljanje 80.000 igrada, posredstvom avatara —
kompjuterski generisanih predstav(nik)a u kineskoj MMORPG igri Fantasy Westward Journey (2001, NetEase) u
julu 2006. godine.

® Blizzard Entertainment Press Releases, “World Of Warcraft® Subscriber Base Reaches

12 Million Worldwide http://us.blizzard.com/en-us/company/press%20/pressreleases.html?id=2847881 Poslednji
put pristupljeno: 3. januara 2017.

® IGN, “Guild Wars 2 Hits 7 Million Players as Expansion Launches”, October 23. 2015.
http://www.ign.com/articles/2015/10/23/guild-wars-2-hits-7-million-players-as-expansion-launches  Poslednji put
pristupljeno 2. februara 2017.



stanovnika Islanda).” U 2013. godini, na igru EVE Online je bilo petplaceno vise od 500.000
igraca.® Prema istraZivanju iz 2005. godine, igraci igre World of Warcraft svake nedelje su

provodili prose¢no 20 sati u igri (Yee 2014: 5)°.

U toku dvadeset godina doslo je do znaCajnih promena u razvoju hardverskih i softverskih
mogucnosti, pre svega u pogledu grafike, ali i brojnih inovacija u oblasti kulture (kultura
ucestvovanja, prema Henriju Dzenkinsu/Henry Jenkins) i komunikacija i proizvodnje, deljenja,
primene i upotrebe informacija (internet platforme i programi kao $to su YouTube, TeamSpeak,
Wikipedia, drustvene mreze) koje su znacajno uticale na oblikovanje nacina na koji se shvata i
koristi umrezeno digitalno okruzenje, ali pre svega na identitet samih novomedijskih tekstova i
nacina formiranja i ispoljavanja identiteta njihovih korisnika. Brzi razvoj tehnologija virtuelne
realnosti (VR) 1 nacina na koji korisnici komuniciraju sa digitalnim okruzenjem, odnosno sa
masinama koje su njihovi nosioci (korisnicki interfejs) najavljuju velike promene u buduénosti,
¢iji su pravci i rezultati nepredvidivi — kao $to su predvidanja i zakljuéci o mogucnostima
kompjuterske tehnologije i dometima informacione kulture (Manovi¢/Lev Manovich, Mari/ Janet
H. Murray) s kraja 20. i pocetka 21. veka samo delimi¢no primenljivi na sadas$nji identitet

tekstova u oblasti umetnosti, kulture i medija u kontekstu digitalnog okruzenja.

Inicijalno pozicioniranje MMORPG tekstova u kontekstu kulture neminovno sledi odredenje
popularne kulture i prepoznavanje popkulturnih karakteristika video-igara uopste, ukljucujuci
MMORPG. Popularna kultura i njeni produkti eklekti¢ni su, sveobuhvatni, podrazumevaju
aktivnu 1 pasivnu publiku, samoreferentni, poseduju porozne granice sa svakodnevnim Zivotom 1
drugim tekstovima popularne kulture ili se te granice ukidaju uz naglasenu intertekstualnost
(Jankovi¢ 2009). Jos jedna bitna odrednica — popkulturni elitizam, u slu¢aju MMORPG video-
igara ispoljava se u identifikovanju igracke zajednice kao kruga ljudi koji poseduju sredstva
pristupa ovim igrama — hardverske i softverske elemente neophodne za igranje i investiraju

neophodno vreme, Cije trajanje, zbog viSekorisnickog okruzenja, nije uslovljeno samo li¢nim

" O’Brien, Mike, “Guild Wars 2 The First Year”, August 27, 2013 https:/
www.guildwars2.com/en/news/guild-wars-2-the-first-year/ Poslednji put pristupljeno 2. februara 2017.

8 IGN, EVE Online Passes, “Half a Million Subscribers”, February 28. 2013.
http://www.ign.com/articles/2013/02/28/eve-online-passes-half-a-million-subscribers Poslednji put pristupljeno:

2. februara 2017.

® Uporediti sa proseénim brojem sati gledanja TV progama u Americi — 33 sata (Nielsen report 2012, prema Yee
2014: 26-27).
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rasporedom i trenutnim igrackim preferencijama. Sledi specificna upotreba novih medija, poseta
odredenim manifestacijama, koriS¢enje terminologije u vezi sa igrama 1 specificnosti medusobne
komunikacije, §to je analizirano u odredenim poglavljima ovog rada. Ove igre takode se
pozicioniraju u relacijama popularne kulture i umetnosti, posebno odredene postmodernim
stanjem (Liotar), koje ,,podrazumeva brisanje razlike izmedu umetnosti i pop-kulture* (Jankovié¢
2009: 33). Postmoderna tako povezuje i kontekstualizuje popularnu kulturu i video-igre kroz
prepoznavanje zajednickih odlika intertekstualnih veza, kontaminacije Zanrova, fragmentarnost,
nedovrsenost i serijsko nizanje (Fisk 2001, Jankovi¢ 2009). Ovakvo odredenje stoji u vezi i sa
prihvatanjem umetnickog statusa video-igara, koji su prepoznale brojne drzavne, regulativne i
kulturne institucije.”® lako ovo nije pravilo u svetu, video-igre su, uvritene u odgovarajuée
kategorije medijske i zakonske regulative, finansiranja, muzejskog izlaganja i arhiviranja kao

umetnicka forma.

Imajuéi u vidu izlozene specificnosti MMORPG video-igara i njihove medijske, kulturne i
umetnicke karakteristike i pojavne oblike, cilj rada je multiperspektivna identifikacija teksta ovih
igara, kao novomedijskog, narativnog 1 izvodackog fenomena, odnosno sagledavanje i1 analiza
ovih tekstova u oblasti studija medija, kulture i umetnosti — studija izvodenja, filma i
naratologije, ali i identiteta koji u procesu igranja igre nastaju pre svega kao posledica, odnosno

rezultat specifi¢nosti teksta.

Ovaj glavni cilj istraZivanja obuhvata uze ciljeve, kojima su posvecena pojedinacna poglavlja

rada;

e analiza MMORPG video-igara kao identitetske manifestacije novih medija, iz ugla

organizacije i strukture, ali i sadrzaja — tekstova novih medija;

% Nekoliko primera koji svedote o tome: u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama, vladina agencija National
Endowment for the Arts prepoznaje video-igre kao ,,medijsku umetnost (National Endowment for the Arts Artistic
Fields/Media Arts https://www.arts.gov/artistic-fields/media-arts); Britanska akademija za film i televiziju (British
Academy of Film and Television Arts — BAFTA) od 2004. godine dodeljuje nagrade za kreativna postignu¢a u
oblasti video-igara (British Academy of Film and Television Arts, BAFTA Games Awards
http://www.bafta.org/games), a Muzej savremene umetnosti (Museum of Modern Art, MOMA) poseduje postavku
&ija je kolekcija inicijalno (tokom 2012. i 2013. godine) sadrzala 21 video-igru(MoMA blog, Collection &
Exhibitions,  Design  https://www.moma.org/explore/inside_out/2013/06/28/video-games-seven-more-building-
blocks-in-momas-collection/), kao i Smitsonian muzej, koji od 2013. godine poseduje umetni¢ku kolekciju video-
igara (Smithsonian American Art Museum, blog, Video Games: Now A Part of American Art's Collection
December 17, 2013 https://americanart.si.edu/blog-post/562/video-games-now-a-part-of-american-arts-collection)
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e pozicioniranje identiteta ovih igara u oblasti teorije igara u kontekstu kulture, ispoljene u
novim medijima, odnosno kako se opste odlike igre reflektuju na identitet MMORPG video-
igara (izmedu ostalog iz ugla zanra video-igara);

e uocCavanje, razumevanje i analiza odlika i strukture naracije i pitanja autorstva u ovim video-
igrama u tretiranju narativnog identiteta MMORPG igara (koji podrazumeva svet igre
pojmljen kao narativ i1 kapacitet generisanja narativa tokom igranja), te njihovo
pozicioniranje u hipertekstualnom i transtekstualnom kontekstu i uspostavljanje tekstualno-
sadrzinskih veza identiteta ovih tekstova sa drugim umetnostima;

e ispitivanje karakteristika i mogucnosti izvodenja u MMORPG video-igrama uz razmatranje
antropoloSkih i kulturnih aspekata izvodenja u novomedijskom okruzenju — odnosno
tumacenje identiteta ovih igara spram njihovih izvodackih kapaciteta;

e analiza strategija konstituisanja identiteta kao rezultata delovanja prethodno navedenih
elemenata — formiranja identiteta teksta, u pogledu fenomena tela i jeziCkog identiteta, te

uspostavljanja identiteta grupe igraca.
Polazne hipoteze ovog rada su:

* MMORPG video-igre kao novomedijski tekst konstituisu specificne moguénosti narativa — sa
specificnim odredenjem fenomena autora,

* U MMORPG video-igrama mogucéi su posebni modusi izvodenja,

« Formiranje identiteta u MMORPG video-igrama je specificno u odnosu na mogucnosti

konstituisanja identiteta u drugim novomedijskim tekstovima.
Provera tac¢nosti navedenih hipoteza dovodi do zakljucka — odgovora na glavno pitanje:

* Da li se tekst MMORPG video-igara moze identifikovati kao novi i zaseban identitet novih
medija i, ako moze, $ta ¢ini njegovu identitetsku osobenost i koje su njegove mogucnosti u

pogledu naracije, izvodenja i1 konstituisanja identiteta u novim medijima.

Kao metodoloski okvir primenjuje se analiza stru¢ne literatire i istraZivanja iz oblasti teorije
medija, igre u domenu kulture, naratologije, studija filma, ekranskih umetnosti, izvodenja i
studija video-igara. Teorije iz pomenutih polja primenjuju se na tekstove MMORPG video-igara,

¢ime se oni analitickom i komparativnom metodom pozicioniraju spram navedenog teorijskog
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okvira, odnosno proverava se da li se 1 u kojoj meri na MMORPG tekstove moze primeniti dati
teorijsko-interpretativni okvir. U tu svrhu kori§¢ene su i metode analize sadrzaja i studije slucaja
MMORPG video-igara i povezanih novomedijskih, drugih ekranskih, te kulturnih fenomena.
Primenom sinteze, sistematizuju se rezultati istrazivanja i promisljanja o postavljenoj
problematici. Deskriptivni i eksplikativni pristupi koriste se za odredenje pojmova i njihovu

elaboraciju, a istoriografski pristup upotrebljava se pri pregledu razvoja i porekla MMORPG-a.

Polazna tacka istrazivanja je medijski identitet, odnosno odredenost i ogranicenost ovih tekstova
— MMORPG video-igre ne postoje van umrezenog digitalnog okruzenja. Drugim re¢ima, za
pristup tekstu — svetu igre neophodan je racunar koji poseduje odredene softverske i hardverske
karakteristike 1 pristup internetu. Kre¢u¢i od proucavanja (novomedijskih) odlika, kao okruzenja
i nosioca MMORPG igara — preduslova za njihovo postojanje, ispituju se dva identitetska polja
fenomena igre. Jednu oblast ¢ine ludoloski aspekti, najsire pojmljeni kao predmet studija igara
kao elementa kulture (koja ukljucuje i1 sportski aspekt ovih video-igara), ali 1 uze polje studija
video-igara s jedne strane, dok se u drugom polju nalaze naratoloSka ispitivanja i dometi igre,

odnosno price kao sadrZaja igara.

Ova dva toka proucavanja igara podudaraju se sa dva teorijsko-metodoloska usmerenja — niza
kojima se kre¢e razmatranje u ovom radu. Jedan je kontekstualizacija sadrZzaja 1 nacina
oblikovanja teksta kao narativa u specificnom mediju (Rajan/Marie-Laure Ryan, Orset/Espen
Aarseth, Jul/Jesper Juul). Na drugi niz, koji ¢ine mediji, igre (kao deo kulture) i kulturna
izvodenja (potekla iz igre 1 u vezi sa njom), nadovezuju se istrazivanja odlika izvodenja 1
potencijala MMORPG igara, ispitujuéi mogucnost primene teorijskog okvira Gerca (Clifford
Geertz), Tarnera (Victor Turner) (antropologija), te Seknera (Richard Schechner) i Fiser-Lihte
(Erika Fischer-Lichte) u polju studija izvodenja. Oba niza povezuje nacin tvorenja virtuelne

prostornosti — sveta i mape kao nacina pojmljenja datog teksta.

Drugi deo u naslovu rada naznacenog istrazivanja odnosi se na identitete koje generisu igraci i
koji se ispoljavaju u MMORPG igrama ili u vezi sa njima, kao rezultat i ,,posledica®“ navedenih
kulturnih 1 narativnih identiteta teksta, te mogucnosti 1 osobenosti izvodenja u digitalnom
okruzenju. Ujedno, ova celina predstavlja nastavak, odnosno ishodiste dva prethodna toka

istrazivanja i1 pokazuje kako se u viSeslojno ispoljenom tekstu u novomedijskom okruzenju
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konstituiSu identiteti pojedinaca i grupa u igri i u vezi sa igrom (posredstvom avatara i vizuelne 1

jezicke komunikacije medu igra¢ima).

lako se rad ne bavi direktno ekonomskim aspektima, ekonomija u svetovima igara je integralni
deo njihovog identiteta i u radu je uzeta u obzir u kontekstima novih medija, teorije igara u polju
kulture i formiranja identiteta. Ekonomski ¢inioci produkcije i odrzavanja igara (odrzavanje igre
World of Warcraft je prvih nepunih 5 godina kostalo oko 200 miliona dolara') &ne vaznu
distinktivnu odliku ovih tekstova kao proizvoda industrije zabave: ove igre zahtevaju stalno
odrZzavanje, dopunjavanje, kontrolu i popravke (u korisni¢kim ugovorima, igre se oznac¢avaju kao
usluge), koriste razli¢ite ekonomske modele funkcionisanja — neke od igara su potpuno besplatne
za pristup i koris¢enje, druge se inicijalno kupuju, dok su pristup i azurirani-dopunjeni sadrzaji
besplatani (Guild Wars, Black Desert Online), a postoje i one sa mese¢nom pretplatom (World of
Warcraft, EVE Online). Sa druge strane, za predmet ovog rada vazno je ista¢i da svetovi igara
sadrze razvijene ekonomske sisteme kao nezaobilazan deo igranja. Jedna od najuticajnijih studija
0 MMORPG video-igrama, Syntethic Worlds, The Business and Culture of Online Games
(Sinteticki svetovi, poslovanje i kultura u igrama na mrezi*?) Edvarda Kastronove (Edward
Castronova) iz 2005. godine, upravo pristupa ovim igrama iz ugla ekonomije, a autor, jedan od

najpoznatijih teoreticara MMORPG igara, i sam je ekonomista.

U ovom razmatranju, odredeni teorijski ili za oblast rada specificni pojmovi koriste se u
posebnim znafenjima i kontekstima, koje je potrebno definisati. Ovo obuhvata kako teorijske
pojmove-kategorije iz domena humanistickih nauka i prou¢avanja umetnosti, tako i tehnicko-

tehnoloske pojmove, te termine iz oblasti kulturne industrije video-igara 1 igracke zajednice.

Razmatrajuéi primenu prve grupe pomenutih termina, treba se poceti od pojma identiteta, koji se
koristi kao operativni pojam u opStem znacenju utvrdivanja svojstava neke ideje, predmeta,
pojave ili bi¢a kako bi se entitet odredio u odnosu na druge entitete, ali istovremeno 1 utvrdila
njegova pripadnost odredenim kategorijama prema jednakosti ili razlikama u odnosu na njih, te
konzistencije tih relacija. Konkretno, formulacija ,,identiteti teksta“, kao Sto je ve¢ izneto u

obrazloZenju predmeta i cilja rada, odnosi se na ispitivanje odlika i pripadnosti teksta MMORPG

" Izjava za medije izdavada igre Blizzard Ent., Kotaku, ”How Much Has WoW Cost Blizzard Since 20047 2008
http://kotaku.com/5050300/how-much-has-wow-cost-blizzard-since-2004 Poslednji put pristupljeno 12. maja 2017.
12 prevod naslova B.M.
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video-igara kategorijama novih medija, igara kao pojave kulture, zatim narativa i izvodenja.
Ovakvo Siroko ontolosko odredenje obuhvata i drugu odrednicu identiteta u naslovu — ,,identiteti

u tekstu®, ali se ovde podrazumeva i uze znacenje pojma identiteta, prema kome je to:

Ljudska sposobnost — zasnovana na jeziku — da znaju ,, ko je ko* (a time i ,,Sta je
Sta*). Ovo ukljucuje znanje o tome ko smo, ko su drugi, znanje drugih o tome ko
smo mi, naSe znanje o tome Sta oni misle ko smo mi i tako dalje:
multidimenzionalnu klasifikaciju ili mapiranje ljudskog sveta i nasih mesta u

njemu kao pojedinaca i ¢lanova zajednice. (Jenkins 2008: 5)

Ovaj rad ne pretenduje na detaljne analize i zakljucke iz polja psihologije i sociologije, ve¢ se u
polju identiteta u tekstu analiziraju mehanizmi aproprijacije i ispoljavanja odredenih osobina i
nacina iskazivanja pripadnosti fiksiranim kategorijama (npr. rasa, pol, profesija) kao rezultata

karakteristika teksta u novomedijskom okruzenju.

Filozofsko shvatanje identiteta pak odnosi se na autorefleksivnu potvrdu neke tvrdnje, odnosno
identifikaciju da odredeni entitet poseduje odredene odlike, $to ga svrstava u neku kategoriju —
kvalitativni identitet. Ovo podrazumeva pripadnost ili poklapanje sa odredenom, ve¢ poznatom
kategorijom, odnosno posedovanje osobina koje definiSu npr. pol, rasu, politicku pripadnost,
profesionalno opredeljenje, pripadnost odredenom drusStvenom staleZzu/klasi ili u slucaju
umetnicko-teorijskih kategorija: Zanru, knjizevnom rodu ili ontolo§kim odrednicama virtuelnog

(potencijalnog) ili aktuelnog (postojeceg, ostvarenog).

Sa druge strane, posebno u novomedijskom, umrezenom okruzenju, korisnici komuniciraju i
sti¢u predstavu jedni o drugima (ili o ponudenom, predefinisanom tekstu) posredstvom tehnicko-
tehnoloskih 1 usvojenih konvencija (koje ne odgovaraju uvek onima u fizickom svetu 1 u njemu
smeStenim zajednicama), ,,prelamaju¢i” sliku, odnosno predstavu kroz postojece iskustvo.
Primenjeno na konkretni predmet istrazivanja, ovaj koncept se najjednostavnije pokazuje u
imagoloskom polju, igrama nastalim u azijskim zemljama (npr. JuZzna Koreja) namenjenim za
evropsko 1 americko trziSte, gde se uocava razlika u pretpostavljenim identiteskim ocekivanjima

1 kategorijama (npr. izgled likova ili elementi zapleta) izmedu razvojnog tima igre i ciljnog
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trziSta. Ovo istovremeno predstavlja i nacin odnoSenja prema drugom, S$to otvara niz socio-

kulturnih i ideoloskih pitanja i posledica.

Bilo da se radi o kvalitativnom identitetu teksta (ukljucujuéi i identifikovanje kome pripada
autorska instanca) ili licnom/kolektivnom identitetu igraca, obe kategorije usled tehnicko-
tehnoloSkog posrednika (koji utice na prostor-vreme i nacin prikazivanja entiteta) nemaju
mogucnost da kontroliSu jednostrano (autorski) izgradeni identitet i njegove moguée promene
tokom percepcije i interakcije, niti da ga fiksiraju u nepromenljivom obliku. Drugim recima,
nemogucnost fiksiranja odnosi se na konstrukciju ideniteta od strane igrac¢a, odnosno razvojnog
tima igre, a zatim na nacin percepcije, menjaja i prilagodavanja tih identiteta tokom interakcije sa
drugim igracima. U slucaju samog teksta igre promenljivost se javlja u domenu zadataka i ciljeva
igre ili narativnih celina ili na¢ina obavljanja, izvodenja zadataka ili socijalne interakcije u svetu
igre. Ovo potvrduje podelu na predefinisane, esencijalisticke identitete (u slucaju Zivih bica,
rodenjem stecene — pripadnost vrsti, rasi, polu, odnosno u slucaju teksta — pripadnost knjizevnoj
vrsti ili u video-igrama odredenoj mehanici igre) 1 konstruisane identitete, odnosno one identitete
koji su usvojeni ili modifikovani tokom Zivota (pripadnost ideologiji, religiji itd. ili ulogama npr.
profesiji, bavljenju odredenim sportom ili hobijem, §to u svetu igara, zavisno od specifi¢nog

teksta, ima ekvivalent u naknadnom 1 promenljivom izboru grupe igraca: gilda, korporacije itd.).

U razli¢itim poljima sagledana odredenja identiteta kre¢u se od oslanjanja na jezik u teoriji
Ferdinanda de Sosira (Ferdinand de Saussure), prema kojoj znacenje nastaje iz relacija razlike
unutar sociolingvistickog sistema 1 Deridinom posmodernom stanju subjekta nastalom pisanjem,
do materijalistickog pristupa marksisticke teorije, koja polazi od drustveno-ekonomsko-
materijalne osnove identifikovanja pojedinca i grupa. Pristup obuhvata i feministicke i
performativne teorije roda Dzudit Batler (Judith Butler, 2001) i konacno teorije koje direktno
kontekstualizuju identitet teksta i autora: Bart (Roland Barthes), Kristeva (Julia Kristeva), Zenet
(Gérard Genette), Orset, koji uvode intertekstualni pristup, odnosno pojam diskursa, te
ergodickog teksta, u razlicitim kontekstima, sa istim ishodiStem — uklapanja u tendenciju

stvaranja i odrZzavanja polisemicnih, simultanih, fluidnih identiteta, podloZnih (re)interpretaciji.

Istovremeno, u oblasti studija izvodenja, identitet, odnosno promena identiteta povezana je sa

konceptom liminalnosti, preuzetim iz antropoloskih proucavanja rituala, kao transformacije
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identiteta, odnosno transformacije subjekta i1 prelazak u drugu Zivotnu fazu ili drugi drustveni
status. Za vreme promene tokom rituala, identitet nastaje u nestabilnim kategorijama, izmedu
prethodnog i narednog, prelazedi i time gradedi, uspostavljaju¢i novi fiksirani identitet subjekta

(Turner 1969, Schechner 2003, Fisher Lichte 2014).

Drugi termin vazan za temu ovog rada — tekst koristi Se u ovom razmatranju prema semiotickom
odredenju u opstem znacenju kao pravilno regulisano nizanje ili kombinovanje jedinica nekog
sistema u vremenu ili prostoru, koje prenosi zna¢enje (Lotman 1976). Slede¢i Lotmanovo
zapazanje o funkciji teksta u prenosu informacija (komunikacija), generisanju novih poruka (u
umetnic¢kim tekstovima) i ¢uvanju (paméenju) informacija u okviru kulture (Lotman 2004: 6-7),
u ovom radu se tekst identifikuje u vidu kulturne prakse igara, narativnog sadrzaja i elemenata
izvodenja postavljenih na novomedijskoj platformi. Drugim re¢ima, u konkretnom slucaju, osim
znacenja u sferi umetnosti, ovde se ima u vidu i tekst kulture, te tako termin obuhvata sva
predefinisana informacijska, narativna i kulturna znacenja u MMORPG igrama i ona koja dodaju
igraci tokom igranja i aktivnosti u svetu igre. Drugo odredenje teksta koje je znaCajno za ovo
istrazivanje jeste Bartov pomak ka poststrukturalizmu kroz shvatanje teksta kao metodoloskog
podrucja, procesa demonstriranja, kao delatnost proizvodnje zna¢enja u ¢lanku ,,0d dela do
teksta® ("De l'oeuvre au texte* 1971, prevod 1986). Bartovo shvatanje pluralnosti znacenja teksta
takode odgovara pristupu primenjenom u ovom radu u njegovoj viseznacnosti ili pripadnosti
veéem broju oblasti ali i intertekstualnosti, odnosno relacijama sa prethodnim tekstovima
(Zenetovim palimpsestima). Jo§ jedan razlog upotrebe Bartovog pristupa tekstu jeste
nadovezivanje na shvatanje autora, koje odgovara prethodno iznetom razmatranju identiteta,
¢ime se dodatno teorijski povezuju pojmovi identiteta 1 teksta u novomedijskom okruzenju, kao

jednako podloZni promeni, nestabilnosti, kopiranju, preuzimanju i reviziji.

Konacno, tekst, u oblasti proucavanja medija, i to onih digitalnih, kao zapis programa i1 baza
podataka, kako Manovic¢ isti¢e (2001: 116), ima povlas¢en polozaj u informati¢koj nauci i
rac¢unarskoj kulturi — kao metajezik kojim su predstavljeni ostali elementi — koordinate, vrednosti

piksela, HTML elementi, programski jezici i komunikacije coveka i racunara.

Svi navedeni razlozi koriS¢enja ovog termina odgovaraju latinskom poreklu reci tekst u znacenju

teksture i tkanja kao isprepletanosti raznorodnih uticaja, znacenja i funkcija, te usmerenja na
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,heograni¢ena i nestabilna znacenja koja dobijamo a posteriori; prolaskom kroz tekst ’tkanjem’
clemenata strukture u znacenje i recipijentovom smisaono-saznajnom investicijom.* (Dakovi¢
2014: 197), Sto se podudara sa izlozenim ciljevima i pretpostavkama ovog istrazivanja u

novomedijskom polju.

Ova postavka dovodi do potrebe odredenja samog fenomena novih medija, koji je razlicito
definisan i Siroko postavljen pojam, relativizovan samom odrednicom ,,novi”’: u odnosu na koji
trenutak i koje tehnicko-tehnolosko i kulturno stanje se odreduje kao takav? U ovom radu, pod
novim medijima podrazumeva se digitalni umreZeni (jedinice povezane internetom) medij, koji
poseduje visok stepen interaktivnosti i stalnog dopunjavanja, menjanja i kombinovanja sadrzaja
u kome ucestvuju korisnici (umesto publike) i koji je organizovan po principu hiperteksta,
odnosno njegov sadrzaj korespondira rizomskoj strukturi (uporediti Deleuze, Guattari 1987).
Kako se analiza MMORPG video-igara kreée iz perspektive novih medija, odredenju ovog
pojma i njegovih karatkeristika posveéeno je poglavlje , MMORPG i novi mediji u kome se
detaljno iznosi problematizacija ovog pojma, pre svega iz ugla teorije Leva Manovica (koji,

izmedu ostalog, relativizuje pojmove interaktivnosti i digitalnog).

U novomedijskom okruzenju javljaju se manje ili viSe zatvorene strukture svetova igara kao
konkretnih virtuelnih svetova.'® Pored onih koji predstavljaju igre, virtuelni svetovi mogu imati i
druge funkcije (edukativne, umetnicke, nau¢ne simulacije raznih vrsta itd.), pa ¢e prvo biti
definisani kao Siri pojam. Virtuelni svet je ,,3D racunarski stvoreno interaktivno okruZenje*
(Manovi¢ 2015: 49 fn. 4). Tvorac prvog (tekstualnog) virtuelnog sveta igre — MUD1, sada
proucavalac virtuelnih svetova, Ricard Bartl definiSe virtuelni svet kao automatizovano, deljeno,
stalno okruZenje sa kojim i u kome ljudi mogu da stupaju u interakciju pomocu virtuelnog
sopstva (Bartle 2010: 24). Virtuelni svetovi igara su po pravilu odredeni specificnom
geografijom, i bilo da se radi o stvarnim ili fikcionalnim geografskim predelima, poznatom ili

fantaticnom svemiru, ovaj trodimenzionalni prostor je najceS¢e predstavljen mapom, koja je

B3 Vituelni svet je razli¢it pojam od virtuelne stvarnosti (VR), koja se osim na sam softverski konstrukt odnosi na
tehnologiju — softversku i hardversku, koja stvara doZivljaj uronjenosti — prisustva u trodimenzionalnom digitalnom
svetu (bilo da je on animiran ili se sastoji od digitalno obradene slike inicijalno zabelezene u fizickom svetu
(fotografija, film). Iako je primena ove tehnologije sve Sira, posebno u video-igrama, i trenutno se moze ocekivati
njena sve veca primena, posebno u pristupanju virtuelnim svetovima, pa i svetovima igara, u ovom radu ¢e ona biti
tek naznacena u vezi sa fenomenima koji najavljuju radikalnu promenu ili primenu ove tehnologije.
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vazan nalin reprezentacije i tretiranja prostora u igrama. lako virtuelni svetovi obuhvataju i one
namenjene samo jednom igrac¢u (naseljeni su samo kompjuterski generisanim likovima — non-
player character — NPC), kao i svetove koji predstavljaju simulaciju ili predstavu stvarnog sveta
(virtuelno okruzenje Second Life, 2003, Linden Lab), oni ne spadaju u MMORPG igre. Kako je
svet MMORPG igara uvek virtuelni svet, u radu ¢e se koristiti izraz svet igre kako bi se
istovremeno ukazalo na: medijski specificno okruzenje i1 ludicku (,,magi¢ni krug igre* —

Hojzinga) i narativnu (svet price, engl. storyworld, Ryan 2012) pojavu.

Takode, ovde se postavlja pitanje obuhvata pojma virtuelnosti i primene termina u konkretnom
kontekstu (virtuelni svet, virtuelni narativ, virtuelna umetnost). lako se pod terminom virtuelnosti
najces¢e podrazumeva kompjuterski generisano okruzenje odnosno iskljucivo softverski sadrzaj
— tekst koji nije fiksiran u fizi¢koj realnosti (i prema tome, kako Oliver Grau (2008: 20) istice,
predstavlja najranjiviju formu stvaralaStva jer je bez specificnih mera i postupaka Cuvanja
nemoguée saduvati ga ili arhivirati'®), treba imati u vidu i druge aspekte termina, koji se ne ticu
njegovog tehnicko-tehnoloskog znacenja: od Aristotelovog poimanja virtuelnog kao
potencijalnog, odnosno ontoloSke kategorije, koja nije odvojena od realnog, ve¢ je u njemu
sadrzana, preko Mikelandelovog shvatanja kao skrivene realnosti, Lajbnicovog prebacivanja
pojma u sferu epistemologije i Kantovog shvatanja duSe kao virtuelnog dela sopstva, koji
istovremeno postoji sa stvarnim, odnosno fizickim. Kona¢no, poznato je i1 Bodrijarovo
(Baudrillard) shvatanje virtuelnog kao opsene, vestackog i laznog (na tragu Valtera Benjamina),
koje predstavlja vrednosni sud i autorov negativan stav prema stanju medija i kulture kao kopije i
falsifikata materijalne realnosti (Welsch 2000, Gnau 2008, Ryan 2015), do tekstoloske analize 1
predvidanja razvoja kulture Pjera Levija (Levy 1998), prema kome virtuelnost predstavlja, i
pojmovno 1 tehnoloski, prostor potencijalnog, 1 kognitivne naratologije, koja koristi koncepte
kvantne fizike u teoretizaciji prica kao alternativnih, moguéih-potencijalnih narativnih svetova ili
njihovih delova kao multiverzuma koji ukidaju linearnost teksta, destabiliSu¢i identitet sveta
price 1 umnozavaju¢i moguce putanje izmedu dve tacke u narativu (Milosavljevi¢ Mili¢ 2016:
75-77). Istovremeno, u umetnosti pretkompjuterskog doba termini virtuelno i virtuelnost su se

odnosili na prostore koji umetni¢kim oblikovanjem (tipi¢no arhitekturom i zidnim slikarstvom,

1 Ovde se ne misli na video-zapise igranja niti slike/snimke sveta igre i tekstove o njima, veé na odrzivost same
softversko-graficke konstrukcije, koja je u slucaju MMORPG-a funkcionalna iskljuéivo ako je dostupna velikom
broju korisnika na mrezi.
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npr. crkava) stvaraju imerzivne trodimenzionalne prostore kojima je posmatra¢ okruzen i na taj
naéin ,,izmeSten ili ,,uvucen® u kreirani svet dela (Grau 2008). Potrebno je uzeti u obzir sve
navedene pristupe i tumacenja pojma virtuelnosti kao sadrzane u tehnickom pojmu iz domena
kompjuterske tehnologije (samog ,,nosaca“ odnosno platforme sveta igre) i fiziCke odrednice
nematerijalnosti, koje se dalje razlaze u pitanja: $ta je stvarno (,,samo tvrdnja o onome $to smo u
stanju da opazimo* Gnau 2008: 30), Sta je prividno, Sta je vestacko i Sta je prirodno i nadasve Sta

je postojece, a Sta moguce-potencijalno (ostvarivo) u cilju analize identiteta datog teksta.

U razmatranju naseljavanja, koriS¢enja ili otkrivanja virtuelnog sveta, odnosa materijalnog 1
digitalnog, vazan je i posrednik — igracev predstavnik u virtuelnom svetu, avatar odnosno
kompjuterski simulirani graficki lik koji sluzi kao vizuelna reprezentacija osobe u virtuelnom
okruzenju. Hinduisticko poreklo reci, u znafenju inkarnacije bozanstva ili otelotvorenja u
ljudskoj formi, ne samo da opisuje pojam avatara kao obrnutog otelotvorenja u virtuelnom svetu,
ve¢ bi se, po analogiji ove definicije mogao izvesti i paralelni opis virtuelnog sveta u kome se
bica viSeg ontoloskog reda (ljudi, korisnici, igraci) materijalizuju (zapravo, u obrnutoj analogiji
digitalizuju) kako bi postojala u svetu koji se tehnicki sastoji od binarnog koda stacioniranog na
serverima i mrezi. Pojam avatar se u igrama ili u pisanju i govoru u vezi sa njima ¢esto Koristi
zamenljivo sa pojmom igracev lik, kako bi se avatar stavio u istu ravan sa drugim likovima u
svetu igre (kompjuterski generisanim i avatarima drugih igraca). Istovremeno, to je naslede
stonith RPG igara, ali 1 (nominalna) veza sa knjizevnim 1 dramskim konceptom lika. Sa druge
strane, proucavaoci identiteta koje igraci realizuju u tekstu, kao $to je Ragnhild Tronstad (2008),
predlozili su razlikovanje koris¢enja termina lik za u tekstu konstruisane identitete sa kojima se
igrac-autor ne poistovecuje, odnosno kojima pristupa upravo iz autorske perspektive prema
fikcionalnom liku, od termina avatar za one identitetske konstrukte sa kojima se igrac

identifikuje kao sa svojim direktnim predstavnikom u svetu igre.

Za razmatranja samih tekstova igara potrebno je definisati i pojmove koji se koriste u teorijskim i
prakti¢nim-igrackim, ali i kriti¢kim i medijskim, zurnalistickim sferama bavljenja video-igrama.
Treba imati u vidu da su neki od termina koji se koriste u polju koris¢enja raCunara (npr.
interfejs, softver) ve¢ usli u srpski jezik i1 uklopljeni su u gramaticki sistem jezika, te ih kao i
druge reci stranog porekla, posebno one koje nemaju pandan u prethodnom leksi¢kom fondu nije

potrebno (niti moguce) prevoditi. Medu uZestru¢nim terminima iz oblasti igranja koji se koriste u
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ovom radu najvazniji su mehanika igre, gameplay, pogon (engine) ili pogon igre, kao i

specifi¢no koris¢enje termina Zanr u kontekstu video-igara.

Mehanika igre (engl. game mechanic) predstavlja pokreta¢ aktivnosti u igri koji omogucava i
odreduje kretanje igrac¢a u svetu igre i promene stranja (teksta-sveta) igre, te odreduje nacine i
vrste postupanja sa objektima i diskretnim elementima ,koji mogu da stupe u stalne ili
privremene odnose i konfiguracije.” (Aarseth 2014: 488), odnosno ,,osnovna aktivnost igraca
koja se izvodi iznova u igri, (...) mehanizam kroz koji igraci ostvaruju smislene izbore i proces

igranja igre (Salen and Zimmerman 2003: 317).

Gameplay je izraz koji se zbog neadekvatnog direktnog prevoda kao igranje igre ili nacin i
odlike igranja igre u ovom radu zadrzava u izvornom, engleskom obliku. Iako se ovaj pojam u
literaturi, a posebno u novinarskim tekstovima, kritici i marketingu ponekad koristi u istom
znacenju, odnosno zamenljivo sa terminom mehanika igre, radi se o Sirem pojmu, koji nije
predefinisan i ugraden u dizajnu igre. Gameplay podrazumeva i nastaje kao igracko iskustvo,
zasnovano na nivou i vrsti interaktivnosti, odnosno nacinu na koji igra¢ stupa u interakciju sa
svetom igre (strategija igranja, nacin reSavanja problema i zadataka u igri itd.) 1 kako svet igre

. . . .. v oy e . 1
reaguje na izbore koje napravi igrac, u skladu sa pravilima i ciljevima igre °,

Pogon igre (engl. game engine) predstavlja programski kod koji omoguc¢ava funkcionisanje igre,
omogucava kori$éenja grafickih (potkategorija grafickih pogona) i vizuelnih elemenata igre koji
tvore svet igre (ukljucuju¢i meduodnose objekata u svetu igre tzv. fizicki pogon, komunikacije
na mrezi ili povezanost sa uredajima za unos podataka. Kao $to Beri Etkins (Barry Atkins)
naglasava: ,,nacin na koji vidimo ono §to je na ekranu kontroliSe se i odreduje putem pogona
igre, ali ne i ono $ta vidimo* (Atkins 2012: 228). Dakle, likovi i prica nisu deo pogona igre.
Postoje varijacije, obi¢no se za igre koje pripadaju istom zanru koriste u osnovi sli¢ni pogoni,
koji se, sa druge strane, mogu koristiti za medusobno potpuno razliCite igre u pogledu price,
likova, vizuelnog identiteta, pa i ciljeva i pravila. Pogon igre je vazan u kontekstu novih medija

kao programska karakteristika i definiSu¢i (ogranicavajuci) faktor.

1% Videti vise u Rouse (2001), Jargensen (2008) i Landay (2014)
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Zanr video-igara je termin u vezi sa &ijom upotrebom ne postoji jedinstven stav medu
proucavaocima video-igara, pa time ni jednozna¢na definicija, u prilog ¢emu govore i brojne
manje ili viSe detaljne i razgranate podele na Zzanrove, koje koriste razli¢ite i nekada
kontradiktorne kriterijume. Ovaj pojam, kao i mnogi koji se koriste u kontekstu video-igara, pre
svega je uveden u oblasti industrije, a zatim i novinarstva i kritike, dok su ga teorijska
promisljanja preuzela kao gotov, sa podrazumevanim obimom i zamagljenim i Sirokim, ali ve¢
podrazumevanim kategorijama (akcione igre, avanturisticke igre, strategije, RPG, simulacije i
prelazni zanrovi koji obuhvataju dve ili vise datih kategorija i igre poput slagalica, sportskih

igara, kvizova). Zanr u igrama odreden je njenim specifi¢nostima — mehanikom i gameplay-om.

Kako bi se zadrzala jasnost i nedvosmislenost odredenih termina, a usled neustaljene
terminologije i prevoda na srpski jezik, posebno onih koji se koriste u samim igrama (npr. skill,
gameplay, NPC ili sam predmet ovog rada, MMORPG), pojedini izrazi se u radu koriste u
transkribovanom obliku, dok se termini ¢ija transkripcija ne odrazava verno izvor ili donosi oblik
neprirodan u srpskom jeziku, zadrzavaju u izvornom obliku. Takode treba naglasiti
neujednaceno koriS¢enje prefiksa kiber- (gré. kyber) odnosno sajber- (engl. cyber-) u srpskom
jeziku, poreklom iz starogrckog (kybernetike — kormilarska vestina, povezana sa vodenjem i
upravljanjem, koja se u ovom kontekstu odnosi na pojave u digitalnom okruzZenju), odnosno
engleskog oblika cybernetic. Iako je razlozna tendencija uklapanja svih izraza sa ovim prefiksom
u pravilo preuzimanja iz starogrékog izvora i ujednacavanja terminologije (otuda dubleti
kiberprostor i sajberprostor, kiberspejs i sajberspejs), mnogi izrazi koji se ti¢u ove oblasti
predstavljaju neologizme preuzete iz engleskog jezika, te se zbog jasnosti i upotrebe
opsteprihvacenih termina u ovom radu Kkoriste transkribovani oblici iz engleskog jezika:

sajberprostor, sajberkultura, sajberpank itd.

Istrazivanje postavljene teme i ciljeva rada strukturirano je u poglavljima koja su posvecena

redom svakom od postavljenih ciljeva:

Poglavlje Novomedijski identitet teksta MMORPG video-igara orijentisano je prema trodelnoj
strukturi u kojoj se tekstovi MMORPG igara pozicioniraju spram tehnicko-tehnoloskih aspekata
novih medija (na planu hardvera i softvera), zatim principa na kojima se zasniva struktura i

sadrzaj novih medija i kona¢no kulturnih implikacija prethodna dva polja ispitivanja. Poglavlje
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je orijentisano u skladu sa zapazanjem Leva Manovica da ,sve $to bi se moglo nazvati
ra¢unarskom ontologijom, epistemologijom i paradigmom — deluje na kulturni sloj novih medija,
njihovu organizaciju, njegove zanrove i sadrzaje* (Manovi¢ 2015: 88). Ovo predstavlja centralnu
ideju primenjenog pristupa u poglavlju, ali i u strukturi rada — na¢in funkcionisanja i unutrasnja
struktura novih medija, uporeduje se sa njihovim sadrzajem i kulturnim oblicima i pristupima
tom sadrzaju. Ispitivanje strukture novih medija ukazuje na pravce ispitivanja iz oblasti teorije
igara, naratologije i studija izvodenja. Drugo klju¢no Manovi¢evo (2011) odredenje, Cija se
primenljivost proverava jeste shvatanje novih medija kao metamedija i sveobuhvatnog post
stanja prethodnih medijskih oblika. Zatim se ispituje pozicija ovih igara u slozenoj kulturnoj,
saznajnoj, ali i produkcionoj (u smislu postojanja i Sirenja franSiza i transmedijalnog
pripovedanja) strukturi novih medija, spram pojmova konvergentnih medija, kulture

ucestvovanja (DZenkins sa saradnicima), kolektivne inteligencije i1 zajednice znanja (Levi).

Nadovezujuéi se na postavljeno pozicioniranje MMORPG igara u odnosu na principe novih
medija, u poglavlju Igra kao identitet teksta MMORPG video-igara u oblasti kulture,
razmatranje polazi od predstavljanja i analize porekla i razvoja ovih igara, te identifikovanja
njihovog zanrovskog statusa u odnosu na zanrovski sistem video-igara. Zatim se uvodi pristup
studija video-igara, odnosno razmatraju dva teorijska okvira — naratoloski i ludoloski, koji su
donedavno predstavljali nepomirljive metodoloske polove u pristupu proucavanju ove
novomedijske forme (zabave, ali i umetnosti). Ludoloski pristup se shvata kao polaziste dva
pravca proucavanja. Jedan pripada prelaznom polju prema naratologiji, proucavaju¢i odnos
sadrzaja sveta igre (koji pripada sferi proucavanja naratologije) i funkcionalnih odlika igre, kao
Sto je mehanika igre i gameplay, kao sto je nivo apstrakcije (Jasper Jul). Druga ludoloska sfera
usmerava istrazivanje prema oblasti teorije igara uopSte kao fenomena kulture u radovima
Johana Hojzinge i Roze Kajoa, Cije je pozicioniranje odlika igre kao artefakta kulture odredilo
jednu sferu razumevanja identiteta MMORPG tekstova kao igara i njihovo proucavanje spram
uspostavljenih odlika igre (i njihovih posledica) u kulturi. Na ovo se nadovezuje osvrt na
ekonomiju svetova igara, gde je ekonomija pojmljena kao aspekt ljudskog drustva odnosno
rezultat kulture (Hojzinga), a ekonomski aspekti svetova igara pozicioniraju se spram izlozenih
karakteristika igre kao slobodne delatnosti. Zapazanje kako je ekonomija jedan od najrazvijenijih

faktora MMORPG igara, koji je uz to medu prvima privukao paznju proucavalaca (pionirska
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studija proucavanja viSekorisni¢kih svetova igara Edvarda Kastronove upravo je posvecéena
ekonomiji: Synthetic Worlds — the business and culture of online games/Sinteticki svetovi,
poslovanje i kultura u igrama na mrezi,*® 2005), odreduje ispitivanje u ovom poglavlju u pravcu
analize implikacija ekonomskog modela poznog kapitalizma, u kome su igre nastale i ¢iji modeli
su Siroko primenjeni u igri. Na ovaj model primenjena je marksisticka teorija otudenja, kao spoj

promisljanja o kapitalistiCkom ustrojstvu trziSta i rada u svetu igre (jer se 1 igra percipira kao rad)

s jedne i igre kao fenomena kulture s druge strane.

U slede¢em poglavlju, Narativni identitet(i) teksta MMORPG video-igara, polazi se od
odredenja termina svet, pri¢a i narativ u kontekstu sadrzaja ove novomedijske forme i
uspostavlja tipologija narativa u njoj spram multifunkcionalnog koncepta i moguénosti u njemu.
Zatim se ovi tekstovi odreduju spram ontoloskih i strukturnih koncepata virtuelnosti i aktuelnosti
koji se ispituju od tehnickog-funkcionalnog nivoa novih medija do plana sadrzaja. Takode, u
spoju (novo)medijskih i naratoloskih studija, pojmovi interaktivnosti i imerzije, koji uvode dva
koncepta teksta: kao igre i kao sveta (Ryan 2015) a zatim se oni primenjuju na MMORPG
igre.Nadovezujuce ispitivanje transmedijalnih (DZenkins), inter i hiper tekstualnih koncepata
(Zenet), te adaptacije i transmedijalne aproprijacije (Eder, Mitel), povezano je sa prethodnim
razmatranjem fenomena sveta price i svetovnosti (engl. worldness) (Klastrup, Tosca 2014, Rayan
2014, Wolf 2012) — identitet MMORPG tekstova ovde se pozicionira u odnosu na tekstove
nastale u drugim medijima, umetnostima i video-igrama. Ispitujué¢i primenu naratologije u
specificnom interaktivnom okruZenju (nacin izlaganja narativa, tacke gledanja...), postavlja se i
pitanje autorstva, koje odreduju tri Cinioca: tvorci objavljenog sadrzaja (razvojni tim igre),
pojedinacni igraci 1 grupe igraca, koji svojim delovanjem u svetu igre menjaju okruzenje i mogu
da uti¢u na igracko iskustvo drugih pojedinaca, dodatno usloznjeno postavljanjem uloge publike,
odnosno gledalaca. Dalje se javlja pitanje nastanka i povezivanja sadrzaja, odnosno teksta, koji
odgovara teoriji hiperteksta i Orsetovom pojmu ergodicke literature i digitekstualnosti, te se, u
skladu sa konceptom kulturnog transkodiranja (ovde primenjenog u prelazu iz jedne u drugu
digitalnu formu) repozicioniraju Orsetovi pojmovi tekstona i skriptona, kao elementi
digitekstualnosti. Na kraju poglavlja rekapituliraju se karakteristike prakse snimanja video-

materijala u vidu estetizovanih formi u svetu igre — masinima, kao specifi¢ne narativne forme.

18 prevod B.M.
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Peto poglavlje, MMORPG u kontekstu izvodenja, nadovezuje se na odredenje igre kao artefakta
kulture u nizu igra—kult-teatar, sto povezuje ove igre sa kulturnim i medijskim elementima
izvodenja 1 specificnosti pojava tela i njegovog pozicioniranja u virtuelnom okruzenju, pre svega
uzimajuéi u obzir kategorije vremena i prostora izvodenja i simboli¢ke zamene predmeta, ali i
igranja uloga (koje, grani¢no, odgovara umetnickom izvodenju). Gofmanovo (Goffman 1959)
sociolosko zapazanje da su (drustvene) uloge ,,zvodenje sopstva u svakodnevnom zivotu*
povezuje razmatranja uloge u kontekstu igara i zabave (igranje uloga — role-playing, kao vrsta
stonih i video-igara), zatim dramskih umetnosti i svakodnevnog zivota, takode povezujuci
konstruisane identitete u novomedijskom okruzenju. Kako su telo i telesnost medu klju¢nim
pojmovima izvodenja, ovde je znacajno da se telo u digitalnom okruzenju manifestuje preko
kompjuterski generisanog predstavnika, tela — avatara, koji odreduje i izvodacke kapacitete i
odlike tela. Druga sfera ispitivanja podrazumeva izvodacke prakse, od samog igranja
predefinisanog sadrzaja, slobodnih formi okupljanja i delovanja u svetu igre do realizovanja
masinima. Na kraju, analiza daje osvrt na forme izvodenja u kojima sadrzaji igara, (do sada
pojmljeni kao oblik koji vrSi aproprijaciju elemenata drugih medija 1 kulturnih i umetnic¢kih
formi, prenose¢i ih u digitalno okruzenje) prelaze — ,,vracaju sadrzaj“ u fizi¢ki svet u vidu

drustvenih, zabavnih i kreativnih formi — okupljanja, takmicenja, izlozb itd.

U sestom poglavlju, Identiteti u tekstu MMORPG video-igara identiteti igraca koji se formiraju
1 svetu igre, kao 1 identiteti nastali u drugim sferama kulture 1 medijima, koje igra¢i unose u igre,
tretiraju se u kontekstu prethodno sprovedene analize, odnosno kao ,,posledica® kulturnih,
medijskih, narativnih posebnosti ovog okruZenja. U ovom kontekstu, oslanjaju¢i se na pitanja
autorstva i (narativne) perspektive, kao i izvedbenog identiteta, prvo se analizira nivo
identifikacije odnosno odnos igraca prema svom predstavniku u svetu igre — avataru. U
kategorijama pojedinacnog i kolektivnog (zajednice igraca) identiteta, razmatraju se posebnosti
predefinisanih moguénosti u svetu igre, kao i znacenja koje igraci slobodno unose u tekst u vidu
roda, rase, nacionalnosti, profesija iskazanih funkcijama, izgledom (vizuelni identitet) i jezickim
¢iniocima (imenovanje likova i na¢in komunikacije). Zatim se dosadaSnja razmatranja u polju
identiteta teksta kontekstualizuju sa podelom tipova igraca (Bartl) prema motivaciji i

interesovanjima u odnosu na sadrzaj sveta igre.
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2. NOVOMEDIJSKI IDENTITET TEKSTA

MMORPG VIDEO-IGARA

Za odredenje novomedijskih identiteta prvo je potrebno definisati $ta su novi mediji — u odnosu
na koje tehnicke, tehnoloske i1 kulturne okolnosti se javlja odrednica ,,novi“ i1 §ta ona uopste
znaci, kako uti¢e na identitet tako imenovanih medija, te definisati povezane odrednice digitalno
i metamedija. Pored ovog odredenja, analizu odlika novih medija koje se uocavaju u tekstu
MMORPG video-igara bi¢e predstavljena u trodelnoj strukturi koja obuhvata tehnicko-
tehnoloske aspekte ustrojstva i funkcionisanja novih medija — plan hardvera i softvera, zatim
principe novih medija na planu strukture i1 sadrZaja 1 konacno kulturne implikacije koris¢enja

novih medija.

2.1. Uvodna razmatranja o novim medijima, sferi digitalnog

i digitalnoj kulturi

Pitanje $ta su novi mediji i §ta ih ¢ini novim razmatrali su, izmedu ostalih, DZenet Mari (Janet

Murray) u tekstu ,,Inventing the Medium* (,,Pronalazenje novog medija“17

), uvodniku izdanja
New media reader (2003) (Zbirka tekstova o novim medijima) i Lev Manovi¢ u sveobuhvatnoj i
uticajnoj teoretizaciji novih medija, knjizi Jezik novih medija (2001/2015)*. Mari primecuje da
pojam novi mediji podrazumeva mnozinu jer kompjuterski, odnosno digitalni medij vodi poreklo
od mnogih razlicitih ,,prethodnika 1 pojavljuje se u brojnim raznovrsnim formama* (Murray
2003: 3). Takode, autorka zapaza da koriS¢enje termina u kontekstu produkata nastalih u
digitalnom okruZenju prikriva ¢injenicu da razliku u odnosu na prethodne forme odreduje to Sto

su stvorene uz pomo¢ raCunara, a ne to $to su nove (Murray 2011: 8). Na istom tragu je i

Manovi¢ kada zakljucuje da se pod novim medijima podrazumevaju svi proizvodi za Ciju se

7 Sve naslove kod nas neprevedenih izvora i grade za potrebe ovog rada prevela B.M.
'8 Knjiga je prvi put objavljena 2001, dok je izdanje na srpskom, koje je korii¢eno u ovom radu, objavljeno 2015.
godine.
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distribuciju, prikazivanje, ali i proizvodnju i pohranjivanje Koristi racunar: veb-lokacije,
multimediji, video-igre, DVD, virtuelne stvarnosti, ali i filmovi i TV programi za ¢iju
proizvodnju se koriste 3D animacije, montazni postupci sprovedeni koris¢enjem softvera i
digitalno komponovanje i obrada fotografija, kompjuterska obrada teksta itd., odnosno sve vrste
obrade i intervencija koje se zasnivaju na koriS¢enju softvera. Ovakva odrednica izjednaCava
nove medije sa koriS¢enjem kompjutera, digitalnih tehnologija, odnosno, kako i1 sam autor
naglaSava ,,pomak celokupne kulture ka racunarski posredovanim oblicima proizvodnje,

distribucije 1 komunikacije. (Manovi¢ 2015: 61).

Ovim tehnicko-tehnoloskim odredenjima identiteta novih medija treba dodati u sadasnjem
trenutku nezaobilaznu karakteristku — koriséenje interneta, odnosno umrezenost uredaja. Imajuci
u vidu stalnu potrebu za azuriranjem, dopunjavanjem i razmenom sadrzaja, mrezna povezanost je
postala podrazumevani uslov komunikacije medu korisnicima, ostvarivanja prostornosti,
interaktivnosti 1 pristupa sveopsStoj bazi znanja i1 informacija. Takode, pored relativnosti
odrednice novi, odredenje umreZzenog okruzenja treba prosiriti i na fizicke posrednike, uredaje
kojima se pristupa virtuelnim svetovima — elektronske uredanje osim personalnih ra¢unara kao
Sto su laptop i tablet racunari, pametni telefoni i konzole jer su posebno u poslednjih nekoliko
godina svi ovi uredaji postali ravnopravni nosioci novomedijskog sadrzaja, posebno imajuéi u
vidu video-igre, odnosno uredaje za stvaranje, menjanje, reprodukciju, prikazivanje i deljenje u

ovom slucaju svetova igara i sadrzaja koji se odnose na njih.

U vezi sa terminom novi mediji, ¢esto se, 1 kao zamenljiv pojam, javlja odrednica ,,digitalno* 1 u
vezi sa njom praksa digitalizacije i fenomen digitalne kulture, kao postupanje sa sadrzajem i
kulturna praksa proizasla iz njih. Kao $to Carli Gir primeéuje, izraz digitalno ne podrazumeva
viSe samo koriS¢enje raCunarske tehnologije niti pohranjivanje i manipulaciju podataka u
binarnom obliku, dakle oznacava vise od ,.diskretnih podataka ili masSina koje ih koriste* —
digitalno postaje metonimija ,,za Citavu mrezu virtuelnih privida, trenutnih komunikacija,
sveprisutnih medija 1 globalnih moguc¢nosti ukljucenja® (Gir 2008: 16), pre svega misle¢i na
primene i medijske oblike koje omogucuje digitalna tehnologija, uspostavljaju¢i vezu i prelaz

tehnicko-tehnoloskog plana novih medija ka planu sadrzaja. Parafraziraju¢i zapazanje Marka
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Hansena (Mark Hansen, New Philosophy for New Media/Nova filozofija za nove medije®® 2004)
— razvojem novih medija doslo je do digitalizacije ,,stvarnosti®, te se samim tim javio novi odnos
prema njoj, ukljucujuéi i njeno ,,ispisivanje” pomocu promenljivih interfejsa ili upisivanje u njih

(Hansen 2004: 21).%°

Rezultat novomedijskih praksi odnosno koriS¢enje sadrzaja-teksta 1 medukorisnicke
komunikacije u digitalnom okruZenju ogleda se u nastanku fenomena digitalne kulture, za koji
pak Gir tvrdi da se njeni izvori ne ograni¢avaju na tehnologiju, odnosno razvoj kompjutera, ve¢ i
»tehnonaucni diskurs o informacijama i sistemima, avangardne umetnicke prakse, kontrakulturni
utopizam, Kritick[u] teorij[u] i filozofij[u], pa ¢ak i supkulturne pojave kao Sto je pank™ (Gir
2008: 19).2! Takode u prilog povezanosti drustveno-kulturnih ishodita novomedijskih praksi i
njenog odnosa prema samom tehnoloskom aspektu, Gir se poziva na Delezovu tvrdnju da je
masina pre drustvena nego tehnicka — ,,drustvena masina [...] bira i odreduje koji ¢e se tehnicki
sastojci koristiti (Delez prema Gir 2008: 18). U domenu predmeta ovog rada, mogu se
nadovezati pojave da korisnici, odnosno igraci vrSe selekciju, a nekada i sami stvaraju programe,
platforme 1 usluge koje dopunjuju ili olakSavaju igranje 1 komunikaciju (npr. deljenje informacija
o svetu igre ili spontano stvaranje berze za kupoprodaju predmeta u svetu igre na forumima i
drustvenim mrezama, iznalaZzenje najefikasnijih programa za komunikaciju glasom tokom
igranja ili implementacija dodatnih programa koji pomaZzu u igranju, npr. otkrivanja delova sveta
igre (program Texmod), provera opreme avatara pre pristupanja odredenim fazama igre (npr.

program IdiotCheck)).

Na planu organizacije, raspolaganja 1 upravljanja sadrzajem, Mari kao posebnosti novih medija
navodi proceduralna, participatorna, enciklopedijska i prostorna svojstva (Murray 2003: 6):
mogucnost procesuiranja, odnosno belezenja podataka i izvrSavanja procedura, u interakciji
raCunara i ¢oveka-korisnika — Cini participatorni sistem unosa i upravljanja. Ovi faktori uti¢u na

druge dve karakteristike: enciklopedi¢nost, odnosno moguénost pohranjivanja velikog broja

19

Prevod B.M.
% Interfejs kao nagin komunikacije magine i Coveka-korisnika i posebno njegove osobenosti u kontekstu MMORPG
teksta, kao 1 kulturne i umetnicke implikacije prakse digitalizacije na tekst MMORPG video-igara bic¢e detaljnije
analiziran u daljem tekstu u ovom poglavlju.

2! Tako u ovom radu ovi izvori i &inioci neée biti pojedinaéno ispitivani, gotovo svi &ine integralni deo kulturnih
aspekata uocenih identiteta MMORPG teksta.
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podataka, prakticno celokupnog ljudskog znanja i iskustva u digitalnom obliku u opsStedostupnoj
formi, ali pre svega na stvaranje predstave prostornosti digitalnog okruzenja, odnosno
koncipiranje medija koji je definisan upotrebom racunara kao novog prostora u kome je
rasporeden sadrzaj. Oblast u koju se moze uéi i u po kojoj se moze kretati opisuje ne samo nacin
organizovanja datoteka 1 nacina kretanja pomocu strelica na tastaturi, ve¢ 1 simboli¢ki nivo
imenovanja — veb lokacija i sajberprostor, ali se otelotvorenje dimenzionalnosti najbolje uo¢ava
u polju video-igara. Od svojih pocetaka, u tekstualnim avanturama (Adventure??, Zork®),
okosnicu igre je predstavljalo kretanje po imaginarnom prostoru. Mari zapaza da nije sluc¢ajno to
Sto su radnje prvih igara ove vrste locirane u tamnice (dungeons) i pecine (caves). Avanture
istrazivanja prostora (i, dodajem, u kasnijim unapredenim verzijama, traZenja blaga 1
savladavanja neprijatelja) glavna su karakteristika koris¢enja digitalnog okruzenja — (s)nalazenje
u prostoru i delovanje u njemu (interakcija) umesto pasivnog posmatranja spolja sa distance.
Ovako shvacen prostorni koncept digitalnog okruZenja u ovom radu se primenjuje na MMORPG
igre, koje se pre svega pojme kao prostor (koji, ispunjen sadrzajem, Cini svet — kontinent,
planeta, planetarnih sistema, galaksija...) koji se istrazuje. Druga odlika je ozivljavanje
programskog odgovora na nacin da deluje kao Zivi inteligentni sagovornik, §to se u ovom radu
podrazumeva pod terminom veStacka inteligencija (AI). Ovakvo teorijsko izlaganje autorka
nadovezuje na Makluanovo (Herbert Marshall McLuhan 1964) shvatanje medija kao produzetka
coveka, ali 1 metafore iz oblasti humanizma, koje su postale opSta mesta definisanja principa

novih medija: Borgesov vrt sa stazama koje se ra¢vaju i teoriju rizoma®* Deleza i Gatarija.

U istom pravcu kre¢e se Manovicevo (Manovi¢ 2015: 58) zapaZanje u polju organizacije
novomedijskog sadrzaja prema kome su dva klju¢na nacina rasporedivanja racunarskih podataka

,hijerarhijski sistem datoteka (graficki korisni€ki interfejs...) 1 ,,ravna“ nehijerarhijska mreza

22 Colossal Cave Adventure (ADVENT, skra¢eno Colossal Cave ili Adventure) (1976) tekstualna avantura, autori
Will Crowther i od 1977. Don Woods. Igra je prvo delo interaktivne proze (interactive fiction) i preteca
avanturistickih video-igara i RPG video-igara, a time i MMORPG igara. Na ovoj igri Aspen Orset je zasnovao
teoriju ergodicke literature, o kojoj ¢e biti vise re¢i u poglavlju IV.

23 Zork (1977) predstavlja grafi¢ki i komandno unapredenu verziju igre Adventure, &iji su autori u to vreme bili
¢lanovi grupe na MIT-u (Tim Anderson, Marc Blank, Bruce Daniels, Dave Lebling). Za razliku od Adventure, igra
Zorg je izmedu ostalog ,,razumela® odnosno ,,prihvatala“ slozenije komande od dvoclanih spojeva reci (imenica-
glagol).

# lako je pojam uveden pre pojave interneta u obliku koji danas poznajemo, rizom odnosno rizomska struktura su
prakticno sinonimno odredenje svetske mreze. Termin iz oblasti botanike, koji oznacava podzemnu,
decentralizovanu, velikim brojem veza medusobno povezanu strukturu koja stvara mrezu jedinica jednake vaznosti i
medusobno uporedive veli¢ine, postao je metafora strukture i nacina funkcionisanja interneta i koncipiranja
digitalnih elemenata.
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hiperveza (www) — predstavljaju svet na dva suStinski razli¢ita i suprotstavljena nacina“
(Manovi¢ 2015: 58). Prakticno se nadovezuju¢i na relacije koje uocava Mari, Manovic
zakljucuje: ,,Hijerarhijski sistem podrazumeva logican i hijerarhijski red, gde svaka stvar ima
svoje posebno i tacno odredeno mesto, dok www model (model hiperteksta) pretpostavlja da
svaka stvar ima istu vaznost i da sve moze biti 1 jeste povezano sa svim ostalim* (isto.). Ovi
modeli su vazni za predmet ovog rada jer predstavljaju bazicne principe koji su primenjeni i u
organizaciji interfejsa, ali i samog sadrzaja u MMORPG tekstu: dok je prostor — svet igre
predstavljen mapom — razgranatom rizomskom strukturom koja predstavlja prostor u kome se,
manje ili vise direktno, putuje iz jedne u drugu tacku, CvoriSte predefinisanog sadrzaja i
(inter)aktivnosti 1 upoznaje sadrzaj i struktura fikcionalnog sveta, informacije koje igra¢ dobija o
svetu igre, neophodne za igranje, strukturisane su hijerarhijski, u menije koji strukturisano
predstavljaju svojevrsne metatekstualne podatke — uvid u prostor za skladiStenje i inventar
predmeta koje lik poseduje, popis 1 uputstva za obavljanje predstoje¢ih zadataka i misija u svetu

igre, stanje opreme itd.

Ovom pregledu treba dodati ontolos§ko odredenje novih medija, koje spaja plan funkcionisanja i
sadrZzaja novih medija — Manovi¢evo prvo odredenje ovog fenomena kao metamedija 1999.
godine u tekstu ,,Avangarda kao softver” (prevod na srpski objavljen 2001), koje ¢e sluziti i kao
polazna tacka detaljnog ispitivanja plana sadrzaja novih medija primenjenog na MMORPG tekst:
,Nova avangarda viSe se ne bavi posmatranjem 1 reprezentovanjem sveta na nov nacin, vec
novim nacinima pristupanja i kori§¢enja prethodno akumuliranih medija. U tom pogledu, novi
mediji su postmediji ili metamediji, poSto koriste stare medije kao svoj osnovni materijal.*
(Manovic 2001: 74). Kao §to ¢e biti pokazano u potpoglavljima 3.1. 1 3.2. o istorijskom razvoju 1
zanrovskim specificnostima video-igara uopste, ove igre inkorporiraju mnoge odlike mehanike
igre i gameplay-a ranije nastalih igara, odnosno inkorporiraju jednostavnija i hronoloski
prethodno nastala softverska reSenja, pravila, ciljeve i sredstva igre i njihov narativni i1 izvodacki

sadrzaj u okviru kompleksnog novomedijskog proizvoda.

Od konstatacije post i meta stanja, kao i potonjeg odredenja novih medija proslo je vise od 15
godina. Od tada su se dogodile brojne tehnicke i kulturne promene i inovacije u vezi sa (novim)
medijima, koje su visSestruko izmenile nacin na koji se koriste i shvataju novi mediji (neke od

njih, vazne za predmet ovog rada su YouTube (2005), Twitch (2011), TeamSpeak (2001),
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Discord (2015), Wikipedia (2001), Facebook (2004)). lako 2001. novi mediji nisu bili sasvim
novi, ni 15 godina kasnije nisu prestali da budu ,novi“. Sa druge strane, usled brzog
napredovanja i smene tehniCkih i tehnoloskih sredstava koje odrzavaju i1 podrzavaju
novomedijske tvorevine, javlja se problem ¢uvanja, odnosno dugovecnosti umetnickih dela (pa 1
video-igara) i svih softverskih sadrzaja u digitalnom obliku (i, kako Oliver Grau istice, ,,virtuelne
umetnosti®) — ovi sadrzaji zavise od nosata podataka, zbog neprekidnog menjanja hardvera i
softvera, npr. operativnih sistema, neke radove od pre 10 godina nije viSe moguce prikazati. Zato
su, kako Oliver Grau istiCe, virtuelna dela najugrozeniji oblik umetnosti, $to prati i nedostatak

kustosa, konzervatora i sistematizovanja (Grau 2008: 20), posebno u sluc¢aju video-igara.

Istovremeno, predvidanja tokova i pravaca razvoja tehnologije i kulturnih praksi su nezahvalna,
posebno u oblasti u kojoj je razvoj gotovo nemoguce ispratiti, a njegovu primenu diktiraju
ekonomske 1 trziSne odrednice koje nisu predmet ovog rada (i ¢ije je trendove i logiku
nezahvalno razmatrati). Ipak, treba pomenuti tehnologiju virtuelne realnosti (VR), koja se
trenutno ne primenjuje na MMORPG video-igre, ali je osvrt na nju vazan ne samo zbog mogucih
implikacija koje ¢e biti aktuelne kada/ako ovaj spoj zazivi, ve¢ i1 zbog pozicioniranja trenutnog
tehnoloskog stanja izmedu drugih medija i umetnosti (npr. filma) i VR tehnoloskih moguc’nostizs.
Za teoretizaciju u oblasti interakcije sa tekstom postavljenim u digitalno okruzenje, trenutno
razmatranje mogucénosti virtuelne relanosti moze da posluZzi kao pokazatelj moguce krajnje tacke
razvoja koji je u toku, odnosno cilj tekuce evolucije hardvera 1 softvera u kome se teZi da, kako
Hansen istice, ,,ljudski senzorni aparat bude potpuno tehni¢ki produZen i stavljen u direktnu vezu
sa “prostorom’ ili ’vremenom’ koji su sastavljeni iskljuc¢ivo od podataka.“ (Hansen 2004: 161),
Sto se u trenutnom stanju pre svega manifestuje na polju narativnog i izvodackog polja, kao

misaonog 1 stvaralackog pre nego senzorno-fizc¢kog polja.

% U prvoj epizodi trece sezone serije Black Mirror — Nosedive (zasnovanoj na prii jednog od autora serije, Carlija
Brukera/Charlie Brooker), brat glavne junakinje, Rajan (James Norton) sa prijateljima igra multiplejer igru (moguce
MMORPG) koriste¢i VR opremu. Sesta epizoda iste sezone (Playtest) posvecena je razvoju tehnologije koja
zamenjuje VR naocare — simulirajuéi virtuelni svet direktnim uplivom u mozak igraca, razmatraju¢i brojne
drustvene, mentalne i fizicke implikacije tehnoloskih resenja, ali i njenih drustvenih primena.
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2.2. Tekst MMORPG video-igara u kontekstu principa novih medija

Na planu postupanja sa sadrzajem novomedijsko okruzenje koristi principe koje je Manovic
(2015) svrstao u kategorije: numericke predstave, modularnosti, automatizacije, promenljivosti 1
kulturnog transkodiranja. Ovi principi mogu se direktno primeniti na MMORPG tekstove,
odnosno proverom primenljivosti Manovicevih zapazanja (2015: 68-90) na studiju slucaja
ispitace se status novomedijskog identiteta MMORPG teksta u odnosu na najvaznije parametre

ili odrednice.

Novi mediji nastaju kao digitalni kod ili su digitalizovani iz kontinualnog oblika ,,starih“ medija,
dok digitalni oblici prate i elemente kontinualnog®® i diskretnog®” kodiranja zasnovanog na
numeri¢kim vrednostima. Posedovanje diskretnih vrednosti kod medija Manovi¢ (isto. 69—71)
povezuje sa pojavom npr. televizije i filma u isto vreme sa razvojem industrije: mediji prate
logiku fabrike — podelu rada i serijsku proizvodnju (pokretna traka), koja podrazumeva
standardizaciju u prostoru i vremenu (dodajem i sadrzaju) u proizvodnji identi¢nih kopija.
Novim medijima, medutim, autor pripisuje logiku ,,individualnog prilagodavanja umesto logike

masovne standardizacije® (isto. 71), u skladu sa postindustrijskim drustvom u kome su nastali.

lako se ovde radi pre svega o tehnickoj organizaciji i na¢inu na koji novi mediji funkcionisu kao
nosilac sadrZaja, principi ,,serijske proizvodnje* pojedinacnih delova koji se zatim sklapaju u
celinu 1 kombinuju (manje ili viSe slobodno) u vece celine (posmatrano na razli¢itim nivoima:
proizvode, narative, ,,svetove*) ovaj princip se moze primeniti kako na proizvodnju tako i na sam
plan sadrzaja elemenata video-igara generalno, a posebno MMORPG — na planu pojedina¢nih
»geografskih® celina, delova pric¢e i zadataka koji se pred igraca postavljaju, kao i u principu
stvaranja vizuelnog identiteta avatara, sklapanjem od ponudenih elemenata slede¢i logiku
»individualnog prilagodavanja* iz datih, istih ili slicnih elemenata. Tako se iste konfiguracije
terena, odnosno graficka reSenja topografije ponavljaju u razli¢itim delovima sveta, odnosno
mape, neznatno promenjena i prilagodena kontekstu — okolnom terenu. Graficka reSenja se

ponavljaju i u izboru ponudenih elemenata izgleda (npr. frizure ili ode¢e/oklopa avatara), gde od

% Kontinualnost porazumeva nepostojanje osnovne nedeljive jedinice koja saginjava neku celinu. Primeri su
fotografija i skulptura (Manovi¢ 2015: 69).

%7 Diskretne vrednosti, kao one koje semiotika uoava u komunikaciji odnosno u jeziku, podrazumevaju moguénost
rastavljanja u ovom slucaju iskaza na niz manjih, uzih jedinica, koje se zatim kombinuju i daju celine (isto. 70).
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ponudenih, Sablonskih elemenata igra¢ bira pojedine delove i manje ili vise slobodno ih
kombinuje sa drugim izabranim elementima tako gradeci personalizovan (ali retko unikatan
vizuelni identitet). Ista strategija ponavlja se i u gradenju narativa, posebno kvestova, koji imaju
tipsku, serijsku strukturu (ili formulu prema Vladimiru Propu/Bnagumup SAxosnesuu I[Ipomr,
1928/izdanje na srpskom 2012): spasavanje onih koji su u nevolji (Eesto princeze), oslobadanje
sela od napada divljih zivotinja, nasilnih bandi ili negativnhog junaka (obi¢no kompjuterski
generisanog lika viseg nivoa i1 posebnih sposobnosti — skilova, tzv. ,bosa“/engl. boss),
sakupljanje odredenog broja predmeta itd. ove tipske radnje prilagodene su svetu pri¢e, odnosno
narativu, kako bi se uklopile u okolnosti-tekst igre, ali obi¢no prate istu logiku i zahteve u

brojnim igrama.

Druga novomedijska odlika — modularnost (koja podrazumeva i fraktalnu strukturu), poti¢e od
tehni¢kog reSenja — medijski elementi, kada se radi o zvuku, slikama, oblicima predstavljeni su
kao diskretni odmerci (pikseli, karakteri, scenariji), koji mogu biti objedinjeni u vece celine, ali i
dalje zadrzavaju svoje posebne identitete 1 ostaju nezavisni. Internet je modularna mreza (veb
stranice, medijski elementi na njima), diskretna i nehijerarhijska, na ¢iji sadrzaj je primenljiva i
metafora fraktala i princip strukturnog programiranja — delovima se moze pristupiti, mogu se
modifikovati ili zameniti tako da to ne uti¢e na strukturu. Novomedijske tvorevine ili tekstovi
(ako se u Manovi¢evo promisljenje uklju¢i termin u znacenju koje se koristi u ovom radu),
sastoje se ,,0d nezavisnih delova, pri ¢emu se svaki od njih sastoji od manjih nezavisnih delova,

sve do nivoa najmanjih ‘atoma’ — piksela, 3D tackica ili slova‘“ (isto. 72).

Ovaj princip se u slucaju MMORPG tekstova nadovezuje na postupanje sa diskretnim i
kontinualnim elementima — igra¢ moze premestati avatar po mapi (kada je jednom ,,otkrije®,
odnosno kada jednom prode predefinisanim putem — isprati predvideni narativ, kroz prostor
virtuelnog sveta, moze se slobodno i bilo kojim redom kretati — putovati po njoj, prevoznim
sredstvima, ukljucujuci teleport), skokovito obavljaju¢i zadatke ili se koncentriSuci na odredenu
oblast 1 odredene aktivnosti, a da to ne utice na njegove druge aktivnosti ili dozivljaj sveta. Na
planu sadrzaja, kao §to je ve¢ istaknuto u razmatranju primene numerickih, odnosno diskretnih
vrednosti na princip zapleta iz domena epske fantastike (postavljenih u ogranicenom broju
formula), one se nuzno moraju kombinovati na razliite nacine, kako bi se dobila bar donekle

raznovrsna struktura narativa. lako se u primeni na formiranje narativa naizgled radi o istim
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principima u domenu numeri¢kih vrednosti i modularnosti, zapravo se oni odnose kao supstanca-
sadrzaj (diskretne vrednosti, npr. sam mini-zaplet kvesta) i struktura-forma (modularno
vezivanje, ulan¢avanje elemenata u tekst odnosno narativ). U igrama koje nemaju strogu (ili
gotovo nikakvu) narativnu strukturu, odnosno u kojima kretanje nije ograni¢eno narativnim
linijjama, poput EVE Online, igra¢ moze da se kre¢e po sopstvenom izboru odnosno bilo kojim
redom da posecuje delove galaksija, nebeska tela 1 svemirske stanice, ograni¢en samo svojom
opremom i sposobnostima (ovde ne uzimam u obzir ometanja i prepreke koje postavljaju drugi
igraci, kao $to su granice, ugovori ili pljackaske i piratske bande — dakle sadrzaj koji su dodali

sami igraci, ve¢ isklju¢ivo predefinisana programska reSenja).

U procesu stvaranja, manipulacije i pristupa novomedijskim tvorevinama, u ovom slucaju
tekstovima, primenjuje se automatizacija koja, zahvaljuju¢i numerickom kodiranju i modularnoj
strukturi, isklju¢uje ljudsku nameru. Manovi¢ razlikuje nizak nivo automatizacije (gotove
prilagodljive Sablone za animaciju koji se oslanjaju na baze podataka, Sablone i scenarija, kao §to
je primena filtera: pozadine planina, jata ptica, talasi na moru) i visok nivo automatizacije, pri
kome se primenjuju programi koji razumeju semantiku generisanih sadrzaja (veStacka
inteligencija — VI). Po¢etkom sedamdesetih godina 20. veka racunari su kori§ceni za stvaranje
literarnih dela, a zatim se javljaju 1 kao botovi u cetovima ili u virtuelnim okruZenjima
zasnovanim na tekstu (MUD), gde su programi ,,prilagodavali® odnosno 1z baze podataka birali
odgovaraju¢i odgovor u odnosu na reakcije 1 postupke igrata — Manovi¢ povlaci paralelu sa
virtuelnim pozoristem Njujorskog univerziteta, u kome virtuelni glumci podesavaju ponasanje u

skladu sa delovanjem korisnika (isto. 73-75).

Kljuéni pojam odredenja automatizacije u kontekstu video-igara, pa i MMORPG-a jeste
mehanizam vestacke inteligencije (VI), koji se u video-igrama koristi od devedesetih godina 20.
veka 1 obavlja ograni¢ene, predefinisane radnje koje se mogu traziti od sistema, odnosno bira
najpogodniji odgovor 1z svoje baze na impute igraca (zahvaljuju¢i pravilima, odnosno
kodovima). Manovi¢ uocava da su ovakvi VI mehanizmi funkcionalni u igrama upravo zbog
toga Sto su igre zasnovane na pravilima — tacno je odreden cilj igre i Sta se od igraca o€ekuje da
uradi, pa su istovremeno i moguénosti §ta igra¢ moze da uradi — u smislu komandi za pokrete

tela, ogranicene 1 predefinisane (isto.)
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Primenjeno na konkretne primere, vestacka inteligencija predefiniSe nacin i vrstu kretanja — da li
avatar, ali i njegov kompjuterski generisani protivnik mogu da skacu, plivaju, koriste prevozna
sredstva itd. kao i to kojim delom mape moze da se krece. Tako u igrama poput Guild Wars-a
nije moguce skrenuti sa ucrtanog puta ili staze — ograni¢ene su putanje kretanja, avatari ne mogu
da skacu, sagnu se, plivaju ili jasu konje. Istovremeno, kompjuterski generisani likovi — NPC-ovi
(engl. non-player characters, kompjuterski generisani likovi) mogu da ponude samo odredene

. . . . .. .. . 28
odgovore i reaguju samo na predefinisane izbore koji su dati igracu.

Kako VI programska tehnologija moze efikasno da odgovara na nekoliko stvari koje korisnik
moze da trazi od nje, ali ne moze da postupa van strogih programskih granica i ogranicenja,
delovanje u video-igrama je ograni¢eno na predefinisane postupke i radnje. Medutim, upravo se
u ovom aspektu MMORPG igre razlikuju od drugih igara i priblizavaju druStvenim medijima
kao platforma za komunikaciju medu zivim subjektima koliko i interakciju sa veStackom
inteligencijom. Zahvaljuju¢i prisustvu drugih igraca, ipak donekle ogranicenih ,,fizickim*
zakonima sveta igre (kao $to su i u materijalnom svetu ograni¢eni prirodnim zakonima), korisnici
mogu da stupe u komunikaciju 1 potencijalno beskonacan niz meduodnosa i1 smislenih radnji sa
drugim igra¢ima. Ova moguénost i otvorenost za varijacije je upravo ono §to predstavlja mogucu
oblast primene ovih igara van predefinisanog domena reSavanja zadataka ili jednoznacnog
prolazenja kroz predefinisani narativ, kao poligona ili igraliSta, scene 1 laboratorije za kreativno i

drustveno-kulturno i komunikacijsko delovanje.

Na taj nacin javlja se i hiperprodukcija sadrzaja (video-zapisa, slika iz igre, tekstova) i potreba za
informacijama o svetu igre ili beleSki o dogadajima ili karakteristikama sveta, koja se Siri na
druge novomedijske platforme (Sto je u skladu sa Manovi¢im identifikovanjem hiperprodukcije
posledica automatizacije). Tako se u vezi sa MMORPG igrama javljaju sekundarni tekstovi, koje
oznac¢avam kao paratekstove — baze podataka (teksta, slika), multimedijalnih zapisa (YouTube
ili specijalizovana Twitch platforma), veb-sajtova i galerija tekstova u vezi sa svetom igre ili,
Manovicevim terminima, automatizovane tehnologije za pohranjivanje, organizovanje 1

efikasniji pristup sadrzajima koji su produkt drugih automatizovanih sadrzaja.

% O vezama programskih resenja, odnosno predefinisanih izbora i ograniGenja i narativa biée vise re¢i u poglavlju 4.
Narativni identitet(i) teksta MMORPG video-igara.
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Na planu sadrzaja i1 predstavljanja podataka Manovi¢ istiCe karakteristiku promenljivosti
(nasuprot konstantama) proisteklu iz principa numeri¢ke predstave i modularnosti informacija.
Novomedijski proizvod nije zauvek utvrden i nepromenljiv, ve¢ moze postojati u razlicitim,
moguce beskrajnim verzijama. Nove medije autor zato vidi kao promenljive, mutirajuce i tecne,
Sto direktno odgovara u Uvodu ovog rada predstavljenim odlikama postmodernih identiteta
teksta. Umesto identi¢nih kopija, javljaju se razlicite verzije, sklopljene od elemenata u razli¢itim
sekvencama. Verzija prilagodena zahtevima korisnika se isporucuje trenutno, §to daje novo

znacenje kulturne industrije (Adorno) sklapanja i isporuka po narudzbini (prema Manovic isto.).

Primenjeno na polje istrazivanja MMORPG tekstova, u razli¢itim igrama iz domena epske
fantastike (koje ne moraju obavezno imati MMO opciju), u skladu sa Propovim modelom,
nalazimo tipske likove (plemice-heroje, oklevetane junake, princeze u nevolji, brizne roditelje,
zaljubljene mlade, proracunate i podle likove zeljne vlasti) i zadatke (pomo¢ junaku u
ispunjavanju podviga, pomo¢ nejakima, pronalazenje magicnog predmeta, sakupljanje sakrivenih
ili rasutih artefakata itd.), ali date u bezbrojnim varijacijama, a u okvir jedne igre postavljeni
kvestovi i misije iako istog sadrzaja i cilja mogu svaki put prolaziti na drugi nacin (osim ako se
to izutetno naglasava, moZe se manje-vise kretati drugim putem, nekada se pojedine radnje mogu
obavljati drugim redom, ili se moZe igrati zajedno sa drugim igrac¢ima ili kompjuterski

generisanim saveznicima, stvarajuci razlicite narative 1 razlicita igracka iskustva).

Principi promenljivosti, koje identifikuje Manovi¢ (isto. 79-81) — baze podataka, stvaranje
razli¢itih interfejsa sa istim podacima, koriS§¢enje podataka o korisniku na osnovu kojih se
prilagodava sastav medija i stvaraju novi elementi, interaktivnost sa grananjem, hipermediji —
multimedijalni elementi povezani hipervezama, periodi¢no azuriranje i prilagodljivost veli¢ine —
mogu se identifikovati u sastavu i nacinu funkcionisanja MMORPG-a, ali ¢e ovde biti

analizirana primena samo najizrazenijih.

Prvi princip koji treba pomenuti je interaktivnost sa grananjem, odnosno stalna moguénost
odabira putanje kretanja kroz svet igre®®. Ovaj princip posebno je vidljiv na planu narativa, gde
su predefinisani ponudeni izbori u odlukama pri daljem ,kretanju® kroz narativ, granama

narativa prilagodenim odredenim izborima profesije ili rase (npr. u igri Guild Wars 2 i World of

% Analogno hipertekstu, o ¢emu viSe u potpoglavlju 4.5. — o hipertekstu i ergodickoj literaturi.
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Warcraft, zavisno od izbora rase pri kreiranju lika, igra¢i kre¢u iz razli¢itih delova sveta —
postojbine odredenih grupa kojima su odabrali da pripadaju, a u Guild Wars-u 2 ,,put kroz
glavnu narativnu liniju meandrira u zavisnosti od izbora profesije i klanova) ili izborom

redosleda obavljanja zadataka, borbe sa odredenim grupama neprijatelja.

Ukljucivanje hiperveza javlja se i unutar sveta igre: igra¢i medusobno mogu da $alju linkove u
cet kanalima kao uputstva za dalje igranje npr. adrese odredenih ¢lanaka enciklopedije na mrezi
(Wikipedia), linkove ka YouTube video-zapisima koji pokazuju nacin reSavanja, igranja nekog

dela igre ili nacin dobavljanja nekog predmeta/oruzja/dela opreme...

Periodi¢no azuriranje — unoSenje novih sadrzaja (novih prostora, zadataka, predmeta) ili
dopunjavanje i menjanje pravila igre, popravljanje greSaka i slabih taaka u programu koje
sprovodi razvojni tim igre... (ovu karakteristiku na poseban nacin koristi igra Guild Wars 2 kroz
praksu nazvanu Living World — grupu promena u igri, od kojih je vecina privremena, ali neke
ostavljaju i trajan uticaj na svet igre. Dogadaji, aktivnosti i kompjuterski generisani likovi
pojavljuju se privremeno u svetu igre kako bi okruZenje bilo promenljivo 1 privuklo igrace da ne
odsustvuju iz igre — da ne bi propustili delove igre (prostorno — delove mape ili dogadaje,
kvestove i misije) koji su privremeni i ne ponavljaju se (detaljnije o ovakvim strategijama u 4.

poglavlju).

Moguénost proizvodnje novomedijskih materijala u razli¢itim veli¢inama i sa razliitim
bogatstvom detalja izmedu ostalog se ogleda u nivou apstrakcije mape: na ekranu — korisni¢kom
interfejsu u najvecem broju igara nalazi se mala mapa, koja pokazuje polozaj igraca u prostoru,
ali Cesto 1 prijateljske i neprijateljske likove (avatare drugih igrac¢a i kompjuterski generisane
likove — pomagace i neprijatelje), koji su prikazani samo kao taCkice razli¢ite boje (npr.

rezolucije, manje ili viSe detaljne mape).

Postojanje razli¢itih verzija iste stvari koje se medusobno razlikuju — scenarija, sadrzaja i
korisni¢kog iskustva (igra¢ bira da li ¢e se opredeliti za sloZenije ili jednostavnije verzije istih
zadataka ili borbi sa manje ili visSe zahtevnim kompjuterski generisanim protivnicima (tzv.

normalni ili teSki na¢in (hormal/hard mode) u igri Guild Wars).
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Posebni princip promenljivosti poti¢e od interaktivnosti, gde Manovi¢ razlikuje otvorenu i
zatvorenu interaktivnost (isto. 82-84), koje prepoznajem u tekstovima MMORPG igara.
Delovanjem otvorene interaktivnosti, sadrzaj se menja ili nastaje u trenutku kao odgovor na
korisnikovu interakciju sa programom i ona potencijalno stvara nova znac¢enja — kao primere u
MMORPG tekstovima navodim za ostvarivanje glavnih ciljeva igre i ,,prolazak® kroz narativ
neobavezne radnje, kao $to su ples, kombinovanje datih elemenata na nove naéine — elemenata
oklopa/odece, oruzja, pravljenja kolekcija raznih predmeta ili obavljanje zadataka nespecifi¢nim
redom u koji se uklju¢uju samoinicijativne radnje (npr. pomo¢ drugim igracima, kretanje u
odredenom maniru — npr. samo skokovima, §to igraci sami propisuju). Zatvorena interaktivnost,
tokom koje se koriste fiksni elementi u nepromenljivim razgranatim strukturama, te svako dobija
svoju verziju teksta/dela — u MMORPG tekstovima se ispoljavaju u izborima da se prati
odredena narativna linija (npr. u igri Star Wars: The Old Republic izabere da njegov avatar
bude/igra ulogu sit ili dzedaj, u World of Warcraft-u kao pripadnik horde ili alijanse itd.).

Drugim re€ima, razlicite verzije dele isti skup odredenih podataka. Na ovom osnovu Manovi¢
povezuje pojave koje u oblasti naratologije poznajemo kao transmedijalne ili krosmedijalne
strategije pripovedanja odnosno trans i kros tekstualne prakse — gde se film/roman/video-igra

smatraju osnovnim delom na osnovu kojih zatim nastaju proizvodi drugih medija.®

Kao poseban i poslednji aspekt promenljivosti javlja se fenomen interfejsa covek-racunar (koji
¢e u kontekstu novomedijskog identiteta tekstova igara biti zasebno analiziran), a u kome se
promenljivost ogleda u korisnikovoj] moguénosti da menja performanse pograma (Manovi¢
upravo navodi primer menjanja karakteristika lika, tj, avatara, u video-igri). Na nivou sadrzaja,
autor uo€ava kljuénu implikaciju novomedijske promenljivosti: ,,svaki izbor kojim kulturnoj
stvari dajemo jedinstven identitet moZe uvek da ostane otvoren.” (isto. 85), §to se u MMORPG
igrama sveobuhvatno ogleda na planu stalnih upisa, dopunjavanja i menjanja znacenja, tako i

izborom medu predefinisanim ponudenim opcijama.

Kao suma prethodno iznetih kategorija i osobenosti, javlja se princip €iji naziv pozajmljuje izraz

iz oblasti racunarskih tehnologija, transkodiranje — prebacivanje u drugi format, Manovic koristi

% Ova pojava ¢e biti detaljnije analizirana u potpoglavlju 4.4. — o transtekstualnosti i transmedijalnom
pripovedanju.
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da bi ukazao na meduodnos, uporedivosti 1 preslikavanje racunarske 1 kulturne sfere medija.
Novi mediji sastoje se od kulturnog (odnosno sloja sadrzaja, u koji spadaju ,,enciklopedije i
kratke price, pri¢[a] 1 zaplet, kompozicij[a] i tack[a] gledanja, mimezis i katarza, komedija i
tragedija“ (isto. 87-88), odnosno, razni vidovi onoga $§to se u ovom radu podrazumeva pod
terminom tekst) i1 raCunarskog sloja (karakteristike prenosa putem mreze, razvrstavanje i
uparivanje, funkcije 1 promenljive, racunarski jezik i struktura podataka, konvencije interfejsa

éovek-racunar.

Zapazanje o naporednosti, meduuticaju i odredenom stepenu preslikavanja racunarskog sloja 1
principa funkcionisanja novih medija na kulturni sloj u novomedijskoj sferi, kao $to je veé
istaknuto u analizi primera numerickih vrednosti, modularnosti, automatizacije i promenljivosti,
predstavlja metodolosko polaziste za ispitivanje identiteta teksta MMORPG igara kroz
perspektivu karakteristika novih medija. Takode, odredenje nove racunarske kulture, koji nastaje
u medusobnom uticaju racunarskog 1 kulturnog sloja, omogucava nadovezivanje na ispitivanje iz
oblasti kulture i umetnosti i njihovih rezultata na formiranje identiteta u novomedijskom
okruZenju. Na taj nacin, kao §to Manovi¢ primecuje, novi mediji deluju kao prethodnica opSteg
procesa rekontekstualizacije, a Sto ¢e dalje u ovom radu biti koriS¢eno 1 u sferama ispitivanja igre

kao kulturnih identiteta, zatim narativnih identiteta i onih koji se odnose na izvodenje.

2.2.1. Digitalizacija i interaktivnost

Kao $to je vec istaknuto, u slu¢aju MMORPG-a, forme koje su prethodile ovom novomedijskom
tekstu: stone RPG igre i strateSke igre na tabli, te interaktivna proza ili price sa viSe krajeva, u
prvom periodu Sire upotrebe raCunara nalaze svoj digitalni oblik u vidu MUD (multi-user
dungeons) igara, tekstualnih avantura, a razvojem grafickih i procesorskih tehnologija prelaze na
bogatije graficke oblike, a zatim, zahvaljujuéi 1 brZim internet vezama i povecanju pristupacnosti
internetu i online — visekorisnicke oblike, jasno zamenjuju¢i svaki od elemenata fizickog
prisustva odgovovaraju¢im digitalnim oblikom. Na planu sadrzaja, odnosno Zanra, uocava se u
velikom broju slucajeva oslanjanje na pocetke RPG igara (Dungeons & Dragons) u temama i

konvencijama epske fantastike, odnosno grafi¢ki unapredenih koncepta otvorenog sveta svemira

39



igara poput Elite (1984) u graficki i meduigracki unapredene tekstove poput EVE Online, lisene
narativnih linija 1 prepuStene igrackim improvizacijama. Razmatranje glavnih odlika novih
medija obuhvata oblasti digitalnog, te digitalizacije i interaktivnosti (koje Manovi¢ naziva
,mitovima“). Polaze¢i od tvrdnje da su sadrzaji novih medija u stvari digitalizovani sadrzaji
drugih, analognih medija (kao Sto su slike, zvuci i tekstovi, a u skladu sa prethodno iznetim
principom transkodiranja, mogu se tome dodati i sadrzaji tekstova), u broj¢ane podatke — binarni
kod, kako bi postali dostupni i ,,razumljivi* raunaru, ali i bili transformisani u niz podataka. U
ovom obliku, ra¢unar moze da obraduje i sintetizuje medijske sadrzaje (isto. 94), kojima

dodajem 1 digitalne umetnicke tvorevine i da manipuliSe njima.

Prethodno tek pomenut je ,,mit* interaktivnosti — Manovi¢ istice da je interfejs Covek-racunar
podrazumevajuce interaktivan, kao u ostalom i sva umetnicka dela, bilo posredstvom procesa
recepcije 1 interpretacije, bilo u vidu direktnog ucesca publike, kao u slucaju hepeninga,
izvodenja 1 instalacija (isto. 97-98). Zato autor pravi razliku izmedu bukvalne, fizicke
interaktivnosti medudejstva korisnika i medijskog objekta (i, dodajem, uredaja — pritisak
dugmeta, izbor linka, upisivanje teksta) 1 psiholoskog medudejstva: ,,popunjavanja, hipotetickog
oblikovanja, prizivanja i poistovecivanja, koji se ofekuju od nas da bismo razumeli bilo koji
tekst* (isto. 99), autor isti¢e da se ovi procesi pogresno izjednacavaju sa strukturom interaktivnih
veza 1 predstavljaju simptom ,,eksteriorizacije duhovnog Zivota“ (isto. 99), $to na ovom mestu
povezujem sa Bodrijarovim (Baudrillard 1981/prevod na srpski 1991) simulakrumima u polju

ontologije medija, originala i kopije, te pojma simulacije.*

Na planu povezivanja interakcije sa narativnim identitetima teksta, te izvodackim praksama
identiteta, definisanje vrsta interakcije u kategoriji medija je polazna tacka povezivanja identiteta
novih medija, kao okruZenja u kome se ispoljavaju drugi identiteti. Ovakvo odredenje je vazno
za ovaj rad iz dva razloga: uzimanje u obzir svih aspekata pojma interaktivnosti kao i

o . . . . . v g . . 2
naglasavanje na koju vrstu interaktivnosti se misli u odredenim kontekstima.®

%! Simulacija ¢e dalje biti razmatrana u polju naracije i izvodenja.

%2 Manovi¢ zapaza (isto. 102—-103) da interaktivni mediji opredmecuju i daju stvaran oblik duhovnim procesima —
hipertekst opredmecuje postupak asocijacija putem klika, mada se radi o pracenju postoje¢ih, predefinisanih
asocijacija. Poistove¢ivanje misaonih i fizickih procesa kao i poistovecivanje sa telesnom slikom nekog drugog ili,
dodala bih, avatarom i da ,,primi mentalnu putanju projektanta novih medija“. (isto. 103) — odnosno sledi
Altiresorvu misao o zahtevu za prihavatanje ustrojstva tudeg duha kao naseg.
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Iako organizacija i koncept novih medija pojmljeni prema Manovicevom stavu ne podsticu
kreativne 1 kriticke procese, ovde mozemo dodati da ih oni ni ne ogranic¢avaju i ne sputavaju. U
slucaju virtuelnih svetova igara, sa ograni¢enjima sa kakvima se sre¢emo i1 u materijalnom svetu,
igra¢ moze, pre svega kroz interakciju — komunikaciju i saradnju sa drugim igra¢ima da ostvari
kreativne forme, koje nisu predvidene programom. Ovo ne mora nuzno znaciti krSenje pravila,
ve¢ slobodnu igru kori§¢enja moguénosti digitalnog sveta — kao prostora igre, prostora izvodenja,

stvaranja masinima i igranja uloga.

2.2.2. Interfejs

Interfejs predstavlja na¢in komunikacije ¢oveka i racunara, kontrole za upravljanje ra¢unarskom
masinom — od hardverskih elemenata, preko koncepata organizacije podataka, kao i1 nacin
rukovanja podacima. U opstem slucaju video-igara, korisnicki interfejs se sastoji od brojnih
parametara koji su prikazani na ekranu i1 na razliCite nafine organizovani (umanjena mapa,
»zdravlje lika, energija, odnosno kapacitet delovanja, izbor radnji i veStina koje igra¢ moze da
primeni (skilovi/engl. skills), graficki prikaz napretka do sledeCeg nivoa (obi¢no prava linija),
oprema i oruZje koji su na raspolaganju za koris¢enje, chat kanal (odnosno prostor na ekranu koji
zauzima sistem za komunikaciju izmedu igraca). lako svi ovi elementi upravljackog interfejsa
narusavaju imerzivno iskustvo, oni su neophodan uslov za upravljanje i1 snalazenje u virtuelnom
svetu (do pretpostavljene budu¢e VR tehnologije, koja bi mogla da znatno reorganizuje i
rekonceptualizije upravljacki interfejs). Medutim, ovakav interfejs predstavlja i ustaljenu formu,
standard koji igra¢i o¢ekuju u igrama: ¢et u donjem levom uglu, skilovi uz donju ivicu ekrana ili
centralno postavljeni dole, graficki prikaz koli¢ine raspolozivog ,.zdravlja®“ 1 energije, kao 1
manje-vise slicno graficko resenje komandi i ikona koje predstavljaju odredene funkcije. Na ovo
se nadovezuje Manovicevo zapazanje da ekran istovremeno predstavlja i prozor u imaginarni
svet i1 korisnicki interfejs — odnosno da se u njemu nadmecu tekovine Stampanog teksta i filma

(133-134).
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Termin kulturni interfejs predstavlja ,,na¢in na koji raunari predstavljaju kulturne podatke i
omogucavaju nam da stupimo u kontakt sa njima“ (isto. 112). Jezik kulturnog interfejsa je
sac¢injen od elemenata drugih, poznatih kulturnih oblika. Primeri kulturnog interfejsa su veb-
stranice 1 video-igre, u ovom kontekstu moze se govoriti o ustaljenim oblicima, formama ili
ocekivanim rasporedima i izgledima korisnickog interfejsa u okviru njih — igra¢ koji je igrao
neku od MMORPG igara o¢ekuje sli¢an raspored komandi i informacija sistema na ekranu u
drugoj igri i lakSe se prilagodava modifikacijama ili ima o¢ekivanja koja mogu ili ne moraju biti
ispunjena. Takode, druge (novo)medijske platforme, neophodne za igranje ovih igara, odnosno
,pomocna sredstva®“ — kao $to su sajtovi, blogovi, forumi, Wikipedia ili drustvene mreze
poseduju ustaljeni izgled i organizaciju ekrana (npr. na stranici platforme Wikipedia o odredenoj
prostornoj/,,gegorafskoj oblasti, korisnik ve¢ ocekuje u kom delu strane ¢e na¢i informaciju o
neophodnom nivou — ,.iskustvu® svog avatara neophodnom za pristup ili efikasno igranje u tom
delu igre). Stranice na Twitch-u na kojima je sadrzaj organizovan na sli¢an na¢in kao na drugim

platformama ¢iji je centralni deo reprodukovanje i emitovanje video-materijala inkorporiraju i

funkcije druStvenih mreza 1 preuzimaju prepoznatljiv raspored.

Medutim, kako u ovoj vrsti igara igra¢i ne komuniciraju samo sa raCunarom odnosno sa
predefinisanim svetom igre, ve¢ i sa drugim igra¢ima, dva interfejsa komunikacije medu
igracima su cat kanal — za tekstualnu komunikaciju i virtuelno telo avatara (uz dodatak kanala
van sveta igre, koji se koriste u igri, kao §to je program za glasovnu komunikaciju — TeamSpeak
i Discord).

Nacin organizacije teksta — hipervezama umesto hijerarhijskog rasporeda, prenosi se i na plan
sadrzaja. Autor precizno predvida buducnost razvoja virtuelnih svetova koji prate postmodernu
logiku ,,uprostoravanja*“ — predstave kretanja — hodanja kroz narativ. (isto. 120) U konkretnom
slu€aju, igra¢ mora da usmeri svoj avatar do odredenog prostora, dela mape na kome se odvija
odredeni deo price, bilo da ¢e mu prisustvovati kao gledalac, u€estvovati u njemu radi dobijanja
nagrade (kvest) ili neophodno pro¢i kroz njega da bi napredovao kroz pricu ili dobio pristup

odredenim prostorima — delovima mape.

Drugi bitan cinilac kulturnog interfejsa predstavlja film. Uspostavljena razlika prema kojoj

gledaoci mogu da razumeju filmski jezik ali ne umeju da ga ,,govore*, odnosno snimaju filmove,
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dok korisnici raCunara ,,govore”, odnosno koriste jezik interfejsa (isto. 121), vise nije
jednozna¢no primenljiva jer je specificno koris¢enje kamere — odnosno tacke gledanja u
virtuelnim svetovima igara, i Siroko dostupnih softvera za snimanje i obradu (montazu) video-
materijala snimljenog u svetu igre doveo do toga da igra¢i mogu da snimaju i montiraju
masinima filmove u svetu igre, sa svojih uredaja za igranje. Upotreba nacina na koje film
oblikuje jezik interfejsa, koje Manovi¢ navodi (isto. 122—139) takode ¢e biti detaljno razradena u
pogledu masinima®. To su: pokretna kamera, pravougaoni oblik ekranskog prostora i konvencije

snimanja i montaze.

Pokretna kamera, i u vezi sa njom operacije kao $to su Sum, $venk, voznja ne samo da su
primenjene u interakciji sa podacima, modelima, predmetima i telima, ve¢ se i direktno
primenjuju u nacinu percipiranja sveta i usmeravanja avatara. Kontrola kamere je vazan deo
igrackog iskustva 1 njeno pozicioniranje je gotovo jednako vazno kao i upravljanje pokretima

avatara.

Pravougaoni oblik ekranskog prostora donosi specifi¢nu relaciju sa filmom. Iako se na filmu
prostor na ekranu smatra delom/iseCkom Sireg prostora (Omon i dr. 2006), igrac/korisnik
virtuelnih svetova moze da, putem interfejsa, usmeri kameru, a time 1 prikaz na ekranu na druge
delove virtuelnog sveta, kao $to pokreti tela, posebno glave (sa pricvrs¢enim VR uredajem)
direktno menjajuci sliku odnosno percepciju prostora virtuelnog sveta koriste¢i tehnologiju
virtuelne stvarnosti, u kojoj se fizi¢ki prostor i virtuelni, simulirani prostor poklapaju. Manovi¢ i
sam predvida ,.tipi¢an film dvaedeset prvog veka* (Manovi¢ 2015: 124) opisujuci ga kao avatar
u virtuelnom okruZenju koji stupa u interakciju sa virtuelnim likovima 1 drugim korisnicima,

uticuéi na pricu.

Dakle, igra¢ moze do odredene granice da bira $irinu kadra — sadrzaja obuhvacenog vidnim
poljem objektiva, odnosno da kadriranjem — izborom odabranog prostora i sadrzaja u tom
prostoru spoznaje virtuelni svet u kome se nalazi i da primeni ove moguénosti kamere pri

snimanju masinima.

% Videti potpoglavlje 4.6. — maginima.
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Ono $§to je takode podsticajno za dalje razmatranje u ovom radu jeste zapazanje da na ovaj nacin
novi mediji nude produzenje filma koje, prema drugim proucavaocima pripada produzenju
pozorisne tradicije, improvizovanog ili avangardnog pozoriSta. Na ovo se moze nadovezati
shvatanje virtuelnog sveta kao proscenijuma koje nudi Dzenet Mari u studiji Hamlet on the
Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace (Hamlet u holodeku: buducnost narativa u
sajberprostoru 1997), kao pozornice, prostora igre, koji predstavlja imaginarno mesto, ¢ije su
oslikane kulise uporedive sa 3D grafikom (dodala bih posebno onom koja predstavlja
najudaljenije tacke iza kojih se ne moze pro¢i i koje ruSe iluziju sveta u virtuelnom okruzenju
igre). Oslanjaju¢i se na ova zapazanja koja iznosi Mari, Edvard Kastronova predlaze termin
hiperpozornica (hyperstage), dovode¢i ga asocijativno u vezu sa Sekspirovskom idejom sveta
kao pozornice (Sekspir, Kako vam drago) (Castronova 2005: 11). Druga implikacija ovakve
postavke znacajna za predmet ovog rada je uloga i1 pozicioniranje glumaca, igraca, izvodaca i

publike, ¢ije sloZzene pozicije i meduodnosi dovode do razmatranja aspekata izvodenja.

Manovicev uopsteni spisak filmskih konvencija — snimanja 1 montaze, digitalni likovi zasnovani
na glumackim konvencijama filma, Sminka, scenografija i struktura naracije (2015: 128),bice
detaljno razraden u odgovarajuéim poglavljima, osim glumackih konvencija i strukture naracije,
koji ¢e biti preispitani i reintrpretirani. Ono $to je zajedni¢ko svim ovim karateristikama je

automatizacija kulturnih opcija, u ovom slu¢aju onih svojstvenih filmskoj umetnosti.

Na moguénost razmatranja izvodenja i izvedbenog karaktera, kao vremensko-prostorno
odredenih praksi koje su posebno orijentisane na telo, pre detaljnih razmatranja u odgovaraju¢em
poglavlju, nadovezuje se (ili se moze smatrati po¢etnom tackom), odnos tela i ekrana. U slucaju
filma (dodajem: gledanog u bioskopu, na televizoru ili raCunarskom ili ekranu nekog drugog,
prenosivog uredaja) telo gledaoca ostaje nepomicno, kao i pri koris¢enju sprave za perspektivu,
sistema camera obscura, fotografije i filma. Koris¢enjem VR tehnologije, gledalac-korisnik se
krece, ali je radikalno vezan za masinu — telo biva zato¢eno u veéoj meri nego ranije — pokreti
sluZze za upravljanje 1 bez njih nema karakteristika virtuelne realnosti (149—151). MozZe se dodati
da telo tako postaje vrsta upravljackog interfejsa. Kako VR tehnologija (za sada) nije primenjena
na MMORPG video igre, znacajnija je upotreba tela kao kulturnog interfejsa — odnosno poruka i
znacenja koja su upisana u njega i kojima igra¢ komunicira sa drugim igra¢ima u svetu igre, o

¢emu je detaljna analiza izloZena u poglavljima o izvodenju i posebno o identitetu u tekstu igara.

44



Jos jedna vazna posledica okvira ekrana na kome se prikazuju novomedijski sadrzaji na fizicki i
virtuelni prostor, 1 posledica veée ili manje nepokretnosti gledaoca/korisnika/igraca jeste odnos
predstave nasuprot simulaciji. Manovic¢ ( 2015: 153—158) kao primere simulacija istice freske i
mozaike, koji su deo arhitekture i pored kojih se gledalac moze kretati, ali ih ne moZe poneti i
renesansnog 1 novijeg slikarstva, Cije predstavljacke produkte, slike mozemo preneti i koje
predstavljaju virtuelni prostor odvojen od prostora u kome se gledalac nalazi i ima dvostruku
lokaciju — u prostoru predstave i fizickom prostoru. Dok virtuelna stvarnost nastavlja tradiciju
simulacije, trenutno stanje virtuelnith svetova igara pozicioniram izmedu simulacije 1
predstavljanja u viSestruko umnozenom polju: dok igra¢ nepokretno sedi ispred ekrana,
posredstvom avatara biva okruzen virtuelnim svetom, koji je uporediv sa oslikanim
arhitektonskim konstrukcijama (pozivajuéi se opet na 3D graficku geografiju/topografiju kao
kulise) medu kojima moze da se krece i da ih osmatra sa raznih strana. Istovremeno, moguce je
upravljati pokretima kamere i tako iz viSe uglova sagledati 1 jednu poziciju u virtuelnom
okruzenju. Najzad, sa ekspanzijom prenosnih uredaja na kojima se igra 1 Sirom dostupnoscu
interneta, virtuelnom svetu igre se moze pristupiti sa bilo kog mesta — igranje igre se moze

izvesti iz bilo koje fizicke sredine koja okruzuje ekran.
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2.3. Kulturne implikacije novih medija —

konvergencija medija i kultura ucestvovanja

Kao $to je izneto u analizi kulturnog transkodiranja, rezultati razoja novih medija se iz oblasti
razvoja tehnologija prenose ili preslikavaju na plan koriS¢enja i primene, odnosno korisnicke
prakse. Manovi¢ istice da ,sve Sto bi se moglo nazvati raCunarskom ontologijom,
epistemologijom i paradigmom — deluje na kulturni sloj novih medija, njihovu organizaciju,
njegove zanrove i sadrzaje” (Manovi¢ 2011: 88). Na istom tragu je i Henri DZenkins (2006) kada
analizira konvergentne medije: ,,cirkulacija medijskog sadrzaja — kroz razli¢ite medijske sisteme,
medijske ekonomije i nacionalne granice — zavisi od ucesc¢a korisnika.” (Jenkins 2006: 3). Za
pojave kori$¢enja i primene novih medija vazni su pojmovi kolektivne inteligencije, zajednice
znanja, kulture ucestvovanja, konvergentnih medija i spreadable media (medijski sadrzaj koji

moze da se Siri), Ciji ¢e teorijski koncepti biti predstavljeni pre primene na slu¢aj MMORPG

video-igara.

Osim S§to se konvergencija shvata kao tehnoloSki proces kojim se razni medijski sadrzaji 1
funkcije okupljaju u jedan uredaj, vazniji aspekt konvergencije je kulturno pomeranje — korisnici
traze nove informacije 1 povezuju rasuti medijski sadrzaj. Ovaj proces Dzenkins (2006: 3)
opisuje kao rad i igru gledalaca u novomedijskom sistemu. Konvergencija nastaje kroz misaoni
proces potrosaca — licno povezivanje sadrzaja i kroz medusobnu drustvenu interakciju, kojim se
skupljaju delovi informacija iz medijskog toka, transformisu (Jenkins 2006: 3—4), rekombinuju i
predaju na koriS¢enje drugim korisnicima, istovremeno koautorima, urednicima medijskog

sadrzaja.

Pojam kolektivna inteligencija uveo je Pjer Levi (1994) upravo za uticaj interneta, odnosno
novomedijske tehnologije 1 ustrojstva novih medija na produkciju 1 koriS¢enje sadrzaja, odnosno
znanja. Izjednacio je znacaj 1 ulogu ljudskog delovanja u virtuelnom i fizickom okruzenju, i
postavio kljuénu premisu zajednica znanja ,,Niko ne zna sve, svako zna ponesto* (Levy 2001:
255).

Henri DZenkins je uveo termin kultura ucestvovanja (participatory culture) 1992. godine za

,kulturnu produkciju i druStvenu interakciju fanovskih zajednica™ kako bi uveo razliku izmedu
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aktivnosti fanova od drugih oblika gledalastva. Koncept je od tada evoluirao i sada se odnosi na
razliCite grupe koje na razli¢ite nacine vrSe medijsku produkciju i distribuciju iz za kolektivne
ciljeve dok se pojam ucestvovanja ne odnosi vise samo na fanovske zajednice. Prethodne faze
podrazumevale su recepciju i produkciju publike, dok je sada fenomen usmeren na ulogu
umrezene zajednice u oblikovanju naéina cirkulacije medija. (Jenkins, Ford, Green 2011: 2).
Osim §to je omoguceno usavrsavanjem i razvojem novih tehnologija, deljenje sadrzaja se opisuje
iz ugla dru$tvenih i kulturnih praksi — zasto deliti. (isto. 3 Sirenje — tehni¢ko i kulturni potencijal.
Kako se sadrzaj kre¢e kroz kulturne sfere, postupanje sa medijskim tekstovima (Jenkins, Ford,
Green 2011: 3)). Mogucénost deljenja se odnosi na tehni¢ke resurse koji omogucavajju cirkulaciju
nekih vrsta sadrzaja u odnosu na druge, osobina medijskih tekstova koji uti¢u na motivaciju da
budu podeljeni i drustvene mreze koje povezuju ljude razmenom sadrzaja (Jenkins, Ford, Green

2011: 4).

Kultura ucestvovanja je pojava koja nastaje u novomedijskom okruzenju i koja okuplja
proizvodace i potrosace (izraz naglaSava pasivnu ulogu), koji stupaju u interakciju prema novim
pravilima. Nisu svi u€esnici jednaki, korporacije imaju ve¢u mo¢ od potrosaca i neki potroSaci

imaju vecu sposobnost da u€estvuju od drugih Jenkins 2006a).

Kao $to Dzenkins primecuje (2006a: 135-136) kultura ucestvovanja oblikovana je delovanjem
tri trenda: nova sredstva i tehnologije koje omogucavaju potrosa¢ima da postignu, beleze, usvoje
1 ponovo stave u opticaj medijski sadrzaj; supkulture koje promoviSu ,uradi sam” (Do-It-
Yourself — DIY) medijsku produkciju, diskurs koji oblikuje nacin na koji potroSac raspolaze
tehnologijom, odnosno kako je koristi; ekonomski trendovi koji daju prednost horizontalnim
medijskim konglomeratima i podsti¢u tokove slika, ideja, narativa kroz razli¢ite medijske kanale

i zahtevaju aktivnije oblike gledanja (135-136).

Istovremeno, Mirko Tobajas Sejfer (Mirko Tobias Schéfer (2011: 167)) smatra da kulturu
ucestvovanja Cine tri komponente: narativi i retorika razvijeni i distribuirani u popularnom i

akademskom diskursu; zatim odredeni tehnoloski kvaliteti 1 medijske prakse.

Sejfer isti¢e da, za razliku od DZenkinsovog pristupa koji podrazumeva prisvajanje komercijalnih

medijskih tekstova od strane zajednice, on vidi kulturu ucestvovanja kao ,,produzenu kulturnu
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industriju koja podrazumeva proizvodnju van ustanovljenih kanala korporativne produkcije i
razvoja kao i1 sposobnost da se aktivnosti korisnika uklju¢e u komercijalnu medijsku produkciju”
(2011: 168). Autor dalje proucava potencijalne i stvarne meduodnose razli¢itih oblasti
akumulacije, postignu¢a i konstrukcija. Proizvodi koji su proizvedeni van ustanovljenih
industrija mogu da budu implementirani u te industrije” (isto. 168). Prema Dzenkinsu, nove
platforme i aplikacije (YouTube, Facebook, Twitter i drugi programi u okviru Web 2.0) dovode i
do pojave novih vidova upotrebe medija. Nove forme digitalnih tehnologija — racunari, softver,
internet — dovele su i do Sirenja znanja i kompetencija u koris¢enju ovih tehnologija kao i do
Sirenja dostupnosti sredstava i stvaranja zajednica koje su ve¢ ovladale i razvile znanja ili sluze

tom cilju.

Zajednice znanja su dobrovoljne, privremene, takticke pripadnosti koje okupljaju ljude sli¢nih
sklonosti koji ulazu sli¢nu koli¢inu vremena i zalaganja. Clanovi mogu da prelaze iz jedne u
drugu zajednicu ili da pripadaju ve¢em broju zajednica (npr. da igraju vise igara u slucaju ove
studije slu€aja). Zajednicu okuplja zajednic¢ka proizvodnja 1 razmena znanja. Levi dodaje da

Clanovi zajednice traze, povezuju, konsultuju se, istrazuju (prema Jenkins 2006a 136-137).

Ove zajednice prepoznaju i tvorci novomedijskog sadrzaja (kreatori i izdavaci igara npr.) koji
pozivaju igrace da ucestvuju u procesu stvaranja ili usavrSavanja igara, Sto DZenkins naziva
ucesni¢kim dizajnom (engl. participatory design) (2006a: 148). Ovo je posebno karakteristi¢no
za ,beta izdanja” ili ,,beta testiranja” igara, kada su igra¢i pozvani da igraju igru pre njenog
zvaninog objavljivanja 1 dostave tvorcima igara svoja zapazanja, koja se zatim uzimaju u
razmatranje da bi se na osnovu njih eventualno unele izmene u igru pre objavljivanja (ali i da bi

se proverile njene tehnicke performanse, funkcionalnost i otpornost).

Jenkins, Ford, Green (2011) definiSu i pojam spreadable media (medijski sadrzaj koji moze da se

Sir1) predstavlja hibrdni model cirkulacije materijala koji se krece kroz kulture na nacin koji

.....

MozZe se sumirati da participatornu kulturu karakterise DIY pristup (posebno primenjen u
masinima-filmovima), saradnja, razmena informacija, ali da pojava viSe nije ograni¢ena na

zajednice fanova (fandom) kako to pretpostavlja Dzenkins jer fanovi podrazumevaju inicijalno

48



pasivnu publiku koja prima odredeni sadrzaj (npr. TV serije), dok igraci od inicijalnog susreta sa
sadrzajem igara imaju delatnu poziciju. Grani¢an primer mogu da predstavljaju fanovi odredenih
svetova prica, npr. Zvezdani ratovi ili Gospodar prstenova, koji igraju igru da bi prosirili svoje
poznavanje fikcionalnog sveta, odnosno kada se igra sagledava kao jedan element franisize koji

pruza deo transmedijalno izloZenog sadrzaja.

Ovakav teorijski okvir postaje u punoj meri aktuealan (i premasen) u kontekstu MMORPG igara,
¢ije postojanje prakti¢no zavisi od aktivnosti igrac¢a. Pre svega misli se na sam pristup igri —
vecina igara ne nudi mnogo sadrzaja ili bar ne one po kojima se ove igre razlikuju od drugih bez
prisustva velikog broja igraca (PvP sadrzaji, PvE borbe u pecinama ili protiv mocnih
kompjuterski generisanih neprijatelja (,,boss”)). Igraci prakti¢no kreiraju veliki obim sadrzaja u
igri, $to je u najvecoj meri izrazeno u igri EVE Online — sadrZaj u igri,gotovo potpuno zavisi od
igraca. Igra zapravo nudi samo svemirsko okruZenje, svemirske letelice (brodove) i veoma Siroko
postavljene moguénosti drustvenog, ekonomskog 1 politickog ustrojstva, sa ponudenom pri¢om
koja ni na koji nacin nije obavezujuca za igaCe (mogu je sasvim i zaobi¢i). Udruzivanje,
ekonomija, izgradnja svemirskih stanica, uprava itd., zapravo svi aspekti igre potpuno su
prepusteni angazovanju igraca, bez ¢ijeg doprinosa (koji se produzava u fizickom svetu, gde se
organizuju susreti, savetovanja i konferencije u vezi sa politi¢kim i upravnim pitanjima u svetu
igre. Istovremeno, razvojni tim 1 izdavaci igara prepoznaju vaznost aktivnosti 1 stava igraca
(slucajevi masovnih protesta u svetu igre, koji mogu da blokiraju kako softversku — serversku
infrastrukturu igre tako i na unutraSnjem nivou, normalno funkcionisanje u svetu igre), te se
organizuju i referendumi u svetu igara (sluc¢aj odluc¢ivanja o funkcijama igre Runescape, gde je
se na referendum odazvalo 1,2 miliona igraa®, §to je izlaznost veéa od one na pojedinim
referendumima u fizickom svetu). Ukratko, bez angazovanja igraca na stvaranju sadrzaja ne bi

bilo igara.

Osim ove fundamentalne aktuelizacije kulture ucestvovanja u samom svetu igara, zajednice
doprinose 1 Sirenju 1 razmeni informacija na platformama u vezi sa igrama. Svetovi igara su

najcesce previse veliki (prostorno) i kompleksni (sadrzaj) da bi igra¢ mogao sve o njima da sazna

3 Caoili, Eric. 2011. “1.2M RuneScape Players Vote To Restore PvP, Free Trade Features”, Gamasutra, January
18, 2011
https://www.gamasutra.com/view/news/32504/12M_RuneScape_Players_Vote_To_Restore_PvP_Free Trade_ Featu
res.php pristupljeno 3. maja 2017.
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samo igraju¢i igru. Stranice enciklopedije Wikipedia (Wowpedia, wiki veb-sajt posvecen igri
World of Warcraft sadrzi preko 150 hiljada ¢lanaka), zajednice igra¢a — gildovi, klanovi,
korporacije, ili okupljeni na serveru imaju svoje specijalizovane forume gde dogovaraju
zajednicke aktivnosti u svetu igre ili razmenjuju informacije i iskustva. YouTube kanali su
posveceni davanju uputstava za igranje — kao i za druge vrste igara, sa dodatkom potrebe za
redovno azuriranje. Kako igre ¢esto na nedeljnom nivou dodaju novi sadrzaj i postavljaju nove
zadatke — npr. sakupljanje odredenih predmeta ili savladavanje novih neprijatelja, to povecava
potrebu za stalnim dodavanjem novih sadrzaja od strane igraca koji snimaju svoje igranje —
reSavanje novih zadataka i obi¢no u ustaljenim formama i formatima realizuju svoje video-zapise
koji bivaju postavljeni na YouTube, opise na formumima i blogovima... Neki od njih su ustalili
forme (primer iz Guild Wars-a, zadaci koje daje jedan od kompjuterski generisanih likova, Nik):
autor sa veb-kamerom u svojoj sobi pozdravlja gledaoce, predstavlja zadatak za tu nedelju i daje
ocenu tezine 1 duzine trajanja reSavanja. Zatim nastavlja sa uputstvima i komentarom, ,,preko”
snimka iz igre, gde su odredeni delovi naknadnom obradom ubrzani ili izostavljeni (ponavljanja
posupaka ili putovanja od jednog do drugog mesta). Na kraju autor pozdravlja gledaoce. Igraci —
autori ovakvih zapisa sti¢u odredeni ugled u igrackoj zajednici, njihovi avatari bivaju prepoznati
u igri (npr. slucaj igraca koji igra pod imenom svog avatara Laela Blackbird Guild Wars i
poseduje svoj YouTube kanal sa snimcima svojih dostignuca u svetu igre i uputstvima za druge

igrace).

Jedan od ilustrativnih primera samostalnog kreiranja sadrZaja, saradnje igraca u svetu igre 1
distribuiranja materijala nastalog u virtuelnom svetu na drugim medijskim platformama, jeste
sluc¢aj komemoracije povodom smrti istaknutog igraa — ¢lana politicke 1 regulatorne uprave u
svetu igre, ali 1 u fiziCkom svetu u vezi sa svetom igre, kada je veliki broj igraca okupljen u
svemirskom prostoru igre EVE Online sinhronim postavljanjem i kretanjem svojih letelica
ispisao ime avatara poginulog igraca, a snimak ovog odavanja poste postavljen je na YouTube-

u® i pridruzen vestima o ovom dogadaju (Mitrovi¢ 2016: 201).36

¥ EVE Online: Vile Rat Cyno Vigil Tribute https://www.youtube.com/watch?v=pzBGHNzGi8M pristupljeno 20.
decembra 2016.

% Detaljnije videti u Mitrovi¢, Biljana. 2016. ,,Digital media archiving practices — video game texts u ,Media
Archeology*, Beograd: FDU
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Mogucénost snimanja procesa igranja i dostupnost programa za montazu i graficku obradu
snimljenog materijala doveo je do pojave maSinima, koje iako su autenticna novomedijska

praksa, predstavljaju i naratoloSki fenomen, te ¢e biti analizirane u poglavlju o naratologiji.

Osim masinima, mogu¢nost snimanja i reprodukcije sadrzaja iz igara dovela je do joS nekih
kulturnih/drustvenih oblika: Twitch (2011)*, platforma za direktne prenose turnira u svim
vrstama igara namenjenih za veci broj korisnika (multiplayer), e-sportova, konvencija
posvecenih igrama, intervjua, ali i1 postavljanje 1 Cuvanje snimaka igranja pojedina¢nih —
,anonimnih” igraca. Za razliku od Youtube-a, ovde se radi o tematski specijalizovanoj platformi,
koja spaja mogucénost izbora kanala TV programa, ali i razli¢itih nivoa produkcije — od programa
koje emituju izdavaci igara, prenosa okupljanja, konvencija i takmiCenja u fizickom svetu do
znacajnog ucestvovanja pojedinaca koji mogu da ucestvuju i potencijalno zadobiju jednaku
paznju publike kao i profesionalni programi i npr. talk show emisije. Takode objedinjuje
platformu za blog, ali i popularne elemente drustvenih mreza: podatke o igra¢ima (,,profil®),
okupljanje korisnika koji prate kanal odredenog igraca (followers) i moguénoS¢u ostavljanja
komentara 1 ¢askanja uzivo, ali i ekonomske modele pretplate na odredene kanale ili doniranja
novca. Platforma je u vlasni$tvu kompanije Amazon koja je prepoznala potencijal oglasavanja

putem koncentrisane zajednice sa istim interesovanjima.

DzZenkins sa saradnicima (Jenkins, Ford, Green 2011: 207-209) kao primer primene parodije i
reference u kontekstu medijskog sadrzaja koji moze da se Siri (spreadable media) pominje slucaj
snimka iz igre World of Warcraft koji je u kontekstu novomedijskih praksi interesantan i iz
drugih aspekata: u prvoj godini od izdavanja igre, 2005. godine, grupa igraca postavila je na
YouTube snimak zajednickog planiranja akcije — borbe sa kompjuterski generisanom grupom
neprijatelja, dok je jedan od igraca bio odsutan (mada je njegov avatar bio u grupi sa ostalim
igrac¢ima u virtuelnom svetu). Kada se vratio za kompjuter, igra¢ je, neobaziru¢i se na plan,
pokrenuo svoj avatar i usmerio ga u grupu neprijatelja, uzvikuju¢i ime svog lika (Leeroy
Jenkins), §to je prouzrokovalo neuspeh poduhvata i smrt svih likova. lako je nejasno da li je u
pitanju planirani, unapred odnosno osmisljeni scenario i ,,odglumljene” reakcije, dogadaj je
stekao kultni status u igrackoj zajednici kao primer-predstavnik nesmotrenih igraca, koji

brzopleto nastupaju bez obzira na planove grupe, Sto, izmedu ostalog, ponisStava trud 1 ulozeno

¥ https://www.twitch. tv/
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vreme grupe. Na osnovu ovog video-snimka 2007. godine snimljena je reklama za promociju
Tojotinog vozila — u ¢ijoj realizaciji je ucestvovao i izdava¢ igre Blizzard. Reklama koristi
animaciju i izgled igre i slican dijalog, dok se u igri pojavljuje vozilo pomocu kog Liroj pobeduje
neprijatelja — zmaja. Dzenkins u ovakvom koriS¢enju materijala iz igre, koji je stekao
popularnost u igrackoj zajednici uoCava parodijske prakse 1 prepoznavanje potencijala

popularnosti virtuelnih svetova od strane industrije i marketinskih strategija.

lako je analizirana TV reklama mozda najznacajniji aspekt odnosa popularne kulture relativno
zatvorenog kruga ucesnika igracke zajednice, odnosno proboj sadrZaja iz sveta igre i popularnog
u igrackoj zajednici u masovne medije i marketing, postoje i drugi rezultati i ,,posledice” ovakvih
primera, na kojima se moze uociti mehanizam delovanja novomedijskih sadrzaja i njegovo
deljenje. Osim §to je medu igracima i drugih igara uzvik ,,Liroj!” postao popularan tokom
nepromis$ljenog juriSa, a ime postalo sinonim za brzopleto i neefikasno igranje, industrija igara je
prepoznala znacaj ovog ,,incidenta” za trziSte. U okviru same igre, igraci mogu da osvoje titulu
za odredeno postignuce koje nosi ime ovog lika, a po njemu je nazvan i NPC u svetu igre, koji
ima ulogu u jednom od kvestova. Autori igre koriste popularnost u igrackoj zajednici sadrzaja
koji su stvorili igraci i1 koji su praksama deljenja, komentarisanja i nadogradnje novomedijskog

sadrZaja postali popularni.

Tvorci igre inkorporiraju — ,,vracaju” te sadrzaje u svet igre, gde igra¢i mogu da prepoznaju svoj
doprinos 1 uticaj na virtuelni svet. Na ovaj nacin se podstiCe angaZovanje igrac¢a u proizvodnji
sadrzaja vezanih za igru. Osim u vezi sa konkretnim virtuelnim svetom, industrija igara koristi
kapacitet primene u zajednici ve¢ popularnizovanog sadrzaja ukljucujuc¢i ga u druge proizvode:
karta ,,Leeroy Jenkins” ukljucena u tematsku igru kartama (World of Warcraft Trading Card
Game (WoW TCG)), a istoimeni lik/element javlja se u stonoj igri minijaturnim figurama World

of Warcraft Miniatures Game.
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3. IGRA KAO IDENTITET TEKSTA MMORPG VIDEO-IGARA

3.1. Poreklo i razvoj MMORPG video-igara

Poreklo i razvoj imaju znacajnu ulogu u utvrdivanju identiteta, kako bi se utvrdile veze sa
drugim formama, u ovom slucaju igara i kako bi se tekstovi MMORPG video-igara
kontekstualizovali sa drugim kulturnim praksama. U ovom pregledu bi¢e predstavljeni one
razvojne faze igara i njihove drustveno-kulturne okolnosti koje smatram klju¢nim za formiranje
danasnjeg oblika tekstova MMORPG-3, te kontekstualizovane u skladu sa prethodno iznetim

postulatima novih medija — digitalizacijom i kulturnim transkodiranjem.

Sam naziv MMORPG-a identifikuje ove tekstove kao igre, te se ispitivanje igara kao elementa
kulture namece kao polazna tacka istrazivanja raznorodnih identiteta ovog fenomena. Jedan od
vidova identiteta. PodrZavajuci izloZenu tezu o digitalizaciji 1 transkodiranju pretkompjuterskih,
,11z1Ckih* kulturnih 1 umetnic¢kih formi, u ovom kontekstu moze se navesti 1 podatak da su igre
od svojih prvih zabeleZenih istorijskih pojava bile namenjene za vise igraca: od indijskog porekla
egipatske igre sent, o ¢ijem postojanju podaci sezu 3.000 godina pre nase ere, igre ur poreklom iz
Mesopotamije, africke igre mankula, ili kineskih igara go i ma-dZong i nadasve indijskog porekla
Saha (oko 7 veka nove ere) do prvih video igara — Tennis for Two (1958, William Higinbotham) i

Spacewar! (1962, Steve Russell).

Sa druge strane, sve navedene drevne igre razli¢itih civilizacija spadaju u igre na tabli. Igre na
tabili podrazumevaju pomeranje predefinisanih predmeta po prethodno oznacenoj povrSini —
tabli prema odredenim pravilima, upotrebljavajuéi strategiju, sa ili bez kockica (element srece) i
pravilima utvrden ciklus, sekvenca poteza — elemente koji se, kako je istaknuto u drugom
poglavlju ovog rada, prebaceni u odgovarajuce 1 razvijene (u smislu pravila i grafickog izgleda 1
detalja) nalaze u digitalizovanom i prekodiranom obliku u novomedijskom okruzenju MMORPG
teksta. U nazivu MMORPG-a, drugi deo sugerise igranje uloga; autori koji su se, izmedu ostalog,
bavili istorijom RPG-a, kao $to su Danijel Mekej (Daniel Mackay, The Fantasy Role-Playing
Game: A New Performing Art 2001) i DZon Peterson (Jon Peterson, Playing at the World 2012)
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poreklo ovih igara nalaze u stonim strategijskim igrama, koje su predstavljale simulacije ratnih

sukoba i bile koris¢ene za ucenje vojne strategije i taktike.

Ratne igre (war games) kao vezbe strategije, u obliku koji danas poznajemo datiraju iz 1780.
Godine, kada je Johann Christian Ludwig Hellwig stvorio ovakav sistem strategijskih vezbi u
okviru vojne obuke. Kriegsspiel (ratne igre) podrazumevale su kori$éenje minijaturnih vojnih

figura, pri ¢emu su igracke imale organizovanu ulogu u simulacijama bitaka.

Stone igre koristile rat kao jedan od mogucih oblika variranja istih pravila koja se nisu znatno
razlikovala bez obzira na tematiku, a ¢iji je osnovni oblik danas poznat kao Ne ljuti se, covece. U
polje proizvodnje kao zabavne igre, uz minimalna prilagodavanja i §to je najvaznije, uz varijacije
koje ih ne pretpostavljaju samo kao zabavu za decu, ve¢ 1 kao igre za odrasle, strategijske
potezne igre na tabli usle su 1954. godine, kada je dizajner igara, Carls Svon Roberts (Charles
Swann Roberts) osnovao Avalon Hill Game Company (prvu izdavacku kucéu koja je bila

specijalizovana upravo za ovakvu vrstu igara).

Iste godine, izdavacka kuca je objavila Tactics, prvu modernu zabavnu ratnu igru koju je Roberts
predstavio §iroj publici, koja je bila standardizovana drustvena zabava umesto da bude trening za
vojnu obuku. Igra se sastojala iz mape koja je predstavljala topografiju terena i pokretne delove —
jedinice koje su dva suprotstvaljena igraca pomerala po mapi. Inovacija uvedena u ovoj igri je
upotreba kockice, ¢ijom se upotrebom, uz izracunavanje drugih faktora, odreduju ishodi ili
pozicije u odredenim fazama igre, i zajedno posmatrano, ishoda cele igre. Takode, raspored 1
sadejstvo jedinica u napadu i odbrani i dobro strategijsko pozicioniranje kako bi se postigao cilj
— poraz neprijatelja i/ili osvajanje gradova, zadrzao se kao glavni princip vojnih strategijskih
igara, kompjuterskih i stonih — drustvenih. (uporediti Peterson 2012; u ovom poglavlju dalje

izneti istorijski podaci: nazivi igara, udruZenja i godine izdanja igara dati su prema istom izvoru).

Gettysburg (1958) je igra koja je predstavljala odredenu bitku, tako stvaraju¢i paralele sa
istorijskim dogadajem, sa elementima seCanja na istorijski uzor i odavanja pocasti —
komemoracije i, kako Peterson primecuje, ,,budenja patriotskog duha i1 besplatne reklame
zasnovane na njemu‘ (isto. 4) Da bi se imala u vidu popularnost ovih igara, koja je indikativna

za potonji razvoj na njima zasnovanih stonih ali i kompjuterskih igara, znacajan je podatak da je
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do 1963. godine igra prodata u 140.000 primeraka. Avalon hil je izdavao 1 ,,civilne* igre, kako su
ih nazivali, sa temama sporta, biznisa (npr. Dispatcher, igra sa temom Zeleznice) ili ¢ak pravom i
zakonom, ali one nisu bile toliko popularne kao ratne igre — §to se moze povezati sa osnovnim
ratnim odnosno borbenim zapletom i ciljevima najpopularnijih danasnjih igara, ukljucujuéi i

MMORPG tekstove.

Znacajan trenutak u razvoju RPG stonih igara (pre svega Dungeons and Dragons) predstavlja
osnivanje Casopisa Dzeneral (Avalon Hill General, 1964), koji je trebalo da reklamira izdanja
Avalon hila, sadrzi kolumne o strategijama primenjenim u igrama i dizajniranju igara. Pored
toga, ono Sto predstavlja inovaciju koju je ovaj Casopis napravio i $to je najvise uticalo na razvoj
igrackih zajednica ali i samih igara jeste rubrika ,,Traze se protivnici“ (,,Opponents Wanted) — u
kojima vidim pocetke u MMORPG poznatoj drusStvenoj praksi traZenja saveznika, a rede
protivnika, drugih igraca sa kojima bi se zajedno igrao odredeni deo igre, a danas poznat po
skracenici LFG, koju igraci kao vrstu standardizovanog oglasa ukucavaju u et kanal u interfejsu
igre. Zahvaljujuéi Casopisu, igraci-¢itaoci u Sjedinjenim Drzavama su se povezivali 1 stvorili
zajednicu na nacionalnom nivou, a na lokalnom nivou stvorili klubove — zacetke i sada postojece
drustvene prakse klubova igraca druStvenih igara (posebno igara na tabli, igara sa kartama i
RPG-a), te transkodirano u praksu u novomedijskom okruzenju, gildove unutar svetova-tekstova
igraca, odnosno ¢lanove internet zajednica npr. Wikipedia, za igre specijalizovanih foruma itd. U
prilog razvijenosti ovakvih internet zajednica govori i €injenica da veci gildovi ili od strane
izdavaca igre formirane celine u igri i zajednice igara koje im pripadaju — serveri, imaju svoje

odvojene forume, grupe na drustvenim mrezama itd.

Jo§ jedna pojava koja je iz ove, rane faze Sirenja igrackih zajednica direktno digitalizacijom
dobila svoj druStveni oblik u novomedijskom okruZenju je pozicioniranje identiteta igraca u
odnosu na igru: u pojedinim oglasima igraci su preuzimali identitet likova koje su kreirali,
oglasavali se 1 potpisivali ,,iz likova* vojskovoda, pisali izazivajuce ili prete¢e pozive na borbu
ili su svoje klubove nazivali tematskim nazivima koji odgovaraju temi igre (npr. Cetvrti Rajh). U
ovim pojavama mogu se uociti zaceci igranja uloga, koji su se kasnije razvili u zasebnu grupu
igara, ali i digitalizacijom usvojeni u MMORPG tekstovima. Pedesetih godina 20. veka, Dzek
Skrobi (Jack Scruby) razvio je proizvodnju i prodaju i organizovao zajednicu ljubitelja ratnih

figura namenjenih deci, te zajedno sa ljubiteljima ratnih igara iz Engleske (Tony Bath i Don
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Featherstone) pokrenuo je hobi magazin War Game Digest nekoliko godina pre pojavljivanja
Avalon Hill General-a. Featherstone je uredivao Casopis koji je izlazio tokom Sezdesetih i
sedamdesetih pod nazivom Wargamer’s Newslatter. Pre izdanja Avalon bila objavljena je i igra

Diplomacy (1959, autor Alan B. Calhamer), politi¢ka igra koja je imala veliku popularnost.

Slede¢i — hornoloski ali i strukturno-razvojni korak u nastanku i razvoju MMORPG igara,
predstavljaju stone igre uloga — tabletop RPG: u januaru 1974. godine izdata je igra Dungeons &
Dragons (izdavac¢ Tactila Studies Rules, Lake Geneva, Wisconsin, USA). Igra se sastojala iz tri
broSure 1 nekoliko listova (,,formulara®) za igranje. Autori su potpisani kao ,,Gygax & Amerson®.
Na kutiji je bio odStampan kratak opis ,,Pravila za fantasti¢ne srednjovekovne kampanje ratnih
igara koje se igraju uz koriS¢enje papira i olovke i minijaturnih figra® (,,Rules for Fantastic
Medieval Wargames Campaigns Playable with Paper and Pencil and Miniature Figures.”). Ovaj
opis trebalo je da asocira potencijalne igrace na postojece stone — ratne igre koje su bile ve¢ u
prodaji i imale srazmerno veliko trziSte u Sjedinjenim Drzavama. Svet igre zasnovan je na
delima epske fantastike, pre svega Tolkinovom Gospodaru prstenova (Lord of the Rings, 1954—
1955). RPG, koriste¢i formulativnosti (Prop) preuzima tipove i fiksne elemente zapleta, tipove
likova 1 njihove osobine ponudene u propratnim uputstvima na pocetku, od kojih igraci biraju
elemente za formiranje likova, koji ¢e, tokom igre prolaziti kroz narativ, ije stvaranje, kao i
usavrSavanje likova (kroz sticanje poena iskustva, zahvaljujuci aktivnostima u narativu) zapravo
¢ini igru. Jedan od igraca (engl. game master/story teller — ¢iju je ulogu u digitalnim RPG igrama
preuzeo softver) usmerava tok narativa i1 predstavlja ostale sporedne likove pomagaca i
antagonista u svetu price koji komuniciraju sa likovima koje stvaraju drugi igra¢i 1 zajedno sa
drugim igra¢ima, nizom odluka i akcija (Ciji uspeh realizacije zavisi od slucaja — kockice i
izraCunavanja pomoc¢i brojnih vrednosti dodeljenih osobinama likova i zapisanim na papiru)

usmerava narativ.

Direktnom digitalizacijom RPG igara, nastala su prva dela interaktivne knjizevnosti (interactive
fiction) i avanturisti¢kih video-igara, odnosno tekstualne avanture namenjene za jednog igraca —
Colossal Cave Adventure (ADVENT, Colossal Cave ili Adventure, 1976), autori Vil Krauter
(Will Crowther) i od 1977. Don Vuds (Don Woods). Zork (1977) predstavlja graficki i
komandno unapredenu verziju igre Adventure, Ciji su autori u to vreme bili ¢lanovi grupe na

MIT-u (Tim Anderson, Marc Blank, Bruce Daniels, and Dave Lebling). Za razliku od
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Adventure, igra Zorg je izmedu ostalog ,,razumela® odnosno ,,prihvatala“ slozenije komande od
dvoclanih spojeva reci (imenica-glagol), ¢ijim unosom je igra¢ komunicirao sa programskim

kodom, ¢iji je odgovor omoguéavao kretanje kroz svet price — tekst igre, i interakciju sa

predmetima u njemu.

Kada su ove tekstualne igre, koriS¢enjem interneta dobile opcije za viSe igraca koji istovremeno
pristupaju svetu igre i komuniciraju medusobno putem mreze u realnom vremenu, nastale su
MUD video-igre (Multi-User Dungeon, jo§ nazvane i Multi-User Dimension ili Multi-User
Domain 1978, autori Roy Trubshaw i Richard Bartle na Univerzitetu u Saseksu). Ove igre,
prvenstveno nastavljajuci tradiciju Dungeons & Dragons tema i zapleta epske fantastike (kasnije
se Sire¢i na druge postavke i knjizevne i1 popularne zanrove), zadrzale su pre svega odliku igranja
uloga, upoznavanja sveta igre, ali i ratnih igara ne samo u smislu koncipiranja sveta igre kao
mape, ve¢ i zadataka savladivanja predefinisanih, programski odredenh neprijatelja kao i
takmicenja — borbe sa drugim igra¢ima — zaceci sfere ,,igra¢ protiv igraca* identiteta MMORPG
teksta kao 1 drustveno-komunikacijske funkcije uklju¢ivanjem cet opcije u igru. Jedan od tvoraca
prve MUD igre, Bartl (Richard Bartle) u knjizi Stvaranje virtuelnih svetova (Designing Virtual
Worlds, 2003), daje prikaz hronoloskog razvoja ovih igara (multi-user dungeons). MUD je od
naziva prve igre te vrste postao naziv za vrstu igara. Zato je sama igra zabelezena kao MUDI.
Druga vrsta, prakti¢no prelazni oblik prema MMORPG igrama su graficke MUD video-igre kao
Sto je Habitat (1986, Lucasfilm) koja u grafi¢ki oblik transkodira tekst MUD igara.

Za nastanak danas$njih odlika MMORPG igara, vazan momenat bio je nastanak igre Elite (1984,
David Braben i lan Bell). Igra predstavlja svedenu graficku simulaciju kretanja kroz svemir u
svemirskom brodu i trgovine, pregovora i borbe, bez predvidenih narativnih linija ili
predefinisanog usmerenog pravca ili redosleda kretanja i obavljanja zadataka. Ova igra je
zaCetak koncepta otvorenog sveta, koji se koristi u MMORPG igrama, u kojima igra¢ moze da
odabere putanju 1 redosled otkrivanja sveta igre ili izbor radnji kojima (ne) Zeli da se bavi
(trgovina, istrazivanje, pregovori, kao 1 vrsta i nacin sticanja sredstava, ukljucuju¢i pljacku ili u
fizickom svetu sankcionisane radnje, poput krijumcarenja). MMORPG EVE Online zapravo
preuzima sve glavne odlike trideset godina starijeg prethodnika, dopunjujuéi ga visekorisnickim 1

naprednim grafickim elementima.
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Graficke RPG video-igre su tokom osamdesetih i devedesetih godina 20. veka dozivele procvat,
nezavisno od opcije umreZenosti viSe igraca, zadrzavajuci u velikom broju teme epske fantastike.
Ove igre, kao §to je ve¢ naglaseno, digitalizuju elemente stonih RPG igara odgovaraju¢im
programskim konvencijama i grafickim interfejsom u regulisanju i razvoju likova, ¢ije vizuelne
karakteristike 1 pripadnost rasi i/ili profesiji igra¢i na pocetku igre biraju i kombinuju u
ponudenim opcijama organizovanim u interfejsu kao meniji, ukljuujuéi i1 izbore oruzja,
oklopa/odece i druge opreme, kao i prepoznatljiv interfejs koji pokazuje posedstvo lika (Ultima
serija, Dragon Slayer (serija od 1984), Diablo (1996), Final Fantasy serija igara).

Razvojem 1 ulaskom u doba Sire upotrebe interneta devedesetih godina dvadesetog veka, doslo je
i do pojave MMORPG (za razliku od tekstualnih i MUD igara, koje su pre svega igrane na
lokalnim, npr. univerzitetskim mrezama). Internet je omogucio lakSe, brze i dostupnije
umrezavanje igraca koji su mogli da zajedno istovremeno pristupe istom svetu igre, stupaju¢i u
interakciju kako medusobno, tako i sa virtuelnim okruZzenjem, tako da su igre kao Sto je Diablo
dobile online multiplayer opciju. lako je prva MMORPG igra bila Meridian 59 (1995), a
Neverwinter Nights zvani¢no prva graficka MMORPG video-igra, zasnovana na 3. izdanju
pravila stonog RPG-a Dungeons & Dragons (funkcionisala je od 1991. do 1997. godine na AOL
mreZi, dakle nije bila opStedostupna putem interneta), prva MMORPG igra koja je bila dostupna
na internetu i koja je stekla popularnost i veliki broj igrac¢a bila je Ultima Online (1997) deo

Ultima serije, ¢iji je jedan od autora — Richard Garriott dao ime ovim igrama.

Neke od najpoznatijih i najmasovnijihn MMORPG su u domenu (epske) fantastike su Ever Quest
(1999), RuneScape (2001), World of Warcraft (2004) i Guild Wars (2005), Aion (2008). Anarchy
Online (2001) i EVE Online (2003), za razliku od prethodne dve igre, imaju nau¢nofantasti¢nu
tematiku 1 smestene su u svemir u buducnosti. U kontekstu prelaska izvesnog ve¢ stvorenog
narativa iz jednog medija u drugi, zanimljive su MMO igre kao §to su Matrix Online ili Final
Fantasy XI i XIV, (deo Final Fantasy fransize, koji obuhvata seriju filmova, stripova, video igara
na brojnim platformama), i igre kao §to su Dungeons and Dragons Online ili The Elder Scrolls

Online.
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3.2. Zanrovski identitet MMORPG video-igara

Kao $to je izneto u uvodu, zanr video-igara je polje koje i dalje nema jedinstvenu definiciju i
podelu, te se javljaju mnoge podele, koje se preklapaju, daju suprotne kriterijume i kategorije
igara, smatraju¢éi MMORPG igre kao zaseban zanr ili ih ne pominjuc¢i uopste. Kao najéesci
kriterijumi Zanrovskog odredenja, koji polaze od istih principa kao zanrovska odredenja (drugih)
umetnosti — horizonta ocekivanja (Jaus/Hans Robert Jauss 1978), koristi se nacin interakcije sa
igrom i zadaci koji su pred igraca postavljeni — mehanika igre i gameplay (npr. pucanje iz prvog
lica (first person shooting — FPS), potezne strategije ili tekstualne avanture) kao i teme narativa i
okruzenja u kojima je smeStena radna igre (npr. igre u svemiru, postapokalipti¢ne, horor ili u
svetu epske fantastike). Najcesce se javljaju odrednice koje spajaju mehaniku igre i gameplay na
jednoj i okruzenje i narativ na drugoj strani (npr. svemirske avanture ili horor sa
pucanjem/prezivljavanjem). Cesti su i spojevi akciono-avanturistickih ili simulacija i strategija.
Kako bi se utvrdio Zanrovski identitet ovih igara, ili, zbog nedefinisanog polja, pozicionirale ove
igre u zanrovskom klju¢u, u nastavku je dat pregled manje-vise fiksiranih kategorija-Zanrova
(akcione igre, avanturisticke igre, strategije, igre igranja uloga — RPG, simulacije) i odnos
MMORPG igara spram tih kategorija. Cilj narednog pregleda je i da ukaze na odlike Zanrova

spram istorijskog razvoja igara:

Avanture predstavljaju jedan od prvih Zanrova, koji je proistekao iz stonih igara igranja uloga
(RPG) 1 koji je pre svega baziran na pri¢i, odnosno stvaranju sveta price koji igra¢ otkriva,
savladavaju¢i prepreke i reSavajuci zagonetke i probleme. Ove igre su dobile ime prema igri
Colossal Cave Adventure, poznata kao Adventure (Will Crowther i Don Woods, 1976/77), ¢iji su
model preuzele, a sa razvojem grafickih i procesorskih moguénosti kompjutera presle sa
tekstualnih interaktivnih oblika na graficke. Jedan od predstavnika, (akciono-)avanturistickih
igra je The Legend of Zelda. Na osnovu odlika avanturistickih igara koje navodi Klara
Fernandez-Vara (uporediti Clara Fernandez-Vara 2014: 233-236), mogu se izdvojiti sledece
karakteristike koje, kako autorka navodi, nisu odlika isklju¢ivo ovih igara, ali zajednicko
prisustvo ovih odlika ih zanrovski identifikuje: Orijentacija i akcenat na prici i formiranju sveta
igre, autor ima svog predstavnika u svetu igre — lik, koji prenosi igrateve komande, igraci su
usmereni da istraZzuju svet igre, gameplay je orijentisan ka reSavanju problema i zagonetki,

Interakcija je usmerena na manipulaciju objektima, razgovor sa kompjuterski generisanim
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likovima 1 kretanje u prostoru kroz ograniceni broj mogucih izbora radnji. Svet igre ¢esto sadrzi
repetitivne cikliéne dogadaje (smenjivanje dana i noci, pojavljivanje kompjuterski generisanih

likova u pravilnim razmacima)

Na nedovoljnost kriterijuma za razlikovanje 1 utvrdivanje zanra, ukazuje i slicnost sa RPG
igrama (mada ne podrazumevaju promene i usavrsavanje lika, ve¢ predefinisanog i fiksnog
predstavnika igraca u svetu igre) i prelazne oblike sa akciono-avanturistickom grupom igara (za
koju se moze rec¢i da je ili prelazni ili hibridni Zanr). Istovremeno, evolucijom interfejsa, u

avanturistickim (i drugim, dodajem) igrama:

(...) klik misem je postao glavni nacin unosa, komandne liste (iz tekstualnih
avantura) postale su ikone, Sto je mnoge akcije ucinilo apstraktnim (npr. usta
predstavljaju govor, hranjenje, ljubljenje). Liste inventara (predmeta koje
poseduje avatar, prim. B.M.) takode su postale vizuelne, tako da igraci mogu da
previlace objekte iz inventara direktno u svet, napustajuci interakciju u vidu

recenica. (Clara Fernandez-Vara 2014: 232)

Avanture (ili avanturisti¢ke igre) predstavljaju osnovu stvaranja sveta MMORPG igara jer se svi

dati elementi, odnosno stvaranje sveta i na¢in interakcije sa njim poklapa sa ovim Zanrom.

Akcione igre, koje Dominic Arsenault naziva ,,superzanrom”, podrazumevaju gotovo sve igre jer
ukazuju na potrebu odnosno zadatak igraca da izvrSe neku akciju. Veéina avantura, tako, zapravo
predstavlja akciono-avanturisticki model jer osim upoznavanja sveta igre obi¢no podrazumevaju
i obavljanje odredenih zadataka, obicno borbu sa kompjuterski generisanim neprijateljima, $to je
primarni vid akcije u igrama. Izrazito razli¢ite od akcionih, borilacke igre (Mortal Kombat,
Tekken) takode spadaju u akcione igre. Arsenault (2014: 229) nudi trodelni model koji ukazuje
na glavne elemente akcionih igara: execution, resolution i strategy pri ¢emu prvi element:
execution podrazumeva i primarne akcije igraca u interakciji sa interfejsom, kao sto je pritiskanje
tastera na tastaturi ili pomeranje misa. Na primeru odredenja akcionih igara uvidaju se nedostaci
zanrovskih odredenja jer kao Sto ¢e se videti 1 iz karakteristika drugih kategorija, njihove
definicije su presiroke i preklapaju se ili su kao u slu¢aju akcionih igara gotovo podrazumevajuce

osim za mali broj igara.
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Igre uloga (role-playing) kao glavnu distinktivnhu odliku u odnosu na avanture, simulacije i
strategije (sa kojima deli druge odlike i Cesto se javlja kao kombinovana odrednica) imaju fokus
na liku-avataru koji igra¢ na pocetku bira, sastavlja od ponudenih elemenata ili ponudenih
likova, a zatim razvija tokom igre, stiGuéi ,,poene iskustva”,®® pomoéu kojih napreduje u

usavrSavanju vestina i sposobnosti. U ove igre spadaju

Sledeci zanr koji treba pomenuti su simulacije, za koje Set Gidings (Seth Giddings, 2014: 259)
istice da je otvorena struktura, tzv sandbox glavna odlika ovih igara, dajuéi prostor igracuu za
eksperimente u taktici 1 izboru ciljeva. Simulacije se koriste za obuku vozaca, pilota, lekara 1
struénjaka iz oblasti prirodnih nauka i uglavnom koriste programski obradene uzro¢no-
posledi¢ne veze kao odgovor na aktivnosti igraca (u zavisnosti od toga Sta se simulira: postojeci
fizicki svet, organsko-bioloski ili fizicko-hemijski procesi ili stvarni ili fikcionalni svetovi,
drustvena uredenja i prirodna i druStvena okruzenja) najpoznatiji virtuelni svet-simulacija

fizickog sveta i nacina zivota u drustvu je igra SimCity.

Strategije vode poreklo od ratnih igara, odnosno simulacija ratovanja, kao $to je pomenuti
Kriegsspiel. Dele se na potezne strategije (turn-based strategy (TBS), npr. Heroes of Might and
Magic — sa RPG karakteristikama, Master of Orion) i strategije u realnom vremenu (real-time
strategy (RTS), npr. Command and Conquer). Najpoznatija video-igra: Civilization. Ove igre se
preklapaju sa simulacijama u koriS¢enju istorijskih ili fikcionalnih — postojecih okruzenja,
istorijsko-politickih ili geografskih postavki. U MMORPG-u se javlja u vidu takmicenja ekipa
igraca u odbrani/zauzimanju utvrdenja (vrsta PVP-a, u Guild Wars-u 2 World vs World nacin

takmicenja)

,Pucacke” igre — prva je Spacewar! (1961, Steve Russell sa saradnicima), velika podvrsta
akcionih igara (mada je vecina igara, zapravo, akciona), u kojima je glavna aktivnost — pucanje,
koje su uvele podelu na pucanje iz prvog lica (FPS: Doom, Quake, Counter Strike, Call of Duty,
BioShock, Medal of Honor) i pucanje iz treceg lica (TPS). Polozaj kamere u odnosu na avatar,
pokazuje i odnos prema fokalizaciji, odnosno okularizciji, i percepciju sveta igre, pa nije ¢udno

da su prvi masinime nastale upravo u jednoj od ovih igara — Quake. U MMORPG igrama, gde je

% Vise videti u Andrew Burn (2014).
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borba, a ponekad upravo pucanje vazan deo aktivnosti, preuzet je nacin pozicioniranja kamere

kao 1 moguénost medusobne borbe igraca.

Sportske igre — predstavljaju simulacije sportova, kao §to je tenis (prva komerijalna vide-igra —
Pong, zapravo je izuzetno graficki i prema pravilima pojednostavljen tenis). MMORPG igre
¢esto u vidu tzv. ,,mini-igara” sadrze takmicenja u razli¢itim sportovima (varijante Saha i drugih
igara na tabli ili decjih igara, npr. grudvanje zimi, koje ponavljaju pravila i okolnosti postoje¢ih

sportova).

lako ne spadaju u sportske igre, e-sportovi mogu da se pomenu u ovom kontekstu kao odvojena
kategorija gde je, suprotno od sportskih igara, igranje video-igara postalo sport. Svetska
takmicenja u igranju odnosno medusobnom takmicenju igrac¢a odvijaju se u sportskim halama 1
drugim javnim mestima, sa gledaocima koji uzivo posmatraju takmicare-igrace koji igraju, dok
na velikim ekranima prate takmicenje u svetu igre. Kulturno transkodiranje u ovom slucaju
pokazuje jos jedan stepen prenosa iz jedne svere u drugu, prebacujuéi igranje igara u sferu

javnog izvodenja uredenog poput utakmica i drugih sportskih priredbi.

MMORPG igre obuhvataju gotovo sve principe navedenih mehanika igara i odlika Zanrova, te
se, uz sve nedostatke i nedorecenosti zanrovskih podela, mogu tretirati kao hiperzanr (ili
superzanr), odnosno, uporedivo sa Manovievim odredenjem metamedija — metazanr video-

igara.

Termin ludilogija (lat. ludos — igra) postao je Sire poznat od ¢lanka Gonzala Fraske (Gonzalo
Frasca “Ludology meets Narratology: Similitudes and Differences between (Video) Games and
Narrative.” (1999). Fraska navodi dva razliCita polja proucavanja koja se pripisuju ludologiji: u
jednom polju ludologija i studije igara sinonimi, dok se u drugom znacenju ludologija fokusira

na proucavanje video-igara bazirano na njihovoj mehanici (Frasca 2012 366). Fraska takode
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istice da odnos igara, mahanike i narativa nije samo deo akademske debate veci i dizajna igara

od pocetaka njihovog razvoja. %

Cesto navodeno zapazanje Jaspera Jula kojim je eliminisao video-igre iz polja naratologije: ,,U
tradicionalnom smislu reci, narativ predstavlja seriju fiksnih dogadaja. Igre prema definiciji
zahtevaju promenljive ishode i uvek predstavljaju nefiksiranu seriju dogadaja, Sto ih odvaja od
narativa® (Juul 2001). Jul je u meduvremenu znatno korigovao, pre svega uzimajucéi u obzir
manje rigidne definicije narativa®, o demu ée biti vise redi u poglavlju koji razmatra identitet

MMORPG-a kao narativne forme (Jul: narativi koji se granaju 2012: 331).

Odgovor na pitanje da li su video-igre — igre ili price, pa samim tim i koji je odgovarajuci pristup
njihovom proucavanju, do pre desetak godina je izazivao debatu ludologa i naratologa, Cije
argumente sumira Meri-Lor Rajan u knjizi Avatars of Story (2006). Predstavnici ludoloskog
pristupa, kao Sto su Espen Orset, Jasper Jul, Gonzalo Fraska i Marku Eskelinen (inace, svi sa
akademskim ,,bekgraundom* iz oblasti naratologije) krajem devedesetih godina 20. veka i u
prvoj dekadi 21. veka smatrali su da video-igre pre svega karakteriSe set pravila, dok je prica
samo promenljiv 1 proizvoljan dodatak, ,,ukras“. Ludologija — kao disciplina prouc¢avanja video
igara, odvaja ih od (primarno) narativnih oblika i1 proucava kao zaseban fenomen, stavljajuci
akcenat na njihovu strukturu i na¢in funkcionisanja, posebno imajuéi u vidu pravila.*! lako se
ludologija ne fokusira samo na proucavanje pravila, odbacivanje ili davanje manjeg znacaja prici
u igrama i osporavanju naratoloSkog pristupa igrama predstavlja prepoznatljivu odrednicu ove

disciline.

Rajan detaljno analizira ludoloske argumente kao $to su: odsustvo naratora, moguénost promene
redosleda dogadaja odnosno nefiksiran sled epizoda u igrama, epizode predstavljaju simulacije,
dok su narativi reprezentacije... Vecina ovih argumenata je osporena42, dok su drugi poniSteni u
narednom periodu, razvojem igara 1 novih formi (posebno u MMORPG igrama, kako ¢e biti

pokazano u poglavlju o naratologiji). Sa druge strane, teoretiCari koji pripadaju naratoloSkom

¥ Detaljnije videti u Mark J. P. Wolf (ed.) 2012. Encyclopedia of Video Games The Culture, Technology, and Art of
Gaming Volume One Santa Barbara, Denver, Oxford Greenwood

0 Videti Julov ¢lanak u Storyworlds across media 2015.
*! Frasca, Gonzalo: Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology, Routledge, New York, 2003
“2 Videti Ryan 2006. Avatars of Story, poglavlje ,,Computer games as Narrative.
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pristupu video igrama, kao $to je DZenet Mari, ukazuju da ¢ak i najapstraktnije igre (npr. Tetris)
tvore pricu, odnosno mogu se shavtati kao alegorije ili na osnovu njih igra¢i mogu da, slobodnim
asocijacijama, konstruiSu price. Umesto opozicije koja isklju¢uje znacaj drugog elementa, Mari
postavlja pitanje Sta je prvo — igra ili prica. (prema Ryan 2006: 192). Rajan zadrzava srednju

poziciju, prema kojoj neke igre imaju narativni dizajn a druge nemaju. (isto).

U kontekstu postavljenog cilja, najznacajnije je odredenje identiteta teksta ovih igra u domenu
kulture. U ovom polju, osnove teorije igara postavio je Johan Hojzinga (Johan Huizinga) u
studiji Homo ludens (1938). Ovo delo je vazno ne samo kao temelj proucavanja i definisanja
igara kao fenomena kulture, ve¢ i zbog toga $to je pojam ¢arobnog kruga igre koji je Hojzniga
uveo, postao jedan od osnovnih pojmova u teorijskom proucavanju video-igara (Aarset 1999,
2001, Juul 2005, 2014, Kastronova 2005). U ovom poglavlju ispitana je mogucnost primene
Hojzinginih zaklju¢aka na MMORPG video igre kako bi se ovi tekstovi pozicionirali u kontekstu
teorije igre u domenu kulture. Zatim je na datu oblast video igara primenjena klasifikacija igara
Rozea Kajoa, koji je dvadesetak godina posle Hojzinge objavio studiju Igre i ljudi (Roger
Caillois — Les jeux et les hommes, le masque et le vertige, 1959), umnogome nastavljajuci ali i
revidiraju¢i Hojzingina zapaZanja, sistematizuju¢i odlike i1 vrste igara. Na kraju poglavlja je dat
osvrt na savremene teorije koje se nadovezuju na navedena razmatranja, pre svega iz aspekta
odnosa prie i sveta igre s jedne strane i sistema i primene pravila igre u kontekstu video-igara.
Ovako koncipiran pristup pozicionira MMORPG video igre u polju proucavanja kulture, ali 1
ukazuje na vezu kulturnog i igrackog aspekta MMORPG-a sa drugim poljima kojima pripada

ovaj fenomen.

3.3.1. Identiteti MMORPG teksta kao (pravila) igre i narativa

Tvrdnja koju Kajoa iznosi da su pravilo i fikcija nespojivi (Kajoa 1965: 40) predstavlja mogucu
polaznu tacku razmatranja odnosa pravila i price u video-igrama. Danski proucavalac video-igara
Jesper Jul (Jasper Juul) u studiji Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional

Worlds (Polu-stvarno: video-igre izmedu stvarnih pravila i fikcionalnih svetova 2005) razmatra
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odnos pravila i fikcije** (odnosno sveta price Ryan 2014) i zakljuduje da je tvrdnja koju iznosi
Kajoa netacna i da ,,Pravila i fikcija stupaju u interakciju, medusobno se nadmecu i dopunjavaju‘
(2005: 163). Odredni aspekti fikcionalnog sveta moraju biti ukljuceni ili uskladeni sa pravilima
igre. Ovo je dvostruki proces u kome fikcionalni svet pomaze razumevanju pravila, dok
specifi¢na pravila dopunjavaju, obogacuju i potvrduju fikciju (isto.). U MMORPG okruZenju,
primeri ovakvih stavova se mogu naci u usavrSavanju u odredenim zanatima, koje doprinosi
napredovanju lika, u skladu sa svetom price epske fantastike koja se oslanja na srednjevekovlje
(World of Warcraft, Guild Wars/Guild Wars 2, The Lord of the Rings Online) ili poredak i
pravila koja vladaju u distopijskom okruZzenju u svemiru (nacini sticanja dobara, kroz
proizvodnju, specifi¢nu trgovinu ili ugovori i nacini plac¢anja medu igra¢ima), koji odgovaraju

ogoljenom kapitalistikom korporativnom uredenju (EVE Online).

Takode, Jul razmatra da 1i svet igre predstavlja simulaciju, stilizovanu simulaciju ili adaptaciju,
zamene odnosno apstrakciju elemenata stvarnog sveta (isto.: 170-173). Ovde dodajem i da se
navedene relacije grade ne samo prema stvarnom svetu, ve¢ 1 prema drugim fikcionalnim
svetovima, gde svet igre odgovora fikcionalnim svetovima (u MMORPG slucaju, primeri mogu
biti planete iz SW sveta, Srednja zemlja iz Gospodara prstenova ili Azerot, svet u WoW-u koja
se na neki od iznetih na¢ina odnosi prema okruzenju drugih igara ili filma ove franSize, dok je u

oblasti drugih igara istaknut primer Lego video-igara).

U tekstu ,,On Absent Carrot Sticks, The level of Abstraction Video Games* (2014)44 Jul
analiziraju¢i ulogu 1 odnos pravila 1 sveta igre primecuje da ,,pravila igre daju igracima pristup
samo odredenim delovima ovog sveta 1 dozvoljavaju im da deluju samo na odredenom nivou*.

(Juul 2014 176).

U okviru velikih fransiza, kao $to su Zvezdani ratovi ili Hari Poter, izdaje se veliki broj video
igara razliCitih vrsta, pri ¢emu svaka igra obuhvata odredeni set aktivnosti iz odredenog

fikcionalnog sveta (Juul 2014: 179). Primenjeno na oblast MMORPG-a, u SWTOR npr. igra¢ ne

*® Fikcija (lat. fictio) ovde je upotrebljena u znadenju narativne proze, kao §to se koristi u anglo-americkoj kritici i
Sirem smislu prikazivanja ili izmisljanja necega $to nije stvarno (prema Rec¢niku knjizevnih termina, str. 221).

* U Marie-Laure Ryan and Jan-Noél Thon (Eds.) 2014. Storyworlds across Media: Toward a Media-Conscious
Narratology
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moze da igra sve likove koji se pojavljuju u filmovima, stripovima ili drugim elementima

franSize (iako se igra azurira periodicno uvodenjem rasa koje pretodno nisu bile dostupne za

igru).

Igraci zahvaljuju¢i prethodnom iskustvo sa odredenom vrstom vide-igara mogu da ocekuju,
podrazumevaju i primene odredene konvencije tipi¢ne za datu vrstu igara u vezi sa pravilima i
nivoom apstrakcije (o kojoj ¢e biti vise reci u poglavlju o naratologiji). Na primer: iskustvo sa
drugim igrama iz domena epske fantastike omogucava igracu da podrazumeva ili lakSe savlada
pravila koja se ti€u igranja odredenih profesija ili klasa (ratnik, ¢arobnjak, nekromanser,
lovac/rendzer u varijantama naziva U igrama Guild Wars, World of Warcraft, Black Desert),
pravila ,,uenja“ i usavrSavanja zanata ili moguénosti upravljanja letelicama u svemiru u igrama
iz domena naucne fantastike. Odnos pravila igre i sveta igre znacajan je element gameplay-a i

mehanike igre.

U kontekstu virtuelnih svetova MMORPG video-igara, moze se izdvojiti zapaZzanje koje je izneo
Frank Lantz da, ¢ak kada bi i bilo moguce napraviti besprekornu simulaciju stvarnog (ili
fikcionalnog, dodajem) sveta, kao §to je holodek,™ u takvo okruZenje je neophodno dodati
elemente igre (Lantz prema Juul 2014: 183). Igra, kao §to je ve¢ istaknuto, zahteva pravila.
Prema Julu, igranje igara podrazumeva ucenje 1 istazivanje nivoa apstrakcije date igre i
istovremeno usmeravanje igraca da optimizuje svoj proces igranja i nain sagledavanja igre
(isto.: 185). Apstrakcija je ograni¢avanje mogucih akcija i postupaka igraca (npr. nemoguénost
kretanja van ucrtanih staza u Guild Wars-u ili jahanja konja ili voznje zaprege u Guild Wars-u
2). Jul navodi zapazanja Bernara Sutsa (Bernard Suits) da je suStina igara u postizanju cilja na
manje efiksanan nacin, nacin koji upravo reguliSu pravila ograni¢avaju¢i moguénosti igraca (kao
Sto je kontakt sa loptom samo nogom u fudbalu ili specificno kretanje figura u Sahu). Ove
otezavajuce okolnosti zahtevaju usavrSavanje odredenih vestina, ali 1 nivo apstrakcije u smislu
zanemarivanja odredenih aspekata i fokus na one koji su bitni za postizanje cilja ili za predmet
igre.Video igre ,,nam daju pristup novim fikcionalnim svetovima ali nam onda pruZaju samo
ograni¢ene mogucnosti u tim svetovima kako bi stvorili igru®“ (isto.: 190). Jul vidi pojam

magicnog kruga ne samo kao fizicko razdvajanje prostora igre od prostora ,,svakodnevice ili

** Holodek je virtuelno ukruZenje, “VR peéina” (Ryan 2001) u seriji Star Trek, koje je posluZilo i kao motiv u
razmatranju narativa u kiber-okruZzenju u knjizi DZenet Marej (Janet Murray) Hamlet on the Holodeck (1997)
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stvarnog sveta, ve¢ kao razdvajanje predmeta, aktivnosti 1 komponenti koji pripadaju svetu igre

od onih koji su van njega* (Jul 2014: 199).

3.4. Tekstovi MMORPG kao igre u kontekstu kulture

3.4.1.MMORPG video-igre u kontekstu teorije igara Johana Hojzinge

Hojzinga u uvodu u studiju Homo Ludens (1938, 1970) iznosi da tretira igru kao osnovu i ¢inilac
kulture: kultura je nastala i razvila se iz igre i kao igra (1970: 6, 15). Igra u polju kulture
viSestruko povezuje govor, metaforu, mit i kult: iza izraza za apstraktne pojmove nalazi se
metafora, koja podrazumeva igru reci, dok je metaforicno oznacavanje apstraktnog povezano sa
mitom 1 kultom, koji se, opet, izrazavaju igranjem. Autorova zapazanja iz ove oblasti su vazna za
uspostavljanje relacija identiteta MMORPG teksta kao igre sa identitetima iz oblasti umetnosti —
knjizevnosti 1 Sire postavljene oblasti naratologije, kao 1 izvodenja, te njihovom
kontekstualizacijom u polju kulture. Tako, tvrdnjom da se iz mita i kulta javljaju ,,sile kulturnoga
zivota®: pravo, poredak, privreda, zanatstvo, umetnost, prosveta i nauka, Hojzinga zaokruzuje
medupovezanosti sfera ljudskog delovanja, zakljucujuéi da se igra ukazuje kao osnova kulture
(isto. 14-15). Pozivajuéi se na Platonove Zakone, autor isti¢e da igra sa posveéenom radnjom,
obredom, magijom i misterijjom deli prenoSenje ,,u drugi svet“ i kontekstualizuje igru sa
kategorijom estetskog. Ovde se moze dodati stanoviste o nastanku drame sekularizacijom obreda
i praksi koje se odnose na kult, odnosno radnji u vezi sa mitom koje su izgubile sakralno
znaéenje46. Kao glavna obelezja igre autor navodi: ceremonijalno drzanje i kretnje (u ovom
slu¢aju odnosi se na avatar), pravila, pretvaranje — gluma (primenjeno na predmet ovog rada: role
playing — igranje uloga), zadovoljstvo i razonodu, kao i oslobadanje suvi$ne energije, opustanje
posle napora, pripremanje za zivotne duznosti, nadoknadu za neostvarivo i sadrzaj elemenata
nestvarnog (isto. 9, 12). U skladu sa ovom odrednicom video-igre generalno, predstavljaju

novomedijski sadrzaj namenjen za opustanje i razonodu,*’ edukaciju i ispoljavanje kreativnosti,

“® Prepoznaje se i u izrazu za dramski komad — play.
*" O uporedivosti i statistici igranja MMORPG video igara i gledanja televizije videti Yee 2014, Castronova 2005
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najcesce u svetovima epske ili nau¢ne fantastike. U umrezenom okruzenju MMORPG igara, do
izraZzaja dolaze pojave koje proizilaze iz medusobne komunikacije igraa: igranje uloga,48
druzenje 1 ucenje i usavrSavanje komunikacionih ili organizacionih veStina (organizacija
zajednickog igranja, upravljanje gildovima (Yee 2014)*°. Konagno, poreklo i osobenosti igre u
podruciju svecanosti 1 kulta — podruciju svetosti, posredno se nadovezuje na karnevalizaciju
(Bahtin) 1 njena ispoljavanja kako u oblasti izvodenja 1 formiranja identiteta u tekstu putem
avatara, tako i praksi u vezi sa tekstom igre, ali van njenog sveta — u fizickom svetu, kao $to je

cosplay.

Hojzinga igru definiSe kao slobodno delovanje, koje moze da potpuno zaokupi igraca, nije
vezano za materijalni dobitak, poseduje vlastito odredeno i ogradeno vreme i prostor (u vezi sa
¢ime se definiSe koncept Carobnog kruga (magic circle), odvija se po odredenim pravilima i
ozivotvoruje druStvene veze, obavija se tajnom ili se preobla¢enjem izdvaja od obi¢nog sveta kao
neSto zasebno. Pojedinacno, ova formalna obeleZzja ¢e se u nastavku razmatranja

kontekstualizovati u polju identiteta teksta MMORPG igara:

Igra je slobodan ¢in — igra na naredenje viSe nije igra, ,,prisila, duZnost i nuzda vezuju se uz nju
tek sekundarno, posto je ona postala funkcijom kulture.“ (isto. 18) Ovakvo odredenje moze da
predstavlja polaznu tacku u (pre)ispitivanju i (re)definisanju Cesto pominjanih fenomena
moguceg stvaranja zavisnosti od igranja ili eksploatacije igraca (njihovog vremena, rada i
proizvodnje sadrzaja u virtuelnom svetu) od strane autora i izdavaca igre u kontekstu kulture,
kao 1 isklju¢ivanju moguénosti zarade merljive u fizickom svetu putem igranja — §to bi ukinulo

sustinu i sagledavanje ovog fenomena kao igre i uopste pojave koji pripada kulturi.

Jo§ jedna vazna odrednica koju istice Hojzinga, a koja se moze identifikovati u polju kulture i

preneti na slucaj, jeste da igra, i druge pojave kulture (posebno umetnost), igra je privremena

“8 Obi¢no su delovi igre ili serveri rezervisani za igrate koji ele da svoje avatare koriste kao fikcionalne likove,
dramatis persone, izrazavajuci se i postupajuci u skladu sa dodeljenim fikcionalnim osobinama, navikama i
biografijom, po uzoru na stone RPG igre.

* Nik Ji (Nick Yee) u knjizi The Proteus Paradox: How Online Games and Virtual Worlds Change Us—And How
They Don't (2014) objavljuje i analizira izjave igraca i posebno voda gildova koji svedo¢e o kompleksnim zadacima
i neophodnim sposobnostima i veStinama za vodenje igracke zajednice, koje podrazumevaju ili prevazilaze
kompleksnost poslovne organizacije u fizickom svetu. Zbog stalne upucenosti na saradnju i komunikaciju sa drugim
igracima, svi ucesnici u ovim igrama primenjuju ili razvijaju osobine, navike i vesStine funkcionisanja u zajednici.

% Ove pojave nisu predmet ovog rada, mada se na potonju oslanja potoglavlje 3.4. o ekonomskim apsketima
MMORPG igara u kontekstu igre kao artefakta kulture.
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delatnost koja poseduje autonomne teznje, neophodne pojedincu kao bioloska funkcija (nacin
ucenja 1 razvijanja sposobnosti) i drustvu (zbog znacenja, kreativnog potencijala, duhovnih i
drustvenih veza koje stvara) (isto. 18—19). Znacaj i razvijenost socijalnih aspekata igara —
formiranje i funkcionisanje igrackih zajednica (udruzivanje i saradnja igraca su glavne odrednice
ovih igara) u svetu igre predmet su bavljenja nekih od kljuénih studija 0 MMORPG igrama
(Castronova 2005, Pearce 2011, Yee 2014). U ovom radu, ovaj aspekt se povezuje sa
mehanizmima stvaranja identiteta igrata (poglavlje 6), istovremeno se nadovezujuéi na

novomedijski fenomen zajednice znanja.

Igra ne predstavlja zadovoljenje potrebe ili prohteva, njeni ciljevi su izvan materijalnog interesa
ili individualnog zadovoljenja Zivotnih potreba. Ovakva postavka igre nadovezuje se na u
prethodnoj tacki iznet stav da iskoriS¢avanje rada igrata i moguénost zarade od igranja
(prodajom ili kupovinom novca i materijalnih dobara iz sveta igre za novac fizickog sveta)
negira sagledavanje MMORPG igre (ali i drugih participacipatornih tvorevina novih medija) kao
artefakta kulture. Sa druge strane, postojanje i vaznost kompleksne mreze ekonomskih i psiho-
socijalnih aspekata MMORPG igara i njihovog igranja, koji izlaze iz domena kreativnog,
edukativnog 1 zabavnog delovanja ukazuju na neludicke kvalitete koji ove igre stavljaju u druge
svrhe i domene (ekonomije i psihologije) nacina funkcionisanja medija koji sledi kapitalisticku

logiku.

Igra poseduje sopstvene odrednice mesta i trajanja koje su razli¢ite od onih u svakodnevnom
zivotu — zavrSena je i omedena. Vremensko trajanje: vazna svojstva igre su redosled i
ponovljivost u celini 1 njenih delova. Primenjeno na MMORPG, u istom svetu igre moze se igrati
(,,ispocetka®) sa viSe avatara, Sto u nekim igrama daje razli¢ite prie, kvestove i misije, u
zavisnosti od profesije, rase ili izabranih karakteristika lika.>" U vecini igara je moguée resavati
iste zadatke 1 savladavati odredene prepreke vise puta52 koriste¢i isti avatar. Borbe sa drugim
igra¢ima su takode ponovljive. Prostorna ograni¢enost: igra podrazumeva postojanje igralista —
materijalnog ili misaonog u koje Hojzinga svrstava i sto za igru, ¢arobni krug, hram, filmsko

platno, kao ,,posveceno tlo, odeljeno, ogradeno podrucje svetkovanja za koje vrede posebna

*! Na primer, Guild Wars 2 nudi razlike u , li¢nim pri¢ama“ u zavisnosti od izbora rase i profesije.
52 U Guild Wars-u se sve misije mogu igrati vise puta.
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pravila®“. Ovde Hojzinga uvodi pojam ¢arobnog kruga, koji su preuzeli teoreti¢ari virtuelnih

svetova video-igara Salen i Zimerman (2005) i Kastronova (2005).

Ovako postavljena definicija moZe da se primeni i na digitalno okruzenje i posebno virtuelne
svetove: osim okolnosti igranja (boravljenja pred ekranom kompjutera, upravljanja
interfejsom...), odigravanja igre ,,unutar” digitalnog sveta i ,,na“ internetu. Virtuelni svet je
podeljen na sekcije igre — serveri su Cesto definisani za odedene aspekte igre, odnosno svet je
»iznutra® izdeljen, u zavisnosti od namene, za odredeni vid igranja: medusobnu borbu igraca
(PvP), igranje uloga (RPG) ili sektori u kojima vaze odredena bezbednosna pravila i norme ili se
igra po principu ,,sve je dozvoljeno* (EVE Online) itd. U okviru sveta igre, jedan vid
ograniavanja prostora se odnosi na programski predefinisane moguénosti kretanja avatara
(nemogucnost skretanja sa staze ili ograni¢ena moguénost kretanja, npr. penjaja na brda, padanja
sa litice ili kretanja kroz vodu u Guild Wars-u). Iako se ova pojava tek sporedno moze pripisati
prostornim ograni¢enjima a viSe softverskim (ne)moguénostima, ovde se navodi kao indikativan
primer ogranienja prostora igranja u okviru sveta igre. Drugi aspekti, ograni¢enog ili jasno
definisanog prostora igre uocavaju se u kretanju kroz virtuelni svet — ,,po mapi*“ cesto je
ogranic¢eno ili usmereno prolaskom kroz odredene etape narativa (npr. iz jedne do druge tacke u
igri moguce je do¢i samo obavljanjem/reSavanjem odredenih zadataka, kvestova ili misija),
zatim mogucnost reSavanja zadataka (npr. sakupljanja odredenih predmeta) samo u odredenom
prostoru, van koga zadatak viSe ne vazi) ili igre unutar igara (mini games). Takode, sami igraci
se organizuju odredene aktivnosti, koriste¢i pogodan i na ovaj nacin izdvojen prostor u igri koji
npr. postaje boriliSte: samostalno organizovanje ,,dvoboja“ odnosno PvP borbi ,,jedan na jedan*
tamo gde nema takve opcije (u prostoru predvidenom za masove ekipne borbe u Guild Wars-u 2

pre nego Sto je uvedena PvP opcija).

Hojzinga dalje isti¢e da igra sadrzi unutraSnji red, ritam, harmoniju i napetost. Napetost
podrazumeva neizvesnost 1 slucaj (elemente koje je detaljnije analizirao i klasifikovao Kajoa), od
kojih na ovom mestu treba pomenuti koriS¢enje zamene za bacanje kockica u stonim RPG
igrama kojima se slucaju prepusta uspeh neke akcije, u kompjuterskim igrama zamenjeno

ispitivanjem verovatnoce uspeha neke akcije (obi¢no izraZzeno u procentima uz odredeni ,,skil®)
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Govorec¢i o pravilima igre, Hojzinga isti¢e da ona odreduju norme koje vaze u privremenom
svetu igre, koji opstaje upravo zahvalju¢i bezuslovnim pravilima koja se ne dovode u pitanje. U
kontekstu odredenja i opstanka virtuelnih svetova kao prostora igre vazno je zapazanje da
krSenje pravila ukida njen svet — igri je tada kraj (isto.). Imajuéi u vidu ovaj stav, trgovina
izmedu stvarnog sveta i sveta igre (prodaja i kupovina predmeta ili razmene novca iz sveta igre
za stvaran novac), osim Sto krSi odrednice ugovora sa izdavaCima igre, predstavlja 1 krSenje

zakona — pravila igre i izlaze¢i iz svojih okvira ukida sam svet igre.

Hojzinga razlikuje dve vriste igraca koji krSe pravila — varalice, koji se pretvaraju da uéestvuju u
igri 1 priznaju njen ,,Carobni krug* sve dok ne budu otkriveni (isto. 22, 75) i prekrsitelje, koji se
,,suprotstavljaju pravilima ili ih mimoilaze* (isto. 22) ruSe svet igre, oduzimaju iluziju i razbijaju
njen svet. U prvu grupu spadaju igraci koji koriste programe trece strane — nezavisne od igre,
koji se u njoj primenjuju da bi se olaksali ili ubrzali neki postupci i procesi u igri (posebno oni
repetativni, kao §to su uzastopno kliktanje miSem u pravilnim vremenskim razmacima npr. u
slucaju konzumiranja alkoholnih piéa i slatkisa u Guild Wars-u radi dobijanja odredenih titula),
zatim ekslopatacija sistemskih anomalija (,,bagova®) za dobijanje neke koristi ili koriS¢enje
odredenih moguénosti u okviru pravila (npr. dobijanje exp 1 drugih poena samim prisustvom na
odredenom mestu, bez uceS¢a u zajednickim aktivnostima sa drugim igraima, Sto osim
dobijanja nagrade bez ulozenog rada otezava i zadatak drugim igra¢ima npr. pasivno prisustvo
tokom borbe dve frakcije — Kurzika i Luksonaca u Guild Wars-u). Pojava koja se tek grani¢no
moze podvesti u ovu kategoriju je kupovina naloga koji sadrZze potpuno opremljene i razvijene
likove. Ovu praksu zvani¢no zabranjuju izdavaci igara, a u unutrasnjem svetu igre krsi ,,Carobni
krug® u tome Sto druge igrace navodi na utisak da je vlasnik naloga sam izgradio lik 1 da prema
tome poseduje viSe znanja i igrackog iskustva nego Sto ga zaista ima, ali igra€ na dalje moze da
igra u skladu sa pravilima. Definiciji prekrSitelja, sa druge strane, odgovaraju igraci koji

kontroligu ,,botove*>* i prodavci i kupci novea i opreme iz sveta igre za novac iz fizitkog sveta).

U vezi sa socijalnim vezama i odnosima medu igra¢ima koji se javljaju u kontekstu igre,

Hojzinga primecuje da zajednice igraca teze da istraju i van vremena igranja i u okruzenju koje

> Bot je kompjuterski program koji kontroliSe avatar i obavlja odredene zadatke bez kontrole igraca, kako bi
ustedeo vreme igracu ili stekao odredene koristi za igraca u vidu poena ili materijalnih sredstava u svetu igre.
Koris¢enje botova je najcesce eksplicitno zabranjeno.
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se ne odnosi na samu igru, zahvaljuju¢i ,,0ose¢aju zajednickog postojanja u izuzetnom polozaju,
zajednickog odvajanja od drugih“ tokom igranja i da igre Cesto stvaraju drustvene veze. Ovakva
ocena se potvrduje u relacijama koje nastaju medu igratima koji pripadaju zajednici u
MMORPG svetu igre (gildu ili korporaciji), koje se Cesto formiraju ili od igraca koji su se
prethodno poznavali i svoje zajednicko druZenje i drustvene interakcije nastavljaju u svetu igre
ili su, ako im geografska lokacija to dozvoljava, nastavili da odrzavaju drustvene veze u fizickom
svetu, posle upoznavanja i zajednikog igranja u digitalnom okruZenju.>® Elementi druitvene
organizacije igranja u gildovima, od kojih mnogi imaju ustaljeno, dogovoreno vreme na
dnevnom ili nedeljnom nivou, kao i hijerarhija i raspored duznosti u gildovima (od kojih su neke
funkcije predefinisane u igrama npr. gild lider, oficir itd. A neke uspostavljaju sami igraci, sa
razgranatim sistemom predefinisanih ingerencija — igra¢i imenovani na odredenim pozicijama
mogu da pozivaju nove ¢lanove u gild ili da ih iskljuce iz njega ili medusobna odluka koji igraci
su zaduzeni da budu vode ili kontroliSu odredene aspekte igranja, npr. razliite vrste PvP-a
(takmicenja sa drugim igrac¢ima) ili organizaciju i vodstvo pri kolektivnom istrazivanju i borbi u

tamnicama (dungeons) i specijalnim regijama.

Hojzinga dalje izdvaja karakteristike posebnog sveta igre, u kome ,zakoni i obicaji
svakodnevnog zivota nemaju za podrucje igre nikakve vrijednosti* (isto. 24), dajuci primer
saturnalija 1 karnevalskih obicaja, koji ukidaju ,,normalnoga drustvenog Zzivota“ (isto.). Ove
prakse se prepoznaju ne samo u procesu igranja, ve¢ posebno u slucajevima igranja uloga u
govoru i delovanju u svetu igre (role playing) prema predefinisanim dogovorima i pravilima ili u

na konvencijama i cosplay manifestacija (videti poglavlje o identitetima u tekstu).

Slozeni oblici igre dalje se mogu sagledavati kao borba za nesSto ili predstavljanje (ili
oponasanje) necega, ili u objedinjenoj formi kao predstavljanje borbe ili takmicenje. U znacenju
predstavljanja, igra se vezuje za obred i kult, koji formira privremeni svet i ima odlike
sveCanosti, te ,,baca svoj sjaj na obican vanjski svijet i skupini koja je svetkovala podaruje
sigurnost, red i blagostanje* (isto. 26). Hojzinga ukazuje na ovu vezu zakljucujuéi: ,,Kult je
predstava, dramska izvedba, prikazivanje u slikama, zamena zbilji.“ (isto. 27); prikazuje se

drama (radnja), u vidu predstave ili takmicenja, koja ponavljanjem zbivanja ili predstavljanjem

% Oko 80% igraca igra sa ljudima koje poznaje u fizi¢kom svetu (rodacima, prijateljima ili ljudima koje su upoznali
u virtuelnom svetu, ali nastavili da se druze sa njima u fizickom okruzenju) (Yee 2014: 27).
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ili poistovecivanjem reflektuje kosmicka zbivanja. Primenjeno na MMORPG video-igre, mogu
se na¢i svi navedeni oblici igre i iz nje izvedeni fenomeni: takmicCenje u direktnoj borbi sa
drugim igra¢ima (PvP) ili poredenjem veStine i dometa igranja u savladavanju kompjuterski
generisanih izazova, dok se igra predstavljanja ogleda u igranju uloga ili uklapanju u
karakteristike predefinisanih tipova (funkcija kod Propa), §to je posebno karakteristicno za
fantastiku, bilo se to odnosilo na profesije, odnosno klase kao Sto su razliite varijante ratnika i
carobnjaka ili likova predefinisanih u fikcionalnom svetu u kome je smestena igra (npr. dzedaj ili

sit u Star Wars: The Old Republic).

Igra prenosi ucesnike u drugi svet, u ovom slucaju, svet koji je kreiran za samu igru ili je deo
fransize (iz domena epske ili naucne fantastike): od formalnih obelezja najznacajnije je prostorno
razlikovanje radnje od onog svakodnevnog — omedenost i izdvojenost, $to se dodatno potvrduje i
jezi€ki 1 formalno u slucaju igara u virtuelnim svetovima. Kao najznacajniju formalnu odrednicu
igre, Hojzinga istie prostorno odvajanje radnje od svakodnevnog zivota, kao ogradenost i
izdvojenost, koja je u sluc¢aju virtuelnih svetova jasno odvojena koriS¢enjem tehnike 1
tehnologije, hardvera 1 sofvera, ali poseduje jo§ jednu znacajnu karakteristiku — fizicku
udaljenost igraca (o drugim aspektima ovog fenomena u poglavlju o izvodenju, Gofman i

Sekner).

Igra u sebi ukljucuje elemente stvarnosti (kao §to su istorijski elementi, npr. u oblacenju, oruzju i
oklopima ili geografske celine, te kulturne odrednice iz stvarnosti. Npr. svet Guild Wars-a
podeljen je na tri kontinenta koji kulturno-politicki odgovaraju Evropi (u igri nazvana Tirija),
Aziji (Kanta) 1 Africi (Elona), kao 1 preuzimanje ekonomskih modela iz stvarnog sveta, kao $to

je trzisni kapitalisti¢ki princip u vecini igara) dok stvarnost pokusava da iskljuci igru.

Vazan element igre Cini i takmicenje — za igru je vazno da se igraci pred drugima mogu pohvaliti
uspehom. lako posmatraci nisu neophodno potrebni da bi se igra odrzala. U ovome se moze naci
jedan od izvora popularnosti MMORPG video-igara u odnosu na igre namenjene za jednog

igraca (signle player) — sameravanje medusobnog uspeha (uz druge socijalne faktore).

Druge vazne odlike takmicenja su odvaznost, nesigurnost u dobit, nesiguran ishod, kao i1

napetost, koja doprinosi da igra¢ zaboravlja da igra. Ako se pridrzavamo Hojzingine definicije o
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takmicenju medu igracima, na video igre se moze primeniti i podela vrsta takmicenja, kako na
eksternom nivou — samih igraca, tako i u svetu igre (karakteristike koje je za svoj avatar izabrao
igrac): u snazi, spretnosti, znanju, bogatstvu, darezljivosti, sre¢i, uz pridrzavanje pravila. Faktor
sre¢e ovde se odnosi na praksu prenetu iz stonih RPG igara — bacanja kockica — slucaj koji utice
na uspeh odredene akcije, koji u digitalnom okruZenju obavlja program koji moze da odredi
uspeh, intenzitet ili trajanje odredenog postupka (nrp: da li ¢e neprijatelj biti pogoden, koji nivo

ostecenja Ce pretrpeti, duzina trajanja nekog efekta, domet itd).

U kategoriju igara, Hojzinga svrstava i ucestvovanje na berzi, kao mesta neodredivosti granice
stvarnosti i igre. Fenomen ekonomija u virtuelnom svetu i vezi sa pojmom igre detaljno je

analiziran u narednom potpoglavlju.

U vezi sa takmicenjem, ali 1 generalno ciljevima igre, znacajnu faktor igre je pobeda: igraima je
vazno da se, zbog samoafirmacije ili pred drugima mogu pohvaliti uspehom (teznja da se bude
hvaljen zbog vrlina, sticanje Casti, isticanje plemenitosti i slava povezani su sa takmicenjem,
dakle igrom). U slu¢aju MMORPG-a pobeda je moguca u takmicenju protiv nekog drugog igraca
ili kompjuterski generisanih i predefinisanih protivnika ili prepreka. Pobeda, kao dokazana
nadmo¢, kako primecuje Hojzinga, Siri svoje delovanje van objekata i1 sveta igre i deluje kao
univerzalna nadmo¢ koja donosi ugled, a dobitak postaje veci. O socijalnim implikacijama
uspesnosti u igri, koje se zasnivaju na ovoj Hojzinginoj kosntataciji, detaljnije ¢e biti reci u
poglavljima o izvodenju 1 identitetima u tekstu. Upravo ova karakteristika, sameravanja sa
drugim igra¢ima ili bilo kojim zainteresovanim grupama izdvaja MMORPG igre od drugih
video-igara. Dok u drugim igrama, koje ne podrazumevaju multiplayer opciju, igra¢é moze da
pokaze svoj uspeh drugima samo van sveta igre — pomocu raznih statistika, screenshoot-ova ili
snimaka igranja, Cesto postavljenih YouTube kanalima, forumima, blogovima i socijalnim
mrezama, U MMORPG igrama ukazivanje na svoj uspeh je moguée u okviru sveta igre, pred
drugim igra¢ima, §to je upravo jedan od motiva igranja ovih igara a ne onim koje nemaju
multiplayer opciju (ne posmatrajuci e-sportove, koji i pored moguéih problema u definisianju

pripadaju sferi sportova).

Takode, prema Hojzingi, postoji tendencija da se pobeda i uspeh pojedinca prenosi na grupu

kojoj pripada, Sto je posebno karakteristicno za sportove, a u virtuelnim svetovima za gildove,
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korporacije i1 druga udruzenja, kao i1 pojava da se kolektivni uspesi smatraju i licnim. Hojzinga
razlikuje postizanje cilja i pobedu — koja je mogu¢a samo ako se igra protiv drugog igraca, a u
ovom slucaju se mogu dodati i kompjuterski generisani neprijatelji. Video-igra je u ovom polju
grani¢ni primer — jer se savladavanje predefinisanih prepreka ili uspeh u borbi moze smatrati
postitanjem cilja, Sto Hojzinga razlikuje od pobede — pobeda je mogucéa samo ako se igra protiv
nekog drugog (isto.) u ovom slucaju PvP aspekt igre. 1z pobede kao trajni rezultati izlaze ,,Cast,

ugled, uvazavanje* (isto.).

Autor navodi da shvatanje takmicenja kao vaznog elementa drustvenog Zivota potice iz helenske
kulture, dok je sam termin ludus latinskog porekla. Gréka podela takmicenje u snazi, mudrosti 1
bogatstvu, odnosno, u Hojzinginom proSirenom nabrajanju, takmicenja u snazi, izdrzljivosti,
umesnosti, znanju, razmetanju, lukavosti moZze se primeniti i na takmicenja medu igrac¢ima u
MMORPG video-igrama: dok se snaga zamenjuje spretno$¢u u primeni ,,skilova‘“, takmicenje u
mudrosti se odnosi na poznavanje sveta igre i zadobijanje prvenstva u odnosu na druge igrace
zahvaljuju¢i spretnom koriS¢enju mogucénosti u svetu igre odnosno snalazenju u njemu, a
takmicenje u bogatstvu podrazumeva steCene predmete 1 novac u igri zadobijene zahvaljujuci
prethodno navedenim elementima snazi/vestini 1 mudrosti/znanju. Hojzinga isti¢e da je borba
prema pravilima igra, a da su motivi borbe ponos, Cast, ugled, slavlje zbog nadomic¢i i prevlasti, a
sve ove elemente mogu da se uoCe u takmicenjima medu igraima, ali 1 onima gde igraci
medusobno porede ishode svojih ,,borbi* sa kompjuterski generisanim protivnicima. U raznim
mini igrama (igrama u igrama) koriste se rang liste koje pokazuju uspeh igraca u odredenim
sferama (npr. koliko je neki igra¢ skupio odredenih predmeta ili koliko je drugih igraca savladao
ili koliko je nota ,pravilno odsvirao®“ /novogodiSnja mini-igra u igri Guid Wars 2 u

reprodukovanju novogodisnjih pesama).

S obzirom na oruzane sukobe kao nezaobilazne teme (epske) fantastike u MMORPG video
igrama, primenljiva je i kontekstualizacija rata sa poljem igara: dogovaranje vremena i mesta
bitke je karakteristika ratovanja kao Casnog takmicenja, bojno polje se omeduje koci¢ima
predstavljaju¢i ¢arobni krug. Specificno mesto i vreme odrZavanja borbi tipicno je i za PvP
aspekte MMORPG video igara, u kojima je ¢esto medusobna borba moguca samo u odredenim
delovima igre (u EVE Online cela jedna ,,verzija®“ svemira — sveta igre dozvoljava ovakve

sukobe, dok igra¢ moze da izabere da li ¢e uCestvovati u njoj ili u sektorima u kojima ,,vaze
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zakoni* koji sprec¢avaju ,,nasilje®). U igrama u kontekstu epske fantastike potvrduju ideali koje
Hojzinga navodi: ¢asti, plemstva i pravednosti, igre poput EVE Online odrazavaju druge principe
I vrednosti — liberalni svet u kome se uspeh meri domisljato§éu i veStinom, bez obzira na
sredstva, ve¢ pomenuta u kontekstu prevara i zaobilazenja pravila, ili pak drustvenih moralnih
normi. Odlike ratne igre nalazimo u aspektima virtuelnih svetova koji gotovo po pravilu
podrazumevaju i sukobe ,,zara¢enih strana, bilo predefinisanih u svetu igre (npr. igraci se
odlucuju da li ¢e pripadati frakcijama ciji je sukob deo pri¢e (Kurzici i Luksonci (Guild Wars 1),
Horda i Alijansa (World of Warcraft), Republika i Imperija (Star Wars: The Old Republic) ili
gde se igraci samostalno organizuju, sklapaju saveze i proglaSavaju neprijateljske grupe (EVE

Online) ili na osnovu ,,teritorijalne* pripadnosti — serveri (World vs World, Guild Wars 2).

Hojzinga smatra da feudalni poredak kakav je vladao u srednjem veku (u kome slobodan ¢ovek
ne mora da radi u zapadnoj Evropi ili u Japanu predstavlja jedino okruZenje za razvoj ideala
viteStva: ,,a s njim i odmeravanje snage, turnir. (...) samo tada su vaZna pitanja o stegu 1 grbu,
viteSki redovi, osporavanje poloZaja 1 prvenstva. Za to ima vremena 1 sklonosti samo feudalna
aristrokratija“ (isto. 138) agonalni kompleks ideja, obic¢aja 1 odredbi, srednjovekovni zapad 1
Japan. Ideali vernosti, viteStva, odvaznosti, ose¢aj duZnosti, samosavladavanja u epskim i
romanti¢nim kontekstima, predstavljaju vazan faktor kulture. Za ovakvo zapazanje moze se naci
primer u tome da su upravo igre sa razvijenom temom epske fantastike, koja se bazira na

srednjovekovlju, one u kojima su najrazvijeniji sistemi (viteskih) turnira.

Osim ratnih igara koje u video-igrama objedinjuju vestinu, spretnost i poznavanje specifi¢nosti
mehanike 1 sveta igre, druga vrsta takmicenja koje Hojzinga analizira takode se mogu primeniti
na sferu digitalnih svetova — takmicenje u znanju, koje se osim u oblasti poznavanja sveta igre
odvija i van igre, a u vezi sa njom — na forumima, blogovima i druStvenim mrezama ili kao
nezaobilazna aktivnost na konvencijama, sajmovima i skupovima posvecenim igrama, gde se
igra¢i i fanovi takmice u poznavanju sveta igre (implicitno ili eksplicitno, u vidu kvizova) ili

informacija koje se na njega odnose, kao vrsti metaigre.

Na kraju analiziranog pregleda odlika igre, od kojih sve nalaze svoju primenu u MMORPG-u,
moze se zakljuciti da Hojzingina opsta definicija igara u kontekstu kulure, odgovara u ovom radu

analiziranim tekstovima:
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Igra je djelatnos koja se odvija u razradenim vremenskim, prostornim i smislenim
granicama, u jednom vidljivom redu, prema dobrovoljno prijvacenim pravilima,
te izvan podrucja materijalne nuzde ili korisnosti. Raspolozenje u kojemu se igra
odvija jest uzdignuce i odusevljenje, bilo ono pobozno ili samo svecano, vec
prema tome je li igra posveta ili razveseljavanje. Tu djelatnost prati osjecaj

ushicenja i napetosti, a ona sama donosi vedrinu i opustanje. (isto. 174)

(E-)sportove mozemo kontekstualizovati sa sferom kulture, osvréuci se na sport kao vrstu igre,
Hojzingina istice da sport kao drustvena funkcija Siri svoje znacenje van domena kulture, i nalazi
njegove izvore u takmicenjima u spretnosti, snazi i izdrzljivosti u srednjovekovnim turnirima,
koji su vrsili i ulogu pozorista . Sve veéim sistematizovanjem i disciplinovanjem — nastaje podela
igrata na profesionalce i amatere, §to takode moZemo uoditi u oblasti igranja video-igara,”
odnosno e-sportova, gde su igra¢i takmicari koji se bore za titule i novac. Sport Hojzinga
ocenjuje kao samostalno izraZzavanje agonalnih instikata, a domen e-sportova moze se oznaciti
kao poseban novo takmicenja, osim onog u svetu igre, takmicenje u sportskom kontekstu donosi
Sirok krug kulturnih, ekonomskih i socijalnih elemenata. U polju okolnosti igranja moze se uociti
promena u pogledu vremena i mesta igranja — u velikim halama pred publikom koja na samom
mestu igranja prati takmicenje ili putem direktnih prenosa ili snimaka na internetu ili, rede, na
televiziji, umesto izdvojenog igranja kod kuce (u najceS¢em slucaju), sa uocljivim fenomenom
slave 1 prepoznavanja u medijima vrhunskih sportista, reklama i sponzorstva, navijackih praksi i
kladenja®. lako najpopularnije e-sport igre (npr. DOTA, League of Legends, StarCraft 2) ne
pripadaju grupi MMORPG, turniri sa nov&anim nagradama®’ i srazmernom medijskom paZnjom

odrzavaju se i u ovim igrama, npr. World of Warcraft i Guild Wars 2. Za ovu vrstu takmicenja,

% Prvo takmi&enje u igranju video-igara odrzano je 1972. godine na Univerzitetu Stanford u igranju igre Spacewar,
Owen Good (19 October 2012), Kotaku, http://kotaku.com/5953371/today-is-the-40th-anniversary-of-the-worlds-
first-known-video-gaming-tournament pristupljeno 7. maja 2016.

*® Prema statistikama, najve¢i udeo u zaradi od e-sportova poti¢e od reklama i sponzorstava (SuperData, eSports
Market Brief 2015/2016 Update, http://superdata-research.myshopify.com/products/esports-market-brief-2015,
pristupljeno 2. maja 2016), te se iz toga moze zakljuditi da odrzivost ovih takmigenja prevashodno zavisi od toga
koliku ¢e publiku privuéi.

" World of Warcraft Arena Invitational World Championship http://us.battle.net/wow/en/blog/14934601/world-of-
warcraft-arena-invitational-world-championship-learn-the-score-7-23-2014
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odnosno za ukljucivenje ovih igara u domen sporta, klju¢an kompetitivni umesto kooperativnog
58

aspekta igara, kao 1 umece, odnosno medusobna razlika u vestini igraca.
E-sportovi se mogu svrstati i u neatletske igre, koje Hojzinga smatra sportom: igre na ploci
poseduju element ozbiljnosti, ali su i dalje igre. Igre uma Hojzinga ukljucuje u sport,
priznavanjem prvenstva, javnim takmicenjima, registrovanjem rekorda i izveStavanjem o njima,
isticuci i faktor zarade. Hojzinga primecuje da ¢ovek da bi se stvarno igrao za vreme igre mora
da bude dete, a ove igre po ozbiljnosti i zaradi ne ispunjavaju ove zahteve. Ove pojave
podrzavaju Hojzinginu ocenu da je u kontekstu kulture sport neplodna funkcija u kojoj se stari
faktor igre izgubio, te da je sport postao preozbiljan, da napusta podrucje igre i postaje sui

generis.

Za dalja razmatranja pojava ekonomije u MMORPG video-igrama i u vezi sa njima, zna¢ajno je
zapazanje da je i trgovina nadmetanje, igra pri stvaranju trzista, u kojoj ucesnici moraju da
nadmase druge. Hojzinga zapaza da i trgovina, kao i sport, koristi pojam rekorda, te da privreda

koristi elemente igre da bi povecala uc¢inak.

3.4.2. MMORPG video-igre u kontekstu teorije igara RoZea Kajoa

Dvadeset godina posle Hojzinge, Kajoa (Roger Caillois — Les jeux et les hommes, le masque et
le vertige, 1959) nadovezuje svoje promisljanje o fenomenu igre na studiju Homo ludens,
komentariSe je i izvodi klasifikaciju i odredenje odlika i vrsta igara. Kako navodi Sreten Mari¢ u
predgovoru studije Igre i ljudi ,,Hojzinga je pokusao da osvetli ,,socijalnu funkciju igre; pothvat
Kajoa je obuhvatniji: on postavlja osnove ,,jedne sociologije polaze¢i od igara” (Mari¢ u Kajoa
1965: 10). Sam Kajoa naglasava da je cilj njegove rasprave ,,odredivanje prirode najveéeg
zajednickog imenitelja svih igara” kao i isticanje njihove raznovrsnosti, te proSirivanje polja
proucavanja igara. Svetu igara, tako, dodaje oblasti igara na sre¢u i opklada, kao i mimiku 1

interpretaciju sa druge strane.

% Reditelj igre Guild Wars 2 John Corpening je izjavio: “Kada smo odlu¢ili da uklju¢imo Guild Wars 2 [u e-
sportove], resili smo da prvo igru koncipiramo tako da postane sport. Da bi se to postiglo, vestina igraca mora da
dode do izrazaja i stvori razliku medu takmi¢arima” (Chris Gates ,,Rez, plz — The role of MMOs in esports™, 3. mart
2016. http://www.espn.co.uk/esports/story/ /id/14878819/rez-plz-role-mmos-esports, pristupljeno 5. maja 2016)
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Za predvidene oblasti razmatranja u ovom radu, posebno je vazno zapazanje koje Kajoa iznosi u
vezi sa pozicijom pravila 1 fikcije u igrama. Autor zapaza da su igre ,,ili regulisane ili fiktivne”
(isto. 39) razdvajajucéi tako pravila od fikcije. Kajoa do ovog zakljucka dolazi izdvajuéi fikciju iz
pravila: ,,Mnoge igre nemaju pravila (...) igra se neka uloga, Sto se ponasa kao kad bi bili neko
drugi ili ¢ak nesto drugo... fikcija, ose¢aj kao kad bi zamenjuje pravilo i potpuno vrsi njegovu
funkciju. Pravilo samo po sebi stvara fikciju.” (isto. 38) Kajoa dalje navodi da, kada se igra
sastoji u imitiranju zivota, igra¢ postuje pravila koja postoje u stvarnosti, te je ,,usvojeno
ponasanje prividno, jednostavno oponasanje.“ (isto. 39). Ovakvim zapazanjima Kajoa otvara
mogucnost tumacenja 1 pruc¢avanja odredenih aspekata ili vrsta igara kao fikcije ili mimetickog

stvaranja, odnosno potencijalnih estetskih formi.

Kajoa (isto. 40) navodi sledece odlike igre, kao aktivnosti koja je: slobodna: na koju se igra€ ne
moze primoravati a da time igra ubrzo ne gubi svoju prirodu privlacne 1 vesele razonode;
izdvojena: ogranicena preciznim vremenskim 1 prostornim, unapred utvrdenim ganicama;
neizvesna: Ciji se tok i ishod ne mogu unapred predvideti, poSto se inicijativi igraca obavezno
daje izvesna sloboda iz potrebe za izmisljanjem; neproduktivna: posto ne stvara ni dobra, ni
bogatstva, niti bilo kakvu vrstu novih elemenata, izuzev prenoSenje vlasniStva unutar kruga
igraca, 1 Ciji je ishod situacija identicna onoj na pocetku partije; propisana: podvrgunuta
odredbama koje ukidaju obi¢ne zakone i za trenutak uvode novu, jedino vazetu zakonitost;
fiktivna: pracena specificnom sveScu o nekoj vrsti drugorazredne realnosti ili o potpunoj

nerealnosti u odnosu na tekuéi zivot.*

Od datih kiterijuma, u slucaju video-igara, posebno MMORPG grupe, odrednica slobode je
donekle povezana sa kriterijumom neproduktivnosti — u trenutku kada igre postanu uslovljene
proizvodnjom odnosno razmenom dobara iz sveta igre i onih iz stvarnog sveta — kada se
uspostavi robnonovcana razmena izmedu ova dva okruZenja, svet igre postaje polje proizvodnje,
Sto ukida igru (detaljnije u potpoglavlju o ekonomskim aspektima MMORPG video-igara).
Element vremenske i1 prostorne izdvojenosti odgovara Hojzinginom pojmu magi¢nog kruga —
vremenska i prostorna izdvojenost se javlja ne samo u odnosu na stvaran svet, ve¢ su i razlicite
manje celine, igre unutar sveta igre tzv. mini igre prostorno i vremenski omedene u virtuelnom
svetu. Aspekt neizvesnosti ovde moze biti primenjen na brojne faktore koriS¢enja odredenih

skilova i opreme i oruzja ili redosled obavljanja radnji, te uceS¢e slucaja, odnosno ishoda
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verovatno¢e u uspehu izvodenja akcija igraca ili kompjuterski generisanih likova. Takmicenje
medu igra¢ima takode podrazumeva neizvesnost toka igre ali i samog ishoda. Kajoa isti¢e da su
poslednje dve navedene karakteristike, pravilo i fikcija, nespojive 1 ukazuje na nuznu podelu

igara prema tome koju od ovih osobina poseduju.

3.4.2.1. Kategorije igra

Razmatraju¢i moguce kriterijume klasifikacije igara, Kajoa definise cetiri glavne kategorije,
zavisno od toga da li u posmatranim igrama preovladuje takmicenje, slucaj, pretvaranje ili zanos,
te dolazi do kategorija: agon, alea, mimicry i ilinx (isto. 42), koje predstavljaju izdvojene
psiholoske stavove (isto. 66). Ova podela bi¢e detaljno predstavljena jer obuhvata vazne aspekte
identiteta MMORPG teksta u oblasti igara, S§to su prepoznali brojni proucavaoci igara, izmedu
ostalih i Ricard Bartl, ¢ija podela tipova licnosti i interesovanja igraa MMORPG povlaci

paralele sa klasifikacijom koju je sproveo Kajoa.

Agon, odnosno takmicenje, odredeno je kao borba ,,u kojoj su vestacki stvoreni jednaki izgledi
da bi se protivnici sreli u idealnim uslovima, za koje se smatra da trijumfu pobednika mogu da
pruze preciznu i neopozivu vrednost.” (isto. 44) Ovo je pre svega slucaj sa sportom,*® u kome
postoje pojedinacna i ekipna takmiCenja ili neogranicen broj takmicara, gde se takmicar ne
takmici protiv drugog pojedinca ili grupe ve¢ pokazuje vestinu koja se samerava sa umesnoscu
drugih takmiGara u istim uslovima (atletika, streljastvo®). U poslednju grupu, u kontekstu
MMORPG video igara spadaju nadmetanja ko bolje igra igru (PvE) odnosno, ko brze i efikasnije
obavlja predefinisane zadatke ili sti¢e viSe materijalnih dobara u svetu igre. Ova poredenja
vestine mogu se obavljati posredno, uporedivanjem steCenih predmeta 1 novca i brzinom
napredovanja kroz igru, ili gledanjem snimaka igranja, koje obi¢no igraci postavljaju na internet,

te slikama ekrana (screenshosts) tokom igre. Agonalni karakter je posebno izrazen i u praksi

% Kajoa, za razliku od Hojzinge, ne odvaja sport van domena igara, ali se njima i ne bavi iskljucivo sa kulturoloskog
stanovista.

% Ovde treba dodati da materijalna sredstva, odnosno rekviziti donose razligite uslove (sportska oprema za tréanje,
oruzje u slucaju datog primera streljastva koji navodi Kajoa). U pogledu video-igara, to su razli¢ite okolnosti igranja
(npr. mesto: kod kuce, u prostorima namenjenim isklju¢ivo za igru, u javnim prostorima, na otvorenom, na poslu...) i
hardverske karakteristike koje prave razliku u uslovima igranja.
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farmovanja — gde se igraci istiu svojom veStinom da na odredenom mestu primenjuju niz
postupaka (pravac i nacin kretanja, druge predefinisane radnje) i preciznom upotrebom skilova i
opreme, kako bi najbrze dobili najvecu moguéu koli¢inu materijalnih dobara i novca. Replika
takmicenja iz stvarnog sveta u svetu igre ogleda se i u tzv. mini igrama, npr. ponavljanju
takmicenja u izdrzljivosti: takmicenje u ,,jedenju* slatkisa ili ,,ispijanju* alkohola u svetu igre).
Drugi stepen takmicCenja i priznanja uocava se van igre i ogleda se zadobijenoj paznji i
gledanosti, okupljenoj publici koja prati snimke ovih izvodenja na internetu (rezultat je ovde
izrazen u broju pregleda, komentara i drugih vidova povratnih informacija i reagovanja na

prezentovani video-materijal).

Agon se najdirektnije iskazuje u kategoriji takmicenja medu igracima (PvP), u pojedinac¢nim ili
ekipnim borbama. O vaZnosti ovog aspekta igara govori 1 pojava da se igraci ponekad sami
organizuju 1 u okviru datih moguénosti igre samostalno dopunjavaju i organizuju medusobno
dogovorena pravila dvoboja (u Guild Wars-u 2, igraci su koristili prostor namenjen za borbe
velikih grupa igraca — World vs World kao ,,arene* za pojedinacne borbe, dogovarajuci pravila,
dok su ostali igraci bili publika. lako su prema predefinisanim moguc¢nostima igre, drugi igraci 1
sami mogli da se ukljuce u borbu, oni to nisu €inili, ve¢ je jedini prostor koji je bio otvoren za

medusobne masovne borbe igraca, dogovorno pretvoren u pojedinacne duele).

Jo§ jedna grupa igara kojom dominira agon su ,,igre u kojima protivnici u pocetku raspolazu
jednakim brojem elemenata potpuno iste vrednosti. (isto. 44) npr. Sah. lako se igranje svih
video-igara mozZe generalno svrstati u ovu grupu — igra¢i na pocetku imaju samo isti program,
odnosno softversku celinu igre, ili istu ponudenu grupu skilova/oruzja/opreme, njihova vestina i
ulozeno vreme u igranje odlucuju o uspesnosti koriS¢enja jednakih elemenata. U igrama cesto
postoje mini igre, koje predstavljaju repliku ili reminiscenciju na postojece igre iz stvarnog sveta

(npr. varijante igre dama).

Popularnost upravo takmicarskih aspekata MMORPG-a moZe se objasniti upravo zaklju¢kom
koji Kajoa izvodi u vezi sa agonom: ,,Pobuda za igru je Zelja svakog konkurenta da mu se prizna
da je bolji u datom domenu (...) Agon se javlja kao Cista forma vrednosti pojedinca i sluzi za

njeno isticanje.““(isto. 45)

81



Alea (lat. igra kockama) predstavlja ,,igre zasnovane na sustinskoj suprotnosti agonu. Na odluci
koja ne zavisi od igraca i na koju on ne moze da ima nikakav uticaj i gde Se, prema tome, mnogo
manje radi o dobitku u igri sa protivnikom a viSe u igri sa sudbinom (...) Tu je igra¢ potpuno
pasivan i njegove odlike i sposobnosti, prednosti njegove vestine, snaga miSi¢a i inteligencija, ne
dolaze ni do kakvog izrazaja“. (isto. 47). Autor dalje istiCe da alea, za razliku od agona, ,,negira
rad, strpljenje, okretnost, kvalifikaciju, ona eliminiSe profesionalnu vrednost, tacnost, trening*.
(isto. 48). U video-igrama uopste, element ,Sanse” ili ,,igre slucaja” odnosno kompjuterski
dobijenim ishodom ,,kocke* preuzet je iz stonih RPG igara, a zajedno predstavljaju uskladivanje,
odnosno simulaciju udela verovatnoce i slucaja u realizaciji neke aktivnosti, koja u stvarnom
svetu, izmedu ostalog, poti¢e od uticaja okolnosti koje pojedinac ne moze da predvidi niti da ima
uticaj na njih.** Kajoa dalje primecuje da agon podrazumeva li¢nu odgovornosti i aktivost, dok
alea iskljucuje volju i podrazumeva prepustanje sudbini. Autor zakljuuje da oba aspekta, iako
suprotna, imaju istu svrhu: vestacko stvaranje uslova ravnoravnosti igraca, koji ,,imaju iste
izglede na uspeh, potpuno iste moguénosti da dokazu svoju vrednost ili , na drugoj strani, da
imaju iste izglede da im se srea osmehne* (isto. 50). Na ova zapazanja, dodajem da se u
zajdnickom delovanju agona 1 alee, moze prepoznati teznja da da se veStinom 1 snagom

pravazide delovanje slucaja (alee), odnosno savladaju tesko¢e pomocu sopstvenih vrlina.

Medutim, u video-igrama, a posebno izrazeno u MMORPG igrama, pocetna situacija idealne
ravnopavnosti nije do kraja ispoStovana jer vecina igara nudi odredene prednosti i olakSice koje
se mogu kupiti (oprema i oruZje, skilovi, magi¢ni predmeti i svojstva...). lako u igrama sa najvise
igraca (Guild Wars, Black Desert, World of Warcraft, Star Wars Online, EVE Online) ne
omogucava sticanje prednosti kupovinom sredstava u svetu igre, mogucnost sticanja prednosti
kroz ulaganje novca znatno rusi ,,magi¢ni krug* ali je 1 uobiCajena praksa u igrama sa manje

igraca, usmerenim isklju¢ivo na ogranic¢enu, ali evidentnu ekonomsku dobit.

%1 Na primer, skilovi, oprema (oklopi i oruzje) ili dodaci poput (arobnih) napitaka, hrane ili predmeta donose
moguénost da ¢e se neka aktivnost uspesno sprovesti. Moguénost je izraZena procentom, a njegova realizacija zavisi
od ,,slucaja“ npr. Jedan od skilova u Guild Wars-u, "Fear Me!" sadrzi opis: ,,Uzvik. Sve mete u blizini gube 1...3...4
jedinice energije. Tokom 1...12...15 sekunde/i, svi napadi prsa u prsa dobijaju +5...25...30% Sanse kriticnog pogotka
protiv mete koja nije u pokretu®. (engl. ,,Shout. All nearby foes lose 1...3...4 Energy. For 1...12...15 second[s], your
melee attacks gain +5...25...30% chance of a critical hit against stationary foes.*) Ili ,,Aegis. Enchantment Spell. For
5...10...11 seconds, all party members within earshot have a 50% chance to block attacks.*. Procenat moze biti fiksni
ili se povecavati u skladu sa rastom umeca, odnosno akumuliranih poena (rasporedenih u zavisnosti od sistema
svake od igara).
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Mimicry (prerusavanje) — svaka igra podrazumeva prihvatanje neke iluzije, ,,jednog zatvorenog
sveta, konvencionalnog i u izvesnim vidovima izmisljenog.“ (isto. 50) Igra, prema autoru
podrazuvema ili fiktivnu sredinu ili da igra¢ postaje izmiSljena li¢nost: igra¢ ,,zaboravlja,
prerusava, privremeno odbacuje svoju li¢nost da bi oponasao drugog™ (isto.). Ova odredenja se
poklapaju sa definicijom 1 praksom igranja uloga (RPG) u raznim njenim igrackim vidovima,
ukljucuju¢i 1 MMORPG, gde ove video-igre podrazumevaju i odredeni vid virtuelne telesnosti —
avatar, koja se moze uporediti sa pojmom maske i prerusavanja, za koje autor dodaje: ,,maska

prikriva drustvenu fizionomiju i oslobada pravu licnost™ (isto. 52)

Kajoa primecuje kako su velika sportska takmicenja prilika za mimicry, gde se publika
identifikuje sa pobednicima. Ova vrsta identifikacije, primetna na raznim nivoima takmicarsko-
posmatrackog odnosa i uloga u MMORPG igrama i u vezi sa njima: od okupljenih igraca u svetu
igre koji posmatraju aktivnosti drugih igra¢a van medusobnih borbi (Cesto u gradovima) do
posmatranja PVP borbi, ili prac¢enjem YouTube kanala na kojima su zabelezeni snimci iz igre ili
na e-sport takmicenjima. Kajoa razdvaja gledaoce 1 igrace, pri ¢emu igraci treba da opcine
gledaoca i ne naruse iluziju, na ovo zapazanje moze se nadovezati polje predstavljackih i
izvodackih praksi, kao i odnos rituala, sportskih takmicenja i drugih vrsta izvodenja, o koje ¢e

biti analizirane u poglavlju o izvodenju.

Ilinx (vrtoglavica, gré. vodeni vrtlog) — obuhvataju igre koje podrzumevaju zanos, vrtoglavicu,
igre koje pokuSavaju da za ,trenutak poljuljaju stabilnost percepcije i ,,razumu nametne neka
vrsta sladostrasne pometnje* (isto. 54). Osim raznih fizi¢kih postupaka (padanje, kretanje u krug,
skakanje...) autor ukazuje i na ,vrtoglavice moralne vrste, zanos koji iznenada zahvata
pojedinca“ (isto. 55-56). Ovakvo ponasanje igraci Cesto usvajaju i u virtuelnom svetu — besciljno
trcanje ili medusobno jurenje (posebno u gradovima). Opcije u igri podrzavaju ovaj aspekt, npr.
mogucénosti da avatar pleSe. Za to vreme igra¢ ne kontroliSe avatar, ve¢ mu po zadavanju
komande plesa prepusta predefinisane korake, repetativne pokrete. lako se zapravo radi o
vremenu kada je igra¢ pasivni posmatra¢ onoga Sto se deSava na ekranu, zadovoljstvo koje igrac¢
nalazi u ovoj praksi (kao i u besciljnom tréanju po virtuelnom svetu) moze se pripisati upravo

ilinx-u.
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Autor navodi da igre mogu da pripadaju i dvema kategorijama istovremeno ili da obuhvata vise
njih: obi¢no su povezani, kao $to je pokazano, agona i alee, ali i agon i mimicry — jer, kako
Kajoa istice, ,,svako takmicenje je samo po sebi i predstava“ (isto. 106), cemu nalazim potvrdu u
razmatranju drustvene priredbe (npr. utakmice) iz ugla izvodenja. Dalje, mimicry i ilinx, kao
,raspojasanost i improvizacija®“ (isto. 107) spajaju se u raznim aspektima izvodenja (ukljucujuci i
identifukaciju sa avatarom u MMORPG tekstovima) jer, kako isti¢e Kajoa ,,glumiti nekog
drugog otuduje i zanosi [...]NoSenje maske opija i oslobada™ (isto.). Sa druge strane, ishod
agona, odnosno rezultat takmi¢enja moze da bude predmet kladenja — alea, $to je posebno
izraZzeno na turnirima u igranju video-igara i prvenstvima u e-sportovima, te se ove dve vrste

igara dodatno preplicu i oznacavam ih kao igru-o-igri.

U zavrSnim zapaZanjima o kategorijama igara, Kajoa navodi ,,podrustvljene vidove* koji su
postali bitni faktori u zivotu zajednice: sport, koji je nastaje iz agona, kockanje i lutrija iz alee,
dok je za dalja razmatranja u ovom radu posebno vazno proisticanje scenske umetnosti,
karnevala i maskenbala iz mimicry-a, te veza karnevala i vasarskih svetkovina i ilinx-a (0
karnevalskoj kulturi videti kod Hojzinge i Bahtina®).

Ovo razmatranje zaklju¢ujem zapazanjem kulturnog transkodiranja svih navedenih vrsta igara i
kulturnih praksi u vezi sa njima u MMORPG tekstovima, koji, zbog svoje sloZenosti 1
sveobuhvatnosti ne samo da sadrzi elemente svih kategorija, ve¢ ih prenosi u gotovo

neizmenjenim drustveno-kulturnim relacijama u digitalno okruZenje.

3.4.2.2.Aspekti igre: paidia i ludus

Kajoa uocava i dva ,nacina igranja“ (isto. 85), dva pola koja mogu da se nadu u okviru
navedenih kategorija. ,,Na jednom polu vlada, skoro neprikosnoveno, zajednicki princip
razonode, nestasluka, slobodne improvizacije i1 bezbriznog izliva, ¢ime se manifestuje izvesna
nekontrolisana fantazija koju mozemo oznaciti imenom paidia“ (isto. 42—-43). Na drugom polu

autor oznacava ludus, kao podvrgavanje igre ,,proizvoljnim konvencijama, imperativima, i to

%2 Hojzinga, Johan. 1991. Jesen srednjeg vijeka, Mihail Bahtin, 1978. Stvaralastvo Fransoa Rablea i narodna
kultura srednjega veka i renesanse
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namerno nezgodnim, i da se stalno i sve viSe ometa postavljanjem sve tezih prepreka, kako bi joj
se put do zeljenog cilja ucinio §to napornijim. Taj put (...) zahteva sve vece napore, sve vise
strpljenja, domisljatosti i vestine* (isto. 43). Odredujuc¢i medusobni odnos aspekata igara i njihov
polozaj u odnosu na Cetiri kategorije igara, Kajoa isti¢e da ludus ,,disciplinovanjem paidie
neprimetno unosi Cistotu 1 sadrzaj u osnovne kategorije igara.” (isto. 66) Ovi aspekti igre su
vazni u kontekstu kulturnog transkodiranja MMORPG tekstova, ali pre svega u pravcu
kontekstualizacije kulturnih aspekata igara sa drustvenim i psiholoskim faktorima, koji su
neraskidivo vezani za formiranje (i odredenje) identiteta koji se formiraju u tekstu, ali i motiva za

igranje.

Zacetak 1 pocetni motiv za igru nalazi se u slobodi, potrebi za opustanjem, razonodom i
mastanjem. Ova ,,prvobitna mo¢ improvizacije i veselosti (...) paidia udruzuje se sa Zeljom za
neobaveznom tesko¢om (...) ludus® (isto. 59) Spajajuci nacine igranja sa kategorijama igara,
Kajoa istice komplementarnost ludusa i agona u igrama namenjenim za jednog igraca, koje
podsti¢u kalkulativni 1 kombinatorski duh: matemati¢ki 1 Sahovski problemi, ukrStene reci,
slaganje karata po odredenim principima, nastojanje da se otkrije ko je ubica u detektivskim
romanima. Dok se pocetna situacija uvek ponavlja, dalji tok igre stvara uvek nove kombinacije.
One podsticu igraca da nadmasi sebe i napreduje usavr$avajuéi vestinu (isto. 62—63), odnosno da
uspe tamo gde prethodno nije uspeo ili da osvoji ve¢i broj poena nego u prethodnom pokusaju (6
isto. 4). U svetovima MMORPG-ova, ovakve prakse se direktno primenjuju u inkorporiranim
mini igrama, koje upravo predstavljaju reSavanje zadatih problema, kao §to su zagonetke, puzzle
games, snalaenje u lavirintima. Posredno, one su ukljucene i u procese grinding-a® i farming-
a*, iako samo usavrSavnje vestine nije cilj ovih aktivnosti, ali je za njihovu realizaciju poZeljno
da ih igra€ izvodi $to brze i preciznije, Sto naj¢esce podrazumeva uvezbano kretanje odredenom

. .. . . - « . . . 65
putanjom i primenu odredenih skilova ili opreme u tacno predvidenom redosledu i brzinom.

% Grinding je ponavljanje aktivnosti, kao $to je repetativno ubijanje kompjuterski generisanih neprijatelja u cilju
sakupljanja poena i dobijanja Sto viSeg nivoa.

® Farming oznacava ponavljanje aktivnosti, kao §to je sakupljanje odredenih predmeta ili ubijanje kompjuterski
generisanih neprijatelja u cilju uvecanja materijalnih sredstava koje igra¢ poseduje u svetu igre.

% U filmu Na rubu vremena (Edge of Tomorrow, 2014, r. Doug Liman) kori$¢ena je strategija tipi¢na za video-igre:
glavni lik, major Vilijam Kejdz (Tom Kruz) gine u razli¢itim fazama pokuSaja postizanja cilja, ali kako se vra¢a u
vremenu na isti trenutak, svaki put usavrsava svoje vestine ili menja taktiku u prevazilazenju prepreka i napreduje ka
cilju, odnosno ,,otvara“ — omogucéava novi, sledeci deo price.
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Od ostalih veza ludusa 1 drugih kategorija igara, Kajoa prepoznaje udruzivanje ludusa i alee u
otvaranju pasijansa, a u oblasti MMORPG-a moze se oznaciti ve¢ pomenuti primer
predefinisanih karakteristika skilova ili odredenih pomoénih sredstava i opreme koji aktiviranje
odredene karakteristike (,,bonusa‘) predvidaju sa odredenim procentom verovatnoce realizacije.
Dok autor spoj ludus-mimicry nalazi u pozoriStu, ovaj spoj se moze odrediti kao najvazniji za
definisanje  MMORPG-a u kategorijama koje predvida Kajoa: kreiranje avatara Kkoje
podrazumeva mimicry, kao posrednika u igranju po odredenim pravilima koja podrazumevaju

izvrsnost u prevazilazenju prepreka.

Autor naglasava nespojivost aktivnog principa paidie i pasivnog ocekivanja ishoda alee i1
kalkulativnosti i kombinatorike ludusa sa zanosom ilinx-a. Sam ludus ocenjen je kao
nekompletno, ,,loSije reSenje protiv dosade, kome se pribegava dok se ¢eka bolje, a to je prema
autoru igra sa partnerom, koja predstavlja zivu igru. Davanje prednosti igri sa drugim igrac¢ima,
bilo kroz saradnju ili takmicenje sa njima upravo podrzava popularnost MMORPG video-igara u

odnosu na igre namenjena za jednog igraca (single player).

Tumacenje razloga za izbor igara namenjenih za viSe igraa u odnosu na one namenjene za
jednog igraca moze se uklopiti u autorovu analizu igara vestine, koje predstavljaju ,,prelazak

usamljenicke razonode u takmicarsko zadovoljstvo* (isto. 71):

Koliko god zamisljali da je individalno rukovanje igrackom [...] zabavno, ta
zabava bi brzo postala zamorna da nije konkurenata i barem potencijalnih
posmatraca. Element rivalstva pojavijuje se u ovim raznovrsnim radnjama i svako
tezi da ocara rivale, mozda nevidljive ili odsutne, cineci nevidene podvige,
nadmasujuci teskocu, postavljajuci privremene rekorde u trajanju, brzini,
preciznosti, visini, jednom recju, diceci se makar i pred samim sobom zbog nekog
uspeha koji se tesko postize.[...] Sopstvenici istih igracaka sakupljaju se na
odredenom, uobicajenom ili jednostavno pogodnom mestu, tu oni odmeravaju

svoja znanja. Cesto je u tome sustina njihovog zadovoljstva. (isto. 70)

Mesto okupljanja je u ovom slucaju virtuelno okruzenje 1 to specifi¢no ,,mesto* u okviru njega,

odnosno odredena lokacija u svetu igre.
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Pun domet igara autor vidi u tome da su zainteresovale ve¢i broj ljudi iako igre podrazumevaju
odredeni broj igraCa. Igre podazumevaju provokaciju, zarazu, oduSevljenje ili saucesnicku
napetost, kojima je potrebno prisustvo publike* (isto. 73), $to se u MMORPG slucaju odnosi na
medusobno uslovljen odnos igra¢a koji istovremeno medusobno mogu da budu saigraci,
protvnici ili publika (u svetu igre ili na internet platformama gde gledaju ili komentariSu sadrzaje
u vezi sa igrama koje postavljaju drugi igraci, kao Sto su video-zapisi ili slike iz igre). Kajoa
dodaje da ,,veéina gledalaca podsti¢e mimicry, kao S§to kolektivna ustreptalost podstic¢e ilinx*

(isto. 73).

Iz ugla razmatranja polozaja igre u (kapitalistickom) drustvu, Kajoa (navodeci, zapravo
,mindustrijsko drustvo®), posebnu formu ludusa vidi u pojavi hobija — kao drugorazredne
aktivnosti koja se obavlja iz zadovoljstva 1 oznacava ga kao ,. kompenzaciju za sakacenje li¢nosti
uvucene u automatski rad na beskrajnoj traci. (isto. 65) Na tragu ovog zapazanja, u narednom
potpoglavlju igra, odnosno MMORPG tekst bi¢e razmotren upravo iz ugla poloZaja u poznom

kapitalizmu u spoju ekonomije i kulture.

Istom pravcu promis$ljanja moze se dodati i zakljucak koji Kajoa izvodi o izopacenje igre kao
posledici kontaminacije ,,stvarnog sveta® i njegovih principa sa svetom igre 1 vladavinom
instinkta — ,,Tada svakom od osnovnih odeljaka odgovara specifi¢na izopacenost koja proizilazi
iz istovremenog odsustva kocnice i zaStite.“ (isto. 76). Ovo zapazanje se moZe primeniti i na
opsesivno igranje video-igara, ukljucuju¢i i MMORPG® , ono $to je bilo zadovoljstvo, postaje
fiks-ideja; ono S§to je bio beg, postaje obaveza; ono §to je bila razonoda, postaje strast, opsesija i
izvor patnji“ (isto.) 1 dodaje ,,U sustini, nema izopacavanje igre, radi se samo o zastranjivanju 1
davanju pogresnog pravca jednom od Cetiri osnovna podsticaja koji njima upravljaju.* (isto. 77)
Primer profesionalnih sportista, koji navodi Kajoa, moZe se primeniti i za takmicare u e-

sportovima: za njih sport nije igra, ve¢ obaveza i rad.

Sa druge strane, Kajoa uoc¢ava veze i vaznost igara 1 igracaka za kulturu, na primeru tranzicije

funkcije maske iz svetog predmeta na nivo igracke, kao glavne promene u istoriji civilizacije 1

% |staknut primer bavljenja fenomenom opsesivnog igranja i zavisnosti o igranju MMORPG-a jeste epizoda serije
South Park ,,Make Love, Not Warcraft (2006, 10. epizoda 8. sezone), koja prikazuje stereotipe igrac¢a World of
Warcraft-a.
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zakljucujuéi: ,,Ono Sto se izrazava igrama ne razlikuje se od onoga Sto se izrazava kulturom*

(isto. 97).

3.5. Igra kao ekonomija i ekonomija kao igra
u tekstu MMORPG video-igara®’

Kako je ve¢ izneto, ekonomija se moze smatrati produktom kulture, kao i igra. Dok ekonomija,
posebno u svom burnom razvoju od kraja 19. veka do danas, predstavlja jedan od najznacajnih
faktora civilizacije i ima presudni uticaj na gotovo sve aspekte ljudskog postojanja, drugi rezultat
kulture, presudan za razvoj duha — igra, javlja se uporedo, ali po principima slobode i odsustva
prisile. Ova dva uporedna 1 naizgled suprotstavljena fenomena kulture, susre¢u se u MMORPG
igrama, koje inkorporiraju veoma razvijene oblike ekonomije, ¢iju pojavnost i rezultate mozemo
posmatrati na viSe nivoa: spoljasnji nivo, koji se odnosi na stvaran ili fizicki svet i tiCe se
produkcije i okolnosti igranja ovih igara, zatim iz perspektive odnosa i uslova u svetu igre i
kona¢no meduodnosa ekonomija stvarnog sveta i onog u svetu igre koji se odnose ili zavise od

procesa igranja.

Treba imati u vidu da igranje igara, ukljucujuci one koje su predmet ovog rada, pripada podrucju
igre kao dobrovoljne, pretezno zabavne ili bar pozeljne aktivnosti, $to znaci da ona ne predstavlja
obavezu, potrebu ili prinudu kao §to je slucaj sa radom kao izvorom prihoda za zivot. Takode,
igra¢i sami biraju uslove igranja (u meri u kojoj to igra dozvoljava) — aspekte igre koji ih
zanimaju (otkrivanje i upoznavanje sveta igre, napredovanje avatara po nivoima, usavrSavanje
igracke vestine, takmicenje sa drugim igrac¢ima u vidu borbe (PvP), sakupljanje predmeta i mogu

da prestanu da igraju u bilo kom trenutku.

Takode, uloga ekonomije u igratkom iskustvu moze biti posmatrana iz najmanje dve razlicite
perspektive. Prema licnom igrackom iskustvu, igre koje pruzaju dovoljno sadrzaja — narativa

koje treba ispratiti, odnosno s kojima treba stupiti u interakciju (misije i kvestovi, istorija sveta

%" Delovi ovog potpoglavlja preuzeti su iz rada. Mitrovi¢, Biljana (2016a) ,,Information as a Product, Necessity and
Prerogative in Digital Environment: The Case of Virtual Worlds” u Medijski dijalozi casopis za istrazivanje medija i
drustva, godina IX, br.24, ur. Mimo Draskovi¢, Podgorica: Istrazivacki medijski centar Podgorica i IVPE Cetinje,
str. 137-156
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igre s kojom se igra¢ upoznaje kroz igru na razli¢ite nacine), prostora koji moze da se istrazi,
mini igara koje ispunjavaju ludicke i zabavne sadrzaje ili takmicenja — ekonomski faktori imaju
sekundarnu vaznost i predstavljaju samo usputnu podrsku ili potrebu za odrzavanje pomenutih

aktivnosti.

Kada igra ne moze da ponudi vise novih i zanimljivih sadrZaja u pomenutim oblastima, autori i
izdavaci igara usmeravaju igrace ka ciljevima sakupljanja, stvaranju kolekcija, odnosno potrebi
za posedovanjem odredenih objekata, §to podsti¢e kupovinu i prodaju medu igrac¢ima ili igraca u
odnosu na predefinisani ekonomski sistem igre (trgovina ,,sa igrom” odnosno ,,sa NPC-ovima”)

ili prema stvarnom svetu (slu¢aj Guild Wars-a, 2005).

Da bi zadrzali igrace, izdavaci povremeno objavljuju i nove sadrzaje koje ukljucuju u svet igre.
Medutim, ovi sadrzaji ne podrazumevaju uvek nove narativne linije, nove delove virtuelnog
sveta ili nove vrste ili opcije PvP igranja. Uostalom, pojedine igre, kao §to je EVE Online
primarno ne nude predefinisanu pric¢u, ve¢ su orijentisane na avanturu u datom okruzenju, a ta
avantura na neki od nacina zahteva sticanje 1 uvecavanje kapitala i informacija o svetu. Osim
pomoc¢u pomenutih narativnih i istrazivackih aspekata, autori igara se trude da zadrZe igrace tako
Sto im postavljaju nove ciljeve u vidu novih objekata (nova virtuelna oprema), ¢ije posedovanje
donosi drustveni prestiz medu igrac¢ima, odnosno predstavlja fetiSizam robe u sferi ekonomije
(Marks, Kapital I, poglavlje I, 4. deo) ili kulture (Adorno and Horkheimer 1989). Sledeci
Marksovu ekonomsku teoriju, zapazanje iz dela Ekonomsko-filozofski rukopisi iz 1844. godine
oslikava ovaj fenomen: (u kapitalizmu) nastaju nove potrebe, koje stvaraju nove zavisnosti i
zahtevaju nove Zrtve za obezbedivanje novih materijalnih elemenata za konzumiranje ili
posedovanje, §to predstavlja meru uspeha. Ovo stvara zavisnost od rada koji je potreban za
sticanje sredstava za zadovoljenje ovih potreba (1972: 217-218). Marks zakljucuje da ¢ovek
postaje siromasniji duhom tokom ovog procesa, a primenjeno na oblast MMORPG video-igara
0vo moze znaciti da igra kao element kulture i1 ljudskog prosvetljenja na ovaj na¢in gubi svoju

glavnu odrednicu.

Sa druge strane, Edvard Kastronova smatra da je ekonomija integralni deo igara: ,,Nista ne Cini

svet zivim kao aktivan trzisni sistem [...] Uz samo nekoliko izuzetaka, svaki sintetiCki svet
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poseduje institucije korisnika, mehaniku igre i sistem vestacke inteligencije, koji zajedno Cine
ekonomiju.” (2005: 172).

Ako posmatramo pitanja produkcije materijalnih dobara u svetu igre, njihovo posedovanje i
uloZeni rad, postavlja se pitanje zasSto je ekonomija uopste toliko razvijena u svetu igre, ¢ak u toj
meri da u nekim sluc¢ajevima predstavlja sam cilj igre. Kastronova pokusava da odgovori i na to
pitanje u poglavlju 8 svoje knjige pod nazivom ,,The Economics Of Fun: Behavior and Design*
(,,Ekonomija zabave: ponasanje i dizajn“68) 1 izdvaja neke faktore koje oznacava kao generatore
zabave 1 radosti ili sigurnosti (koriS€enje, sticanje, stvaranje, napredovanje, rizik i faktor
slucaja/srece, posedovanje, zlo¢in, kapitalisticki moto konkurencije pod jednakim uslovima itd.
(isto. 177—180)). Sve ove faktore mozemo, najSire podvesti pod konstataciju ,,posedovanje stvari
¢ini da se oseCamo dobro“ (engl. ,,owning things feels good” (isto.: 179) i pripisati duhu
kapitalistiCkog imperativa posedovanja i akumulacije dobara — dobar osecaj i ono §to igraci zele
da dostignu u virtuelnom svetu jeste, dakle, orijentisano na posedstvo i materijalna dobra. Svet
igre, od pocetne pozicije — kreacije likova pa nadalje, nudi (prividno, to jest do upliva sredstava
stvarnog sveta) jednake Sanse i jednake uslove za sve, gde (opet prividno) svako moze na osnovu
svojih sposobnosti i umeca da stekne materijalna sredstva i uziva u steCenom posedstvu.
Kastronova zato zaklju¢uje da se ekonomija moze smatrati proizvodom za zabavu (isto. 176).
Moze se zakljuéiti da ekonomija igre na taj nacin i sama postaje proizvod koji se prodaje kao deo

igre.

Ekonomija se ukazuje kao nezavisan entitet, koji se, nuzno nalazi u odredenoj korelaciji sa
njenim ucesnicima, odnosno igraima. Kao $to je ve¢ pomenuto, zbog raznovrsnog sadrzaja,
igraci, zavisno od li¢nog interesovanja, mogu biti manje ili viSe zainteresovani za ekonomiju 1
pribavljanje velike koli¢ine materijalnih dobara i novca u svetu igre, te dobijanju socijalnog
statusa koji iz toga proizilazi. Ovo potvrduje zapazanje Majkla Skota (Michael Scott) da je
MMORPG ,forma igranja koja je podstaknuta socijalnim pobudama 1 orijentisana na
sakupljanje” (Scott, 2012: 314) u kojoj se mogu prepoznati igra¢i koji stavljaju fokus na
konstrukciju 1 odrzavanje svog identiteta u svetu igre (praksa posebno rasirena na drustvenim

mrezama jer uces¢e na njima zahtevaja socijalni konstrukt — prezentaciju li¢nosti). Skot takode

% Prevod B.M.
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primecuje da postoji ,,odredena korelacije izmedu postignuca (u svetu igre) i socijalne

motivacije” (2012: 315).

U vezi sa nac¢inom izgradnje identiteta putem avatara, moze se istaci razlika koju Kastronova
uocava izmedu materijalnog kapitala (novac, oklop, predmeti) i nematerijalnog kapitala (non-
physical capital: exp®, nivo skilova, postignué¢a u atributima), koji odgovara ljudskom kapitalu
(human capital: ,,obrazovanje i iskustvo u poslu koji povefava mogucnost zarade ali je
nematerijalno i neotudivo”) i predlaze termin — kapital avatara (avatar capital) (Castronova
2005: 110). Autor podvlaci paralelu: ,,Posedstvo je kao materijalni kapital, a skilovi avatara i
nivoi iskustva odgovaraju ljudskom kapitalu” (2005: 41). Drustvena pozicija igraa se menja i
napreduje sa napretkom avatara, odnosno zahvaljuju¢i uvecanju ljudskog kapitala (2005: 72).
Takode Harviainen and Hamari ukazuju na koncept igrackog kapitala Mie Konsalvo (Mia
Consalvo) ,.koji oslikava skilove, status 1 informacije koje su potrebne da bi (igrac) postao

uvazavani ¢lan supkulture koja se odnosi na igru” (2015: 1124).

3.5.1. Spoljnja ekonomska struktura — mesto MMORPG igara u kontekstu ekonomije

fizickog sveta

U razmatranju mesta i znacaja ekonomije u virtuelnom svetu u odnosu na fenomen igre, treba
imati u vidu i korelaciju okolnosti igranja i fizi¢kog sveta. Ovi podrazumeva ekonomske faktore
industrije video igara, koji, u oblasti analize u ovom radu, podrazumevaju kompleksnu strukturu
krosmedijalnih i tramsmedijalnih odnosa (kao $to je ekonomski profit franSiza kao Sto su
Zvezdani ratovi ili Gospodar prstenova), u kojima je MMORPG samo jedna od igara, samo
jedan artikal u komplesnoj mreZzi proizvoda nastao na jednoj prici (korpusu narativa) koji se nudi

na razli¢itim medijskim platformama ili $iri na njima (Jenkins 2006, 2007).

Na spoljnjem nivou, za potrebe osnovnog pristupa igri potrebno je posedovanje odredenih
sredstava za igranje: igraC treba da bude u poziciji da moZe i Zeli da odredeno vreme posveti

igranju, odnosno da izabere da ¢e provesti vreme upravo u ovoj vrsti igara umesto u drugim

%9 Skr. experience points — poeni bazirani na iskustvu u igri. Zbog neustaljenosti termina, dalje u tekstu ée se koristiti
skraceni oblik.
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aktivnostima, prosecno 20 sati nedeljno u odnosu na prosecno 33 sata gledanja televizijskog
programa u Americi (Nielsen report, 2012, prema Yee 2014: 26-27). Zatim, igra¢ mora da
poseduje kompjuter koji ispunjava hardverske zahteve neophodne za pokretanje igre, kao i stalan
pristup internetu. Dalje, mora da poseduje kapital, odsno novac kojim ¢e kupiti samu igru i
placati mesecnu pretplatu (u slucaju da je to primenljivo na odredenu igru, od onih koje su free to
play, preko onih kod kojih se inicijalno kupuje sama igra /Guild Wars, do onih kod kojih se uz to
placa i mesecna pretplata World of Warcraft, EVE Online) i opcionalno, doplaéivati za
ekspanzije ili s vremena na vreme kupovati dodatke koji ¢e pomoci, unaprediti ili ulepsati 1
uveseliti igracko iskustvo (kupovina character slots, outfits, bosters, minipets itd.) odnosno
kupovina pogodnosti i sredstava u modelu ,,pay to win”, koji podrazumeva da igra¢ ima ponekad
1 nedostiznu prednost u odnosu na druge igra¢e zahvaljujuéi opremi ili drugim elementima koji

se primenjuju u igri a kupuju kao posebni dodaci od izdavaca igre za ,,stvaran” novac').

Na ovom ociglednom i1 podrazumevaju¢em spoljnjem nivou nivou, u kome se ekonomija
stvarnog ili mozda bolje receno spoljnjeg sveta susrece sa ekonomijom virtuelnog sveta, dolazi
do njihovog prozimanja, preklapanja i mesanja: ako pojedine igre poseduju opciju za nabavku
odredenih dobara bilo novcem iz stvarnog sveta ili onim iz sveta igre (dobar i o¢igledan primer
je ravnopravna moguénost otplac¢ivanja mese¢ne naknade za igranje u EVE Online na jedan ili
drugi nacin). U ovom slu€aju, vreme 1 efikasnost rada u virtuelnom svetu se preklapa i postaje

samerljivo sa radom ili posedovanjem novca u stvarnom svetu.

Igraci indirektno ucestvuju u ekonomiji virtuelnog sveta i (ekonomskom) uspehu samih igara
tako Sto koriste svoje znanje i1 informacije o virtuelnom svetu 1 svoje igracko umece da bi
obezbedili drugim igrac¢ima korisne informacije o svetu igre i uputstva ili pomo¢ pri igranju u
vidu informacija koje se distribuiraju u drugim medijima, posebno onim digitalnim (postovi na
forumima, drustvenim mrezama, Wikipedia ¢lanci, video-materijali zabelezeni u igri i objavljeni

na YouTube kanalima itd.).

™ Ove prakse stvaraju dodatni nivo preplitanja ekonomija i oblasti posedovanja i drustvenog statusa zasnovanog na
ekonomskom faktoru izmedu stvarnog i virtuelnog sveta — igraci koji u stvarnom svetu poseduju vise novcanih
sredstava mogu da kupe elemente virtuelnog sveta Cije samo posedovanje donosi prestiz ili, posredno, cije
posedovanje, kao sredstva ili alata, omogucava postizanje odredenih ciljeva, odnosno postignuca koja donose ugled
u igrackoj zajednici.
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De Zvart i Hemfris (De Zwart and Humphreys) primecuju da u razli¢itim medijskim sferama:
»granice ovakvih okruzenja postaju sve fluidnije kako igra¢i proSiruju igru kroz drustvene
medije, modifikacije, fan forume, fanfikSn, konvencije 1 kosplej” (2014: 95), a to su
manifestacije participatorne kulture (Jenkins et al. 2009). Takode, Dzon Benks i1 Sali Hemftis
(John Banks, Sally Humphreys) sumiraju Grosmanova (Grossman) zapazanja da je ucestvovanje
u produkeciji sadrzaja novih medija kao Sto su prikazi knjiga, snimanje potkasta, kreiranje naloga
na drustvenim mrezama ili avatara u multiplejer igrama zabava, igra, opustajuca aktivnost, ali i

ucesce u globalnoj intelektualnoj ekonomiji (2008: 401).

Hemftis (2005: 47) dodaje da je igra ,,uvek nedovrSeni medijski proizvod, izdavaci se oslanjaju
na igraCe da nastave proces razvoja.” Autorka dodaje da ovaj ,,odnos nije obavezno
eksploatatorski. Igraci ucestvuju dobrovoljno i imaju sredstva i mo¢ u odnosu na izdavace”
(2005: 49). Ova tacka glediSta se moZe oznaciti kao savremeni odgovor na stav Frankfurtske
Skole, takode primenljiv u ovom kontekstu, da razli¢ite forme popularne kulture prema kome
popularna kultura predstavlja deo kulturne industrije koja reguliSe i usmerava publiku prema
interesima trziSta (Adorno, Horkheimer 1989), §to umnogome potice od karakteristike samog
participatornog medija i uzajamne zavisnosti igraca i izdavaca igara, u kojoj igraci-korisnici ne

predstavljaju samo publiku.

Preplitanje polja vlasniStva i proizvodnje je dobro uoc€ljivo u oblasti odredbi, ugovora, zastite
autorskih 1 drugih prava i raznih vrsta vlasniStva. Adam Rah (Adam Ruch 2009) primecuje
razliku izmedu pravnih odrednica u vezi sa igrom World of Warcraft iznetih u dokumetima kao
§to su Ugovor sa krajnjim korisnikom kompanije Blizard (Blizzard's End-User License
Agreement (EULA)) i Uslovima koris¢enja (Terms of Use (TOU)), u kojima se igra predstavlja i
tretira kao prostor, odnosno kao svet, odnosno kao usluga. Ruh analizira kompleksnu mrezu
kontradiktornosti 1 implikacija koje proisti¢u iz problema vlasniSta nad proizvedenim dobrima,
kretivnim kapitalom i investiranim radom igrac¢a. Imajuci u vidu broj nedoslednosti (vlasniStvo i
autorska prava nad snimcima iz igre, masinima materijalom, uputstvima za igranje na YouTube-
u ili dizajnom kosplej kostima), ovo predstavlja i dalje nedefinisano polje: s jedne strane se javlja
razlika 1 tolerancija u koriS¢enju zasticenog materijala i informacija, a sa druge striktno
definisana ograni¢avajuca regulativa, koja igra¢ima obezbeduje samo pristup svetu igre, odnosno

koris¢enje usluge.
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3.5.2. Ekonomija u svetu igre

U samim svetovima igara inkorporirani su razli¢iti predefinisani sistemi razmene i trgovine
izmedu igraca 1 igre i regulative i modeli trgovine medu igra¢ima. Ovi elementi 1 sistemi se
razlikuju u zavisnosti od strukture igre (mehanike igre, na¢ina komponovanja price, sveta u koji
je igra smestena). EVE Online je istaknuti primer organizacije i uredenja nacina igranja —
svemirska naucnofantasticna avantura, smeStena u distopijsko svemirsko okruzenje, u kome
koegzistiraju razlicite rase organizovane u zajednice razli¢itih drustvenih uredenja (republika,
federacija, carstvo). Istovremeno liberalno KkapitalistiCko slobodno trziSte funkcioniSe kao
ekonomski model doveden je do svojih krajnjih granica. Igra prepusta igra¢ima i njihovoj
medusobnoj organizaciji da osmisle, izgrade i1 organizuju sadrzaj, aktivnosti i meduodnose
(proizvodnja, transport, bankarski sistem, diplomatija, sukobi, razbojnistvo...), Sto obogacéuje i
prosiruje postojeci svet igre, koji kao igracka tvorevina moze da privuce nove igrace, koji se
ukljuéuju u nastali konstrukt i mogu da dalje uti¢u na njega. Igra i rezultati igre tako postaju deo

virtuelnog sveta kome pristupaju drugi igraci.

Sa druge strane, igre poput Guild Wars i World of Warcraft su bazirane na epskoj fantastici, iz
koje su i potekle moderne igre uloga (RPG). Ovaj koncept smesta igraca u varijacije okruzenja
fantasti¢nog srednjovekovlja u pogledu izgleda naselja (sela, utvrdeni gradovi, zamkovi), opreme

(oklopa) i oruzja™ u svetu u kome takode postoji i magija.

Igra¢, odnosno lik koji igra¢ vodi kroz svet igre, moze da poseduje veliki broj komada oruzja i
opreme koji koristi pre svega za borbu (kao i sakupljanje materijala i zanatsku proizvodnju).
Borba koja podrazumeva ubijanje kompjuterski generisanih neprijatelja (,,mobova”) ili zadaci i
prepreke u cijem reSavanju ili prevazilazenju je potrebno pobediti ovakve neprijatelje,
predstavlja osnovni nac¢in napredovanja kroz igru u smislu sticanja poena 1 usavrsavanja lika, ali

1 mogucénosti kretanja, odnosno otkrivanja novih delova sveta.

Na pocetku igre, lik je automatski opremljen odredenim oruzijem i oklopom, koji moraju biti
zamenjeni ili nadogradeni (unapredeni) tokom napredovanja kroz igru kako bi mogli da se bore

sa ,,jaéim* neprijateljima. Ovaj mehanizam stvara zatvoren sistem u kome je napredovanje kroz

™ Igre kao $to su Guild Wars i World of Warcraft sadrze otklon od tipi¢nog srednjovekovnog okruzenja tako §to
ukljucuju vatreno oruzje i razna pomoc¢na sredstva (ekpslozivne naprave npr.).
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igru uslovljeno posedovanjem potrebnih sredstava za borbu, odnosno igranje, a njihovo sticanje
je opet, uslovljeno sredstvima u svetu igre, koja se sticu ubijanjem neprijatelja, sticanjem
odredenih dobara (sakupljanje, proizvodnja) ili kao ,nagrade™ ili naknade za odredena
dostignuéa, ispunjenje ciljeva ili pomo¢ (u okviru kvestova), za Sta su potrebna odredena

sredstva za rad.

Takode, uputstva za igranje, kao metainformacije, igra¢ trazi od drugih igraca direktno u svetu
igre ili posredno na internetu, gde su drugi igraci ve¢ zabelezili potrebne informacije (Wikipedia,
YouTube, forumi, blogovi, drustvene mreze). Ovo zahteva ulaganje vremena, poznavanje igre
ali 1 nacina koriS¢enja softvera i interfejsa potrebnog za kreiranje odredenog sadrzaja na

internetu.

Trgovina u sistemu definisanom u svetu igre, koja se odvija komunikacijom sa NPC-ovima ili
odgovaraju¢im interfejsom u gotovo svim igrama se bazira na direktnoj ponudi i potraznji.
Promena vrednosti virtuelnih predmeta, sredstava i sirovina je diktirana ,,spolja”, od strane
izdavaca 1 autora igre (npr. koliko je tesko ste¢i odredeni objekat 1 koliko se on retko nalazi) ili

»lznutra” sveta igre — od strane igracke zajednice.

Cena je takode uslovljena 1 materijalima koji su neophodni za pravljenje oklopa 1 oruzja koje je
teSko steci igranjem, te je potreban veliki broj igraa za njihovo nabavljanje (Sto dovodi do
potrebe za udruZivanjem i1 koordinacijom), zatim ulaganjem vremena ali i posedovanjem vestine
1 iskustva 1, ponovo, posedovanjem sredstava. Za ovakvo udruZeno igranje neophodno je
posedovanje odredene opreme, bez koje je nemoguce savladati pojedine kompjuterski generisane
neprjatelje. Igracka zajednica u nekim slucajevima (tipicno u World of Warcraft-u) vrsi proveru i
selekciju moguéih saigraca prema opremi koju poseduju, tako da igra¢ ve¢ mora da poseduje
odredena sredstva investirana u opremu kako bi bio prihvacen od grupe igraca, mogao da
ucestvuje sa njima u kolektivnom igranju i u toku njega dobije predmete ili novac u svetu igre.
Konac¢no, aktivnosti dobro organizovanih vestih i uigranih igraca, dobro informisanih o svetu

igre odreduje cenu odredenih roba u virtuelnom svetu.

Druga mogucénost je samoorganizovana trgovina medu igrac¢ima u svetu igre. Igraci na razlicite

nacine organizuju medusobnu trgovinu (dogovorima u chat kanalima, ali i zvan Sveta igre, na
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forumima 1 druStvenim mrezama, dok se sama razmena obavlja u svetu igre kroz na¢ine razmene
koji su za to unapred predvideni ili su igra¢i sami nasli nacin kako da predefinisane funkcije
koriste u odredene svrhe). Bilo da su ti nacini unapred predvideni ili da su ih iskoristili neke
predefinisane opcije koje su inicijalno krenirane u druge svrhe, razmena novca i dobara u svetu
igre uvek je regulisana od strane autora igre i s vremena na vreme se menja i prilagodava kao

kontrolisani proces u cilju odrzavanja funkcionalnosti ekonomije igre.

Ubijanje kompjuterski generisanih neprijatelja ili obavljanje odredenih zadataka (nalaZenje ili
pravljenje predmeta, pomoc ili zastita kompjuterski generisanih likova) se moze tretirati kao rad
koji se obavlja koris¢enjem odredenih sredstava za rad i znanja, u procesu sticanja materijalnih
sredstava (kapitala) u svetu igre, ali i kao sredstvo napredovanja kroz narativ igre. Na ovaj nacin,
pristup narativu, ¢ak i mogucnost pristupa odredenim delovima priée ili oblastima sveta igre je
uslovljena koli¢inom, ali i kvalitetom 1 brzinom obavljanja odredenih zadataka koji su, izmedu
ostalog, usmereni na sticanje sredstava za nastavak igranja, pa se mogucnost pristupa odredenim

delovima igre moze smatrati nagradom za uloZeni rad.

Ono §to odvaja ovaj sistem od igara namenjenih za igranje jednog igraca (single player) jeste
podela rada — igra¢i obavljanju zadatke u grupama u kojima su likovi razdvojeni prema
sposobnostima i vestinama i imaju odredene funkcije u grupi (direktna borba, borba sa distance,
lecenje 1 druge vrste podrske drugim likovima u grupi, ometanje protivnika itd.). Ova podela
rada je predefinisana ne samo mogucénostima i skilovima koje poseduje svaki od likova, koje

igraci biraju, vec¢ 1 igrackim sklonostima i sposobnostima samih igraca.

Jo§ jedna moguénost ekonomske razmene medu igracima u svetu igre je dogovoreno medusobno
plac¢anje u novcu ili dobrima virtuelnog sveta za pomo¢ u reSavanju odredenih zadataka, prelazak
iz jedne tacke u drugu (tzv. ,taksiranje”) ili odigravanje odredenih delova igre koji zahtevaju
bolju opremu, viSe vestine ili visi nivo lika. Ovo ukazuje na specijalizacije u odredenoj oblasti ili
orijentisanje igrac¢a na pruZanje usluga drugim igraima u svetu igre, i napustanje predvidenog

fokusa na pracenju narativa ili otkrivanju sveta igre.
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Informacije takode mogu da budu naknada za pomoc¢ ili razmenu (kako drugi zadaci mogu da se
obave, u kom delu igre i na koji nacin se moze ste¢i visSe materijalnih dobara) (Harviainen and

Hamari 2015: 1129-1130).

Takode, deljenje informacija se moze smatrati aktom dobre volje, odnosno nacinom za sticanje
reputacije u igrackoj zajednici odnosno socijalnog kapitala (Bourdieu, 1984 in Harviainen and
Hamari 2015: 1124). Ovi saveti mogu da budu izneti u svetu igre ili van njega, na forumima,
blogovima i YouTube kanalima. Harviainen i Hamari takode ukazuju na neraskidivu
meduzavisnost MMORPGs kao igara 1 socijalne strukture u njima kao i drustvenih meduodnosa
koji nastaju iz njih, ali i mogucénosti Sirenja ucesc¢a u drugim aktivnostima vezanim za igru, kao
Sto su kosplej, konvencije, kvizovi, stvaralastvo fanova itd. (2015: 1123). Posedovanje vise
informacija omogucava pristup veem broju sadrzaja u svetu igre ili onima koji su vezani za

njega, i moguénost da taj pristup podele sa drugima. (2015: 1123).

Drugi nacdin napretka kroz igru ili usavrSavanja lika u pogledu povecavanja njegovog nivoa
(ve¢ih moguénosti, sposobnosti i otpornosti) kao i moguénosti proizvodnje je usavrSavanje u
zanatima (kuvanje, kovanje gvozda, pravljenje oruzja, Sivenje, tkanje...), odnosno vestinu
pravljenja proizvoda za sopstvenu upotrebu ili za prodaju. Istovremeno, ovakve specijalizacije
poveéavaju i ukupan nivo lika, te spadaju pod grinding fenomen (mehani¢ko ponavljanje
odredenih radnji radi povecavanje nivoa), kao Sto Hemfris primecuje — ,stvar je samo u
oznacavanju predmeta i prevlacenjem iz jednog ugla u drugi kroz odgovaraju¢u formulu iznova 1

iznova.” (Humphreys 2005: 40).

Grinding i fokusiranje na jedan aspekt igre koji se stalno ponavlja radi sticanja materijalnih
sredstava (sirovina, oruzja, oklopa i druge opreme, koje se dobija kao nagrada, najceSce za
ubijanje odredenih neprijatelja ili izvrSavanje drugih zadataka) — farming, obe prakse koje su
besplodne u pogledu napretka kroz narativ igre ili otkrivanja delova virtuelnog sveta, mogu biti
uporedeni sa konceptom uske specijalizacije u proizvodnji, a igra¢ je fokusiran na prostu
preprodukciju kapitala kroz mehanicko ponavljanje, $to se moze uporediti sa Marksovim

konceptom alijenacije, otudenja od procesa proizvodnje:
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S tom podjelom rada na jednoj strani i gomilanjem kapitala na drugoj, radnik
postaje sve vise zavisan samo od rada i to odredenog, vrlo jednostavnog,

masinskog rada’. Kako se on, dakle, drustveno i tjelesno snizuje do stroja (...)
(Marks 1972: 187)

Konstatntnim radom i proizvodnjom dobara, koje igrac sti¢e u procesu farmovanja i drustvenim
vezama u svetu igre, dolazi do pojave alijenacije. Igra¢ moze da igra samo ako zaradi, ako
opremi avatar na zadovoljavajuéi nacin, ima dovoljno znanja i ako je njegov avatar dovoljno
dobro opremljen da zadovoljava kriterijume grupe (bilo socijalno postavljene bilo tehnicki
neophodne za obavljanje odredenih zadataka). Harviainen and Hamari (2015: 1125) ukazuju i na
rad koji se odnosi na prikupljanje informacija o nainu igranja na internetu, koji odgovara

procesu ucenja.

Alijenacija se tako odvija na razli¢itim nivoima: od proizvoda rada, od same aktivnosti
proizvodnje, kao i samoalijenacija. Kao rezultat alijenacije od proizvoda rada, javlja se i
samoalijenacija prema Marksu (1972: 220). Ove prakse podsecaju na Adornov stav da je zabava
u uslovima Kkapitalizma produzetak rada — zahvaljuju¢i mehanickoj reprodukciji na svim
nivoima, zabava je kopija procesa rada i postaje autonomni set standardizovanih aktivnosti
(2002: 142).

Kao se informacije, za razliku od drugih dobara ne otuduju prilikom deljenja ili prodaje, one se
ne gube, odnosno, onaj ko ih poseduje ih ne gubi (Lehdonvirta, 2009, Harviainen and Hamari
2015: 1124). Indirektno, ovo uti¢e na ekonomiju virtuelnog sveta ili vrednost razli¢itih objekata
ili postupaka u virtuelnom svetu, posebno na skupljanje materijalnih dobara ili sredstava za
napredak lika (farming i grinding), kao Sto su lokacije za najefikasnije izvodenje ovih aktivnosti
ili nac¢ina njihovog najekonomicnijeg izvodenja (npr. Koji skilovi ili oprema treba da budu
koris¢eni). Ali ako veliki broj igraca zna lokaciju i1 postupak sticanja odredene robe ili nacin
optimizacije ovog procesa (brzina i lakoca), (sticanje materijala, predmeta, nacin sticanja poena
koji odreduju kapital znanja, reputaciju i titule) ovo dovodi do prekomerne produkcije, Sto

smanjuje cenu proizvoda, te protok informacija utice na trziste materijalnih dobara.

"2 U tekstu na engleskom: ,,machine-like labour* (Marx 1988: 23) ukazuje na svodenje radnika na nivou automata,
masine, a ne na moguce tumacenje rada pri kome se koristi masina u citiranom prevodu.
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3.5.3. Susret ekonomija virtuelnog i stvarnog sveta

lako su mnogi aspekti preplitanja ekonomija virtuelnog i stvarnog sveta ve¢ pomenuti u

prethodnim odeljcima, odredene specificne pojave u ovoj oblasti karakteriSu MMORPG-a.

Istaknut primer je pomenuta ravnopravna mogucénost kupovine odredenih predmeta bilo novcem
iz sveta igre, bilo stvarnim novcem, kao i pla¢anja mese¢ne naknade za igranje na jedan ili drugi
na¢in (EVE Online). Drugu pojavu preplitanja ekonomija spoljnjeg i virtuelnog sveta
predstavljaja (iz perspektive zakona i pravila igre) nedozvoljena trgovina medu igracima,
razmena dobara iz sveta igre za realan novac — poznata kao real money trade (RMT). Autori i
izdavaci igara, koji i, formalno gledano postavljaju pravila igara, zabranjuju ovakvu trgovinu —
¢uvaju celovitost sveta igre kao — igre, umesto nacina zarade, odnosno ekonomskog ¢inioca. Sa
druge strane, kao vlasnici softverskog i grafickog materijala, kao 1 scenarija, zadrzavaju pravo da

mogu da prodaju i zaraduju na sadrzaju virtuelnog sveta.

Kastronova iz perpsketive Kapitalisticke logike rada, robe i trziSta novca posmatra proces
farmovanja 1 prodaje predmeta steCenih na taj nacin, koji otvara ,,mogucnost da trziSte
nekvalifikovanog rada uti€e na vrednost igranja*® (2005: 150), 1 uocava uzajamno uslovljeni
odnos izmedu igranja 1 vrednosti (novca) u stvarnom 1 virtuelnom svetu, ukazuju¢i da
repetitivno, mehani¢ko obavljanje odredenih postupaka, kao Sto je ubijanje istih kompjuterski
generisanih neprijatelja i skupljanje nagrada (u novcu i predmetima), koji se posle prodaju u
stvarnom svetu drugim igra¢ima, putem servisa kao §to je eBay, $to €ini da odnos stvarnog novca
(dolara) pada u odnosu na ponudu sredstava iz igre, ali istovremeno spusta cenu i1 raznih
predmeta u igri jer postaju mnogo dostupniji (Castronova 2005: 150), naravno, svima onima koji

su spremni da plate realan novac za kupovinu novca i predmeta u svetu igre.

Ove aktivnosti omogucavaju da se sameravaju rad, vreme 1 efikasnost rada, znanje 1 trziSne
vrednosti u virtuelnom svetu sa onima u stvarnom svetu, kao i otvaranje granice meSanja i
interferacije pravila igre i zakona stvarnog sveta u oblasti ekonomije, postupanja sa

informacijama ali i zakonskih i pravnih propisa.
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Takode, Harviainen i Hamari primecuju da kroz kupovinu za stvaran novac igrac¢i kupuju
informacije koje im omogucavaju da igraju manje (2015: 1127), pa se moze pretpostaviti da se
pod igrom ovde podrazumeva iskljuc¢ivo farmovanje ili grinding. U tom sluéaju fenomen deluje
manje paradoksalno jer se ne odnosi na pla¢anja u vezi sa igrom da bi se igralo manje, ve¢ da bi
se manje vremena utroSilo za obavljanje dosadnih i repetativnih aktivnosti ili otudenog rada,
odnosno da bi se dobilo na kvalitetu igre i izboru Zeljenih i zabavnih sadrzaja virtuelnog sveta

kojima bi se posvetilo viSe paznje, odnosno onome $to igru karakterise kao takvu.

Neki zadaci zahtevaju ucenje i trening, vreme i resurse (one u igri ili one koji se mogu kupiti za
stvaran novac). Istovremeno, igraci na trzi$tu stvarnog sveta — trgovinom za pravi novac kupuju,
prenose vlasniStvo naloga sa razvijenim likovima, najviseg nivoa i potpuno opremljenih. Ovo se,
u ekonomskom pogledu i1 u poredenju igre 1/ili zabave sa svojinom moze okarakterisati kao Cista
potreba za posedovanjem, bez ukljuCene Zelje za igranjem, zabave u napretku kroz igru,
reSavanju zadataka i savladavanju prepreka ili uzivanja u storyline-u tokom razvoja i
napredovanja lika (nabrojano bi tebalo da predstavlja organsko igracko iskustvo). Sa druge
strane, ovako razvijeni likovi sa potpunom opremom mogu da ucestvuju u PvP-u ili odredenim
aspektima igre koje je moguce igrati samo po prolasku kroz sve predvidene aspekte igre i
usavrSavanjem lika u brojim oblastima, kao i posedovanju najbolje opreme (zajedno poznato kao
end game), sto je jedan od motiva za kupovinu igrac¢ima koji nisu zainteresovani ili nemaju
vremena za ostale, gorenavedene aspekte igranja, koji se Cesto prevashodno imaju u vidu kao

primarni.

Kao §to Hemfris primecuje, avatar sa opremom se prodaje kao alatka, sredstvo za igranje
(Humphreys 2005). Jos jedan od motiva moze biti polozaj i reputacija u igrackoj zajednici, $to se
moze uporediti sa klasnom pripadnos$cu koja potice iz posedovanja svojine, kapitala u svetu igre,
iskustva 1 vestina za sticanje dobara. U stom slucaju, avatar i oprema predstavljaju robu u koji je
ulozeno vreme 1 trud (Humphreys 2005). Ovakva kupovina se takode moze posmatrati 1 kao
kupovina virtuelnog identiteta bez igracnih intencija, samodovoljni fetiSisticki konstrukt koji se

svodi na luksuz.
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Koris¢enje mikrotransakcija (placanje za sadrzaj koji pripada svetu igre novcem iz stvarnog
sveta izdavaCima igre) predstavlja nacin na koji izdavaci igara sticu profit i od igara kojima se
besplatno pristupa (free to play model). Na ovaj nacin kupljeni elementi igara mogu da budu
iskljuceni iz ekonomije virtuelnog sveta (ne mogu se prodavati ili prenositi sa naloga na nalog,
npr. kostimi u Guild Wars-u), ili mogu da se direktno ili indirektno kroz razmenu za valute i
vrednosti u svetu igre ukljuc¢uju u ekonomiju virtuelnog sveta i potencijalno uticu na mogucnost
sticanja prednosti (tzv pay to win model) u odnosu na igrace koji ne kupuju za stvaran novac
elemente iz igre. Imajuéi u vidu Hojzingin koncept magi¢nog kruga igre, pay to win model
direktno kr$i ovakvo shvatanje igre jer na tok i ishod igre, posebno nadmetanje medu igrac¢ima

(PvP) direktno uticu elementi spoljnjeg sveta.

Kastronova zaklju€uje da je prolaz izmedu ekonomija fizickog i virtuelnog sveta i dalje otvoren 1
dodaje da je granica izmedu svetova otvorena i da to ostavlja prostor za zaradu u protoku izmedu

svetova, §to je nepovoljno za ,,odrzavanje dragocene drugosti sinteti¢kih svetova” (2005: 270).

Bilo zbog ogranicenja u moguc¢nostima i obimu predefinisanog narativa (u smislu njegovog
manjka) ili kao rezultat ogranicenja i potreba u sticanju odredenih sredstava neophodnih za
boravak i kretanje u virtuelnom svetu,, njegovo upoznavanje ili savladavanje prepreka i
napredovanje kroz pricu, igra€i su orijentisani na sticanje materijalnih dobara, bogacenje u
smislu predmeta, novca, sredstava i resursa za rad, dakle, prema kopiranju ekonomskog sveta

van igre.

Ocena uticaja video-igara na fizicki svet, pojedinca i drustvo i zakljucivanje o stanju u ovim
sferama na osnovu stanja u video-igrama je osetljivo i metodoloski i teorijski (a i prakticno)
delikatnu oblast na koju ovaj rad uopste ne pretenduje. Ipak, na osnovu prezentovane analize i,
izranjaju implikacije 1 zakljucci iz ove oblasti. Ako igraci sami 1 svojevoljno, u oblastima
ekonomije i drustvenog uredenja u igri organizuju svoje aktivnosti i odnose po uzoru na stvarni
neoliberalni kapitalisticki model 1 ako u igri oponaSaju opresivni sistem otudenog rada,
nepravedne raspodele dobara i imovine, teskobu dugog radnog vremena koje povecava troskove
a donosi malo radosti i satisfakcije u neCemu $to u svom nazivu i dalje ima re¢ ,,igra”, onda

uzroke takvog sistema moramo traziti u spoljnjem svetu i njegovom ekonomskom, drustvenom,
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kulturnom ili ¢ak obrazovnom sistemu i1 nacinu na koji je on oblikovao pojedinca 1 grupe u

otudenju od, slobodno re¢eno, osnovnih postulata humanog postojanja.
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4. NARATIVNI IDENTITET(l) TEKSTA

MMORPG VIDEO-IGARA

4.1. Pojam i tipologija narativa u kontekstu MMORPG video-igara

Termin narativ je krajem proslog i pocetkom ovog veka uSao u Siroku upotrebu u raznim
kontekstima, pre svega kulturnim, teorijsko-umetnickim i istorijskim (npr. veliki narativi,
Liotar), i za ovaj rad aktuelnim — narativima identiteta. U ovom poglavlju, medutim, pre svega je
potrebno definisati sam pojam kako bi se ustanovile posebnosti identiteta MMORPG-a kao

narativa, a onda i posebnosti ovog novomedijskog narativnog entiteta.

Razlikovanje odrednica price i narativa, moze posluziti kao polazna tacka ovog ispitivanja. Prica
(sa kojom ¢e se u daljem tekstu prakticno poistovetiti termin sveta price), kao oznaceno i sadrzaj
narativa, sastoji se iz logic¢ki povezanih elemenata koji stoje u relacijama koje se mogu odrediti-
fiksirati (ili reprodukovati) verbalnim ili neverbalnim sredstvima, a podrazumevaju opste ljudsko
iskustvo, dogadaje 1 misaone procese. Ovakvo odredenje, s namerom postavljeno veoma Siroko, 1
sa svesnim rizikom preterane uopstenosti, ima cilj da sumira opSteprihvacene definicije 1 postavi
osnovu za uspostavljanje relacije sa narativom, odnosno pripovednim iskazom (engl. narrative
discourse) koji predstavlja ,,vizuelno-auditivno-graficki iskaz kojim se svet pri¢e prenosi

7
gledaocu® 3

(Stam prema Dakovi¢ 2006: 298). Uspostavljanje odnosa narativa i pri¢e daje
Cetmen (Chatmen 1978) zakljutkom da je narativ prezentacija pri¢e — fiksnog sleda dogadaja u
vidu diskursa 1 Abot (Abbott 2008: 20): ,,prica je dogadaj ili niz dogadaja (radnja) a narativni

diskurs predstavlja reprezentaciju tih dogadaja“.

Kako bi se u kontekstu MMORPG-a uspostavila terminoloska, ali i ontoloska i logicka razlika,
prica se identifikuje kao skup elemenata koji tvore svet igre, odnosno svet price i predefinisane
dogadaje, dok se narativ realizuje delovanjem igraca, koji se u najve¢em broju slucajeva javlja

kao fokalizator (izuzetak ¢ini manji broj filmskih sekvenci, engl. cutscene, event scene, in-game

® U ovom slucaju Sire shvaéenom — recpijentu.
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cinematic, u kojima igrafev avatar nije fokalizator, mada je i u ovoj praksi predstavljanja

narativa avatar najceSc¢e fokalizator).

U kontekstu MMORPG-a mogu se identifikovati tri kategorije narativa, koje bez pretenzija na

sveobuhvatnost odredujem kao:

1. Zaplet predefinisanog u igri, koji je kreirao razvojni tim igre i kao ,,pocetni* sadrzaj
pruzio igracima
2. Postupke 1 radnje koje igraci sprovode u igri:

a) Tokom ostvarivanja datih zadataka — ,,prolaska“ kroz narativ (odnosno jedan od
puteva saznavanja predefinisane pri¢e) u vidu misija i kvestova (nacin na koji igrac¢
ostvaruje i reSava zadatke koji su pred njim postavljeni)

b) U medusobnoj interakciji igraca (takmicenje, trgovina, drustvene, politicke i
umetnicke tvorevine: npr. sukobi, pregovori, diplomatske i poslovne akcije u igri EVE
Online ili okupljanja, proslave, protesti, te zajednicke plesne sekvence u igrama
World of Warcraft ili Guild Wars) koji su originalnim dizajnom predvideni ili bar
omoguceni programskim reSenjima igre

3. Narativi o igranju i igri, koje dolaze naknadno u vidu se¢anja, izvestaja i anegdota, a
prenose se usmeno, pisano ili u vidu video-zapisa u drugim kanalima za medijsku
interakciju ili komunikaciju. Istovremeno, ova kategorija primene termina price, odnosno

narativa obuhvata i video-materijale snimljene u svetu igre a namenjene prikazivanju u

drugim medijskim oblicima kao kreativne i estetske forme ¢iji sadrzaj nije direktno

orijentisan ka predefinisanim ciljevima igre, pre svega masinima.

Razmatrajuéi narativne karakteristike novomedijskih sadrzaja, pre svega imajuc¢i u vidu video-
igre, Rajanova (2006: 13-15 i poglavlje 8) modifikuje narativne nacine, modalitete i druge
kategorije. lako su u poslednjoj deceniji 20. i prvoj deceniji 21. Veka argumenti ludoloske struje
(kojoj su pripadali prouc¢avaoci ¢ija je uza nau¢na oblast upravo naratologija, kao Sto su Orset,
Jul, Fraska, Eskelinen) koji ukazuju na razliku narativa video-igara od onih koji se javljaju u
knjizevnosti ili na filmu, te samim tim i promenu teorijskog okvira (mnogi od argmenata
eliminisani tokom razvoja igara koje su ovladale sve ve¢im brojem narativnih pristupa 1 tehnika,

te su i sami proucavaoci vremenom zauzeli manje radikala stav — videti Juul i Aarseth 2015).
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Neki od argumenata koju su ukazali na potrebu redefinisanja i proSirivanja naratolosSkih
proucavanja za oblast novomedijskih formi su: predstavljanje dogadaja koji se desio u proslosti,
narativ je fiksiran i neopoziv sled dogadaja, dok u video-igrama to nije slucaj itd. (Rajanova
detaljno navodi ludoloske argumente, koji su ovde sumirani u dva najvaznija za ovo razmatranje,
uporediti Eskelinen 2001, Juul 2001, prema Ryan 2006: 181-189). Ovde navodim samo one koje
smatram primenljivim u razmatranju identiteta narativa MMORPG-a a njihovu aproprijaciju
obrazlazem analizom i primerima koje je Rajanova samo marginalno imala u vidu (autorka

povremeno u svom tekstu razmatra video-igre, ali ne one koje spadaju u MMORPG grupu):

Primenjeno na konkretan predmet razmatranja, uzimajuc¢i u obzir prethodno ponudenu podelu, u
nefikcionalne narative mogu se svrstati izvestaji, slike i video-materijali koji dokumentuju
procese igranja, prenose takmicenja u svetu igre (player vs player — PVP) i igranja igre na za
specijalizovanim kanalima i platformama (npr. Twitch), dok fikcionalnim narativima pripadaju

unapred definisana dogadanja u svetu igre (istorija, mitologija, drustveno uredenje sveta price).

Reprezentacioni (mimeticki 1 dijegeti¢ki) spram similacionim narativima kljuénu specifi¢nost
novomedijskih narativa Rajanova vidi u potrebi za dodavanjem tre¢eg narativnog modaliteta:
autorka isti¢e da su mimeza 1 dijegeza logi¢ki moguce samo spram prica koje pripadaju proslosti,
odnosno dogadaja koji su se ve¢ dogodili, te su fiksirani u jednoj svojoj varijanti. (uporediti
Ryan 2006: poglavlje 8). Za narative koji pripadaju sadasnjosti i koji imaju otvorene,
potencijalne puteve i varijante odvijanja, dogadaje koji ne samo da mogu da se razvijaju u
razliitim pravcima, ve¢ su 1 ponovljivi u razli¢itim varijantama (npr. isti kvest ili misiju je
moguée odigrati vie puta, sa razli¢itim ishodima, u istu peéinu/tamnicu’ je moguée uéi vise
puta, sa razli¢itim sastavom timova igraca, razli¢itom opremom i skilovima, te se kretati na
razli¢itim putevima i1 primeniti razlicite taktike borbe) i1 koji pripadaju kategoriji izranjajucih
narativa (emergent narrative, uporediti Ryan 2006: 107), reprezentacija, ostvarena mimezom ili
dijegezom, nije odgovarajuéi pristup, te se uvodi simulacija. Za similaciju Rajanova navodi
definiciju Gonzala Fraske (Gonsalo Frasca) kao modela izvornog modela kroz drugi sistem koji

zadrzava odlike osnovnog sistema na koji se ugleda (Frasca 2003, prema Ryan 2006: 188).

™ Dungeon“ — naziv koji vodi poreklo od potraga za blagom i savladavanja neprijatelja, obi¢no magi¢nih i
fantasti¢nih bi¢a, poput zmajeva u stonim RPG-ovima kao $to je Dungeons&Dragons, odnosno ,,cave* kao posveta
prvim tekstualnim avanturama, Colossal Cave Adventure (1976) koje takode predstavljaju naslednike D&D
koncepta.
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Ovakvi sistemi podrazumevaju mogucénost delovanja (,,ponasanja‘“) u dinami¢nom sistemu koji
oslikava dimani¢ne procese i predstavlja vise instanci i mogucih izvora u okviru istog procesa

(isto.)

Dok se simulacija odnosi na aktuelne izbore i1 postupke igraca, prezentacioni pristupi,
pripovedanje i predstavljanje, predstavljaju na¢ine za upoznavanje sa postoje¢im, predefinisanim
svetom price ili sadrzajem koji autori igre periodicno dodaju, te izvesStajima o simultanim
dogadajima u drugim delovima sveta igre koji generiSu drugi igra¢i (npr. u igri EVE Online).
Kada je re¢ o dijegetickom pristupu, karakteristicnom za epiku, odnosno pripovedanje, u
virtuelnim svetovima igara primenjuje se kao pristup u informisanju igraca i nacinu saznavanja
informacija o svetu i njegovoj istoriji: pisani tekstovi (¢esto uklesani natpisi), pronadeni rukopisi
i knjige ili kao ekstradijegeticka — voice-over naracija, koja istovremeno povezuje narativni
identitet video-igara (generalno, ne samo MMORPG) sa filmom i usmenom tradicijom
usvojenom preko game master/storyteller funkcije u stonim RPG igrama. Sa druge strane,
mimetiCka strategija je zastupljenija 1 logi¢no pripada svetu price (u vidu dijaloga sa
kompjuterski generisanim likovima NPC ili izmedu njih, pokretima, plesom...) 1 kao nacin
saznavanja informacija o svetu igre i kao nacin interakcije sa njim (ukljucujuéi i pisane predloge

za izbore odgovora na pitanja NPC-jeva).

Zapisani — fiksirani narativ (scripted) i narativ koji nastaje tokom igranja (emergent) — kao

razlika predefinisane price i one koja nastaje aktivnostima igraca u svetu price.

Receptivni narativ podrazumeva pisana obavestenja ili filmske scene (cutscene, event scene, in-
game cinematic),dok participatorni oznacavaju delove pri¢e, odnosno elemente sveta price sa
kojima igra¢i mogu da stupe u interakciju (ukljucujuci i znacenje, odnosno sadrzaj koje stvaraju

u medusobnoj interakciji) ne narusavajuci utisak postojanja u svetu price.

Retrospektivni/simultani/potencijalni narativ — iako ova podela koju navodi Rajan (2006: 15) u
kontekstu ovog rada ne ukazuje na distinktivno obelezje identiteta narativa u virtuelnim

svetovima igara75, a uz to se odnosi na sadrzaj, a ne na tehniku prezentovanja sadrzaja price, na

" Primeri simultanih narativa su prenosi i komentari uZivo npr. sportskih i politi¢kih dogadanja ili emitovanja uZivo
na radiju ili televiziji, dok potencijalne, buduée narative pronalazimo u predvidanjima, proricanjima ili politickim
govorima (uporediti Ryan 2006: 15).
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ovom mestu su pomenuti ne u cilju ukazivanja na razlike, ve¢ potvrdivanje sli¢nosti sa drugim
medijskim formama i u njima prezentovanim narativima: i interno — u svetu price i eksterno, u
drugim novomedijskim formama javljaju se sve tri vremenske ravni narativa. lako u igrama
interaktivni sadrzaj predstavlja hronoloski red dogadaja, bogatstvo detalja svetova price
MMORPG igara ¢esto pokazuje tendenciju prikazivanja prethodnih i budué¢ih dogadaja76 Osim
ve¢ pomenute istorije, mitologije 1 uredenja sveta (koji pripadaju retrospektivnoj ravni), u svetu
price igraci u realnom vremenu medusobno komentarisu, dogovaraju i pregovaraju, bilo pisanim
putem u okviru u igri inkorporiranih ¢et kanala ili eksterno — putem programa za audio
komunikaciju medu korisnicima (npr. TeamSpeak, Discord...), koji izmedu ostalog, sluze da
igraci jedni drugima dojavljuju promene i dogadaje u svetu igre (npr. pojavu periodi¢nu pojavu
zmajeva ili kompjuterski generisanih neprijatelja u odredenim regijama u igri Guild Wars 2) i
tako prate-prenose sadrzaj koji generiSu dizajneri igre. U narative koji se odnose na buduce
dogadaje spadaju prorocanstva koja, slede¢i epsku tradiciju iznose likovi (npr. zmaj Glint u igri
Guild Wars) ili promocije i kampanje za izbore medu igra¢ima u gildovima, alijansama i drugim
zajednicama igraca u svetu igre (posebno izrazeno u igri EVE Online, gde hijerarhijska, politicka
i ekonomska organizacija i uredenje igracke zajednice obuhvata veliki deo gameplay-a). U
narativima o svetu igre u drugim medijskim kanalima, simultani narativi obuhvataju prenose
igranja bilo putem snimaka koje prave sami igraci, bilo kao prenosi medusobnog takmicenja
igara na turnirima (strimovanje na kanalima platformi kao $to je Twitch i YouTube) ili uzivo, u
dvoranama 1 na konvencijama gde se turniri odrZzavaju. Najave buduc¢ih dogadaja u svetu igre
obuhvataju zvani¢ne objave na sajtovima izdavaca igara, intervjue, gostovanja dizajnera,

scenarista i programera na konvencijama, konferencijama i sajmovima.

4.1.1. Struktura i organizacija narativa igre

Ve¢ina MMORPG video igara slede slicnu strukturu — postoji viSe zasebnih narativnih nivoa

koji dele isti prostor — mapu na kojoj se odvijaju:

"® Nasuprot ranom ludoloskom argumentu protiv naratoloskog pristupa, koji su i sami ludolozi u meduvremenu
napustili, o ¢emu je ve¢ bilo reci u tre¢em poglavlju ovog rada ( uporediti jo§ Juul 2001: 8, Eskalinen 2001: 2 prema
Ryan 185 i za potonja tumacenja Aarseth 2015).

107



Centralni narativ — kroz koju se napreduje kroz storyline igre i ¢ijim zavrSavanjem se dolazi do
kraja igre, sastoji se od epizoda — misija (missions) koje zajedno predstavljaju jedan zaokruzeni
tekst u kome se od igraca trazi da utvrdenim redom obavlja odredene radnje, odnosno ostvaruje
zadati scenario. Prolaskom kroz sve misije dolazi se do kraja osnovnog narativa igre, te iako to
ne iscrpljuje moguénosti igranja igre, ovaj zavrSetak se smatra kompletiranjem- zavrSavanjem
igre — njenog narativa. Na ovom nivou naracije sloboda improvizacije kretanja i/ili uticanja na

radnju od strane igraca prakti¢no ne postoji, on obavlja predvidene funkcije.

Sporedne radnje, manji, zatvoreni zapleti jesu epizode, zadaci (quests’’) koje igra¢ ne mora da
obavi da bi proSao kroz centralni narativ, i u nekim slu¢ajevima moze sam da bira koje od njih i
kojim redom ¢e obavljati. Ove strukture pruzaju vecéu slobodu odlucivanja igra¢ima o tome kuda
e se kretati i $ta ¢e raditi, ali, kada se odlu¢e da obave neki od zadataka, dalje moraju da slede

zadati ,,scenario®.

Tre¢a mogucnost je da igra¢ slobodno usmerava avatar po mapi, nevezano za misije i kvestove,
istrazuje prostor, stupa u interakciju sa prijateljskim kompjuterski generisanim likovima (NPC)
ili stupi u borbu sa Zivotinjama ili fantastiénim bi¢ima koja naseljavaju oblast kroz koju se lik
kre¢e. U smislu narativnog toka na nivou cele igre, ovakve akcije ne mogu stvoriti znacajne nove
sadrzaje — moguce je, dakle, kretanje, komuniciranje 1 borba bez ikakve uzro¢no-posledic¢ne veze
sa glavnom narativom u igri. Medutim, 1 dalje se moZe govoriti o pri¢i po Aristotelovom
konceptu strukture koja se sastoji od pocetka, sredine i kraja (npr. lik izlazi iz grada, prolazi kroz
Sumu, dolazi na ivicu jezera, gde nailazi na minotaure, koji ga napadaju, bori se sa njima,
pobeduje, skuplja njithovo krzno, vraca se u grad gde prodaje krzno koje je stekao u lovu/borbi). i
dok je mesto pojavljivanja minotaura u navedenom primeru kompjuterski generisano, odnosno
determinisano u programu, igra¢ sam odlucuje da li ¢e se njegov lik upustati u borbu sa
neprijateljskim bi¢ima ili ¢e i¢i zaobilaznim putem i da li e uopste prolaziti tom regijom. Ove
odluke, koje konstituiSu male narativne strukture, ne pripadaju glavnom toku price, ali
predstavljaju polje najvece slobode igraa kao autora, kako u pogledu izbora prostora, tako i

redosleda i ritma nizanja dogadaja.

" Prevod nije bukvalan i znagenje re¢i je pomereno radi prilagodavanja znagenja u srpskom jeziku, ali i zbog dalj eg
usaglaSavanja termina sa teorijskim kovirom koji ¢e biti primenjen u analizi (funkcije likova, prema teoriji
Vladimira Propa).
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Aktivnosti koje lik moZe da obavlja u gradovima, selima i kampovima, u interakciji sa likovima
drugih igraca (razgovor, prodaja, kupovina, razmena dobara iz sveta igre, ples, dogovori o
zajednickom igranju) ili u interakciji sa kompjuterski generisanim likovima mogu proucavati iz
ugla sociologije, psihologije, studija izvodenja i ekonomije. Ove aktivnosti, u kontekstu
bavljenja naracijom, mozemo oznaciti kao pocetne i zavr$ne tatke odredenih delova narativa —
misije 1 kvestovi najceS¢e pocinju u gradovima, aktiviraju se komunikacijom sa kompjuterski
generisanim likovima. Takode, na ovim mestima se igrac¢i dogovaraju da njihovi likovi produ

kroz odredeni deo price zajedno, odreduju se protagonisti kraée ili duze sekvence.

Svet igre organizovan je tako da se u gradovima, selima i kampovima, kao i u regijama izmedu
njih permanentno odvijaju dogadaji koji su van kontrole igrata — komjuterski generisani likovi
medusobno razgovaraju, krecu se, bore se, trguju; divlje Zivotinje, fantasticna bica ili buduci
antagonisti obavljaju odredene radnje. Ovo igra¢ moze da posmatra, dok njegov lik nije aktivan,
u kom sluc¢aju se poistovecuje sa gledaocem koji je uronjen u 3D virtuelno okruZenje, ali ne
deluje u njemu, ve¢ je samo svedok generisane narativa koja se pred njim odvija, §to doprinosi
dozivljaju virtuelnog sveta kao okruZenja koje postoji 1 funkcioniSe po svojim pravilima

nezavisno od igraca i njegovog lika.

U misijama 1 zadacima, lik voden od strane igraca je aktivan i nezamenljiv u€esnik (bez njega
nema narativa), iako se ne javlja uvek kao glavni lik, ve¢ i kao pomo¢ni. Misije se javljaju kao
epizode koje zajedno ¢ine centralni narativ u igri, formirane prema strukturi bajke odnosno epske
fantastike, gde se mogu oznaciti funkcije likova koje Prop (1982) identifikuje u bajci
(progonjeni, oklevetani junak, oduzimanje ili sticanje magi¢nog predmeta, prerusavanje,
putovanje u nepoznatu zemlju, prepoznavanje, lazno predstavljanje junaka itd.) ili se zaplet
oblikuje prema konvencijama detektivskog ili avaturistickog romana. U zavisnosti od sadrzaja
epizode, lik pomaze kompjuterski generisanim likovima, koji su glavni likovi i koji se bore
protiv drugih generisanih likova ili ispunjava sopstvene ciljeve. Kroz glavnu narativ, u misijama,
formira se (epska) biografija lika ali i kompjuterski generisanih likova — pomagaca, davalaca
zadataka, protivnika... Kako su ishodi misija unapred odredeni, odnosno misija je uspesno
obavljena a nastavak napredovanja kroz igru omogucen samo ako je ostvaren unapred odredeni
cilj, u pitanju je zapravo realizovanje determinisane ,,biografije", u najve¢em broju slucajeva

(malobrojne drugacije primere ¢emo razmotriti kasnije).
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Ovakva struktura sadrzi i kratke animirane filmove (cutscene, event scene, in-game cinematic,
in-game movie), tokom kojih igra¢ nema nikakvu kontrolu nad svojim likom i u kome je
postavljen u poziciju gledaoca. Posto je igra¢ pozicionirao lika u zadato — traZzeno mesto u
narativu 1 obavio odredene zadatke, njegov lik postaje deo u programu igre predvidenog
scenarija u kome igraCev lik stupa u razliCite interakcije (najceS¢e razgovor) sa kompjuterski
generisanim likovima pomagaca, saveznika, nadredenih ili borbe sa ishodnom na koji igra¢ ne
moze da uti¢e. Ovde se igrac iz pozicije barem fiktivnog autora prebacuje u poziciju pasivnog
gledaoca, posle ¢ega se, po zavrSetku ove sekvence, vraca u poziciju onoga ko kontrolise lik, a
zaplet se dalje usmerava na osnovu podataka dobijenih u filmskoj sceni, §to naruSava iluziju

autorstva i kontrole od strane igraca.

U pomenutim redim slucajevima gde ishod misije ne mora biti jednoznacan, narativ se racva, kao
u priama sa viSe zavrSetaka, te se narativ usloZnjava i usmerava u odnosu na ishod misije ili

izbor za koji se igra¢ odluci, a koji je postavljen izmedu misija.

Veliki broj igara osim primarnog dela igre koji podrazumeva prolazak kroz predvideni narativ na
predvidene nacine, poseduje i takozvani PvP deo (player vs player) gde se igraci, ekipno ili
pojedinac¢no bore — takmice jedni protiv drugih ili delove igre koji podrazumevaju trgovinu 1
virtuelno usavrSavanje u raznim zanatima i1 veStinama (da bi se stekla sredstva ili znanja za lakse
1 uspesnije savladavanje prepreka u svetu igre, reSavanje zadataka i misija). Jedan broj igraca
svoj boravak u svetu igre potpuno posveti ovim aspektima, te gotovo ne prolaze kroz narativ ili
to rade samo u onoj meri u kojoj je potrebno da bi mogli da se bave takmi¢enjima, trgovinom ili
,ucenjem" vestina. U slu¢aju MMORPG-a EVE Online veci deo igre se zapravo svodi upravo na
ove aspekte, igra obezbeduje fikcionalni svemirski prostor kroz koji se putuje, u kome se trguje,
proizvodi, istrazuje, bori, krade i pregovara, ali u najvecoj meri ne kroz predvideni tok narativa,

ve¢ kroz interakciju igraca.
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4.1.2. Narativna perspektiva, fokalizacija

moze da prati igru i pozicioniranje svog lika u prostoru iz kadra u ¢ijem je centru lik (najcesce
pozicioniran tako da se lik vidi s leda, kako bi se dobila najve¢a preglednost prostora).
Fokalizacija u najvec¢em broju slucajeva prati igracev lik, te se sa odredenim odstupanjima moze

odrediti kao spoljasnja.

Ve¢ pomenuti slucaj kratkih animiranih filmova umetnutih u igru rusi stabilnost fokalizacije,
koja u ovim slu¢ajevima ponekad potpuno napusta lik, biva pomerena u vremenu i prostoru kako
bi prikazala dogadaje koji se odvijaju na drugom mestu ili dopunila informacije potrebne za
nastavak igre. Ovde se javlja viSe analeptickih, proleptickih iskliznuca, likovi nisu uvek isti kao
oni u igri pre i posle filmskog dela i perspektiva lika se gubi i prelazi u kategoriju sveznajuceg
pripovedaca. Ovakav poremecaj perspektive menja narativnu strukturu u pogledu konzistencije
tacke glediSta i pristupa po kome je lik — avatar autorov predstavnik u virtuelnom svetu jer u
ovom slucaju igrac jeste i gledalac, instanca ispred monitora Cije se znanje o svetu igre prosiruje
informacijama koje lik iz svog poloZaja u svetu ne moZe da zna. Javlja se procep u mogucoj
identifikaciji igra¢ — lik, ali se 1 dodaje ,,uloga*® igrata kao gledaoca animiranog filma bez
mogucnosti interakcije, dodaje se jo§ jedan ponudeni nacin ,.konzumacije* igre. Ova razlika u
znanju o svetu izmedu lika 1 igraca, doprinosi igratevom dozZivljaju sveta igre i1 sagledavanju

celine price.
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4.2. OntoloSki i strukturni koncepti teksta

Dve vazne odlike svakog teksta, a posebno novomedijskog — interaktivnost i imerzivnost,
povezani su sa konceptima shvatanja teksta kao igre i kao sveta (koji, za potrebe ovog rada,
odgovara narativu odnosno svetu price igre), dok se oba konteksta nalaze u relaciji sa principima
virtuelnog i aktuelnog (kao antipoda virtuelnog). Ovakva teoretizacija je funkcionalna u okviru
razmatranja identiteta MMORPG teksta jer ukazuje ne samo na dva moguca stanovista poimanja
virtuelnog sveta, ve¢ i uvodi dva vazna koncepta u proucavanju tekstova u digitalnom okruzenju:

interaktivnost i imerzija.

U knjizi Narative as Virtual Reality 2 (2015) autorka razmatra pitanja virtuelnosti, imerzije i
interaktivnosti, pre svega imajuci u vidu postojece i1 predvideno stranje razvoja tehnologije 1
primene (umetni¢ke i druge vrste) virtuelne realnosti, u relaciji pre svega sa delima i teorijom
knjizevnosti i nekoliko primera video-igara, tek usputno i bez detalja pominju¢i MMO igre. Za
ovo razmatranje, ovde Ce biti ponudena sinteza i kontekstualizacija razmatranja Rajanove u

kontekstu identiteta MMORPG video igara.

4.2.1. Virtuelnost i aktuelnost

Polazna tacka ovog razmatranja moze biti u Uvodu ovog rada postavljen odnos koncepata
potencijalnog/potencijalnosti virtuelnog (oba pojma tretirana su i1 kao moguée 1 kao
nematerijalno — (jos) nerealizovano) i aktuelnog. lako se, u ovom razmatranju virtuelno koristi
kao medijsko-tehnoloski pojam, na ovom mestu ¢e biti razmotren u ontoloskom kljucu, ispituju
aktuelne/virtuelne ravni teksta MMORPG video-igara kao narativa. Kao potvrda i rekapitualcija
do sada iznetih odlika novomedijskog narativa i uvod u distinkciju identiteta narativa kao sveta |
kao igre (¢ime se relacija novi mediji-narativ povezuje i dopunjuje sa relacijom igra-narativ u
novomedijskom okruzenju), navodim niz relacija-opozicija (preuzet je i dopunjen deo — izbor iz
podele Meri-Lor Rajan koji smatram relevantnim za MMORPG i slobodno ga dopunjavam i
elaboriram) — obuhvatajuci ontoloski, pojavni i tehnicko-novomedijski, te kulturni plan pojmova
(Ryan 2015: 20, table 1):
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Aktuelno Potencijalno-virtuelno

fizicki postojece (jos wuvek) fizicki nepostojece ili

prisutno u digitalnom-nematerijalnom

okruzenju
ostvareno moguce
zatvoreno-zaokruzeno otvoreno
materijalno mentalno
original kopija

fiksno (u pogledu znacéenja, prostora i | nefiksirano-promenljivo [
vremena) viSevarijantno (u pogledu znacenja,

prostora i vremena)

sadasnje proslo 1 posebno buduce
jedinstveno multiplikovano
identitetski jednoznacno igranje-zauzimanje promenljivih

identita odnosno uloga (drustvenih,

kulturnih i umetnicki oblikovanih)

Na nivou programskog koda, kao materijalno-formalnom, spoljnjem planu i ,,nosa¢u‘ sadrzaja,
MMORPG, kao softverski sadrzaj jeste aktuelan: fiksiran, nepromenljiv, zaokruZen i definisan
tekst kojim je odreden i omeden svet MMORPG igara, ¢ak i materijalno prisutan. Ovaj kod
mogu da menjaju/dopunjuju samo programeri. Proizvod — tekst koji nastaje, odnosno igra,
tehnicko-tehnoloski, u polju novih medija, pripada polju virtuelnosti, kao nefizi¢ki konstrukt na
mrezi, medutim, i kao takav, aktuelizovan je — fiksiran na serverima, instalacionim programima
na racunarima igraca itd. Na planu sadrzaja koji kod predstavlja, iako razvojni tim igre stalno
doponjava i menja svet igre, on je kao delo-okvir-svet u zaokruzenoj, stalnoj formi isporucen

igracu (modovi — softversko prilagodavanje i menjanje igara koje sprovede igraci retko je ili
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gotovo nepostojece u MMORPG-ovima zbog nemoguénosti implementiranja promena koda u
osnovni kod-tekst na serveru) i permanentno aktivan, stalno aktivan. U svetu igre najcesce se ne
menja geografija, topografija (predstavljena kao mapa), mehanika igre (skilovi, nacin interakcije
sa predmetima, kompjuterski generisanim likovima — NPC) kao i predefinisanim elementima
organizacije 1 interakcije medu igraima: igraCi se organizuju u gildove/korporacije, nacin i
pravila trgovine su predefinisani itd. Kao i moguénosti, putevi, grane narativa koje igra¢ moze da
izabere (videti u nastavku razmatranja pojma teksta kao igre). Na ovom principu, i drugi aspekti
(npr. avatar, njegov izgled, oprema, uspesi i postignuéa) aktuelni su u svetu igre, fiksirani u
tekstu, a mogucénost menjanja 1 prilagodavanja prati unutrasnje uspostavljene zakone u svetu

igre, koja je virtuelna u fizickom kontekstu.

4.3. Koncepti teksta kao igre i teksta kao sveta -

principi interaktivnosti i imerzije

Pre svega, treba naglasiti da se radi o dve razlicite ,,ravni* odnosno pristupa razli€itim aspektima
teksta iako se ovi koncepti postavljaju i analiziraju uporedo: u konceptu teksta kao igre radi se o
nacinu na koji se svet priCe formira, gradenju teksta slobodnim, odsno prema pravilima
odredenim nacinom slaganja i izbora datih ili u procesu stvaranja-igre nastalih elemenata. Tekst
kao svet odreduje pristup ,,gotovom*, monolitnom tekstu koji ,,donosi®, predstavlja zavrSen i
zaokruzen svet price. Dok je ,tekst kao igra® istovremeno nacin formiranja teksta koji
podrazumeva recepciju €iji je deo stalno dopunjavanje i menjanje kroz interakciju) i pojmljena
gotovog sveta price — a akcenat se stavlja na nacin nastanka teksta, koncept ,,teksta kao sveta® se
pre svega odnosi na recepciju gotovog teksta (pri kojoj je moguca imperzija, prepustanje i
istrazivanje postojeceg svet dela), a tek sekundarno, kao nacin nastanka ovakvog, zaokruzenog
sveta dolazi se do zakljucka da je on nastao neinteraktivnim — ,jednostranim* autorskim
procesom. Rajanova ne postavlja ova dva koncepta kao medusobno isklju¢ive opozicije, veé
isti¢e da veliki broj tekstova poseduje principe i igre i sveta, dok neki tekstovi pokazuju vise
karakteristika jednog, a neki drugog principa (2015: 136). Takode, u odnosu igre i narativa,
autorka ukazuje na dva moguca puta ,,mirenja“ odnosno spajanja interaktivnosti- odlika igre i

narativa (koji ukljucuje imerziju) (Ryan 2015: 234) : narativne igre, u kojima je narativ podreden
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igracevim aktivnostima (dodajem, Cesto sluzi kao ,,dekoracija® koju je moguée zanemariti —

videti potpoglavllje o zanrovima) i price koje mogu da se igraju — u kojima je narativ vazniji

element od igre, koja kontrolisano proizvodi pricu.

Ovde izdvajam neke od relacija 1 odlika koje iznosi Rajanova, a koje su vazne za MMORPG 1

kontekst ovog rada (2015: 131, tabela 2)

Igra

Svet

Relacioni

Refleksivni

Potrebno poznavanje internih pravila

Potrebno dodatno znanje o fizickom ili

fikcionalnom svetu

Odbija iluziju

Prihvata iluziju

Kretanje po povrsini

Otkrivanje

Konstruisanje permutacija, transformacija

Posmatranje  postoje¢eg  (fiksiranog 1

nepromenljivog)

Prostor (svet) popunjen tekstom:

raspored teksta, odnosi medu delovima

figure,

Prostor (svet) je predstavljen tekstom:

okruZenje, predeli, geografija

Pisanje (u Bartovim terminima)

Citanje (Bart)

Autorka zaklju€uje da se ovi koncepti, iako izgledaju suprotstavljeni, u odredenoj meri

dopunjuju i koegzistiraju u novomedijskim tekstovima (npr. video igrama), te da bi potencijalno

istovremeno interaktivno i imerzivno delo predstavljalo idealnu, totalnu umetnost. U nastavku ¢e

naznacene karakteristike teksta, kao i koncepati imerzije i interaktivnosti koje iznosi Rajanova

biti primenjeni na MMORPG, ¢ime ¢e se utvrditi njihova pozicija u datom sistemu i istovremeno

ustanoviti njihov odmak od autorkinih zapazanja prema uzorku tekstova koje je analizirala.
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4.3.1. Tekst kao igra i vrste interaktivnosti

Analiza elemenata i odlika igre kao kulturno-drustvene aktivnosti u III poglavlju, dopunjuje se
primenom vrsta i karatkertistika igre na igru u gradenju price, teksta, odnosno narativa: Zenet
(1997) radove Ulipo grupe (,,ulipizme*) naziva ,jigrama [reCima, tekstualnim oblicima] na
sre¢u®, Rajanova (2015) ukazuje na ¢esto koriSéenje termina iz sfere igre u oblasti knjizevnosti:
igra re¢i, metafora, metonimija kao igra i slobodno kombinovanje asocijacija, slika i sveukupnog

umetnic¢kog 1 vanumetnic¢kog iskustva.

Rajanova (2015) takode, nalazi paralele izmedu kategorija igara koje odreduju Hojzinga i
Kajoa,koje ¢e u kontekstu narativa na ovom mestu biti kratko elaborirane drugim primerima. U
teoriji Roze Kajoa, ludus odgovara strukturisanom redanju elemenata prema odredenim
pravilima: gramaticki odredenom obliku i redu reci u re€enici, uzro¢no-posledi¢ni sled dogadaja,
poredak epizoda/kvestova u epskom narativu/igri itd. ,,Nekontrolisana fantazija“ (Kajoa),
asocijativno povezivanje elemenata, odnosno kreativnost u formiranju narativa, odgovara onome
Sto oznacava pojam paidea. Na planu sadrZaja, Cetiri kategorije igara koje izdvaja Hojzinga tvore
razlicite elemente narativa. U kontekstu MMORPG-a: agon — u vidu takmicenja i1 borbi, alea kao
nacin odredivanja ishoda epizode i daljeg toka narativa, mimicry — kao element igranja uloga i
ilinx — kao kreativni momenat i zabavu koja funkcioniSe nevezano za tok i elemente narativa, ali
je neophodna kao estetski i zabavni momenat osloboden imperativa utilitarnosti (analiza i

primeri u ovom kontekstu poklapaju se sa onima iznetim u poglavlju 11l — o igrama).

Kako ove strategije u gradenju narativa primenjuju i scenaristi, dizajneri 1 programeri igara
(razvojni tim) i igraci, osnovni nacin pristupa tekstu-svetu igre jeste niz izbora koji dovode do
formiranja jednog od mnogih mogucih puteva odnosno tokova price — formiranja unikatnog
narativa. Ovo se pre svega odnosi na bukvalnu, fizicku interakciju prema Manovicu, koja od
ponudenih varijanti, putem interfejsa odabira jednu (za razliku od misaone 1 kreativne interakcije
u prethodno pisanim primenama kategorije igara u formiranju sveta dela — videti poglavlje II, o

medijima).

Kategorije interaktivnosti, koje dopunjujem odgovaraju¢im primerima primene u kontekstu

MMORPG-a: internu (gde je recipijent/korisnik/igra¢ aktivan unutar sveta price — putem avatara,
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u MMORPG slucaju) spram eksterne (gde nema svog predstavnika 1 nije deo sveta price) i
istrazivacka (korisnik istrazuje svet, ali ne moze da ga menja) naspram ontoloskoj (moze da utice
na svet price). MMORPG spadaju u ukrSetni model interne-ontoloske interaktivnosti, sa
elementima istrazivacke u onim elementima u kojima igra¢ ne moze da menja svet (npr. u
igrama, poput Guild Wars-a gde ne moze da zida gradevine niti da se bavi poljoprivredom, ve¢

samo sakupljanjem).

Druga podela, na osnovu strukture narativa prema mogucim interaktivnim elementima i

ishodima interakcije (164—175) sa primerima viSekorisni¢kih svetova igara:

Vektorski model (sa opcionalnim bo¢nim grananjem) — korisnik nema drugi izbor do da se krece
unapred kroz predvideni narativ i pritom eventualno bira da li ¢e obaviti sporedne kvestove. Ovo
je model koji primenjuje veliki broj igara kroz strukturu misija — glavnog narativa kroz koji se
mora pro¢i, odnosno zadaci se moraju uspe$no obaviti kako bi se napredovalo u otkrivanju
narednih delova teritorije i saznanja o istoriji, politici i kulturi datog sveta. Kvestovi su boc¢ne
grane, kojima igra¢ po svom izboru moze i ne mora da pristupi. Kompletna struktura (graph) u
kome je svako Cvoriste — element zapleta povezan sa svim ostalim ¢voriStima u narativu,
odnosno igra¢ moze da prede u bilo koji drugi deo igre/kvest po svom izboru. Ovakva struktura
se sree u manjim, izolovanim prostornim oblastima igre, u kojima je moguce slobodno birati
izbor kojim ¢e se obavljati kvestovi ili posle prolaska kroz ceo narativ i time otkrivanja
kompletne mape sveta igre slobodno putovati — ,,skakati“/teleportovati se iz jednog grada u
drugi/sa nebeskog tela ili svemirske stanice na drugi/drugu. Mreza — kako Rajanova primecuje
(2015: 167) predstavlja standardnu strukturu literarnog hiperteksta. Svakom ¢évoristu je moguce
pristupiti na razliite nacine, prate¢i razli¢ite rute (u slucaju MMORPG-a, kvestovi u jednoj
oblasti ili dolazak od jedne do slede¢e misije ili prostora-grada iz razli€itih pravaca te obavljajuci
razli¢ite kvestove na putu). U igri Guild Wars 2, igraci biraju ,,li¢ne price* (personal stories) za
svoje likove, koji svi prolaze kroz zajednicke tacke narativa — glavnih dogadaja u prici, ali na
tom putu obavljaju razlicite zadatke, bivaju ukljuceni u ,,personalizovane* kvestove 1 podzaplete
koji odgovaraju biografiji njihovih likova. Ovakva struktura ipak zahteva odredeni hronoloski 1

logicki redosled, te je broj izbora ogranicen.
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Zatim struktura drvo — pri¢a ima zajednicki pocetak i grana se u velikom broju moguénosti, koje
se nastavljaju jo§ ve¢im izborom razreSenja/raspleta/krajeva pri¢e. Ovakve strukture su realtivno
retke zbog principa virtuelnih svetova koji moraju da imaju zajednicke elemente za sve igrace
koji nastavljaju da koegistiraju u svetu price ¢ak i kada iscrpe narativne opcije (,,produ” kroz sve
misije 1 kvestove tzv ,kompletiraju storyline igre“), odnosno MMORPG svetovi teze
,uravnotezenju® 1 izjednacavanju konacnog rezultata kako bi se odrzala jedinstvenost sveta i
kako bi igra¢i mogli da se medusobno sameravaju u uspehu u igranju (element takmicenja,

odnosno igre) uprkos personalizovanim sadrzajima i utisku jedinstvenosti

Baza podataka — struktura koju Rajanova pripisuje vebsajtovima, u kojima je svaki element u
odredenoj vezi sa glavnim menijem, a sadrzaj organizovan hijerarhijski. Primena ove strukture
nalazi se u nenarativnim strukturama, veé u korisnickom interfejsu, paratekstu (Zenet) igre, koji
ne pripada svetu pri€e, a predstavlja informacije u vidu menija o postignué¢ima i predstojecim
zadacima 1 ciljevima lika, popisu opreme i oruzja koje poseduje, te informacije o skilovima i
drugim vesStinama. Slede¢a moguca struktura je lavirint — ovu strukturu Rajanova pripisuje
avanturistickim 1 pucackim igrama. Za razliku od struktura mreze i drveta, ovaj koncept
podrazumeva jedinstvenu pocetnu tacku i1 zajednicki kraj ili cilj za sve moguce izbore koji
podrazumevaju varijetete na putu izmedu pocetka i kraja, ukljucujuéi i ,,Corsokake”. Ova
struktura koristi u prostornoj i narativnoj organizaciji tamnica (dungeons) odnosno posebne vrste
misija. Glavne narativne linije igara, kroz misije naj¢esce ne sadrze slepe krake, ve¢ su svi delovi

kroz koje igra¢ mora da prode funkcionalni u kontekstu globalnog narativa i upoznavanja sveta.

Tokom se naziva struktura u kojoj odluke koje je igra¢ prethodno doneo uti¢u na buduce delove
narativa. Narativi imaju razli¢ite tokove, u zavisnosti od izbora koje je igra¢ napravio, ponovo se
susrecu u nekom ¢voristu, 1 zatim opet razilaze u brojne varijante. Skrivena pri¢a podrazumeva
dva nivoa, od kojih jedan podrazumeva linearni tok zapleta (npr. misije) a drugi delove price
koje igrac¢ slobodnim redosledom otkriva i koji odreduje ishod ili tok igracevog upoznavanja
sveta (ovakvo tumacenje predstavlja za MMORPG prilagodenu verziju strukture detektivske

price za koji je Rajanova pretpostavila ovu formu).

Upleteni zaplet sastoji se od nekoliko paralelnih narativnih linija koje sadrze odredene tacke u

kojima se moze pre¢i iz jedne u drugu. Sastoji se od podzapleta koji je moguée preskociti ili
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informacije koje obogacuju znanje o svetu pri¢e ali nisu neophodne za obavljanje glavnih
zadataka 1 upoznavanje sa centralnim zapletom (dnevnici, istorija, mitologija sveta price) ili
skriveni ulazi u sporedne regije i prostore igre (npr. za vreme festivala i praznika, posebne
tematske regije u igri ili podzemni svetovi). Akcioni prostor epskog lutanja — forma tipi¢na za
epske narative, pa time i igre koje u osnovi imaju epsku fantastiku (World of Warcraft, Guild
Wars, The Lord of The Rings Online, Star Wars The Old Republic). Slobodno strazivanje jedne
oblasti, sa izborom u broju kvestova koje ¢e igra¢ uraditi, delovima geografske regije koju ¢e
istraziti i njenim sadrzajem s kojim ¢e stupiti u interakciju, zavrSava se prelaskom u drugu regiju
odredenim nacinom (putem misije ili kvesta) ili odredenim geografskim putem. Kao Sto
Rajanova primecéuje (2015: 174-175), radi se o smeni slobodnog kretanja i aktivnosti i sekvenci
u kojima ,,sistem preuzima kontolu* i vodi igrac¢a u odredenu oblast ili aktivnost. Ovoj kategoriji
dodajem i primenu kratkih animiranih filmova, odnosno scena koje igra¢ ne moze da koristi i
koje nisu interaktivne, koje se prikazuju izmedu odigranih delova narativa (npr. u misijama) koje
prikazuju rezultate ili posledice aktivnosti igraca i dalju sudbinu sveta ili igraevog lika u svetu,

prevodeci igraca do sledeceg interaktivnog dela narativa ili u novootkriveni geografski pros‘[or.78

Nivoi interakcije ovde primenjeni na MMORPG tekstovima su periferna interakcija, koja
omogucava samo pristup tekstu koriS¢enjem interfejsa, ali interaktivnost ne obuhvata nijedan
aspekt samog fiksnog teksta, zatim interaktivnost koja uti¢e na diskurs 1 prezentaciju price: svi
elementi narativa su predefinisani, ali recipijent moze da bira redosled kojim ¢e mu pristupiti.
Kao 1 prethodni nivo, ovaj Rajanova definiSe kao ,,spoljasnji i istrazivacki (180). Interaktivnost
istrazivacki. Ovo je slucaj video-igara u kojima igrac¢ kontroliSe lik koji je deo sveta price, sa
ciljem da prode kroz predefinisani narativ, sa varijacijama u pristupu i nacinu reSavanja zadataka
(uklju€ujuéi i reverzibilnu smrt avatara). Interaktivnost u pricama u realnom vremenu — price
nastaju tokom interakcije, koriste¢i informacije koje poti¢u od programa i od korisnika, te svaki
prolazak kroz program stvara drugaciji narativ. lako Rajanova naglaSava da za sada ne postoji

dovoljno razvijen program, odnosno podrska vestacke inteligencije, ovaj pristup se nalazi u svim

"8 Rajanova, pozivajuéi se na Dzenkinsov pojam prostornog pricanja price ,,spatial storytelling navodi jedan,
netipican primer struktuiranja MMORPG narativa primenom forme ,,akcionog prostora“, pogresno tvrde¢i da
MMORPG igre ne sadze centralni narativ, ve¢ samo niz kvestova — malih pri¢a koje se odnose na odredenu teritoriji
i na koje je igra¢ usmeren lutajuci po prostoru i komunicirajuci sa NPC-ovima (2015: 175), $to je kao §to je izneto u
ovoj analizi, samo jedan u nizu principa gradenja price i usmeravanja igraca ka kvestovima.
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aktivnostima koje podrazumevaju vise korisnika, a nisu orijentisane ka zajednickom prolasku
kroz predefinisani narativ: igra EVE Online je prakti¢no u celosti orijentisana interakciji medu
igracima koji grade objekte u svemiru i na druge nacine stvaraju sadrzaj i sredstva u svetu igre,
koja zatim sluze za generisanje narativa (baziranih na ekonomiji, ratovima, diplomatiji,
kriminalu), kao i u svim ostalim igrama koje poseduju PvP element, odnosno varijacije

meduigrackog takmicenja (primeri ,,narativa koji izranjaju“ — emergent narative)

Metainteraktivnost podrazumeva da korisnik ima pristup programskom kodu i menja njen
sadrzaj na sofverskom nivou (ve¢ pomenuti ,,modovi®), te korisnik postaje kompletni koautor.
Kao $to je ve¢ izneto, ,,modovi® su prakti¢no neizvodljivi za implementaciju u visekorisnickom
okruzenju, ali su manji programi-alati trece strane, koji pomazu ili olakSavaju igranje prisutni, ali

najcesce zabranjivani.

4.3.2. Tekst kao svet i pojam imerzije

Koncept teksta kao sveta i imerzivnog iskustva u takvom svetu, pre svega u knjizevnosti, odnosi
se na autorski stvoren zaokruZen-aktuelizovan svet koji recipijent moze da istrazi, otkrije
njegove elemente, odlike i fizi¢ke, drustvene i druge relacije na kojima je zasnovan. Ovi svetovi
su uvek mimeticki, bez obzira da li imaju referentni sistem u stvarnosti ili fikciji (64), §to u
slu¢aju MMORPG-a podrazumeva originalne svetove ili elemente fransiza (o ¢emu je bilo re¢i u
okviru celine o transmedijalnosti — gde se svetovi igara npr SW The Old Republic and LotR
Online svetova ,,kopije* svetova nastalih u drugim medijima — film, odnosno knjizevnost). Kako
autorka isti¢e, fenomen imerzije, odnosno prihvatanja u delu datog sveta kao postojeceg i
ispitivanje njegovih odlika, te intenzivno interesovanje za deSavanja u njemu, pripada polju
susreta kognitivne psihologije (u smislu prebacivanja u konstruisani svet i ,,gubljenja“ u njemu),
analiticke filozofije — u teoretizaciji mogucih svetova, fenomenologije u aspektima zamisljanja i
prihvatanja fikcije (make-believe) i psihologije koja definiSe mentalne procese simulacije. (2015:
64).
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U relaciji sa pojmom sveta price, koncept (teksta kao) sveta podrazumeva principe: povezanu
grupu objekata i bic¢a, okruzenje u kome moze da se zivi, da bude razumljiv za spoljnjeg

posmatraca, poseduje polje aktivnosti za svoje ¢lanove.

Tekst kao svet mora postojati ,,van jezika®, gde se pod tekstom (za razliku od znacenja koje
pretpostavlja ovaj rad), podrazumeva ,,prozor koji omogucava uvid u postojanje prostora i
njegovog sadrzaja — tj. sveta van jezika. Pojam prozora se u kontekstu novomedijskih sadrzaja
pogodno poklapa sa ekranom uredaja na kome se pristupa virtuelnom svetu igre (personalnih,
laptop ili tablet rac¢unara ili telefona) i koji predstavlja i fizicku i simbolicku kapiju — prelaz u

svet igre.

Kao $to je vec¢ istaknuto, u procesu recepcije fikcionalnog ili nefikcionalnog sveta (price), javlja

se fenomen imerzije, koja zahteva elemente:

,Uzivljavanje u tekst (slobodan prevod ,,transportation or ,,to be lost in a book®, pri ¢emu igrac,
da bi ovo bilo prijatno iskustvo uzivanja u fantastici, mora da bude istovremeno svestan oba
sveta. Sto se ti¢e sluéajeva igraca koji smatraju boravak, dogadaje i odnose u virtuelnom svetu
stvarnijima 1 vaznijima od onih u fizickom svetu. Ovo poredenje je primenljivo uz izvesnu
dopunu: MMORPG svetovi podrazumevaju inerakciju sa drugim igracima, ¢ime se izdvajaju od
drugih svetova pri¢a namenjenim jednom Korisniku, te su tek donekle analogni tipu Don
Kihotove zamene odnosno meSanja stvarnosti i1 fikcionalnog sveta tek donekle. MMORPG
svetovi, kao $to je izneto u poglavljima o novim medijima, igrama (deo o ekonomiji igara),
izvodenju 1 identitetu podrazumevaju mnoge odrzive meduljudske interakcije (ukljucujuci
ekonomske), koje, medutim ne bi bile moguée da ne postoji svest o drugim kanalima
komunikacije (od drugih novomedijskih platformi do izvodenja i socijalne interakcije uzivo) i
njihovog koriS¢enja. Dakle, prihvatanje fikcionalnog sveta kao stvarnijeg ili vaznijeg od fizickog

ipak podrazumeva svest i svestan izbor o obe ravni i stalno prelazenje iz jedne u drugu.

Drugi zahtev je da svet mora da pripada mogu¢im svetovima. Ne ulaze¢i u detaljnija razmatranja
mogucih svetova (Eko, Dolezel, Pavel, Rajan), ovde napominjem samo najopstiji kriterijum

(rekonceptualizujudi jedan od kriterijuma koje navodi Rajanova 2015: 79) da svet teksta odnosno
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price treba da sadrzi koherentne fizicke i druStvene zakone i odnose koji stvaraju logicki
neprotivureCan sistem. Otpada primedba o ograni¢enosti programskim kodom. Imerziju
ugrozava stalno poredenje sa stvarnim svetom ili epskoj konvencijom (npr. istovremeno
postojanje magije i vatrenog oruzja — Guild Wars 2 i Black Desert) ili drugim fikcionalnim
svetovima (npr. nano$enje Stete neprijatelju sviranjem u igri Lord of the Rings Online, $to nije
moguce u originalnom Tolkinovom svetu). Imerziju odrzava konzistentnost sa elementima
svetova prikazanim u drugim medijima (skupljanje atmosferske vlage kao izvora vode na planeti

Tatuin (Zvezdani ratovi).

Uzivljavanje i prihvatanje fikcije (make-believe) obuhvata prihvatanje sveta kao postojeceg, kao
i njegovih pravila i zakona, u slu¢aju MMORPG-a i koris¢enje avatara i igranje uloga (gde se ovi
zahtevi podudaraju sa postovanjem pravila igre, odricanjem prekrSaja i varanja — videti poglavlje

0 igri).

Mentalna simulacija — kako Rajanova istiCe (2015: 78) neophodan je mentalni napor za
postizanje imerzije, koji, primenjen na MMORPG, podrazumeva sameravanje iskustva i
prihvacenih normi i ponaSanja u stvarnom svetu i onih koje podrazumeva svet price, te njihovu
zajednicku primenu. lako je ovaj aspekt blizak ve¢ pretstavljenom konceptu narativa kao
simulacije (spram mimeze), kao i make-believe zahtevu, Rajanova kao njegovu posebnost
izdvaja to Sto u ovom slucaju igraca stavlja u poziciju lika i produbljuje emotivni aspekt imerzije

(2015: 80), ukljucujuci i empatiju.

Upravo ovi aspekti ukazuju na razliCite vrste imerzije. Prema Rajanovoj (2001, 2015) to su
prostorna, vremenska i emocionalna imperzija, koje nalaze odgovarajucu primenu u MMORPG

tekstovima

Prostorna podrazumeva, slobodno interpretirano i primenjeno na virtuelne svetove, prihvatanje
pozicioniranja avatara na odrdeno mesto (place) kao drustveno-kulturno kontekstualizovani
prostor (space) (2015: 86). U knjiZzevnim delima, ovo se postiZe detaljnim opisima i kori§¢enjem
imena stvarnih lokacija ili imenovanjem fikcionalnih, koja zatim postaju mentalno i kulturno
fiksirana sa svojim odlikama. U digitalnim grafickim svetovima (MMO), prva odlika se

zamenjuje detaljnim grafickim prikazom i slobodom kretanja i istazivanja koju omogucava
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programsko reSenje — osecaj stvarnog nalaZzenja u svetu igre, odnosno prostornu imerziju znatno
oslabljuje ili ukida programska spre¢enost da se pristupi nekim mestima (npr. hoda van ucrtane

staze, ili ,,tapka u mestu* kao pred nevidljivim zidom na usponu na planinu (Guild Wars).

Sto se ti¢e asocijacija i znanja o nekom imenovanom mestu koje recipijent, u ovom slué¢aju igrag,
poseduje iz prethodnog iskustva, pre pristupanja svetu pri¢e, podrazumevajuci prethodno
usvojene karakteristike datog prostora, posebno je karakteristicno za transmedijalne svetove
poput onih u igrama Star Wars The Old Republic i Lord of the Rings Online — iako za igranje
igre nije neophodno prethodno zanje o svetu prie poznatom iz filmova i romana, imerziju
potpomaze istovetnost ili hronoloski moguca razvojna razli¢itost prostora (npr. da je planeta
Tatuin pustinja, slabo naseljena i negostoljubiva oblast, te da se skromna poljoprivreda odrzava
zahvaljuju¢i skupljanju vlage iz vazduha, ili podrazumevane odlike hobitskih naselja (oblik 1

struktura kuca) poznate iz Tolkinovog dela).

Vremenska imerzija, koju Rajanova takode analizira u vezi sa knjizevno$¢u i U manjoj meri
filmom (2015: 99—-106) i povezuje sa saspensom u kategorijama (sa pitanjima subjekta, objekta i
nacina (razloga) saspensa, kao 1 metasaspensa — upitanosti nad autorskim postupkom u gradenju
narednih elemenata zapleta), u slu¢aju MMORPG-a se moze modifikovano koncipirati jer je
igra¢ pozicioniran u svetu u realnom vremenu sa dogadajima, a saspens predstavlja osnovni
podstrek za brze i efikasnije igranje — saznavanje narativa (najceS¢e kroz misije), u onim igrama
koje imaju izrazen predefinisani narativni element (npr. Guild Wars i Guild Wars 2), dok je on
prakti¢no nepostoje¢i ili marginalno zastupljen u igrama kao §to je EVE Online. Potpuno
drugaciji koncept temporalne imerzije stvara igra Lord of the Rings Online, koja vremenski prati
(pretpostavlja se — svim igra¢ima) prethodno poznate dogadaje i zaplete Tolkinovog romana, gde
se faktor imerzije ostvaruje doslednom sinhronoséu sa prethodno poznatim dogadajima u svetu 1

dozivljajima Druzine prstena.

Prostorno-vremenska imerzija, prema Rajanovoj (2015: 93-94), javlja se kada se ukine prostorna
1 vremenska distanca izmedu dogadaja u svetu price i onih u kojima se nalazi recipijent — umesto
predstavljanja proslih dogadaja u recima ili slikom ograni¢eno opisanom i omedenom (kadrom,

fokalizacijom) sveta price, igra¢ se nalazi ,,ovde i sada®“, Sto je jedan od klju¢nih elemenata
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identiteta MMORPG igara, a takode predstavlja sponu sa tretiranjem fenomena digitalnih

visekorisnickih svetova iz ugla izvodenja.

Emocionalna imerzija — prema Rajanovoj (2015: 107), podrazumeva, izmedu ostalog,
kognitivisticko tumacenje vaznosti ,,empatije, brige za likove 1 terapeutske uloge fikcije u
shvatanju sopstvenih emocija“, ¢emu dodajem i zamenu i simulaciju u fizickom svetu
neostvarenih i neostvarivih postupaka (viteske borbe, podvizi kao §to je oslobadanje gradova,
ubijanje zmajeva ili sticanje slave i bogatstva herojskim delima, veStom trgovinom, pregovorima
1 diplomatijom ili, s druge strane, ucestvovanje u piratskim i razbojni¢kim pohodima, prevare 1

ubistva), dakle katarzickom funkcijom.

Tokom imerzije se javlja viSe vrsta emocija koje se javljaju tokom imerzije (2015:108): Reakcije
na likove 1 njihovo ponasanje (primenljivo u MMORPG slu¢aju na druge igrace i na NPC likove
u okviru datog narativa — ako ga ima), empatija prema gorenavedenim kategorijama likova, licne
emocije (Rajanova navodi kao ,,emocije prema sebi®), strah, odusevljenje, uzbudenje itd. koje su
izazvane radnjom, okruZenjem 1 likovima u svetu pri¢e i koje u kontekstu MMORPG-a
podrazumevaju identifikaciju sa svojim avatarom ili njegovom perspektivom i okolnostima u

kojima se nalazi.

Imajuéi u vidu da su MMO igre dominantno orijentisane na interakciju sa drugim igra¢ima,
emocionalne rekacije i investiranje ¢vrsto su povezane sa socijalnim vezama i nisu iskljucivo, pa
ni presudno vezane sa fikciju. Izuzimajuc¢i umetnicko-zabavno orijentisano igranje opredeljeno
ka igranju uloga (RPG druzine i serveri), gde je imperativ dosledno sprovodenje fikcije (te je 1
katarzicko preslikavanje glavni emocionalni princip imerzije), komunikacija i drustveni odnosi
medu igra¢ima obi¢no se ostvaruju na licnom nivou ,,realnih* osoba, sa manje ili vise ispoljenim
odstupanjem od drustvenih 1 emotivnih karakteristika igraca (viSe reci o tome u poglavlju o

identitetima u tekstu).

Takode se javljaju forme koje podrazumevaju i interaktivnost i imerziju, kao Sto su
participatorne interaktivne forme (209-228), koje kontekstualizujem sa u ovom radu izloZzenim
aspektima identiteta MMORPG igara i obrazlazem u ovom kontekstu: de¢je igre zamisljanja 1

uzivljavanja (make-believe) — kao stvaranja sveta namenjenog igri; vasari i zabavni parkovi — na
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tragu karnevalske srednjovekovne kulture (Bahtin) preruSavanja (mimicry) i igranja uloga i
hiperrealnosti savremenih zabavnih instalacija (Eko i Bodrijar), barokna umetnost i arhitektura,
ve¢ pomenuta u ovom radu u kontekstu virtuelne — prostorne umetnosti koju analizira Oliver
Gnau u knjizi Virtuelna umetnost (2008); ritual, koji, kao Sto je istaknuto u poglavljima o igrama
1 izvodenju, ima Cvrste veze sa ove dve kategorije i prema koriS¢enju simbolicne zamene i
narativa (prelazak u drugi svet, putovanje, Zrtvu, ontolosku promenu — simboli¢nu smrt, vracanje
u redovno stanje — fizi¢ki svet u izmenjenom ,,ponovo rodenom® stanju (porediti Ryan 2015:
215). Drama kao oblik interakcije i imerzije, koja obuhvata prostorno pozicioniranje i odnos
publike i glumaca te znacenje i1 interakciju njihovih tela, katarzu, participaciju i brehtovsku
(anti)iluziju i zauzimanje distance... Stone igre uloga (tabletop RPG) — kao §to je istaknuto,
prethodnik MMORPG igara, ¢iji narativ dinamicki nastaje u interakciji igraca koris¢enjem datih

pravila (narativi koji se pojavljuju (emergent narratives)
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4.4 Transtekstualnost, transmedijalnost u kontekstu sveta priée79

4.4.1. Transmedijalna adaptacija

Najuticajnije odredenje transmedijlanosti dao je Henri Dzenkins (Henry Jenkins), koji ovaj
pojam definiSe kao reprezentaciju jednog sveta price kroz vise medija, povezujuci ovu pojavu sa
kulturnom praksom konvergence medija i narativnim praksama transmedijalnog pripovedanja
(transmedia storytelling) i fenomenom transmedijalnih svetova (Henry Jenkins 2006, 2011...).
Dzenkinsovo odredenje podrazumeva da su delovi fikcije rasuti kroz viSe kanala, stvarajuci
koordinirano iskustvo, gde svaki medij donosi jedinstven doprinos razvoju pri¢e (Jenkins 2007).
Dzejson Mitel (Jason Mittell) primecuje da ovo odredenje pretpostavlja da su svi tekstovi na
hijerarhijski istom nivou, dok savremene strategije formiranja fransiza podrazumevaju postojanje
centralnog proizvoda, npr. TV serije, koja ima centralno mesto u frans$izi, dok ostali sadrzaji,
realizovani u drugim medijima, predstavljaju transmedijalne produzetke (extensions), koje autor
oznaCava kao paratekst maticnog teksta (Mittell 2015: 255). Razlikovanje transmedijalnog
pripovedanja i transmedijalnog produzavanja isti¢e i DZenkins, ukazuju¢i da produzavanje
podrazumeva ,,dodavanje necega postojecoj pri¢i tokom njenog kretanja iz jednog u drugi medij*
(Jenkins 2011). Na osnovu ovog odredenja, transmedijalno Sirenje moZe se smatrati Sirim
pojmom od transmedijalnog pripovedanja, i pogodnijim za studiju slu¢aja ovog razmatranja.
Druga tekstualno-medijska praksa koju Dzenkins posebno definiSe je adaptacija: prebacivanje
price iz jednog medija u drugi, $§to moze da predstavlja duboko transformativan proces, pre svega

zbog specificnosti medija iz kog tekst potice 1 medija za koji se adaptira (Jenkins 2011).

Jens Eder istie da se najveci broj adaptacija obavlja u okviru transmedijalnih praksi i doprinose
stvaranju mreze tekstova kroz razli¢ite medije sa zajedni¢kim centralnim elementom (Eder 2015:
66). Glavnu primenu ovih procesa Eder vidi u kontekstu franSiza i korporativnih kampanja,
odnosno ekonomskim svrhama, komercijalizaciji 1 komodifikaciji. U uzem smislu, adaptacija je
ograni¢ena na transkodiranje tekstova (celine, delova, sadrzaja, forme, motiva likova...) u nove
tekstove uklapajuci se u kontekste medija, kulture itd. (Eder 2015: 69). Pozivajuci se na analize

Kristi Dine (Christy Dena) 1 Linde Haceon (Linda Hutcheon), Eder naglasava da adaptacija, u

™ Delovi teorijskog okvira i studije sluaja izlozrnih u ovom potpoglavlju preuzet je iz rada Mitrovi¢, Biljana. 2017.
,.Sekspir 1 video-igre*, u Dakovi¢, Nevena, Medenica, Ivan, Radulovié¢, Ksenija (ur.) Sekspir i transmedijalnost.

Beograd: FDU str. 55—70.
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Sirem smislu, predstavljaju proces prenosa elemnata sadzaja ili forme teksta u nove tekstove,
otvoreno ukazujuci na njijhovo poreklo dok se uklapaju u druge kontekste (Hucheon prema Eder

2015: 70).

Dok ovako definisana adaptacija obuhvata suviSe Siroko polje (posebno imajuci u vidu tekstualne
prakse, o kojima ¢e biti viSe reCi kasnije), za potrebe ovog rada u sferi analize (novih)
dijegeti¢kih svetova i pripovedanja u digitalnom okruZenju, pojam transmedijalne adaptacije
zadovoljavaju¢e obuhvata i definiSe spoj polja transmedijalnosti (promene i Sirenja medija) i

adaptacije kao tekstualne i medijske prakse.

4.4.2. MMORPG tekst u kontekstu inter i trans tekstualnost i (hiper)tekstualne

transpozicije Zerara Zeneta

Imajuéi u vidu teorijske 1 terminoloske neujednacenosti koriS¢enja termina intertekstualnost 1
transtekstualnost, u ovom radu ¢e se koristiti odredenje pojmova prema tumacenju i podeli koje
je u studiji Palimpsests: Literature in the Second Degree (Palimpsestes, 1982/1997) izneo Zerar
Zenet (Gerard Genette), podrazumevajuéi pod transtekstualno$éu sve ono $to jedan tekst stavlja
u odnose sa drugim tekstovima. Autor identifikuje pet vrsta takvih odnosa: intertekstualnost,
paratekstualnost, metatekstualnost, arhitekstualnost i paratekstualnost (Genette, 1997, str. 1-4),
od kojih prva Cetiri nalazimo u gotovo istom obliku u XI — zavrsnom poglavlju Uvoda u arhitekst
(Zenet, 1985, str. 189—190). Za ovo razmatranje, medutim bitne su odrednice intertekstualnosti i
hipertekstualnosti. SuZavaju¢i znaenje termina intertekstualnost u odnosu na ono Kkoje
podrazumeva Julija Kristeva, Zenet pod intertekstualno$éu podrazumeva zajednicko prisustvo i
odnos dva ili viSe tekstova, tipicno kao prisustvo jednog teksta unutar drugog u formi citata,
plagijata i u praksi aluzije, koja podrazumeva poznavanje i drugog teksta i njihovih medusobnih
odnosa kao i njegove promene. Ovako definisanu intertekstualnost, dakle, predstavlja podvrstu
transtekstualnosti, ograni¢enu na odedene stilske i autrske prakse.. Odrednicu hipertektualnost

Zenet koristi u semioti¢kom znaéenju odnosa koji ujedinjuje tekst B — hipertekst sa prethodnim
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tekstom A — hipotekstom, ugraduje tekst izveden iz ve¢ postojeceg teksta, ,,kalemljenjem*,%° pri

¢emu tekst A, hipotekst, prolazi kroz proces transformacije, odnosno gde B ne moze da postoji
bez A. (Genette 1997: 4).

Kao najvazniju hipertekstualnu praksu autor navodi transpoziciju zbog istorijske 1 umetnicke
vaznosti dela koja su nastala ovim postupkom, kao i zbog obima i reznovrsnosti procedura koje
obuhvata (isto. 212). U ovoj kategoriji, pored tematskih transformacija, u kojima se javljaju
»pomeranja“ znacenja, autor navodi i druge prakse koje se mogu uocititi 1 u sferi promene
medija. U kontekstu transmedijalnosti ve¢ pomenuto produzavanje (extension), kao
(hiper)tekstualna praksa najcesce je koriS¢ena u klasicistickoj drami u cilju popunjavanja
sadrzaja pet Cinova. ¢inova pri adaptaciji grc¢kih tragedija, i Cesto za posledicu ima i
kontaminaciju, meSanje dva teksta, koja mogu biti knjizevna ili mogu da unose elemente iz
stvarnosti. Ostali u ovom kontekstu znacajni postupci su: proSirenje (expansion), pojacavanje
(amplification) — tematsko i stilsko produzavanje; promene motivacije (transmotivacija,
demotivacije i remotivacije), priblizavanje (proximization, promena na nacionalnom nivou,
naturalizacija, priblizavanje u prostoru i vremenu novoj publici, pri cemu hipertekst pokazuje
veliku nezavisnost od hipoteksta i neobavestenom citaocu tekst moze da izgleda zaokruzen i
dovoljan za razumevanje i razmatranje), transvaluacija (operacija aksioloske prirode koja se
odnosi na stavove, osecanja, delovanje, koji odreduju knjizZevni lik), anahronizam i modernzacija
(na tematskom i stilskom planu); transformacija narativnog oblika (promena vremenskog
redosleda, duZine i ucestalosti, nacina, perspektive, fokalizacije, pozicije pripovedaca i

transvokalizacija).

Razmatrajuéi pitanje dijegeticke transpozicije, Zenet najpre razlikuje tematsku i semanticku
transformaciju, a zatim 1 dijegeti¢ku i pragmati¢nu (promene dogadaja i radnje u zapletu), dok
premestanje price u drugi svet — transdijegetizacija neminovno ima uticaj i na radnju. Autor
zatim razlikuje homodijegeticke transformacije, koje zadrzavaju imena 1 indetitete i naglasavaju
tematsku analogiju, i heterodijegeticke transformacije, koje podrazumevaju menjanje vremena,

mesta i okruZenja, a neizmenjen ostaje samo zaplet, podvlaceci tematsku analogiju.

8 Zenet koristi ovaj izraz napominjuéi da ga nalazi kao pogodnu metaforiénu odrednicu i naglasava da on ovde
nema negativno znacenje (Genette 1997: 2)
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Zenet studiju zavrSava zapazanjem da hipertekstualnost omoguéava komunikaciju sa
tekstualnom tradicijom i stvara uslove za modernost ili postmodernost, stalno povezujuci stare
tekstove s novim znacenjima (Genette 1997: 400), Sto je znacajno za predmet ovog razmatranja

posebno kada se istovremeno ima u vidu i specificnost medija video-igara.

4.4.3. Svet price (storyworld) i odlike sveta (worldness) u kontekstu teksta MMORPG

video-igara

Drugi vazan fenomen u ovom kontekstu predstavljaju pojmovi svet pric¢e (storyworld) Mari Lor
Rajan (Marie-Laure Ryan) i odlike sveta (worldness)®! Lisabet Klastrup i Suzane Toska (Lisbeth

Klastrup, Susana Tosca).

Koncept sveta price (storyworld) predstavlja pomak u naratologiji ka ,,fenomenoloski pristup
fokusiran na ¢in imaginacije koji je potreban ¢itaocu, gledaocu ili igratu® u procesu pojmljenja,
kori$éenja sveta koji tvore tekstovi stalno imaju¢i na umu medijske odlike u kontekstu naracije.
Ryan 2014: 42-43). Dok jedan tekst moze da podrazumeva mnogo razlicitih svetova price, jedan
svet pri¢e moZze da otkrije vise tekstova, ¢ime se koncept sveta price nadovezuje na DZenkinsovo
shvatanje distribucije sadrzaja kroz vise medijskih platformi — transmedijalno pripovedanje i
konvergenciju medija. Transmedijalni elementi mogu da proSire svet pri¢e u slucaju da slede
prethodni sadrzaj ili da stvore drugi svet pri¢e putem modifikacija i1 transpozicija postojeceg
sadrzaja. Drugim re¢ima, ako dode do promene nekog postoje¢eg elementa price, npr. radnje,

osobine lika itd. — ,,nastaje novi svet price, koji se u nekoj meri preklapa sa starim“ (Ryan, Thon
2014:5).

Elemente sadrZaja sveta prie su postojanje likova 1 objekata koji imaju ulogu u zapletu, pri
¢emu recipijent ili korisnik svojim znanjima i zamisljanjima dopunjuje elemente sveta price koji
nisu eksplicitno navedeni, zatim postavka — prostor u okviru kog je postojanje locirano, fizicki

zakoni — Sta moZe a $ta ne moze da se desi u odredenom svetu, npr. putovanje kroz vreme,

8 Bez adekvatnog i ustaljenog prevoda, pojammove storyworld i worldness (&iji bi direktan prevod, ,,svetovnost
uneo konfuziju zbog drugog, postojeceg znacenja te re¢i u srpkom jeziku, u radu ¢e biti navoden i prevod i engleski
termin.
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zivotinje govore itd. DruStvena pravila i vrednosti, koje odreduju obaveze likova 1 Cije
prekoracenje predstvalja izvor konflikata, kao i dogadaji — uzroci promena stanja u vremenskom
periodu ograni¢enom narativom, podrazumevajué¢i uzem smislu dogadaje koji su u fokusu price i
dogadaje koji su prikazani u narativu kao i, u $irem smislu, pozadinsku pri¢u — istoriju i razvoj
(backstory) i dogadaje koji slede kao epilog. Mentalni dogadaji — motivaciju i rekacije likova na
stanja ili dogadaje. ,,Svet price se tako ukazuje kao ,narativni univerzum koji ¢ine fakticki

domen —[...],,tekstualni stvarni svet” — okruzen mnostvom privatnih svetova“ (Ryan 2014: 37).

Definisu¢i ,,dimenzije koje definiSu svet, odnosno odlike sveta (worldness), Klastrop i Toska
(Klastrup, Tosca 2014: 297) navode elemente (koji se u zna¢ajnoj meri poklapaju sa onima koje
iznosi Rajan): mythos — uspostavljene price, legende, naracija o svetu sa definisanim borbama,
pozadinska prica (backstory) koja daje smisao trenutnoj situaciji u svetu; topos — prostorna
(geografska) i vremenska (istorijska) postavka sveta, koja podrazumeva i promene prostora i
odvijanje dogadaja; ethos — eksplicitna i implicitna etika ili moralni kodeks ponasanja likova,

koji vaze za ceo svet ili lokalno, za odredenu grupu.

Dok Rajan istic¢e promenu sveta pri¢e, odnosno zamenu novim u slu¢aju promene nekog od
elemenata, Klastrop i Toska isti¢u i uticaj, odnosno reakciju publike, koja negativno ocenjuje

sadrzaj ako je neka od navedenih kategorija podrivena. (Klastrup, Tosca 2014: 297).

4.4.4. Transtekstualnost i transmedijalnost svetova prica MMORPG video-igara

Primenjuju¢i izloZeni teorijski okvir na MMORPG video-igre, mozZe se zakljuciti o vrstama 1
strategijama uticaja 1 meduuticaja sadrzaja, odnosno narativa koji su iz drugih medija usli u
MMORPG tekstove, kao 1 onih koji su iz ovih tekstova presli u tekstove u drugim medijima.
Ovakvi meduuticaji mogu se klasifikovati prema nivou, odnosno obimu zahvata sadrZaja sveta

price na kojoj se primenjuju.

Na nivou sveta price, najtipi¢niji, ,,osnovni* primer je svet pri¢e u igri Lord of the Rings Online,
koji transmedijalno prenosi svet pri¢e Tolkinovog romana i prema Zenetu predstavlja tekstualno

prosirenje — ,,8ta je bilo za to vreme* u odnosu na dogadaje u romanu (sa kojima se na nekoliko
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mesta radnja prepli¢e — radnja u igri 1 likovi, odnosno igraci posredstvom avatara srecu likove iz
romana tokom njihovog podviga uniSatavanja prstena i spasavanja Srednje zemlje). Igra se,
dakle, dogada istovremeno u istom svetu sa radnjom romana, zadrzavajuci sve odlike sveta
(mythos, ethos i topos — neznatno prostorno izmestena u istom svetu price). U svetu igre Star
Wars: The Old Republic — ,,osnovna“ pri¢a u ,,osnovnom* mediju je serija filmova. Svet igre
predstavlja svet pri¢e Zvezdani ratovi 3500 godina pre dogadaja u filmu i 300 godina posle
dogadaja u najpoznatijoj igri fransize Zvezdani ratovi — Knights of the Old Republic/KOTOR ,
zadrZavajuci koherenciju etosa i mita postavljenog u filmovima (isti kontinutitet javlja se i u
odnosu na druge video-igre franSize). Proucavajuci vrste igara u raznim medijima i njihovo
mesto u svetu Zvezdanih ratova, Henri DZenkins uo¢ava da je ova franSiza svojim koordiniranim
proizvodima u razli¢itim medijima uvek bila paradigmati¢na po pitanju transmedijalnosti:
igracke — figurice likova (action figures), koje podsti¢u decu da stvaraju svoje narative o
fikcionalnim likovima, kostimi ili RPG-ovi koji ,,uvlac¢e* konzumente u fikcionalni svet. Na ovaj
nacin se, kao u slu¢aju Zvezdanih ratova kod igra¢a moze razviti interesovanje za likove koji su
u filmovima imali malu vaznost 1 tako za njih stvoriti veca uloga u novonastalim narativima

(Newman, Simons 2011: 240).

Transmedijalno pripovedanje sveta price igre World of Warcraft pokazuje slican razvoj kao u
sluaju sveta price u okviru Zvezdanih ratova, sa drugacijim redosledom medijskih izdanja:
MMORPG je nastao Sirenjem sveta price prethodno izdatih video-igara namenjenih za jednog
igraca, kao hronoloski nastavak smeSten u fikcionalnom svetu Azerot 4 godine nakon dogadaja u
prethodnoj video-igri Warcraft I11: The Frozen Throne (2003, Blizzard). Filmski prednastavak,
koji prikazuje dogadaje u svetu price koji prethode onima u video-igrama, realizovan je 2016.
godine, odstupajuci u nekim elementima od mitosa i etosa sveta price poznatih iz igara, proze i

stripova 1 tako izlaze¢i iz tzv. kanona, odnosno koherentnog sleda — istorije fikcionalnog sveta.

Drugu vrstu transmedijalnog postupka predstavlja adaptacija sveta price poteklog iz drugih
medija — Warhammer 40.000, koja je inicijalno bila stona drustvena igra, od koje su
transmedijalnom adaptacijom nastale video-igre, ukljucujuéi i kratkotrajnu MMORPG verziju
(Warhammer Online, 2008, Mythic Entertainment).
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Specificna transmedijalna strategija, upotrebljena je u slucaju transmedijalnog pripovedanja
sveta pri¢e prikazanog u naucnofantasticnoj TV seriji Defiance (2013-2016) i istoimenoj
MMORPG video-igri, koje su istovremeno objavljene i sinhrono prikazivale dogadaje u svetu
pri¢e, sa planiranim konceptom medusobnog dopunjavanja®’, dogadaji u svetu igre bili bi
uskladeni sa onima u seriji u vreme prikazivanja svake od epizoda. Kada je TV serija otkazana,
igra je nastavila da postoji, azurirana promenama i dogadajima u svetu price koji su bili planirani

za prikazivanje u etvrtoj, nerealizovanoj sezoni TV serije®.

Sa druge strane, svetovi prica Guild Wars-a i Guild Wars-a 2 kao ,,izvorni“ tekst imaju
MMORPG, koji se transmedijalno $iri na prozu koja prati sporedne epizode narativa ili iznosi

sadrzaj istorije sveta, podrzavajuci odlike sveta i dopunjujuéi informacije o njemu.

Primer sloZenije transmedijalne i intertekstualne mreze jeste u trenutku pisanja ovog rada
najavljena (u fazi postprodukcije) ekranizacija romana Prvi igrac¢ na potezu (Ready Player One)
Ernesta Klajna (Ernest Cline). Realizacija Filma, u reziji Stivena Spilberga (Steven Spielberg)
najavljena je najavljene za 2018. godinu. Radnja romana (i filma) bazirana je na postojanju i
kori$¢enju sveta MMORPG igre u virtuelnoj realnosti koja objedinjuje brojna dela popularne

kulture i video-igara.

Razmatraju¢i termine transmedijalnosti 1 transmedijalnog pricanja price (transmedia storytelling)
Dzenkins (2007) primecuje da narativ biva ,,rasprSen‘ kroz razli¢ite medije, gde ne postoji samo
jedan konkretan tekst koji bi bio dovoljan za upoznavanje celine narativnog sveta. Tako se stvara
,mreza citatnosti“ nazvana ,,medija miks* Sirenjem price ili motiva pri¢e kroz filmove, stone
RPG 1 video igre, igre sa kartama, stripove, igracke, lego kocke, majice i drugu odecu,
kompjutersku opremu, upotrebne i ukrasne predmete za kucu... Njumen i Simons prave
poredenje izmedu termina transmedijalnosti 1 multimedijalnosti, supersistema zabave

(entertainment supersystem) (Kinder 1991) i horizontalna integracija. (Newman, Simons, 241).

8 Munn, Patrick (February 21, 2012). "Exclusive: Details On Syfy's New Series Defiance". TVWise.
http://www.tvwise.co.uk/2012/02/exclusive-details-on-syfys-new-series-defiance/

8 "Dark Metamorphosis is Live in Defiance — Defiance" http://www.trionworlds.com/defiance/en/2016/03/01/dark-
metamorphosis-is-live-in-defiance/
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Narativ je rasiren kroz mrezu kanala (razlicitih medija) od kojih svaki nudi deo celine 1 doprinosi
sagledavanju celine — pric¢anju dela price. Tu se nalazi razlika u odnosu na mulitimedijalnost —
»transmedijalni tekst moze biti multimedijalni, ali odnos sa drugim tekstovima u Sirem sistemu
pricanja pri¢e je ono Sto ih razdvaja" (Newman, Simons, 242). U ovom pitanju postoje dve
moguce opcije — da se, kroz razli¢ite medije, jedan narativ dopunjava i da samo zajedno Cine
zaokruzenu celinu sastavljenu od sekvenci ili da narativi ponudeni u razli¢itim medijima ¢ine
zasebne celine koje mogu samostalno da se posmatraju, bez znanja o onima u drugim medijima.
Tako, video-igre Zvezdanih ratova ne predstavljaju ponovo radnju filmova u drugom mediju ve¢

obogacuju ili unapreduju iskustvo filmova (Newman, Simons, 242).

U posebnu kategoriju — pokusaj stvaranja sveta price MMORPG igre od stvaralatkog opusa
dramskog autora, predstavlja opsezan, mada nedovrSen i1 otkazan projekat virtuelnog sveta
zasnovanog na Sekspirovim delima — Arden: The World of Shakespeare (2006) koji je trebalo
da, osim zabave, takmicenja, komunikacije 1 virtuelne trgovine medu igra¢ima, $to je osnovna
svtha MMORPG igara, pre svega sluzi u edukativne svrhe, kako b1 se korisnici-igra¢i upoznali
sa Sekspirovim delom (dolazeéi u susret i komunicirajuéi sa liovima iz Sekspirovih dela,
ucestvujudi ili prisustvujuéi delovima zapleta drama i na razne nacine stupati u interakciju sa
citatima iz Bardovog dela) i kao ,laboratorija“ za akademska istrazivanja ekonomije,
komunikacije, socijalne strukture i odnosa i1 tehnoloSkih aspekata virtuelnih svetova. Autor
projekta, profesor Edvard Kastronova razvijao je projekat na Univerzitetu Indijana kao
svojevrsnu ,,praktiénu nastavu® i kroz studentski rad. Objasnjavajuéi razloge izbora Sekspirovog
dela za okruZenje virtuelnog sveta, Kastronova je istakao je veze Sekspirovog dela sa pojmom
virtuelnosti, imaju¢i u vidu motive laznih 1 umnozZenih identiteta, paralelnog sopstva i
maskiranja.?* Takode, autor je najavio da je u prvoj fazi bilo planirano da virtuelni svet bude
baziran na svetu pri¢e Ricarda III, zbog aspekata koji su pogodni za gradenje mehanike igre —
istorijski kontekst, rat, politicke intrige, pregovori...85 lako projekat nije zaziveo (objavljeni
razlozi se kreéu od nedostatka finansijskih sredsava, nemogucnosti realizovanja projekta

isklju¢ivo od strane studenata zbog vremenskih i tehnickih organicenja, ali 1 kompetencije, do

# Intervju sa Edvardom Kastronovom, Research & Creative Activity, Indiana University “All the (Synthetic)
World's a Stage”, Fall 2006. http://www.indiana.edu/~rcapub/v29n1/synthetic.shtml Poslednji put pristupljeno 15.
aprila 2017.

% Izjava Edvarda Kastronove citirana u &lanku “Shakespeare coming to a virtual world” October 2006.
https://www.cnet.com/news/shakespeare-coming-to-a-virtual-world/ Poslednji put pristupljeno 15. aprila 2017.
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neuspeha u kreiranja igre koja bi bila dovoljno zanimljiva za igrace, ¢iji je veliki broj neophodan
da bi virtuelni svetovi mogli da funkcionizu®®). Navedeni razlozi prvenstveno ukazuju na
specificnosti realizacije video-igara, posebno onih namenjenih za veliki broj umrezenih igraca
(MMO) i zahteva ove industije, pa i stanja trziSta, te na presiroko postavljene ciljeve Ardena
(edukativna igra, socijalni i ekonomski eksperiment, zabava i komercijalni uspeh) nego na
nespojivost virtuelnih svetova i Sekspirovih svetova pri¢a (ili drugih svetova pri¢a nastalih u

domenu knjizevnosti i drugih umetnosti).

Kada je re¢ o transtekstualnim i hipertekstualnim praksama unutar sveta price, u svetovima igara
cesto se mogu naci motivi, delovi zapleta, likovi ili se, u vidu aluzije, koriste njihova imena,
imena mesta itd. iz drugih dela i proizvoda popularne kulture. Na ovaj nacin se poziva igracevo
poznavanje iz oblasti umetnosti i (popularne) kulture, asocijacijama povezuju razli¢ite tematske
oblasti 1 dela, i otvara dodatni nivo znacenja i zadovoljstva u recepciji teksta, ali se, najceSce,

sadrzaj igara moze pratiti 1 bez poznavanja hipoteksta.

Najopsezniji primer omaza delu jednog autora (dramskog) autora donosi igra Mabinogi
(devCAT, 2004), koja sadrzi vrtuelnu geografsku regiju Stratforda na Ejvonu, Gloub teatar,
Sekspira kao kompjuterski generisani lik koji komunicira sa igratevim avatarom, dajuéi mu
uputstva 1 zadatke 1 tako usmeravaju¢i dalje aktivnosti. Igra¢ u virtuelnom Gloub teatru
prisustvuje prikazivanju scena iz Sekspirovih dela — Hamleta, Makbeta, Romea i Julije i
Mletackog trgovca (u viSezna¢nim, umnozenim medijskim varijacijama predstave u predstavi,
odnosno animiranog filma koji oznacava ,,fiksiranu* predstavu unutar interaktivne forme, gde je
igracev avatar gledalac u pozoristu, prikazan na kompjuterskom ekranu, interfejsu video-igre).
Igra, dalje, omogucava igracu da u svetovima prica ovih dela ucestvuje u borbama i dogadajima
direktno ili indirekto povezanim sa Sekspirovim tekstom, dolazi u posedstvo predmeta i stupa u
interakciju sa likovima koji pripadaju sa ovim svetovima prica. Istovremeno se nalazeci u istoj
dijegeti¢koj ravni sa likovima drama i samim Sekspirom, igracev lik predstavlja i delatnu figuru

u zapletu 1 gledaoca u Gloub teatru ¢iji je cilj da, otkrivajuéi detalje zapleta delovanjem u svetu

EMIT Technology review, “Virtual Labor Lost The failure of a highly anticipated, multiplayer game shows the
limits of academic virtual worlds”. December 5, 2007 https://www.technologyreview.com/s/409147/virtual-labor-
lost/
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pri¢e kompletira znanje o Bardovim delima, popunjavajuéi ,,knjige rukopisa“ drama — podeljene

po ¢inovima i scenama.

Druga strategija predstavlja slobodno koris¢enje delova zapleta, imena likova i lokacija u vidu
aluzija i citata (intertekstualnosti prema Zenetu) uklopljenih u svetove pri¢a virtuelnih svetova,
pri ¢emu se aprorpijacija krece od citata teksta, koriS¢enja imena, motiva do delova zapleta ili

celih tekstova.

Ovo predstavlja najceS¢e koriS¢enu strategiju u MMORPG tekstovima. Na primer, koriste se
imena likova iz TV serija (u igri Guild Wars, nalazi se olupina broda Serenity oko koga stoji
posada ¢ija imena predstavljaju anagramske aluzije na imena likova iz istoimenog filma i TV
serije Firefly), zatim se za plesne pokrete koje avatari genericki izvode zadavanjem komande za
igru aktiviraju plesni pokreti iz filmova (npr. Pulp Fiction) ili video spotova (nekromanser u
Guild Wars-u koristi koreografiju poznatu iz spota Majkla DZeksona za pesmu Thriller), a nazivi
kvestova ili imena sporednih NPC likova cesto predstavljaju omaz ranim Video-igrama,
filmovima, popularnoj muzici iz osamdesetih 1 devedesetih godina 20. veka, identifikujuci
zajednicki supkuplturni milje razvojnog tima igre i igraca, koji deli isti ukus za proizvode

popularne kulture i prepozaje ih u igri.

Konaéno, posebeno zanimljivu vrstu citata i intertekstualnih veza predstavljaju autoreference,
kao Sto je pojava da NPC likovi (Maklain the Minstrel i Eegyoo) pevuSe muzi¢ku temu same igre
Guild Wars 2 (melodiju koja se Cuje pri pokretanju igre). U jednom od kvestova od igraca se
trazi da pritiskajuci tastere ponovi — odsvira istu melodiju prema priloZenom notnom zapisu, dok
NPC minstrel Maklain the Minstrel (imenovan u c¢ast jednog od kompozitora muzike u igri),
hvale¢i svoj muzicki talenat i slavu jedva prepoznatljivo (u ironi¢nom i komi¢nom maniru)
interpretira muzi¢ku temu. Imenovanje NPC likova u cast igraca, autora stranica na platformi
Wikipedia ili ¢lanova razvojnog tima igre, Cesta je pojava koja bi se mogla ubrojati u
intertekstualne postupke, kojom se u igri odaje pocast zasluznim pojedincima ali i stvara utisak
zajednice igraca i razvojnog tima, te preklapanja i medusobnog dopunjavanja fizickog sveta i

sveta igre.
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U minimalnom obimu 1 formi, inkorporirani elementi (citati, motivi, aluzije na likove) najcesce
nisu direktno vezani za glavne ciljeve i narativ igre, ve¢ sporedne, opcionalne zadatke, zatim za
imenovanje ili postupke, ciljeve, osobine likova koje ne kontrolisu igra¢i (NPC) u svetu igre. Za
ilustraciju ovog postupka, mogu se navesti primeri iz najmasovnije MMORPG igre, World of
Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004). Romulo i DZzulien (Julianne) su likovi sa kojima igraci,
saradujuc¢i u grupi, imaju priliku da se bore. Osim imena, nazivi njihovih vestina i carobnih moci
(Eternal Affection, Powerful Attraction, Blinding Passion, Devotion, odnosno Poisoned Thrust,
Daring...) predstavljaju aluzije na osobine likova i motive Sekspirove tragedije; zatim, NPC po
imenu Ofelija Montagi, koji se javlja kao duh, Zrtva kuge (aluzija na dve Sekspirove drame,
tragi¢no stradale likove 1 pojavu duhova, te kuge koju Merkucio priziva zavadenim porodicama
(Romeo i Julija); zatim citati (,,Full of Sound and Fury®“/,prepuna buke, pomame i besa®,
Makbet, V ¢in, 5. scena) ili aluzije (,,Covered in blood that doesn't seem to wash away",
inspirisan epizodom ludila i neciste savesti Ledi Makbet), za opise predmeta, zadataka ili
dostignuéa u svetu igre, koji osim imenovanja nemaju druge veze sa Sekspirovim delom. Na
nivou sporednih zapleta, opcionalnih zadataka, citati mogu biti povezani sa zapletom i likovima
sveta igara ili slobodno koris¢eni u drugim kontekstima (,,More than a Pound of Flesh®, osim
naslova i u radnji, odnosno sadrzaju zadatka, poseduje odredene veze sa motivom funte mesa iz
Mletackog trgovca, dok je naziv sporednog zadatka — epizode ,,O Brave New World The
Tempest™ u igri Guild Wars (ArenaNet, 2005), citat je iz Bure (V ¢in, 1. scena)).

Jo§ jedan nacin kori$¢enja teksta je uklapanje naslova drama, za nazive epizode u igri, ¢ime se od
igraca moze oc¢ekivati poznavanje sadrZaja imenovanog dela kako bi shvatio paralele ili sadrzaj
postavljenog zadatka (,,All's Well That Ends Well“ (Sve je dobro sto se dobro svrsi)) ili svojstva

predmeta ,,Measure for Measure* (Mera za meru).

Medu cesto koris¢enim citatima u govoru NPC likova u virtuelnim svetovima, karakteristi¢ne su
tekstualne i paratekstualne aluzije i posvete u funkciji komentara ili karikature, koje pozivaju na
poredenje likova, motiva i zapleta oba dela npr. u igri Guild Wars novom konteksu (zapletu i
govornoj situaciji i drugim elementima sveta price igre) prilagodeni citat iz drame Henri V
izgovara NPC po imenu Norgu posle pobede u borbi, naglasavajuci paralelu govorne situacije i
radnje: ,,We few, we happy few! We band of heroes! For he today who sheds his blood with me

shall be forever remembered a hero on Nightfall Day!* (,,Nekolicina nas, koji smo sre¢no/na

136



ovom mestu zdruzeni ko braca/ jer onaj koji krv prolije svoju/sa mnom taj ¢e odsad biti i brat
moj“®” V &in, 4. scena), zamenjujuéi u slobodnoj lokalizaciji i rekontekstualizaciji nastavka

monologa Dan svetog Krispina sa motivom iz sveta price igre — Nightfall Day.

Sa druge strane, sadrzaji i motivi MMORPG video-igara ili sama igracka kultura pojavljuje se u
ostvarenjima u drugim medijima. Osim pomenutih masinima u epizodi serijala South Park, te
reklamnih spotova, u TV serijama povremeno se javljaju likovi koji igraju MMORPG igre kao
stereotipni socijalno neprilagodeni ali igri veoma posveceni ,,gejmeri (u serijama kao $to su

Streberi, Kako sam upoznao vasu majku, Zvezdana kapija Atlantida itd.).

4.5. Hipertekstualni identitet MMORPG teksta

Hipertekst je pojava karakteristina za postmodernizam, i odnosi se na moguénost povezivanja
tekstova putem veza (linkova) u digitalnom okruZenju. Iako je devedesetih godina 20. veka
najavljivan kao buduc¢nost narativa, do danas je ostao kao organizacioni princip sadrzaja
interneta, pre nego literarna forma. Fragmenti teksta (lexias kod Landaua, tekstoni kod Orseta)
koji u stvari predstavljaju, kao $to Rajan primecuje, unose u bazi podataka, povezane linkovima
izmedu kojih citalac pravi izbor da li ¢e, koje od njih i kojim redom ,,otvoriti“, prikazati na
ekranu 1 u celini ili delimi¢no Ccitati, $to se Cesto naziva nelinearnim nafinom c¢itanja (Rajan

2015: 186-187).

Kao $to Rajan (2015) primecuje, postmoderna estetika je u tesnoj vezi sa idejom interaktivnosti
jos od radova proucavalaca hiperteksta kao $to su Dzordz Landov (George Landow), DZej Bolter
(Jay Bolter), Majkl Dzojs (Michael Joyce), i Stjuart Moulthrop (Stuart Moulthrop). Oni su u
spoju teorije knjizevnosti, programiranja, baza podataka i umetnickih dela dali svoj doprinos

razvoju hiperteksta. Rajan dalje primec¢uje da su ovi autori:

(...) prodali hipertekst akademskoj zajednici — publici koja je genralno
neprijateljski raspolozena prema tehnologiji ali je takode generalno otvorena za

postmodernu teoriju — promovisuci svoj izum kao ispunjenje ideja najuticajnijih

8 Prevod Zivojin Simié i Trifun Duki¢ u Sekspir, Vilijam 2011. Sabrana dela. Beograd: Zavod za udzbenike
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francuskih teoreticara, kao sto su Bart, Derida, Fuko, Kristeva, Delez, Gatari i

njihov usvojeni prethodnik Bahtin. (Ryan 2015: 187).

Hipertekst podrzava postmodernisticki pristup od pojma intertekstualnosti kod Barta i Kristeve
(koriS¢enje citata, komentara, parodije, aluzije, imitacije, ironi¢ne transformacije, ponovnog
pisanja, dekontekstualizacije i rekontekstualizacije). Kona¢no, Rajanova vidi hipertekst kao
olicenje politickog 1 estetskog ideala oCuvanja razliCitosti u moguénosti izbora ,,viSeglasja
strukture koja integriSe razli¢ite perspektive bez primoravanja Citaoca da pravi izbor izmedu
njih* (isto. 188). U ovom kontekstu MMORPG se uklapa kao narativha mreza veza 1 izbora
puteva za upoznavanje virtuelnog sveta, naine boravka u njemu 1 upoznavanje sa
predefinisanim narativom, koji istovremeno menjaju ili bar usmeravaju drugi igra¢i mrezom
svojih izbora ili kreiranjem sadrzaja. U tesnoj vezi sa tehnikom brikolaza Levi-Strosa ili rizoma
Deleza i Gatarija®. Hipertekst, koji moZe da obuhvata multimedijalnu strukturu (moZe da
povezuje tekst, video, audio sadrZaje, odnosno literarne sadrzaje, muziku, film, fotografije,
animacije, tabele itd.), predstavlja mrezu koja nema pocetak i kraj, centar i perfieriju.

Istovremeno:

,,Osnova hiperteksta pociva na kontradiktornim osobinama, zato Sto s
jedne strane hipertekst moze da ujedini naizgled nespojive elemente, a sa
druge hipertekst moze razjediniti elemente za koje se tradicionalno veruje
da pripadaju zajedno. Razarajuci efekat hiperteksta je jos jedan nacin da
se nastavi tipicno postmoderno shvatanje da treba suspendovati
koherentnost, racionalnost, zatvorenu narativnu strukturu, uskrati

recipijentu zadovoljstvo jedinstvenog tumacenja teksta.” (Milovanovié

2013: 139)

8 Pojam rizoma iz biologije (korenov sistem koji se radva) preuzeli i implementirali u svoju teoriju Delez i Gatari.
Za razliku od jednog glavnog korena kod vecine biljaka, rizomi se Sire u svim pravcima, stvarajuéi mrezu u kojoj se
svaka taGka moze povezati sa svakom drugom. ,,U rizomskoj organizaciji, suprotno linarnoj/hijerarhiskoj strukturi,
narativna progresija nije ograni¢ena potrebom da se krece ka jednom cilju jednim linearnim putem.* (Milovanovié
2013: 74). ,Nasuprot centriranim (Cak policentricnim) sistemima sa hijerarhijskim nacinima komunikacije i
preduspostavljenim stazama, rizom je acentriran, nehijerarhian, neoznacavajuéi sistem bez OpStosti i bez
organizovane memorije ili centralne automatizacije, odreden samo cirkulacijom stanja. Rizom nema pocetak niti
kraj; on je uvijek u sredini, izmedu stvari, medubivstvovanje,intermezzo.“ (G. Deleuze i F. Guattari:
Rhizome/Rizom, 1987: 92-93, citirano prema Milovanovi¢ 2013: 74).
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Hipertekstualne veze u kontekstu MMORPG igara mogu da se sagledaju kao izbori koje igrac
moze da napravi u vezi sa rasporedom obavljanja odredenih aktivnosti (misija i kvestova) ili
izbora putanje kretanja i upoznavanja virtuelnog sveta, dakle kombinovanje narativa i kretanje u
prostoru (razumevanje ,,geografske* mape ili mape svemira virtuelnog sveta kao hiperteksta) ili,
u igrama gde je to primenljivo (Star Wars Old Republic, delovi storyline-a u Guild Wars-u 2),
gde razliciti izbori u kvestovima ili misijama ili pri kreiranju likova uti¢u na dalje narativne
linije. Ove prakse ilustruju zapazanje koje iznosi Rajan da svako citanje (u slu¢aju MMORPG-a,
svaki prelaz kroz igru) proizvodi drugadiji tekst, naravno pod uslovom da smatramo da se tekst

.. . . . . . . .- 89
jedino 1 konacno razume kroz odredeni skup i1 redosled znakova koje skenira oko Ccitaoca.

(Ryan 2001: 8).

DzZordz Landou (George Landow) analiziraju¢i hipertekstualne nacine povezivanja tekstova
razlic¢itih medija u otvorene i umreZene narative istice da je hipertekst konstruisan od slika, reci,
zvukova, grafike, itd, ,.koji su povezani umozenim stazama (kanalima) u neodredenu vecito

nezavrsenu formu.“ (Landow 2006: 3 prema Milovanovi¢ 2013: 139-140).

U istom pravcu krecu se i zapazanja koja iznosi Pjer Levi u vezi sa kolektivhom inteligencijom u
sajberprostoru, opisujuéi pojavu koju naziva kritikom neodabranih puteva — neaktuelizovanih
¢itanja: ,,svaka pozitivna misao, re€ i delo suptilno ukazuje na put kojim je odabrala da ne krene”
Kao S§to primecuje Ivana Uspenski, ,atribut pozitivan na ovom mestu nema eticku, veé
ontoloSko-gnoseoloSku vrednost.” (Uspenski 2010: 110). A Orset, opisujuci fenomen pristupa
sajbertekstu, koji se ovde poklapa sa postupanjem sa hipertekstom primecuje: ,,(...) stalno bivate
podsecani na nedostupne strategije i putanje koje niste odabrali, glasove koje niste ¢uli. Svaka
odluka ¢e neke delove teksta uciniti viSe, a neke manje pristupa¢nim i moguce je da nikada

necete znati tacne rezultate vasih izbora, odnosno §ta ste tacno propustili.” (Aarseth 1997: 3).

Ovo ukazuje i na sve lokacije 1 sva moguca dogadanja u virtuelnom svetu koja su propustena ili

izostavljenja izborom drugih opcija.

8 Siroko postavljeno razumevanje teksta kao skupa znakova takode se uklapa u nagin koris¢enja termina u ovom
radu, mada bez odrednice iskljucivo vizuelnog sistema za beleZenje verbalnog sadrzaja.
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4.5.1 MMORPG u kontekstu sajberteksta i ergodicke literature Espena Orseta

Espen Orset je u delu Cybertext — Perspectives on Ergodic literature (1997) analizirajuci iz ugla
knjizevne teorije tekstualne prakse kao Sto su MUD video igre i interaktivna fikcija, dakle,
tekstove ¢ije su glavne karakteristike nastanak u digitalnom okruzenju, element igara i epske
fantastike (elemente koje se nalaze i u MMORPG video igrama). Koncept sajberteksta se odnosi
na mehani¢ku organizaciju teksta, dok je specifi¢nost (kompjuterskog, odnosno digitalnog)
medija integralni deo literarne razmene. Istovremeno, centralna figura fenomena sajberteksta je
konzument ili korisnik teksta, koji ima vazniju ulogu od one koju podrazumeva termin ,,¢italac®,
koji sve operacije relevantne za tekst obavlja kroz svoj misaoni proces, dok korisnik sajberteksta
obavlja radnje® — izbore u kretanju (prostornom i na nivou znacenja) kroz tekst, ¢ime zapravo
tvori tekst. Imajuci u vidu fenomen rada na oblikovanju teksta Orset koristi odrednicu iz oblasti
fizike — ergodicki (od gr¢. ergon i hodos — rad i staza). (Aarseth 1997: 1). Takode, ovakvo
sagledavanje teksta i rada na njemu dovodi do toga da Orset Citaoca sajberteksta sagledava i

imenuje kao ,,korisnika“ teksta, koji odgovara igracu u slu¢aju MMORPG-a.

Orset analizira igru Adventure, kao prvu pojavu interaktivne fikcije i avanturistickih video-igara,
zasnovana na igrama uloga. Sa stanovisSta proucavanja video-igara, ali i razvoja literarnih dela u
digitalnom okruzenju, ova igra ima znac¢ajno mesto i kao prva igra koja je koristila prirodni jezik
— igraci su sa programom stupali u interakciju ukucavaju¢i komande koje su sastavljene od reci
(uputstava od jedne ili dve reci, kao Sto su odluke i1 uputstva o pravcu kretanja), umesto znakova
(npr. strelica) ili komandi koje su se sastojale od kombinacije odredenih tastera. Za ovo
razmatranje ova igra i Asertova analiza su vazne zbog nacina generisanja narativa koji se nalazi 1
kao osnova savremenih MMORPG igara. Igra Adventure je realizovana na mreZzi ARPANET,
preteci interneta u aprilu 1976, a nasledile su je graficke avanturisticke igre 80-ih godina 20.

veka (Aarseth 1997: 12).

Osamdesetih godina, na Univerzitetu Saseks, Roy Trubshaw i Richard Bartle, inspirisani igrom
Adventure, stvorili su avanturisti¢ku igru koju vise igraca moze da igra odjednom — Multi-User

Dungeon (MUD, Ssto je ustaljeno ime za ovu vrstu igara, dok je sama prva igra te vrste ostala

% Orset koristi glagol ,,perform*, §to za ovo razmatranje nije bez zna¢aja u smislu povezivanja aspekata tvorenja
teksta/znacenja sa aspektima izvodenja u odgovaraju¢em poglavlju.
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poznata pod skracenicom MUDI1). Na taj nalin nastao je pomak ne samo u koriS¢enju
kompjuterske mreze kao sredstva komunikacije i kolaboracije (u realitovanju narativa ili
drustvenoj interakciji), ve¢ 1 nafina generisanja narativa na relaciji korisnik — masina ali i u
saradnji viSe korisnika (igraca/autora, koji pristupaju predefinisanom tekstu i povecavaju broj
meduzavisnih odnosa i €inilaca koji uti¢u na tekst. Kao $to Orset primecuje, prve MUD igre su
bile bazirane na igranju igre i reSavanju zagonteki 1 problema, dok su kasnije igre, kao Sto je
Tiny MUD (1989) autora James Aspens-a davale mogucnost korisnicima da dodaju sostvene
objekte i predele kroz tekst i ,,uskoro su korisnici pre svega bili ¢lanovi zajednice, vise nego igre,

dok je glavna aktivnost bila komunikacija umesto takmicenja (Aarseth 1997: 13).

Iako ne pripada Stampanom mediju, Orset tretira MUD igre kao knjizevnost, koju izdvaja po
njenim specifi€nostima, kao Sto su kontinuirani tok teksta i kolektivni i anonimni krug autora 1
Citalaca. Orset zapaZza da se MUD igre oslanjaju na ,.Ciste literarne strategije” Sto im obezbeduje
mesto kao predmeta proucavanja teorije knjizevnosti. Osvréu¢i se na moguée metodoloske i
teorijske stramputice svoje studije, Orset ukazuje na problem koji je aktuelan 1 u istraZzivanju u
ovom radu: moguce ,,pretvaranje termina teorije knjizevnosti u sklop nefokusiranih metafora” s
jedne strane i suprotnu tendenciju opisivanja ,,novog tekstualnog medija kao radiklano razli¢itog

od starog, ¢ije su osobine isklju¢ivo opisane materijalnom tehnologijom medija” (isto. 14)

Za Orseta, izlaz iz ove opasnosti je mapiranje nove oblasti, tekstonomije (studije tekstualnog
medija), kao polja tekstologije — proucavanja znacenja teksta. Novi mediji su, prema autoru,
vazni kao posrednici evolucije ljudske komunikacije, a ne kao alternativa starim medijima, a
njegov cilj je uocavanje razlika 1 slicnosti tekstualnih medija 1 onim S$to oni ukazuju u vezi sa
knjizevnom teorijom i praksom, te dopunjavanje postojece teorije knjizevnosti novim teorijskim

pristupom, te davanjem okvira za teoriju sajberteksta ili ergodicke literature.
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4.5.2. Primena koncepta tekstona i skriptona na MMORPG

Orsetova studija se prvenstveno bavi tekstualnos$¢u, pri ¢emu autor tekst definise kao ,,objekt ¢ija
je primarna funkcija da se oslanja na verbalnu informaciju® (isto. 62) Prema Orsetu, tekst ne
moze da funkcioniSe nezavisno od materijalnog medijuma i nije jednak informaciji koju prenosi,
a koju Orset koristi u znac¢enju niza znakova koji mogu (ali ne moraju) da imaju neki smisao za
primaoca informacija. i pored ove razlike u znaenju termina ,tekst”, koncept je primenljiv na
temu ovog rada, kao strategije tvorenja znadenja na nivou stvaranja narativa ili aktivnosti i

postupaka u svetu igre.

Centralni koncept koji Orset predstavlja a koji ¢e biti primenjen na nacine postupanja sa
predefinisanim elementima i stvaranju novih od strane igraa MMORPG-a jesu skriptoni i
tekstoni kao razliCiti oblici i jedinice teksta: skriptoni su nizovi koji postoje u tekstu, dok su

tekstoni nizovi koji se ukazuju ¢itaocu njegovim radom na tekstu.

Uz to, skriptoni su ono §to bi se moglo proditati striktnim prac¢enjem linearne strukture
tekstualnog autputa (engl. output), ali oni nisu odredeni tekstom niti obavezno odgovaraju
onome S§to Citalac zapravo 1 procita (za Sta Orset ukazuje da odgovara terminu lexie u
bartovskom smislu). U ovom razmatranju, skriptoni ¢e biti sagledani kao ekvivalenti raznim
nivoima predefisanih sadrZaja i odrednica u igrama, dok su skriptoni sadrzaji koji nastaju

igracevim izborima i postupanjima sa predefinisanim sadrzajima).

Orset (62—64) uocava promenljive koje omogucavaju da se opiSe tekst prema osobinama

skriptona i tekstona. Ovoj podeli i primerima bice priklju¢eni primeri MMORPGa.

Jedna od promenljivih je dinamika: u staticnom tekstu skriptoni su konstantni, u dinami¢nom
tekstu sadrzaj skriptona moze da se promeni dok broj tekstona ostaje isti (intratekstonska
dinamika I10T) ili broj (i sadrzaj) tekstona moze da varira (tekstonska dinamika ili TOT).
Hipertekst kao §to je DZojsov Afternoon (Joyce 1990) ima fiksni broj skriptona (i tekstona) dok
Adventure ima fiksni set tekstona ali varijabilni broj skriptona (kombinacija tekstona), odredenih
prema napretku kroz igru. U MUD igrama, u kojima drugi korisnici mogu bilo $ta da napiSu broj

tekstona je nepoznat.
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MMORPG bi se mogao svrstati u stati¢an tekst, ako bi se pod tekstonima podrazumevao broj
predvidenih misija ili kvestova, koji se mogu obavljati na tatno odredeni nacin i odredenim
redom (u kom slucaju je i broj tekstona ograni¢en). Promenom redosleda ili nacina obavljanja
misija i kvestova, broj skriptona postaje varijabilan (Guild Wars 2). Igre poput EVE Online, koje
nemaju predefinisane kvestove i misije ili se oni mogu ignorisati, imaju, poput MUD igara
neogranicen broj tekstona i skriptona. Takode na planu vizuelnog identiteta avatara, ponudeni
elementi koji se biraju i kombinuju (npr. visina, izgled lica, boja kose itd.) predstavljaju tekstone,
dok su nastale kombinacije skriptoni, ¢iji je broj gotovo beskonacan (drasti¢an primer je igra

Black Desert (2016) koja omogucava gotovo beskonacan broj kombinacija najdetaljnijih

elemenata fizionomije).

Slede¢a Orsetova odrednica koja ¢e se kontekstualizovati sa MMORPG igrama je ustaljenost
(determinability): odnosi se na stablinost traverzalne funkcije, tekst je odreden ako su okolni
skriptoni svakog skriptona uvek isti, ako nisu, tekst je neodreden. U nekim avanturistiCkim
igrama, isti odgovor na date situacije uvek Ce dati iste rezultate. U drugim igrama funkcija
slucajnosti (kao $to je upotreba kockice) rezultat ¢ini nepredvidivim. Isto vazi za MMORPG, gde
se misije ili kvestovi mogu ili ne moraju uvek zavrsiti na isti nacin (npr. da li su predvideni
alternativni nastavci pri¢e u sluc¢aju uspeha/neuspeha u obavljanju odredenih zadataka (npr.
odbrana sela od napada kentaura, Guild Wars 2) ili je za (jedini moguci tj predvideni) nastavak
pri¢e neophodno odredeni zadatak obaviti na samo jedan nacin, na primer da je neophodno
obavljati neki zadatak sve dok se ne eliminiSe uvek isti broj neprijatelja, koji dolaze u odredenom
broju ,talasa” — npr. odbraniti utvrdenje od napada odmetnika, a neuspeh podrazumeva
ponavljanje kvesta, odnosno nemogucnost nastavka napredovanja (¢es¢e kod misija). Orsetov
primer upotrebe slucaja 1 nepredvidivosti rezultata moze se primeniti na MMORPG ako se
kategorije tekstona i skriptona primene na sam nivo izvodenja odredenih zadataka — ako se
tekstoni posmatraju kao skilovi, redosled ili uspeh njihove primene predstavlja varijabilnost

rezultata, odnosno skriptona.

Prolaznost (transiency), s druge strane, odreduje stanje u kome samo prolazenje korisnikovog
vremena C¢ini da se skriptoni pojave, tekst je prolazan, ako to nije slucaj, onda je neprolazan.
Neki tekstovi se kre¢u u svom sopstvenom ritmu, dok drugi ne rade niSta dok ih korisnik ne

aktivira. Primer ove karakteristike mogu biti odredeni narativni nizovi koji se mogu u potpunosti
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zaobici ali koji, jednom pokrenuti moraju biti do kraja ispraceni (odigrani). Jo§ jedan primer je
koncept living world igre Guild Wars 2 — u igri se povremeno objavljuje sadrzaj koji se odigrava
,»sada i ovde” — bez obzira na involivarnost igraca — ovi skriptoni su nezavisni od aktivnosti ili
Cak prisustva igraca. Jo$ jedan primer jesu takozvane cutscenes ili in-game cinematics —
sekvence koje predstavljaju animirane ,,filmove” tokom kojih igrac¢i ne mogu da kontroliSu svoje
likove ili se scene ne odnose uopste na njih, ve¢ na NPC likove ili druge pojave u svetu igre
(prikazuju dogadaje — dijaloge, borbe, fleSbekove itd.) Igra¢ se tokom trajanja ovih scena nalazi
isklju¢ivo u ulozi gledaoca i ne moze da utice na tok ili trajanje ovih scena (mada moze da

v

izabere da ih ne gleda — ,,presko¢i”, §to ne utice na sled dogadaja.

Perspektiva je odredena imperativom teksta da korisnik igra strateSku ulogu kao lik u svetu
opisanom tekstom, onda je tekstualna perspektiva li¢na, ako ne, onda je neli¢na. Tekstovi kao §to
su If on a Winter 's Night a Traveler... Itala Kalvina (Italo Calvino 1993) prividno ukljucuju
¢itaoca kao ucesnika, ali Citalac zapravo ne radi niSta osim Sto ¢ita. U MUD igrama, sa druge
strane, Citalac je (bar delimi¢no) li€no odgovoran za ono $to se deSava njegovom ili njenom liku.
MMORPG radikalizuje perspektivu najceS¢e postavljajuci lik kao igratevog predstavnika u

virtuelnom svetu u centralnu poziciju i u pogledu tacke gledanja ali 1 delovanja.

Istovremeno, ako su svi skriptoni teksta dostupni korisniku u svakom trenutku, tekstu se moze
pristupiti nasumi¢nim redom (radnom access). Ako to nije slu¢aj, pristup je kontrolisan. U codex
romanu moze se okrenuti bilo koji deo (odlomak, pasus) u bilo koje vreme sa bilo koje tacke. U
hipertekstu, da bi se pristupilo odredenom delu teksta mora se pratiti arbitrarni put koji
podrazumeva druge specificne delove pre nego Sto se stigne do Zeljenog cilja. Hipertekst bez
mogucénosti slobodne pretrage teksta je viSe linearan u poredenju sa kodeksom (codex).
MMORPG kombinuju ova dva pristupa: za upoznavanje celog sveta igre svih predefinisanih
narativnih linija, potrebno je prolaziti manje ili viSe kontrolisanim ,,putevima”, odnosno
povinovati se predefinisanom nizu skriptona. Cak i ako igre ne podrazumevaju odredeni redosled
obavljanja zadataka ve¢ slobodno kretanje, postoji odredeno prostorno povezivanje u smislu da
nije moguce sa bilo koje tacke na mapi (u prostoru) ,,skociti” bilo gde i time pristupiti bilo kom

sadrzaju (npr. kvestu), bar ne tokom prvog prolaza kroz prostor.** Medutim, igra¢i mogu da

%! Nizovi ,.kapija“ i ,teleport portala povezuju ,,geografski* udaljena mesta, ali je njigovo koriséenje obi¢no
ograniCeno ili uslovljeno na odredene nacine — npr. prvim prelazom u odredenom redu.
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izaberu da vreme koje provode u virtuelnom svetu ne posvecuju predefinisanoj pri¢i ve¢ npr.
upoznavanju sveta, usavrSavanju u zanatima, trgovini ili drugim vrstama komunikacije i
interakcije sa drugim igrac¢ima, kao i uCestvovanju u RPG komunikaciji (pisanom, kroz chat
kanale ili govornom na odgovaraju¢im programima koji podrzavaju konferencijske razgovore
(npr. TeamSpeak) u kom slucaju se primena termina tekstona i skriptona prebacuje na

neogranic¢eni nivo novog sadrdaja koji iskljuc¢ivo generisu igraci u procesu igranja.

Jo§ jedna odrednica teksta je povezivanje: tekst moZe biti organizovan tako da sadrzi eksplicitne
linkove koje korisnik treba da prati, uslovne linkove koji mogu biti praceni ako se ispune
odredene okolnosti ili tako da ne sadrzi linkove. U hipertekstovima su obi¢no svi linkovi jednog
skriptona istovremeno dostupni, dok se generatori prica se ne oslanjaju na linkove. Date
mogucnosti u MMORPG igrama ve¢ su opisane u prethodnim modusima, ali se konkretno
grupisu na kvestove i misije — narativne linije koji se moraju obavljati, one koji se mogu sasvim

izostaviti ili one koji su neizostavni za napredovanje kroz igru.

Na kraju, Orset pravi osvrt na funkcije korisnika (isto, 62—64), koje odreduje kao: interpretativnu
funkciju, koja je prisutna u svim tekstovima; zatim funkciju istraZivanja, u kojoj korisnik
odlucuje kojom stazom da krene (slucaj tekstova koji se racvaju); funkcija konfiguracije, u kojoj
korisnik u izvesnoj meri bira ili kreira skriptone i tekstonska funkcija, koju korisnik dobija ako
tekston (tekst ili program ili deo prorgama) ili traverzalna funkcija moZze da bude (trajno) dodata

tekstu.

Na ovaj nacin se kao tekstoni u MMORPG-u mogu oznaciti:
a) na planu price: kvestovi, misije, koje oznacavam kao narativne tekstone,
b) na planu prostora: gradovi, kampovi, baze i druga mesta okupljanja — spacijalni tekstoni,
¢) skilovi i poznavanje zanata na nivou datih, fiksnih procedura — funkcionalni tekstoni, koji

se mogu igrati/obavljati/kojima se moze pristupati odnosno koji se mogu primenjivati

fiksnim 1ili proizvoljnim redosledom, na koji nacin se tvore,
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d) elementi izgleda i imenovanje likova — jezi¢ki i vizuelni ili identitetski skriptoni ili

skriptoni personalizacije avatara.

4.5.3 Pozicija autora, ¢itaoca, korisnika i igraca, ,,Smrt (i politika) ¢itaoca“ Espena Orseta

U potpoglavlju ,,Smrt (i politika) ¢itaoca™ (,,The Death (and Politics) of the Reader®) Orset
primecuje da se iza koncepata poSiljaoca, poruke i primaoca, nalazi veliki broj pozicija ili
funkcija. Autor navodi primer pucanja iz laserskog piStolja u igri Space Invader i postavlja
pitanje ko sam ,,ja“ — posiljalac ili primalac? i odgovara: ,,Kao deo medijuma, verovatno sam
poruka® (isto. 163). Kada igra postaje tekst za korisnika u trenutku igranja, da li korisnik postaje
tekst igre poSto oni razmenjuju i reaguju na medusobne poruke prema odredenim kodovima.
,»lgra igra korisnika (igra se korisnikom) bas kao Sto korisnik igra igru i nema poruke van

igranja” (isto.).

Postojanje jaza izmedu konzumenta (Citaoca) i proizvodaca (autora) Orset oznacava kao jedan od
dubokih ideoloskih razlika zapadnog drustva. Cak i proizvodnja i potrosnja simbolickih
artefakata, kao Sto je tekst predstavlja politicki fenomen. Podela na visoku 1 nisku kulturu
tradicionalno je ograni¢ena na ¢itanje/konzumaciju, dalje se problematizuje u sferi sajberteksta 1
moze se videti kao oslobadajuca ili opresivna i autoritarna. Ovakav pogled na poziciju
autora/Citaoca u polju (popularne) kulture definiSe 1 donekle miri fenomen kulture u€estvovanja

(DZenkins).

Za ovo ispitivanje je znacajno Orsetovo zapazanje suprotnosti pozicCija autora i pisca — autor ima
mogucnost konfiguracije ne samo sadrZaja, ve¢ 1 Zanra i forme, uvodenja elemenata poetike, Sto,
prema Orsetu, tvorce igre Adventure i Majkla Dzojsa (Michael Joyce, tvorac hipertekstualne
novele) svrstava u utemeljivace medija — ,,tvorce ne samog novog modusa diskursa, ve¢, kroz

njega, i novog medija.” (isto. 165).

Kona¢nu poziciju autora i autorstva Orset mapira kao socijalnu a ne tehni¢ko-tehnolosku
kategoriju, pozivajuéi se na Fukoa (1988: 202) ,,funkcija autora je da karakteriSe postojanje,

cirkulaciju i rukovanje odredenog diskursa u drustvu® (prema Aarseth 1997: 172). Orset izdvaja i
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odredene korisnicke nivoe: koristi izraz korisnik umesto ¢itaoca kako bi oznacio subjekat koji
odgovara razli¢itim vidovima teksta i naCine njegove upotrebe. Korisniku je dozvoljen Siri
spektar ponasSanja i uloga U Sirom polja medija, od gledaoca u pozoristu do koautora sveta igre.
,Ova razlika je prakticna i ideoloska; Cuva ustanovljene pojmove od iskrivljenja njihovih
koncepata i signalizira da je kori$¢enje izraza Citalac na razliite vrste medijskih praksi akt

aproprijacije koji u najmanju ruku treba da bude razmotren unapred.” (isto. 174)

Ovde se moze napraviti paralela sa Bartovim stavovima u vezi sa ,,smréu autora“ (,,Smrt autora*
1968/prevod 1986). Pri cCitanju teksta, umesto jednoznaéne recepcije originalne zamisli autora,
koji viSe nije dominantna figura, Citalac pred sobom ima mrezu mogucih tumacenja i
perspektiva. Cak i na nivou reéi, znadenje je nestabilno. Citalac postaje jedini kompetentni
interpretator teksta, te se ukida mogucnost ispravnog i pogresnog razumevanja i tumacenja
sadrzaja. Bartovo shvatanje autora priblizava se Orsetovom korisniku teksta koji raspolazuci
tekstonima tvori skriptone — Bartov autor tako pravi kompilacije postoje¢ih mogucénosti jezickog
sistema 1 ukazuje se kao Citalac postojecih tekstova, a €italac tvori znacenje 1 na taj nacin postaje

»autor* teksta, te autor 1 ¢italac zamenjuju aktivnu odnosno pasivnu ulogu.
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4.6. MaSinima kao narativna forma

Kako je o pojmu masinima (engl. machinima) ve¢ bilo rec¢i u kontekstu prethodnijh razmatranja
u ovom radu, ovde ¢e biti data samo rekapitulacija narativnih potencijala stvaranja video-
materijala snimljenog u igri i njegovog obradivanja kroz montazne postupke. Ovaj postupak
kombinuje belezenje postoje¢ih mogucnosti sveta igre (prostor, oprema, moguénosti kretanja,
borbe i drugih vrsta interakcije) sa autorskim (obi¢no igraci) ili improvizovanim scenarijem ili
koordinacijom najcesée veéeg broja igraca koji predstavljaju ili izvode odredeni sadrzaj. Tacka
gledanja i pozicija kamere su takode stvar izbora autora ovih sadrzaja, u okviru moguénosti
odredene igre (u MMORPG igrama, jedan od igraca moze imati ulogu kamermana, odnosno
materijal se moze beleziti iz tacke gledanja nekog od likova koji se u odnosu na ostale izvodace
pozicionira u prostoru prema zahtevima scenarija). Kroz postupke montaze, ovi snimci zatim
bivaju zaokruzeni u odredene celine (muzicki spotovi, dogadaji ili ,,istorijski* prikaz razvoja
gildova, talk show programi). Ovo je ,,0osnovni“ model realizacije masinima, dok se sve vise
koriste razli¢ite modifikacije u okviru same igre ili naknadna obrada snimljenog materijala kako
bi se bolje uklopio u scenarije. Opseznim zahvatima graficke obrade, preuzimaju se samo
odredeni elementi svetova igara, npr. izdvajaju se likovi ili predeli, koji se zatim obraduju 1
kombinuju sa elementima iz drugih igara. Ove prakse, medutim, nisu karakteristicne za
MMORPG igre, u kojima se posebnost masinima ogleda upravo u moguénosti snimanja sa ve¢im
brojem avatara koje vode igraci u ulozi lutkara (ako se radi o snimanju dramske forme prema

predefinisanom scenariju).

Osim amaterskih DIY ostvarenja, koja se ¢esto prezentuju na internetu, gde igraci (autori) koriste
likove koje su kreirali za tu priliku ili one koje ve¢ koriste za igranje, ova praksa je usla u
upotrebu i u filmskim i televizijskim ostvarenjima, kada biva uklopljena sa drugim igranim ili
animiranim sadrzajem. Ova praksa se razlikuje od izvodenja organizovanih u igri po tome $to je
predvidena za video belezenje i1 prikazivanje posle montazne obrade. Njeni rezultati potencijalno
stizu do veceg broja gledalaca nego obi¢ni snimci igranja video-igara koji se nalaze na YouTube-
u ili drugim platformama. Na ovaj nacin $iri krug publike dolazi u kontakt sa elementima igara
(filmska, TV publika).
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Prva masinima snimljena u MMORPG igrama u drugim medijima (na televiziji) bila je epizoda
serije South Park ,,Make Love Not Warcraft“ (2006), u kojoj je oko polovine materijala
snimljeno direktno u svetu igre. Zahvaljujuci ovoj epizodi $iri auditorijum je upoznao tada tek
dve godine star, a zatim veoma rasiren fenomen igracke kulture igre Wordl of Warcraft. Izdavac
igre, Blizzard Entertainment pomogao je snimanje ovog materijala obezbedujuci prostor u igri,
prakticno virtuelni seting za snimanje filma. Osim §to se epizoda na ironi¢an na¢in u maniru
karikature bavi drustvenim i psiholoskim fenomenima i stereotipima koji se vezuju za MMO
gaming kulturu, snimci iz virtuelnog sveta igre uklopljeni su u animirani sadrzaj epizode,

odnosno predstavljaju doZivljaje glavnih likova serije u svetu igre World of Warcraft.*?

Uzimajuéi u obzir da je snimanje masinima prvobitno direktno zavisilo od uslova sredine u igri —
osvetljenje, smena dana i no¢i, dogadaji u svetu igre (uz minimalno kori§¢enje programa koji,
zbog smernica i pravila MMORPG igara ne mogu znacajno da modifikuju svet igre — dozvoljeno
je uglavnom menjanje osvetljenja ili polozaja kamere), snimanje, kao i u fizickom svetu mora da
se prilagodi uslovima sredine (npr. Izbor lokacije ili regulisanje slucajnih prolaznika), te
pokazuje i druge sli¢nosti sa snimanjem video-materijala u stvarnom svetu: kostime, statiste,
montazne tehnike, koriS¢enje ambijentalnog zvuka, dodavanje voice-over-a i naknadno

dodavanje zvuc¢nih efekata. itd.

Masninime mogu da obraduju teme u vezi sa konkretnom igrom u kojoj se snimaju, drugim
igama ili umetnickim delima, stvaraju¢i multiverzume, parodije ili dokumentarne programe o
dogadajima 1 stanju sveta igre u odredenom trenutku, odnosno da sluze kao arhivski materijal
koji dokumentuje gameplay i mehaniku igre, te sadrzaje koje stvaraju igraci u odredenom
trenutku, narative koji se pojavljuju tokom igranja, imaju¢i u vidu stalnu promenljivost
MMORPG okruZenja, koju menja kako razvojni tim igre programskim i sadrzinskim
modifikacijama, tako i igraci svojim delovanjem. Takode, veliki broj maSinima sluzi za uputstva
drugim igra¢ima kako da obave zadatke, savladaju prepreke ili da stignu do odredenog mesta.
Masinime ponekad imaju formu putopisa koji ukazuju na delove sveta koji pre snimanja nisu bili

dostupni igracima ili oni koji su naknadno zatvoreni za igranje.
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http://web.archive.org/weh/20070519205936/http://www.machinima.com/article.php?article=45
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Materijali snimljeni u igri oblikuju se i u vidu serijala, redovne epizode talk show programa se
snimaju u svetu igara, (npr. u okviru projekta This Spartan Life serijal Selfies In the War Zone),
dok se filmski festivali masinima organizju od 2002. godine i dodeljuju nagrade u brojnim

kategorijama.

150



5. 1ZVODPENJE U NOVOMEDIJSKOM OKRUZENJU

I IZVEDBENI IDENTITET(I) MMORPG TEKSTA

Za razmatranje identiteta MMORPG teksta u kontekstu izvodenja i izvodackih odlika i praksi u
novomedijskom — digitalnom okruzenju, pre svega je potrebno odrediti identitet samog
izvodackog ¢ina, u drusStvenom i umetni¢kom kontekstu, zatim izvodacke prakse (igranja) uloga
u druStvenom i kulturnom — umetnickom i zabavnom kontekstu. Ovi aspekti su c&vrsto
isprepletani i povezani kako medusobno, tako i u odnosu na u ovom radu ve¢ izloZene aspekte
igre u kontekstu kulture, odnosno povezanosti igre, rituala i teatra, gde kao jednu od klju¢nih
tataka oznac¢avam S§iroko i raznovrsno, a opet povezano i svedeno na zajednic¢ku sustinu polje
kori§éenje termina play kao igre (u osnovnom znacenju kulturnog ¢ina koje koriste Hojzinga i
Kajoa), drustvene funkcije (npr. igrati vaznu ulogu u nekom procesu) i umetnicki oblikovane
forme (u smislu dramskog/pozorisSnog komada) ali i umetnickog izvodenja (igrati predstavu), te
novomedijskih praksi u vidu digitalizacije, kulturnog transkodiranja i konkretnih aspekata
funkcionisanja novih medija, kao $to su upotreba interfejsa i interaktivnost. Odrednica igre i

uloge spaja polja video-igara i izvodenja kroz prakse digitalizacije i kulturnog transkodiranja.

5.1. Odredenje izvodenja u novomedijskom okruZenju

Prisustvo i u¢e$¢e izvodaca — glumaca i publike kljuéni su ¢inioci izvodackog ¢ina. Tako Maks
Herman (Max Herrmann) teatar opisuje kao igru u kojoj su svi ucesnici — i publika i glumci —
igraci, te i publika predstavlja tvorca teatra (Herrmann 1981: 19 prema Fischer-Lichte 2008: 32).
Erika Fiser-Lihte dodaje da uceS¢e svih ucesnika dovodi do uzajamnog delovanja — povratna
sprega je glavna karakteristika estetike izvodenja (isto. 50). Istovremeno fizicko prisustvo
glumaca i gledalaca omoguéava i konstituise izvodenje: glumci i publika moraju da budu u isto
vreme na istom mestu i da stupe u interakciju. Herman naglasava: teatar je drustvena igra u kojoj
svi igraju za sve (isto. 32) Gledaoci ucestvuju u igri/predstavi fizickim prisustvom, percepcijom i

reakcijom. Pravila izvodenja odgovaraju pravilima igre, koju svi ucesnici u jednakoj meri slede
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ili krSe. (isto.). Ovakvo odredenje odnosi se na umetnicku igru ali se moze primeniti i na
drustvene izvedbe, o kojima ¢e kasnije biti reci, u kojima je ucestvovanje i saglasnost o tome ko
ima koju ulogu i koja su pravila procesa, te prihvatanje tih pravila od strane izvodaca i publike (u

razlic¢itim kontekstima) neophodni da bi se odrzala drustvena funkcija, dogadaj ili organizacija.

Iako u polju umetnosti izvodenja, Seknerovo zapaZanje primenljivo je i na druge vrste izvodenja:
,Ucestvovanje pocinje tamo gde igra/predstava prestane da bude to §to jeste i postane drusStveni
dogadaj — kada gledaoci osec¢aju da mogu da se ukljuce u izvodenje kao ravnopravni” (Schechner
1973: 44, prema Fischer-Lichte 2008: 41), gde dakle uce$¢e publike predstavlja granicu
umetnicke igre i drustvenog dogadaja (koja bi se takode moglo podvesti pod kategoriju igre, ali
zbog terminoloSkog razlikovanja, ovde ¢e biti razdvojena). Prakti¢nom razlogu iz oblasti uticaja
na strukturu i niz delovanja, koji navodi FiSer-Lihte za slu¢aj umetnicke izvedbe: ,,nije moguce
kontrolisanje ili predvidanje rekacije publike i njithovog uticaja na izvodace 1 druge gledaoce*
(isto. 43), dodajem i argument nepoStovanja i zamene prihvacenih uloga u prelasku publike u
ulogu izvodaca: npr. prelazak publike na javnom okupljanju na mesto govornika, navija¢a na
sportskoj manifestaciji na teren takmicenja i1 uzimanje uceSc¢a u npr. utakmici Sutiranjem lopte ili
prelazak ucenika i1 studenata na mesto predavaca ili ispitivaca tokom predavanja ili ispita u
sistemu obrazovanja. lako prema autorki, uceS¢e pravi razliku izmedu umetnosti, teatra i
drustvenog dogadaja kroz odnos subjekta i1 objekta (isto.), dodajem da je 1 u drustvenom
kontekstu vazno pridrzavanje konvencija, odnosno razgrani¢avanje domena aktivnosti, Sto je,

izmedu ostalog, neophodno i za definisanje identiteta.

Razliku izmedu dru$tvenog dogadaja i izvodenja u smislu umetni¢kog &ina, Sekner postavlja
naglasavaju¢i nameru, odnosno predvidenu svrhu izvodenja dodajuci da je, sa druge strane svako
okupljanje ljudi, pa 1 ono prilikom teatarskog izvodenja, druStvena situacija. (isto.).
Funkcioni$u¢i prema istim principima povratne sprege (koja, dodajem, podrazumeva ne samo
fizicko prisustvo, ve¢ 1 poStovanje uspostavljenih uloga 1 normi), umetnost, drustveni Zivot i

politika prema FiSer-Lihte ne mogu da se razdvoje, oni se dopunjuju i transformisu. (isto. 51).

Uvode¢i kategoriju novomedijskog ili digitalnog izvodenja, prva odrednica o koja se mora
razmotriti je ustanovljena karakteristika izvodenja kao ¢ina koji se odigrava uzivo. U opStem

slucaju, medijatizacija se pre svega odnosi na snimanje, dakle belezenje, Cuvanje i kasniju
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reprodukciju izvedbenog ¢ina, kojim se gubi element uzajamne povratne sprege gledaoca i
izvodaca u vremensko-prostornom prisustvu. Sa druge strane, autorka naglasava da su i pozoriste
i elektronski mediji interaktivni i nemaju posebnih razlika u tome, mada izvodenje uzivo ima
prednost u interaktivnosti: ,,Elektronski mediji jo§ moraju da u¢e od izvodenja uzivo koji nastaje
kroz autopoetsku povratnu spregu”. (isto. 71) — tvrdnja koja ne vazi ili je radikalno izmenjena u
slu¢aju okruzenja MMORPG igara. Sto se ti¢e drugih puteva prikazivanja video-materijala,
bioskop i televizija podrazumevaju istovremeno prisustvo publike i glumaca, mada fizicko

prisustvo glumaca nestaje jer je medijatizovano (isto. 73).

Iako i dalje u sferi fizickog pojavljivanja glumaca u izvodackom c¢inu, za prelazna razmatranja
od ,klasi¢énih* studija izvodenja ka novomedijskom izvodenju u virtuelnom svetu, odnosno
tendencijama u promeni identiteta izvodacke prakse, indikativnho je zapazanje o ulozi 1
posledicama uticaja elektonskih medija na izvodenje. Prema rec¢ima Alvisa Hermanisa reditelja
predstave Dug Zivot, prikazane na Bitefu 2005, u medijatizovanom okruzenju izbrisana je razlika
izmedu svakodnevnog Zivota 1 glume u kontekstu pozorisne glume. lako se zapazanje umetnika
odnosi na rijaliti program, za oblast analize MMORPG tekstova vazno je zapazanje o nastanku
»poremecaj[a] u znacenj[u] rada pozoriSnih 1 filmskih glumaca. Monopol na podraZzavanje
stvarnosti, koji je nekada pripadao glumcima, nestao je, a drasticno se promenio i nivo
uverljivosti. (Hermanis 2005, prema Jovic¢evi¢ 2007: 34). Pomenuti monopol nad umetnickim
izvodaCkim praksama sada se dodatno podriva koris¢enjem novomedijskih platformi, poput
YouTube-a, Instagram-a ili druStvenih mreza, gde zahvaljuju¢i DYI praksama kulture
ucestvovanja, svi kojima su dostupna tehni¢ko-tehnoloska sredstva (kamera bilo koje vrste,
zatim uredaj koji moze da obradi i na mrezu postavi materijal: kompjuter, pametni telefon, laptop
ili tablet racunar, kao 1 pristup internetu) 1 minimalno znanje rukovanja njima moze da prikaze
autorski materijal. Dalje promene uloge i moguénosti izvodaca kao i njihovih moguénosti i
shvatanja od strane publike, bi¢e detaljno analizirana u razmatranju moguc¢nosti i odlika

izvodenja u MMORPG orkuZenju.

Kao uvod u razmatranje konkretnog slucaja novomedijskog izvodenja, ali bez detaljnog
uvodenja klasifikacije glume, kojom se ovaj rad ne bavi, moze se predociti 1 podela, odnosno
skala koja se kre¢e od potpune matricne glume (full matrixed acting) do nematri¢ne glume (non-

matrixed acting) teoretiCara i istoriCara pozoriSta Majkla Kirbija, a koju su usvojili Ricard
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Sekner i Hans Tis Leman. Podela pravi razliku izmedu izvodenja i glume, a za ovo razmatranje
je vazno odredenje ne-glume, kao prisustva izvodaca pri kome on ne ¢ini nikakvu fokusiranu
aktivnost pojaCavanja svog prisustva (npr. binski radnik) i nije uklju¢en u kontekst planirane
igre. Ovo stanje se, prema Kirbiju, naziva nematri¢na gluma, koja se primenjuje i u hepeningu
(koji Kirbi uporeduje sa kolazom u likovnoj umetnosti u kome strukturu takode tvore rasclanjeni,
nematricni elementi). (Kirby 1965, prema Jovicevi¢ isto.). lako se u referentoj literaturi
(scensko) prisustvo oznacava kao gluma, koristicu nadalje izraz prisustvo koje odgovara ovom
kontekstu. U hepeningu o elementima mogu odluciti neplanirane okolnosti i slucaj, ali su
rasporedeni prema odredenoj nameri. Prisustvo je nematriéno jer ukljucuje zadatke koji ne
podlezu unapred planiranim odrednicama vremena, mesta i lika — odlikama glume u
konvencionalnom smislu. Osnova hepeninga je improvizacija, vazan je proces a ne sadrzaj ili
predmet izvodenja, pri ¢emu je izvodaC i subjekat i objekat u odnosu prema posmatracu
(uporediti Jovicevi¢ 2007: 34-35). Ovi elementi, ve¢ identifikovani u razmatranju ludickih
karakteristika MMORPG igara, mogu se najSire prepoznati u svetu igre pri aktivhom delanju na
u predvidenim aktivnostima ili naizgled pasivhom Koprisustvu avatara igraca istovremeno
predstavljaju naizgled pasivne posmatrace, €ije prisustvo ipak unosi znacenje 1 meduodnos sa
drugim igracima (najevidentnije na nivou programskog odgovora, odnosno reagovanja vestacke
inteligencije kroz promenu okruZenja npr. broja kompjuterski generisanih neprijatelja izazvanog

brojem i rasporedom avatara).

Kirbi simboli¢nom matricom naziva prisustvo izvodaca na sceni za koje posmatra¢ smatra da
pripada liku, mada se izvoda¢ ponasa kao da je on sam, korise¢i i predstavljajuci svoje fizicko i
mentalno prisustvo ,,prema zakonima koji se razlikuju od onih u svakodnevnom zivotu* (isto.
35). Prisustvo tela je kulturno koliko i prirodno uslovljeno jer kulture, prema svojim posebnim
kriterijumima ,,nastoje da oblikuju, izmene, reguliSu ljudsko telo i njegove fizicke potrebe i
funkcije®, ukljucujuéi i specificnu predstavu svake kulture o poZeljnim karakteristikama
(izgledu 1 funkcijama) tela (uporediti Jovicevi¢, isto). Ovakvo odredenje primenljivo je za slucaj
digitalnog okruzenja kroz izbor i definisanje elemenata koji €ine avatar, odnosno graficki prikaz
tela, koji istovremeno predstavlja i Cinioca-ucesnika u svetu igre (generator znacenja) i zbir

informacija koje drugi igraci ,,Citaju”.
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Na kraju, za vremensko i1 materijalno odredenje, koje se u digitalnom okruzenju nuzno drasti¢no
menja, odnosno podleze promeni a ne transkodiranju, vazno je odredenje vremena i predmeta u
izvodenju, koji se u konvencionalnoj — ,,fizickoj* formi, ,,ne sastoji od fiksnih, prenosivih ili
materijalnih artefakata, ve¢ je kratkotrajan, prolazan i postoji samo u sadasnosti ,,sacinjen je od

stalnog nastajanja i prolaska (...)”(Fischer-Lichte 2008: 75)

U vezi sa igranjem drusStvenih ili umetnic¢kih uloga, mogu se dodati i izvodenja u ¢ijoj su funkciji
te uloge u svakodnevnom Zivotu: pozdrave i Cestitke, izrazavanje emocija, porodi¢ne prilike,
profesionalne uloge itd, zatim igre, sportove, teatar, ples, ceremonije, obrede i performanse
velikog obima (Schechner 1988: XVII), koji spadaju pod termin ,,kulturno izvodenje”, izraz je
skovao Milton Singer 50-ih godina 20. veka za nabrojana drustvena izvodenja (prema Fischer-
Lichte 2014: 163). U tom kontekstu, kako je ve¢ istaknuto, mogu se razlikovati umetnicko i
neumetnicko izvodenje, u tome da li im je svrha i prostor-kontekst odrzavanja
institucionalizovano umetni¢ki ili ne (isto.: 164), ukljucujuci i opisanu praksu hepeninga, koju
bih oznacila prema strukturisanju ¢ina izvodenja, kao ,,prelaznu®. Na taj nacin se i hibridne
forme (isto.: 157-158) javljaju kao spoj ne-umetnickih i umetnic¢kih, prostornih i medijski
posredovanih formi, koje se ,,prirodno” uklapaju u oblast izvodenja : ,,Budu¢i da performansi
uvek ukljucuju razli¢ite materijale, medije, sisteme znakova i1 ¢ak razli¢ite umetni¢ke forme,
izvodenje po definiciji potpada pod termin ,,hibridnost™” (isto. 158). Navodec¢i primere izvodenja
Shakespeare Company u igri Secon Life, autorka pokazuje neminovni kontinuitet u kome je
performans, prateci razvoj tehnologije, usvojio novi medij redefiniSuci neke svoje aspekte (isto.:
160).

Upravo uz ove kategorije (igre, sportovi, teatar, ritual) odreduje se mesto MMORPG video igara,
imajuéi u vidu specifi¢nost medija i kulturnih i1 socijalnih okolnosti u kojima se javlja. Za
odredenje specificnog medija i konteksta koji se neprestano mora imati u vidu u ovom
razmatranju (medijatizovano postmoderno drustvo, kulturna globalizacija 1 uronjenost u digitalnu
sferu), moze se upotrebiti Bordijarova tvrdnja: ,,Mi viSe nismo u drami alijenacije, mi smo u

ekstazi komunikacije” (Bodrijar 1994: 14).
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5.2. Oblici izvodenja u kontekstu kulture —

drustveno izvodenje i igranje uloga (role-playing)

Role-playing fenomen nije samo, a ¢ak ni prevashodno, oblik druStvenih igara i njihovih
digitalizovanih formi RPG video-igara, zabava koja podrazumeva elemente izvodenja i naracije,
dakle amatersko zanimanje umetnickim izrazajnim sredstvima. Kako Gofman primecuje, ljudi su
uvek ukljuceni u igranje uloga, stvaraju¢i i predstavljaju¢i svoje viSestruke identitete. Pod
ulogom se ovde podrazumevaju li¢ne i drustvene funkcije koje svakodnevno obavljaju (izvode).
Da bi ovo uradili, ljudi razvijaju socio-teatarske konvencije (ili ,,rutine”), koncipirane ,,persone”
(nekada svesno, a nekada nesvesno) koje su prilagodene odredenim okolnostima. Tarner je
ovome dodao da ova izvodenja Cesto dobijaju formu rituala i drustvene drame. (Schechner 1988:
X), u kojima su neophodne uloge. Istovremeno, Sekner se, pozivaju¢i se na Gofmana (Erving
Goggman) 1 Kejdza (John Cage), poziva na istovetnost glume i obi¢nog ponaSanja osim u
aspektu znanja da je odredeno ponasanje gluma i da pripada pozoristu, odnosno tvrdnji ,,ovo je

pozoriste”, odnosno da izjava ,,ovo je igra” odreduje neku radnju kao igru (Sekner 1992: 193).

U sferi RPG-a (stonog ili novomedijskog — MMO), igranje uloga se umnogostru¢uje na nivou
identiteta — shvatanja i prihvatanja uloge od strane pojedinca i grupe koji su nosioci uloge i od
strane publike pred kojom se uloga izvodi, odnosno svih onih koji dogovorno tu ulogu treba da
prihvate kao postojecu. Konkretno, igra¢ bira od ponudenih rasa, klasa i profesija ulogu koja se
uklapa u svet price i1 funkcionalna je u njemu (npr. u odredenim tzv. ,,neizbalansiranim® igrama,
javlja se pojava da su odredene uloge — profesije funkcionalnije i efikasnije od drugih, te su sa te
strane 1 prijemcivije za igranje ili ih je lakSe igrati, brze 1 lakSe napreduju u razvoju, odnosno
nivoima ili lakSe osvajaju viSe materijalnih sredstava u svetu igre: u igri Guild Wars profesija
elementalista dugo je bila efikasnija od ostalih u savladavanju kompjuterski generisanih
neprijatelja, dok su u igri Guild Wars 2, nekromanseri u jednom od vidova ekipnog takmicenja
igraca protiv igraca (tzv World vs. World) bila daleko uspeSnija od drugih. Posledica ovakve
neujednacenosti je da veliki broj igrata bira upravo tu klasu Sto dovodi do vizuelne i
funkcionalne jednoli¢nosti — svet je ispunjen populacijom koja veéinski pripada istoj profesiji,
§to razvojni tim igre s vremena na vreme ,,normalizuje” programskim azuriranjem, koje ili
smanji mogucénosti jedne klase/profesije ili favorizuje neku drugu. Ovaj pristup se koristi i pri

izdavanju novog nastavka odredene igre, ukljuCivanjem novih profesija/klasa, kojima se daju
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odredene prenodsti, slede¢i trziSnu logiku reklame i1 privlatenja kupaca za novi proizvod
davanjem odredenih pogodnosti tokom pocetnog perioda prodaje. U pogledu sastava ekipa, u
Guild Wars-u je bilo prakti¢no neizbezno da svaka ekipa ima ¢lana ¢ija je profesija ,,monk®, koji
ekipe kljucna i odgovorna u igri, a uz to i ne posebno zabavna, i pored velike potraznje za
funkcijama koje obavlja ova uloga, nedovljan broj igraca se opredeljivao za ovu ulogu, §to je

ometalo ostale igrace u sastavljanju ekipa, a zatim i u funkcionalnom igranju.

U pogledu pozicioniranja prihvatanja i igranja odredenih uloga u odnosu na druge c¢lanove
zajednice (gilda, korporacije itd.), sam program igre predvida odredeno raslojavanje spram nivoa
kompetencije i mogucnosti koje igra¢ ima (npr. voda grupe, njegovi pomocnici i organizatori
razlicitih aktivnosti, sa zaduZenjima u vezi sa odredenim aspektima igranja ili moguénoscu
primanja novih ¢lanova ili udaljavanja postojecih iz zajednice). Ove hijerarhijski strukturirane
uloge potpuno pripadaju domenu drustvenih uloga, koje su minimalno-programski transkodirane
u digitalno okruZzenje, ali prenose stepenastu strukturu zaduzenja, ovlaS¢enja i1 nacina
komunikacije medu nosiocima razli¢itih uloga. U odredenoj meri, moguce je primeniti u
odredenoj meri 1 principe virtuelnosti i aktuelnosti u smislu programski predodredenih
mogucénosti — potencijala za ostvarivanje odredene pojedinacne ili kolektivne uloge, koju igraci
mogu da razviju u zavisnosti od svojih interesovanja, sklonosti, igracnog ali i socijalnog umeca.
Aktuelizacija, ostvarivanje i razvijanje datih potencijala i osobenosti preuzete uloge, zavisi, dakle
od programskih, sistemskih, ali i ljudskih — psiholoskih i drustvenih faktora, koji ukazuju na jos$
jedan aspekt igranja uloga — a to je li¢na nadogradnja u okviru zadatih okvira. Igra¢ koji izabere
neku od predefinisanih uloga, koje se mogu tretirati kao tipovi-likovi komedije del arte,
personalizuje njen identitet, odnosno oformljuje ostale karakteristike uloge birajuci elemente
izgleda, imenujuéi lika, pridodaju¢i mu odredenu opremu, §to osim vizuelnog i jezickog
identiteta zaokruzuje 1 njegovu ulogu i drugim igrac¢ima — u funkciji gledalaca, daje obaveStenje

o sposobnostima i uspehu igraca u igranju neke uloge.

Drugi igraci se u tom kontekstu javljaju kao publika pred kojom se izvodi odgovarajuca uloga 1
sa njom celokupni identitet koji igra¢ pripisuje avataru, bilo da ga tretira kao svog predstavnika u
igri ili nezavisni konstrukt, ¢ija uloga, osim funkcionalne u polju agona, odnosno ludusa (u

terminima Hojzinge 1 Kajoa), moze biti 1 druStveno-komunikaciona (uspostavljanje i odrzavanje
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drustvenih veza medu igrac¢ima) i umetnic¢ka u smislu novomedijskog izvodenja u uzem smislu

reci.
5.2.1. Simboli¢ka zamena uloga i identiteta

Sekner rituale, igre i sport oznacava kao , drustvene pandane individualne fantazije. Njihova
socijalna funkcija je da se izdvajaju od svakodnevnog zivota idealizuju¢i ga (u onim
aktivnostima koje ljudi odigravaju po pravilima) ili ga kritikuju¢i (zaSto Zivot ne moze biti
igra?)” (Schechner, 14). Ovim odredenjem nisu obuhvacéene (kao §to i ovo razmatranje ne uzima
u obzir) igre ili pre digitalna okruzenja poput Second Life-a, koje podrazumevaju duplikat ili

bolju/drugacij verziju zivota, ve¢ video igre jednoznacno postavljene u svet fantastike.

Sa druge strane, u oblasti antropologije, moZe se naéi paralela igara, sporta, pa donekle i
pozorista u borbi petlova koju je analizirao Gerc (Geertz) — ljudi na Baliju u borbi petlova vide
,sebe, drustveni poredak, apstraktnu mrznju, muskost, demonsku silu, arhetip vrline, arogantnog,

odlu¢nog, Casnog igraca sa zivom vatrom” (Geertz, 442).

Kao i za borbu petlova, za igranje MMORPG-a se moze re¢i da je simboli¢ka supstitucija,
svodenje zivotnih vrednosti, obaveza 1 postignu¢a na fantasti¢ki nivo (Cime se moze objasniti
zaSto mnogo nezaposlenih, socijalno ili emotivno izopstenih ljudi nalazi kompenzaciju
postignuéa u MMORPG-ovima, provode¢i veoma mnogo vremena u igri i postizuc¢i visok nivo
kompetencije igranja, ugleda i virtuelnih materijalnih dobara). No za razliku od borbe petlova, u
video igrama niko ne gine. Povreda, ranjavanje ili smrt avatara jesu virtuelne, kratkotrajne i
periodi¢no ponovljive pojave sa ograni¢enim posledicama, dovoljnim da izazovu strepnju, trud
da budu izbegnute, uznemirenje ako se dogode, ali ne i da ostave realne posledice. Moguénost
takmicenja sa drugim igracima, borba likova — PVP (player vs player) mozda se najviSe blizi
fenomenu borbe petlova — simboli¢no prozivljavanje epske herojske borbe — dvoboja ili nau¢no-
fantasticnog avanturistickog scenarija, ono §to Gerc oznacava kao ,,uzbudenje rizika, o€ajanje

zbog gubitka, zadovoljstvo trijumfa” (Geertz, 449).
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5.3. Posebnosti izvodenja u MMORPG okruZenju

Prate¢i Seknerova zapaZzanja o odnosu igranja, igara, sportova, pozorista i rituala, pokusaéu da u
ovaj sistem razli¢itih polja izvodenja uklju¢im i MMORPG video igre, imajuci pre svega na umu
njihovu interaktivnost i ono $to je Gofman (Goffman) nazvao ,,fokusiranim skupom (focused
gathering) — skupom ljudi zadubljenim u isti tok aktivnosti koji se medusobno odnose u odnosu

na taj tok” (prema Geertz, 424).

Sekner (Schechner, 8-15) ispituje igranje, igre, sportove, pozoriste i ritual u zajednic¢kim

kategorijama, u kojima se mogu posmatrati i MMORPG:

Vremenski redosled
Vrednosti pripisane objektu (predmetima)

Odsustvo proizvodnje u smislu robe (dobara)

N

Pravila

Ove kategorije preispitujemo u kontekstu MMORPG-a kao elemente izvodenja, kategoriji
vremena pridodaju¢i prostornu odrednicu i dodatno ispituju¢i karakteristike tela, odnosno

telesnosti u izvodenju u svetu igre.

U kategoriji vremena, Sekner izdvaja vreme dogadaja, zadato vreme (set u nekim sportovima) i
simboli¢no vreme (u pozorisSnim predstavama). Svaka od ovih kategorija moze se primeniti i na
MMO (vreme igranja, zadato vreme za obavljanje nekog zadatka u igri, fikcionalno vreme u koje
je smesten narativ igre). Dodatna kategorija moze biti i realno vreme igranja koje u ovom slucaju
predstavlja vazan faktor u pokusaju odredenja izvodenja. Re€ je o vremenu u kome igraci igraju
— istovremeno pristupaju softveru, obavljaju¢i istu radnju — nalazeé¢i se pred svojim

kompjuterima i1 upravljajuéi interfejsom.

Faktor prostora, detaljno opisan u poglavlju o igrama, kao omedeni, unapred definisani prostor
u kome vaze druga pravila (i koji predstavlja drugi svet, odnsno pozornicu — uporediti koriS¢enje
termina kod DzZenet Mari, poglavlje o naratoloskim aspektima igara), odnosno magi¢ni krug
(igre, rituala) ili (umetnicka) scena (porediti sa Schechner 1988:11) . Ograniceni prostor u kome

se deSava izvodenje, kao Sto je vec istaknuto, moze se tretirati kao prostor ekrana u odnosu na

159



ostatak igracevog fizickog okruzenja, zatim programski kod, digitalni prostor na serverima i
internetski kanali kojima je ograni¢ena igra od ostatka digitalnih informacija (kao mesto
skladistenja informacija i komunikacionog kanala sa njima). U daljem suzavanju koncentri¢nih
krugova odredenog prostora, mogu se uociti odredene oblasti i gradovi u svetu igre u kojima se
odigravaju odredeni segmenti igre, prostor u okviru virtuelne regije u kojima se desava odredena
radnja: borba sa kompjuterski generisanim neprijateljima, takmicenje sa drugim igra¢ima ili
drustveno (protest, proslava) ili estetsko (zajednicki ples, snimanje masSinima) izvodenje. Na
kraju, kao najmanji omedeni prostor, takore¢i jedinica delovanja, javlja se ,area of effect” —
prostor delovanja odredenih magic¢nih i drugih mo¢i (skilova). U okviru svakog od ovih prostora
javljaju se posebna pravila, koja vaze u toj oblasti i radnje koje nisu karakteristi¢ne ili bar ne

istovremene sa onima van oblasti delovanja.

Prostor igre, odnosno, konkretnije prostorna udaljenost tokom igranja, moze se odrediti u jos
najmanje dve kategorije: jedno je prostorna udaljenost avatara u svetu igre, a drugo udaljenost
igraca tokom procesa igranja. Kao S§to primecuje Mirko Stojkovi¢ (2016: 108), zbog
podeljenosti, odnosno rasporedivanja avatara po serverima, istovremeno funkcioniSu desetine
,kopija” istog sveta igre, na kojima igraci obavljaju iste zadatke ili bar imaju isti prikaz sveta
igre, a da se medusobno ne sretnu (osim ako, dodajem, medusobno ne dogovore pozicioniranje
svojih avatara — susret na istom serveru). Ovakva organizacija po serverima i istovremeno
novomedijsko ,krSenje” jedinstva mesta izvodenja (uzrokovano tehni¢ko-tehnoloSkim
ogranicenjima i uslovima), primenjuje se u igrama kao $to je World of Warcraft, dok druge igre,
poput EVE Online-a, upravo zbog neophodnosti stalnog prisustva i interakcije Sto veceg broja
igraca (i tehnickih moguénosti) stavlja neuporedivo veci broj igraca u zajednicki prostor u kome

mogu da stupe u interakciju.

Druga pomenuta prostorna specifi¢nost odnosi se na medusobnu fizicku udaljenost igraca (za
razliku od avatara) tokom zajedni¢kog delovanja, nesvojstvena ostalim kategorijama (igre,
sportovi, pozoriste, rituali) osim u slu¢ajevima globalnih manifestacija®®, dodatno radikalizovana

odsustvom kompromisa sa lokalnim vremenom — da bi bili zajedno prisutni u igri, igraci iz

% Occupy Wall Street protest koji je podriku dobio sli¢nim manifestacijama u raznim delovima sveta ili Earth Hour
— Stednja energije i skretanje paznje na zastitu planete gaSenjem svetla tokom jednog sata, Sirom sveta, osim §to u
ovim slucajevima manifestacija nije istovremena, ve¢, u zavisnosti od vremenske zone, svetla se gase sukcesivno,

kako u kojoj zoni “stigne” vreme pocetka manifestacije — 20:30 ¢asova.
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razli¢itih delova sveta (npr. u Bostonu, Oslu i Seulu) moraju biti pred kompjuterom i obavljati
iste operacije na isti ili slican nacin u isto vreme, $to znaci u medusobno potpuno razli¢ito doba
dana (pre podne, popodne, posle ponoc¢i). Ova simultanost u radikalnoj prostornoj udaljenosti,
zajedniStvo aktivnosti u faktickoj medukontinentalnoj razdvojenosti predstavlja jednu od
kljucnih odlika ove aktivnosti, daju¢i novu dimenziju pojmu ,,ovde i sada”. ,,Sada” je podeljeno
u relano vreme pristupanja igri, uslovno receno ,,softversko vreme” igranja i vreme narativa kroz

koji se prolazi u igri i pomenuto vreme zadato za obavljanje zadatka u igri.

“Ovde” se takode razlaze na ,,softverski” prostor — prostor igre, fikcionalni prostor u kome se
dogada radnja, odreden programskim kodom i grafickim dizajnom 1 fizicki prostor u kome se
nalaze igraci. Ovaj prostor, kao $to je ve¢ pomenuto, radikalno menja prostornu odrednicu
izodenja ,,ovde”. Dok ,,ovde” jeste zajednicki prostor u kome se nalaze kompjuterski generisani
likovi kojima upravljaju igraci, prostor narativa, fizi¢ki prostor u kome su igraci, istovremeno i
akteri 1 publika, jeste podeljen i medusobno udaljeni hiljadama kilometara, oni se nalaze u
svojim domovima, u javnim prostorima, parkovima, kafi¢ima, na aerodromima i sve ¢eS¢e na
svojim radnim mestima tokom radnog vremena, ukratko bilo gde gde imaju kompjuter sa
odgovaraju¢im hardverskim 1 softverskim karakteristikama i pristup internetu. Ovako se ukida
,,sakralni” prostor igre/sporta/rituala, nema, ili retko kada ima, drustvene-fizicke blizine igraca (a
time 1 uslovno receno publike), u pitanju je izvesna demokratizacija prostora delovanja (sa bilo

kog mesta) 1 zajedniStva 1 jedinstva u jednakom deljenju virtuelnog prostora.

Sto se ti¢e odrednice predmeta i odsustva proizvodnje u smislu robe, za razliku od izvedbi u
kojima predmeti imaju vrednost koja im je dodeljena pre svega u kontekstu aktivnosti koja se
obavlja, a mnogo manje u smislu trziSne vrednosti (Schechner, 11), u MMORPG video igrama
ova teza biva s jedne strane relativizovana — predmeta u fizickom smislu nema — svi elementi
igre postoje pa i imaju predmetnost samo u virtuelnom okruzenju, a sa druge strane, aktuelna je

tvrdnja o simbolickoj vrednosti na nivou aktivnosti u igri, npr. oruzja

U vezi sa time i proizvodnja i ekonomija u kontekstu igara postoji kao zasebna pojava, kao
virtuelni odgovor na proizvodnju i ekonomiju u realnom svetu i ¢ije su kako materijalne tako 1
kulturne i psiho-socijalne funkcije i aspekti razmotreni u poglavlju 3.6. Medutim, u kontekstu

profesionalnog sporta i igara i Sekner odbacuje ludologko (Hojzinga, Kajoa) odredenje prema
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kome igre karakterise odsustvo ekonomske dobiti 1 proizvodnje navodeci primer profesionalnog

sporta, Sto vazi i za plac¢ene

Pravila u okviru sveta MMORPG video igara jednako su viseslojna kao i ona koja se odnose na
rituale, igre, sport ili pozoriste — re¢ je o drustvenoj konvenciji, sporazumnoj, kulturoloskoj,
komunikacijskoj, ali i sa presudnim programskim odredenjima, nepoznatim u kategorijama koje
Sekner ima u vidu. Igrag je ograni¢en programskim re$enjima i grafickim uredenjem u kretanju i
postupanju, $to je u vezi i sa pravilima i moguénostima koris¢enja virtuelnog prostora igre. Kao
$to Sekner primecéuje, u kontekstu pravila i prostora igre, teatra i rituala, a $to je posebno

primenljivo na MMORPG, ,,Izmedu zadatih okvira nalazi se prostor slobode” (Schechner, 15).

Analiziraju¢i i porede¢i date konstante igre, sporta, pozoriSta i rituala, moze se primetiti da je
ovaj teorijski okvir funkcionalan i1 za proucavanje MMORPG igara, svrstavaju¢i ga, po vecini
odlika u grupu u kojoj se nalaze sport i igra, ali pokazujuci i gotovo istoj meri i slicnosti sa

pozoristem i ritualom.

5.4. Telo u kontekstu izvodenja u MMORPG okruZenju

Nadovezujuéi se na razmatranja prostora, javljaju se pitanja tela koja popunjavaju prostor (kao
izvodaci 1 gledaoci) 1 publike, kao posmatraca radnje, onih koji percipiraju tela i razumeju

njihova znacenja, te i se 1 sami pozicioniraju u odnosu na izvodace.

Iako je veéi deo problematizacije tela veé izlozen u poglavlju o igrama i poglavlju o
intenditetima u tekstu, ovde ¢e biti razmotrena u kontekstu izvodenja. Znacenje koje donosi
izvodacevo-izvodacko telo, u MMORPG-u je donekle ograni¢eno izborom od ponudenih rasa 1
profesija 1 veceg ili manjeg broja Salbonskih elemenata fizionomije koje igra¢ kombinuje
(izuzetak je igra Black Desert koja nudi gotovo nebrojene mogucénosti pravljenja fotorobota i
modifikovanja bezmalo svih elemenata tela — osim veli¢ine glave — §to umanjuje make-believe i
imerzioni efekat). U najvecem broju slucajeva, pol i rasa, te visina i pretpostavljena fizicka snaga
su zanemarljivi jer u najve¢em broju igara fizicke osobine i sposobnosti zavise od izbora

profesije i usavrSavanja vestina, te je jedna od konvencija koja se mora prihvatiti paradoks (u
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poredenju sa iskustvom iz fizickog sveta) da veoma mali likovi veSto barataju teSkim i
nesrazmerno velikim oruzjem i drugim predmetima, te da se ravnopravno bore sa mnogostruko
vi§im 1 pretpostavimo snaznijim protivnikom. Kao Sto je ve¢ istaknuto u razmatranju
ekonomskih aspekata igara, oprema koju avatar poseduje predstavlja znacenje — informacije o
kompetentnosti 1 uspesima igraca i o spremnosti odnosno opremljenosti za buduce zadatke ili
ucestvovanje u timskim aktivnostima odredene slozenosti. Avatar tako prikazuje — izvodi nosec¢i
na sebi obavestenje o onome §to je postigao. Istovremeno, glavna odlika tela i time vazna
funkcija u izvodenju je njegova povredivost, starenje, prolaznost i smrt. U veéini igara, avatari ne
stare, povrede se, zavisno od pravila i mehanike igre relativno brzo i mahanicki saniraju, a smrt
je reverzibilna 1 viSe je u funkciji tretiranja trenutnih neuspeha 1 pravila igre nego
egzistencijalnog straha, opreza i poniStivosti (iako u igrama poput Guild Wars-a postoji
postignuce, odnosno titula za likove koji nisu nijednom ,,poginuli“ do odredenog trenutka, ¢ime
se motiviSu igrac¢i da obrate paznju na ovaj aspekt igranja, uzivljavanja i izvodenja, §to opet vise
ukazuje i1 usmerava ih na spretnost 1 vestinu nego na egistencijalna i egistencijalisticka pitanja).
Ukidanjem smrti, dolazi i do pomeranja nivoa i vrste identifikacije i imerzivnog karaktera —
stradanje samo vraca igra¢a na prethodnu prostornu tacku i1 usmerava ga da ponovi radnje 1
podvige koje nije uspeo da zaokruzi u prethodnom pokusaju. Zamenljivost avatara, sa druge
strane, ne dovodi do istog nivoa relativizacije tela i fizi€kog predstavnika igraca u svetu igre,
igaC sa drugim avatarom — likom mora poceti da igra od pocetka, napraviti nove ili iste izbore u
narativu, strategije upoznavanja sveta i sticanja dobara, te su dva avatara paralelna ali ne i

zamenljiva izvodacka predstavnika, pa je i nivo 1 vrsta identifikacije sa svakim od njh razlicit.

U video-zapisima igranja i prenosima ¢esto se primenjuje praksa da se u uglu ekrana nalazi slika
ili ceS¢e snimak samog igraca dok igra, te su tela multiplikovana — fizicki izgled igraca dok
izvodi — igra igru u fiziCkom svetu i njegov predstavnik, avatar, u virtuelnom okruzenju. U
elemenata u svetu igre (mogucih izbora fizickog izgleda) igra¢ mora da odabere najpogodniji za
koncept koji se ralizuje, kao 1 u igranju uloga, gde (dramski) lik ¢esto zavisi isklju¢ivo od li¢nog
koncepta koji se moze i ne mora uskladivati sa drugim likovima i prema tome moze uobliciti da
vizuelno odgovara liku koji se igra (osobinama, biografiji itd.). U talk-show masinima

projektima, avatari su Cesto proizvoljni, odnosno funkcija tela jeste da zauzima prostor u
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odredenom abijentu i1 pozicionira se u odnosu na ostale objekte i tela, a ne da samo po sebi

ispoljava neko znacenje.

Prostorno deljenje stvara podelu izmedu izvodaca/igraca 1 publike ili posmatraca, onih koji su
unutar ,,¢arobnog kruga” ili van njega. Podela na one u krugu/pozornici i van tog prostora stvara
slozenu mrezu publike i izvodaca: npr. oni koji u fizickom svetu uzivo (istovremeno) posmatraju
igrace kako igraju (npr. na turnirima i takmicenjima), korisnici koji preko drugih novomedijskih
kanala posmatraju prenose ili snimke igranja igre (¢esto isprac¢eno snimkom ili slikom igraca dok
igra u uglu ekrana) ili igraci koji su jedni drugima publika u svetu igre pri izvrSavanju odredenih

zadataka.
Kako Sekner zapaza:

(...) veliki jaz se nalazi izmedu onoga Sta je predstava za ljude iznutra i Sta ona
predstavlja za ljude spolja [i] uslovljava sva razmisljanja o scenskom izvodenju.
Ove razlike mogu da budu podjednako velike u okviru pojedinacne kulture, kao
Sto su u razlicitim kulturama. (...) izvodaci iz razlicitih kultura su vise skloni tome
da razumeju jedni druge — da razmene tehnike, anegdote, informacije — nego sto
oni mogu da razumeju, da budu prihvaceni od strane ljudi (...) koji nisu sami po

sebi niti izvodaci, niti su se potrudili da razumeju kroz kakvo iskustvo prolaze
izvodaci. (Sekner 1992: 218-219)

Ovakvo kulturno-psiholosko zapaZzanje moze se u potpunosti pripisati ,kulturi” odnosno
zajednici igraca spram populacije koja ne igra video-igre, i to specificno MMORPG. Igraci koji
imaju iskustva sa nekom MMORPG igrom, dele zajednic¢ki pristup igranju i lakse se
prilagodavaju novim igrama te komuniciraju o igrama sa igratima drugih igara (zajednicki

»tehnicki” 1 ,,struéni” izrazi, slicne anegdote 1 dozZivljaji).

Pozivajuéi se na Gofmana, Sekner (1992: 219) identifikuje vise vrsta izvodata drustvenih-
neumetnickih izvodenja, kod onih koji ,,nisu svesni da glume”, izdvajaju se oni koji igraju ,,svoje
zivotne uloge” (preneto u kontekst MMORPG-a, odabir odredene profesije ili klase u okviru
igre: ratnici, svesStenici, magovi itd.) 1 oni ¢ije je svakodnevno ponasanje ,stavljeno u scenski

okvir” dokumentarnih emisija, informativnog programa i sl. (§to je slucaj sa snimcima igranja).
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Za klasi¢no izvodenje u umetni¢kom ili estetski orijentisanom smislu, ostaju prakse igranja uloga
u virtuelnom svetu (komunikacije medu igratima i ponaSanje odnosno usmeravanje avatara
prema unapred odredenom konceptu — ,,liku” sa odredenim osobinama, ciljevima i navikama, §to
moze, ali ne mora imati veze za predefinisanim sposobnostima i sklonostima odredene
klase/profesije avatara (koje su pre svega u sluzbi mehanike igre 1 tipskog karaktera te se mogu,
nezavisno od prethodno iznetih osobina igranja uloga, uporediti sa odlikama komedije dell'arte.
Istovremeno, igraci (najcescée) ostaju istovremeno ,,prisutni”’ u komunikaciji sa drugim igracima
u svoje li¢no ime (u ulozi igraca, pod pseudonimom ili li¢cnim imenom) pisano u ¢et kanalu u
okviru igre ili programima za glasovnu komunikaciju (npr. TeamSpeak, Discord) pri tome
govoreéi o onome $to se desava liku/avataru ili o njegovim postupcima u prvom licu. (detaljnije

0 0vO0j pojavi u poglavlju o identitetima u tekstu).

Jo§ jedan faktor (popunjavanja) prostora ¢ine tela — avatari i prostorni odnosi / jukstapozicije
tela-avatara, NPC-jeva i kompjuterski generisanih neprijatelja. Ova tela, razli¢itih dimenzija i
vizuelno-jezic¢kih (u smislu imenovanja) identiteta, o ¢emu ¢e biti re¢i u narednom poglavlju,
proizvode znacenje svojom pozicijom u prostoru. Ve¢ pomenuti marSevi, protesti i okupljanja,
koji podrazumevaju veliki broj igraca koji svoje avantare istovremeno pozicioniraju na istom
virtuelnom prostoru (“Mar§ milion gnomova” ili protest 80.000 igraca u igri Fantasy Westward
Journey (FWIJ) u julu 2006). Na taj nacin, igraci pozicioniranjem u prostoru i fokusiranim
prisustvom (imajuci u vidu da se radi o medijatizovanoj pojavi 1 stalnoj relaciji sa programskim
kodom, te kapacitetima servera i mreza da podrze odredeni broj pojedinaca odnosno odredenu
aktivnost) izrazavaju svoj stav spram meta-pozicije razvojnog tima igre i institucijama koje je
odrZavaju (npr. preopterecujuci servere prevelikim brojem avatara na jednom mestu). U tom
pogledu, specifican slucaj je nauc¢na konferencija o virtuelnim svetovima, odrzana upravo u
virtuelnom svetu ,,Convergence of the Real and the Virtual”, (od 9. do 11. maja 2008. godine) u
igri World of Warcraft. Na konferenciji je uéestvovalo preko 100 ucesnika (Bainbridge 2010) a
okolnosti organizovanja i odrzavanja konferencije, kao 1 rezultati teorijskih promisljanja 1
izlaganja objavljeni su u (meta)postkonferencijskom zborniku Online Worlds: Convergence of
the Real and the Virtual (ur. William Sims Bainbridge, 2010). Autor — organizator konferencije,
detaljno opisuje preklapanje pravila i izgleda sveta igre i onih koje pripadaju drustveno-

kulturnom izvodenju — organizacije naucnog skupa: trazenje lokacije za skup u svetu igre,
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organizovanje i pozicioniranje ucesnika na panelima (pozicija govornika i publike) 1 zabava —
ples sa vatrometom za ucesnike na kraju konferencije. Ovaj slucaj predstavlja preslikavanje
odredenog kulturnog izvodenja u svet igre, gde u pokusaju nalazenja adekvatne zamene ili
predstavnika za odredene elemente — drustvene konvencije, izranjaju sli¢nosti i razlike fizickog i

virtuelnog sveta.

Tvrdnja da izmedu posedovanja i bivanja (u i sa telom) glumac (ili izvodac) pretvara svoje telo u
»tekst” koji se sastoji od emocija i stanja koji €ine lik, kao spoj dualistilckog principa uma i tela
(Fischer-Lichte 2008: 78), korespondira sa konceptom teksta u ovom radu, ali i viseslojnim
odnosima uma 1i tela, aktuelnosti i virtuelnosti, kao potencijalnosti 1 viSestukim shvatanjem tela
kao fizickog (ili graficki oznacenog) entiteta koji zauzima prostor i stupa u prostorne i
znacenjske relacije sa drugim telima i predmetima u prostoru, uspostavljajuci razli¢ite nivoe 1
vrste prisustva tela u ponovo razli¢itim pojavnim oblicima novomedijskog prostora — bilo
direktno, u svetu igre, ili kao izdvojenog iz konteksta ,,modela* (npr. u galerijama na formuma,
sajtovima, druStvenim mrezama) ili izvodackog tela dramskih celina u maSinima filmovima.
Najzad, telo prelazi u fizicko prisustvo u rekonstrukcijama u okviru cosplay manifestacija i

maskembala.

Igranje uloga potvrduje element prisustva koje osim tela podrazumeva i um, kome je telo, makar
1 sa ograni¢enjima serijalnosti (Manovi€) i1 automatizacije (pokreta 1 tipskih, programski
dozvoljenih radnji, poput Sablonskog plesa za svaku od profesija) nadogradnja i1 pojavni oblik
(podsecajuc¢i na metaforu koborga kao ,,duha u ljusturi®) ili ,otelotvoreni um, u stalnom

nastanku‘(isto. 99) — znacenja.

Ako se uzme u obzir da u izvodenju koji se odrzava u fizickom prostoru miris, svetlo i zvuk
(Fischer-Lichte 2008) uticu kako na osec¢aj prostornosti tako i na znacenje koje izvedba prenosi
ili stvara, u svetu igre, ovi faktori se javljaju dvojako — kao oni predefinisani i programski
odredeni u svetu igre, koji se aktiviraju, odnosno javljaju pod odredenim uslovima i oni koji se

nalaze u igraCevom okruZenju tokom ¢ina igranja.

Sto se ti¢e zvuka, odnosno glasa, on odreduje kako telesnost (§to zapaza Figer Lihte dodajuéi da

glas stvara odnose medu subjektima i ispunjava prostor i uspostavljaju veze (Fischer-Lichte
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2008: 130), ali ukazuje i na odlike prostora. Zvuci u svetu igre su zvucima okruzenja, borbe (koji
su, uz pored zvukova oruzja, ¢esto jednolicna i stereotipna oglasavanja u kontekstu fizickih
napora, bola, besa, radosti ili ocaja...) ili ,,cover” muzike, te ambijentalnih zvukova (zanimljiv
primer je ve¢ naveden u delu u transtekstualnosti, gde kompjuterski generisani lik peva muzicku
temu igre odnosno melodiju koja prati uvodnu ,Spicu“, pocetni ekran igre u vidu
metatekstualnog komentara). U ovom kontekstu zanimljivo je uporediti praksu da su do 18. veka,
samo zvuci nastali tokom predstave smatrani delom (auralnog) prostora izvodenja — izvodaci,
muzicari, tehnicari. (Fischer-Lichte 2008: 122). Ako bi se ovaj princip primenio na MMORPG
koji u poslednjih 10ak godina gotovo bez izuzetka podrazumeva audio vezu medu takmicarima
tokom igranja, zvuci komunikacije, odnosno dogovora medu takmicarima ili igranja uloga u za
to dogovorenim okolnostima, smatrali bi se jedinim zvucima izvodenja — igranja ovih igara, §to
je u striktnom smislu i ta¢no jer su zvuci iz sveta igre predefinisani i ne podrazumevaju sui

generis samog izvoSackog ¢ina.

Svetlo u svetu igre Cesto oponaSa ritam smenjivanja dana i1 no¢i ili vremenskih prilika. Ovi
aspekti ne razlikuju se od drugih ekranom posredovanih slika, dok se u okolnostima igranja,
spoljnoj strukturi — fizickog sveta oni znatno izrazeniji. Igra¢ mora biti pozicioniran ispred
ekrana, bilo u halama u kojima se takmice igraci (obi¢no sa stereotipnim izgledom ,,borilista*
stolova, rasporeda uredaja i polozaja publike, ili u prostorima svog doma (ili, sve ceSce, u
otvorenim prostorima ili ¢ak na radnom mestu). Svetlo, koje Cesto poti¢e od ekrana i uslovljeno
je upravo grafickom refleksijom — samog sveta igre. Pitanje mirisa ostaje iskljuceno zbog prirode
medija (miris je, stereotipno, graficki naznaCen bojom ili specificnim linijama), dok se u
fizickom svetu kao vrlo grani¢an primer javlja u vidu asocijacija — specificnog mirisa Stampe
propratnog, papirnog materijala i plakata koji se isporuc¢uje uz CD nosa¢ igre (,,miriSe na Guild

Wars®).

U sferi temporalnosti, javlja se kategorija radnji koje zahtevaju besprekidndo delovanje, dakle
vreme izvodenja koje mora biti kontinualno (posebno pri ekipnom igranju) ili zadaci koji
zahtevaju tacan vremenski raspored ili ritam obavljanja odredenih radnji u svetu igre ili
interakcije sa interfejsom (npr. pritiskanje odredenog dugmeta na tastaturi i pravilnim
vremenskim razmacima, posebno izrazeno pri aktiviranju odredenih skilova koji imaju

vremensku sekvencu ,,punjenja‘, odnosno vreme posle kog mogu biti ponovo aktivirani) i vieme
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koje mora da se provede bez prekida i ono koje moze da se prekidaju. Igra¢ moze da napusti svet
igre ili da ostavi svoj lik da ,,miruje*, nepomicno stojeci (sedeci ili rade¢i neku genericku zadatu
radnju, poput plesa ili u igrama u kojima je to moguce jahanja konja), dok je odsutan od
upravljackog interfejsa i zatim nastaviti da obavlja zadatke u igri (npr. kvestove ili sakupljanje

odredenih predmeta i materijala ili pravljenje zanatskih predmeta).

Iako u teoriji izvodenja vazi da su prisustvo i predstavljanje suprotni jer je priSustvo povezano sa
neposredno$¢u i autenti¢no$céu, a reprezentacija sa fiksiranim narativima (Fischer-Lichte 2008:
147), u kontekstu MMORPG tekstova ovakva tvrdnja modifikuje, pre svega jer je u manjem
obimu radi o umetnickom a vise o drustvenom izvodenju uloga i radnji koji su viSe uporedivi sa
sportom i javnim proslavama i okupljanjima nego sa umetno$¢u izvodenja i teatrom. Usled
problematizovanog shvatanja neposrednosti i autenti¢nosti, kako izvodackog Cina ograni¢enog
na kombinovanje predefinisanih ponudenih radnji, pokreta i gestikulacija, tako i identiteta tela,
takode nastalog kombinovanjem ponudenih elemenata fizickog izgleda, opreme i npr. njihovih
boja. Tako bi se moglo zakljuciti da su ogranicenja varijeteta izgleda i mogucénosti tela postojeca i
u fizickom svetu, ona su fizicki 1 druStveno postavljena mnogo Sire od onih kreniranih 1

programiranih u digitalnom okruZenju.

Koncept ljudskog bi¢a kao otelotvorenog uma nije odrziv. Koncept otelovljenja umesto toga
uspostavlja veze sa makluanovskim medijskim produzetkom ljudskog tela, masinom kojoj
upravlja Covek da bi umesto neposrednog dodira sa ljudskim telom obavljala zadatke na
nepristupacnim ili opasnim mestima. U ovom slucaju fizicki nedostupnom okruzenju simulacije

fizickog.

Ako u izvedbi u fizickom svetu lik nastaje kroz otelovljenje, odnosno ne predstavlja repliku
spoljnjeg, predefinisanog i1 vezan je samo za telesnost izvodaca, Cije telo u okruzenju-svetu ga
¢ini postoje¢im, odnosno lik ne postoji van individualnog tela (Fischer-Lichte 2008: 147-148),
ovakvo odredenje ukida postojanje lika u digitalnom svetu igre (zbog zamenljivosti, arbitrarnosti
I nesamerljivosti odlika tela — grafickog prikaza avatara i tela igraca, koji je pre lutkar koji svoj
fizicki 1 mentalni identitet zadrzava u drugom okruzenju, za izvodenje pred drugom publikom

nego izvodac u kontekstu prostora i narativa igre.
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Iako je do sada uspostavljena razlika izmedu glume i izvodenja u svetu igre, koje ima ludicku,
zatim drustvenu a tek onda umetnicku funkciju, moze se uspostaviti paralela izmedu tvrdnje da
glumac kada igra lik, ne ponavlja ono §to je fiksirano (npr. u tekstu) ve¢ stvara jedinstveni entitet
kroz svoju telesnost, te se reprezentacija ne moze poistovetiti sa prisustvom (presence) — igrajuci,
predstavljaju¢i ulogu, on je prisutan (Fischer-Lichte 2008: 148), §to se moze preneti na relaciju

igrala i avatara/lika.

5.5. Izvodenje MMORPG (kon)teksta izvan sveta igre

Kao $to je ve¢ razmotreno u kontekstu kulture ucestvovanja 1 Sirenja medija, tekst MMORPG
igara predmet je razmatranja na internet sajtovima, forumima, blogovima, drustvenim mrezama,
ali i konferencijama i sajmovima izdavaca, razvojnih timova igre, igra¢a kao takmicara i kao
publike. Na ovaj na¢in MMORPG tekst izlazi, preliva se iz softverski omedenog sveta igre u niz
metatekstova i paratekstova (Zenet), pri ¢emu igra¢i razmenjuju iskustva, dele informacije o igri,
izdavaci i razvojni timovi — dizajneri, scenaristi i programeri daju informacije o novim izdanjima
i drugim vestima koje se odnose na igre. Ovde u glavhom ne moze biti re¢i o predstavljanju
identiteta likova niti izvodenju drugacijem od onog na socijalnim mrezama, javnim skupovima i
manifestacijama, mada se mozZe povezati sa onim u svetu igre. Igraci ¢esto koriste ista imena za
svoje likove u igri i kao svoje korisnicko ime na portalima i mrezama ili se na drugi nacin
identifikuju — povezuju svoj identitet sa svojim likovima u svetu igre. Kako se na drustvenim
mrezama formiraju, a zatim izvode identiteti koji su predmet konstruisanja i slozenih psiho-
socijalnih odredenja i uzro¢no-posledi¢nih veza, podstaknutih procesima gemifikacije (primene
sistema napredovanja, nagrada i sakupljanja poena, takmicenja prema odredenim pravilima pri
skupljanju nematerijalnih dobiti i paznje publike®®), kako Carli Bruker u dokumentarnom filmu
How Videogames Changed the World (2013) zapaza, drustvene mreze preuzimaju model
MMORPG igara i same predstavljaju ,,apsolutni MMORPG*.

% Gemifikacija je bitan segment prenosenja elemenata igara i prakticne primene izvodenja, posebno iz video igara u
fizicki svet. Pored navedenog, mnoge kompanije danas obavljanje posla, radne zadatke i ciljeve postavljaju prema
modelu preuzetom iz igara: sakupljanje bodova i napredovanje prema nivoima, sakupljanje resursa, organizovanje
misija (izazova) i na kraju Koriste socijalne mreZze kako bi svakodnevne poslovne obaveze i zadatke uCinili
privla¢nijim. Ovaj princip se koristi i u oblasti obrazovanja, marketinga, pobolj$anja kondicije i drugih zdravstvenih
dobrobiti i sl.
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Sa druge strane, u fizickom svetu, igracke izlozbe i konferencije privlace kako programere i
digitalne umetnike, tako i fanove koji se predstavljaju svojim radovima kao odgovorom na
umetnicke koncepte igre ili kostimima koji oponasaju one iz sveta igre. lako se ovde pre svega
radi o razvijanju trziSta i publike, odnos uloga gledalaca i izvodaca, te sadrzaja i okruzenja u
kome se izvodi nalazi se u obrnutom odnosu spram onog u tekstovima u digialnom okruzenju, te
nekoj vrsti inverznog kulturnog rekodiranja. Tako svet igre izlazi iz virtuelnog okruzenja i ulazi

u stvaran svet, pretendujuéi na postojanje u jednoj vrsti bodrijarovske hiperrealnosti.

170



6. IDENTITETI U TEKSTU MMORPG VIDEO-IGARA

Prethodno razmotreni identiteti teksta, uzimajuéi u obzir pre svega njihov novomedijski karakter
kao ,,nosaca“ odnosno okruzenja u kome se identiteti teksta ispoljavaju, za rezultat imaju i
poseban nacin razvijanja i ispoljavanja identiteta entiteta koji naseljavaju svet igre (pri ¢emu
,haseljavanje* ukazuje na stalan zivot, odnosno permanentno trajanje ovog okruzenja i entiteta u
njemu, kao i na kontekst ,,seobe®, prelaska iz fizickog u svet igre u pogledu paznje i angazmana
igraca). Dok je u prethodnim poglavljima bilo reci o gradenju i ispoljavanju teksta samog sveta
igre, u ovom poglavlju ¢e se pre svega razmotriti kako igraci artikuliSu svoje prisustvo u svetu
igre u odnosu na predo¢ene medijske, kulturne, narativne i izvodacke osobenosti i potencijale

teksta, shvacenog i kao dato okruzenje i prostor mogucih upisa sadrzaja.

Ispitivanje identiteta usmereno je na odnos igraca prema konstruktima — avatarima/likovima,
odnosno predstavnicima u svetu igre koje kontroliSu, i datim ili nadogradenim odlikama likova
(bez cijeg velikog broja 1 aktivnosti MMORPG gubi odrednicu masovnog viseigrackog
okruzenja). Ovi identiteti uoCavaju se na nivou jezika i vizuelnog identiteta kao manifestacije
tela 1 telesnosti. Drugim rec¢ima, telo kao znak i pitanje ,,po sebi” javlja se i u MMORPG
tekstovima kao izvodacki subjekat 1 pokretac i1 delatni element narativa, ali 1 objekat recepcije.
Elementi koji zajedno €ine jeziCke 1 vizuelne elemente identiteta, predefinisane 1 oni koje igraci
biraju, ovde su ispitani u kategorijama pola i roda, te rase, dok je profesija (ili klasa)
predstavljena u poglavlju 3. o pozicioniranju igrara u kontekstu kulture i potpoglavlju 3.5, gde je

kontekstualizovana sa ekonomijom u MMORPG tekstu.

Igraci, u zavisnosti od igre, od manjeg ili ve¢eg broja ponudenih elemenata kreiraju avatar:
njegov izgled (pol, visinu, fizionomiju, boju i duzinu kose, odecu/oklope...), biraju¢i rasu —
najceS¢e medu fantasticnim bi¢ima epske (npr. patuljak, vilenjak, hobit) ili nau¢ne fantastike
(npr. u igri EVE Online, vanzemaljska rasa povezana je i sa drustveno-politi¢kim i filozofsko-
etickim uredenjem njihovih zajednica) i1 profesiju (npr. ratnika, rendzera, nekromansera,
monkova, razli¢itih vrsta magova itd. u slucaju epske fantastike ili npr. krijumcara, agenta i

lovaca u svetu Star Wars The Old Republic), te ga svrstavaju u odredene grupe, klanove itd. (npr.
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dzedaj/sit — Star Wars The Old Republic ili alijansa/horda — World of Warcraft ) ili, kasnije,
tokom igranja, birajuci opredeljenja i politicke, nacionalne ili ideoloske grupe (npr. Kurzici i
Luksonci, Guild Wars — Fractions). Oblikovanje avatara, izbor fizi¢kih karakteristika i opreme,
koje igrac¢ izabere da mu pripise ili zadobije tokom igranja, vodi se kako estetskim izborom,
svrhom avatara/aspektom igre koja igraca zanima, kao i ukazivanjem na spretnost i kompetenciju
u igranju, kako je ve¢ pokazano u kontekstu ludi¢kih manifastacija igre (nadmetanje u posedstvu
I sposobnosti) i ekonomiji (ekonomsko-trgovacka kompetencija i veStina igranja). Slaganje sa
avatarima drugih igra¢a u gildu (npr. avatari imenima i izgledom odgovaraju dogovorenom
konceptu) ili igranje uloge takode su moguc¢i faktori oblikovanja identiteta avatara. Izbor
navedenih elemenata kao $to je ve¢ izneto u kontekstu igre i ekonomije, ima ludicki karakter, ali
je znacajno i u kontekstu drugih identiteta teksta — povezivanja sa narativom i izvodenjem koje
igraCi kreiraju u svetu igre, intertekstualnim odnosima i nadasve sadrzi izvestan novomedijski

karakter, Sto ¢e u ovom poglavlju biti detaljno analizirano.

Drugi aspekt identiteta u tekstu obelezZen je ciljevima 1 interesovanjima igraca u igri, zahvaljujuci
kojima oni obavljaju razli¢ito usmerene radnje i na razli¢ite nac¢ine medusobno komuniciraju, te
se tako i ukazuju drugim igra¢ima u razli¢itim identitetskim karakteristikama uslovljenim
novomedijskim okruZenjem, ludi¢kim, narativnim 1 izvodackim odlikama. Kao polaziste
ovakvog pristupa moze se primeniti tipologija igrac¢a Ric¢arda Bartla (1996), koju je autor izveo
na osnovu iskustva sa igraéima MUD igara, prethodnicama MMORPG-a. Ovaj pristup
omogucava sagledavanje razvoja i eventualne promene ponasanja i nac¢ina komunikacije igraca
izazvane razvojem medija 1 specificnom upotrebom pisane komunikacije koju koriste odredeni

tipovi igraca.
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6.1. (Samo)identifikacija i vrste likova/avatara

Stepen imerzije u svet igre (u kontekstu empatije) i identifikacije (poistoveéivanja) zavisi od toga
koji odnos igra¢ zauzima spram avatara koji je kreirao u igri. U definisanju odlika avatara mogu
se razlilkovati pojmovi ,.kapaciteta” i pojavnosti, odnosno izgleda (engl. appearance) (Tronstad
2008: 249-250). Prvu odliku autorka definise kao zbir mogucnosti koje su dostupne avataru-liku,
odnosno pri gradenju lika, §to se u ovom radu moze kontekstualizovati sa predstavljenim
razmatranjem virtuelnosti kao potencijali koji mogu da se razviju tokom igranja. Pojavnost ili
izgled kao reprezentacioni kvalitet ne svodi se samo na fizicki izgled, ve¢ ukljucuje razlicite
elemente koji su ponudeni i od kojih na pocetku igre igra¢ bira one koje ¢e prikljuciti liku kao $to
su pol, profesija i fizicki izgled, one koji se na osnovu pocetnih izbora mogu razviti (npr. rendzer
moze da usavrsi koriS¢enje luka 1 strele, ali ne i rukovanje c¢eki¢em ili dvoruénim macem) ili
tipova oklopa ili odece koje odredena profesija ili klasa moze da koristi (Sto unapred uti¢e na
ograni¢en repertoar mogucih vizuelnih identiteta koji se mogu pridruziti liku) ili one koje igrac¢
sam bira, kao §to su ime, pripadnost gildu, ili koje ¢e od ponudenih i za odredenih klasu vestina
razvijati (npr. da li ¢e se monk ili healer specijalizirati odbijanje napada i zastitu od ¢ini ili
direktno lecenje sebe i drugih likova sa kojima je u grupi ili nekromanser koji se moze
usavrSavati za trovanje ili magijske napade na putem ,kletivi” ili ¢e se fokusirati na podizanje
mrtvih...). Na taj nacin ,kapacitet’odnosno potencijal stoji u interakciji sa mehanikom igre

(isto.: 253).

Stepen identifikacije, takode zavisi od izbora na¢ina odnosno vrste igranja: da li igra€ Zeli da igra
ulogu — role-playing, upoznavanje sveta i predefinisanih narativa (PvE) ili takmicenje i borbu sa
drugim igra¢ima PvP, ili pak farmovanje (uporediti sa Tronstad 2008: 255-256). U prvom
sluc¢aju, avatar mora biti profesijom, izgledom, imenom u skladu da pretpostavljenim likom,
aktuelizuju¢i ,,narativnu/imaginativnu formu empatije” (isto. 256), ali se zapravo ne
identifikujuéi s likom. Igra¢ u tom slucaju mora da konstruiSe ceo identitet lika koji stoji u vezi
sa svetom price (njegovom istorijom, mitologijom i etikom — videti potpoglavlje o svetu price) ili
sa drugim svetovima pri¢a sa kojima se moZe u manjoj ili veoj meri uklopiti po principu
sli¢nosti ili razlike. Za razliku od navedenog opsteg slucaja, u kome igraé, igrajuci ulogu 1
deluje/govori ,,iz lika®“ u digitalnom okruzenju, pre svega u svetu igre, u kontekstu igre EVE

Online, identitet ili funkcije likova se iz digitalnog ,,prelivaju” u fizicki svet, u kome igraci, kao
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,predstavnici” svojih likova u materijalnom okruzenju (u obrnutoj perspektivi virtuelnog i
stvarnog 1 ideniteta igraca 1 lika), uc¢estvuju na konferencijama i sednicama u fizickom svetu, gde

donose odluke o upravljanju i organizaciji u svetu igre.

Sa druge strane, u zavisnosti od toga da li planira da se pre svega orijentiSe na upoznavanje sveta
igre 1 savladavanje prepreka, te postizanje ciljeva predefinisanih narativnih linija sam ili u grupi,
odnosno kreira avatar namenjen za PVE ili PvP — borbu protiv drugih igraca, igra¢i (u drugom
sluc¢aju) Cesto biraju profesiju i usavrSavaju-aktuelizuju vestine avatara koje su neophodne grupi 1
koje mogu da doprinesu uspehu gilda ili tima, odnosno koje su korisnije u borbi protiv drugih
igraca. Sa druge strane, ako igra¢ koristi avatar samo za farmovanje odnosno prikupljanje
materijalnih dobara u igri, lik se ,,pretvara u depersonalizovanu alatku™ (isto.: 255), kao $to je u
ovom radu kontekstualizovano sa aspektima ekonomije igre®™. U kontekstu teorije novih medija,
avatar bi se tako mogao tumaciti samo kao interfejs, komunikacioni grafi¢ki prikaz koji prenosi

igraceve akcije u virtuelno okruzenje.

Na osnovu ove razlike, moZe se uspostaviti podela na koriS¢enje termina lik za autonomne
konstrukte identiteta tokom igranja uloga i avatar za igracevog predstavnika u igri. Na
kognitivno-jeziCkom nivou, razlika se zapaza u pojavi da igra¢i u nekim sluCajevima za
»dozivljaje® 1 postupke avatara koriste prvo, a nekada trece lice. Ovde treba istaci 1 zapazanje
Nika Jia (Yee 2006) da introvertni igraci stvaraju avatare koji lice na njih same ili predstavljaju
njihove idealizovane ili usavrSene varijante, dok su ekstrovertni igra¢i skloniji kreativhom
eksperimentisanju, pravljenju smesnih, ironi¢nih avatara ili onih koji parodijski referiSu na same

igrace, istorijske ili poznate li¢nosti ili likove iz popularne kulture, knjizevnosti i filma.

% Videti potpoglavlje 3.5
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Slika 1. Avatar kao konstrukt nezavisan od igracevog Slika 2. Avatar kao idealizovana predstava
identiteta, Guild Wars (2005), li¢na arhiva igraca, Guild Wars (2005), li¢na arhiva

Slika 3. Avatar koji aluzijama i asocijacijama ima sli¢nosti i prenosi karakteristike identiteta igraca,

Guild Wars 2 (2012), li¢na arhiva
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6.2. Rasni i nacionalni identiteti, tretiranje drugosti
u MMORPG tekstovima

Pri razmatranju pitanja rase, roda i drugih uloga (npr. profesije ili ,klase) u MMORPG
tekstovima pre svega treba imati u vidu da ponudeni izbori od kojih igra¢ bira elemente identiteta
i stvara lik imaju koren u tradiciji zanra epske, odnosno nauc¢ne fantastike i da u najvec¢em broju
sluajeva prakti¢no transkodiraju ustaljene konvencije (kao $to je slucaj i sa stonim RPG
igrama). Tretiranje rasnih identiteta je u tom smislu posebno indikativho jer se radi o
esencijalistiCkom, odnosno fiksiranom elementu, koji igra¢ na pocetku igranja igre i kreiranja
avatara dodeljuje svom liku (kao Sto je on rodenjem dat identitetu u fizickom svetu). Rasu
avatara igra¢ moze da stavlja u razlicite kontekste i odnose sa drugim elementima identiteta svog
lika, npr. imenovanjem ili, u igrama koje ostavljaju tu moguc¢nost, slobodnim izborom opreme i

tako je stavlja u razli¢ite kontekste i znacenja, ali ne 1 da je menja.

U brojnim igrama javljaju se i rase koje predstavljaju hibride ljudi i zivotinja: ¢arovi — ljudi-
macke u Guild Wars-u, tauren — ljudi-krave u World of Warcraft-u i ljudi-jeleni u Black Desert-
u. Predstavnici rasa i rasnih spojeva, kao NPC-ovi, tako i igracki avatari, poseduju predefnisane,
strereotipne osobine, izgled, manire, sklonosti i sposobnosti, §to potvrduje zapazanje Dzesike
Langer (Jessica Langer) za slucaj igre World of Warcraft, ,,rasa nije samo bioloSka funkcija, vec¢

je neodvojivo vezana za karakterne i intelektualne osobenosti” (Langer 2008: 103).

Rasni identiteti ogledaju se u predefinisanim postavkama sveta pri¢e, posebno uocljivim na
primeru World of Warcraft-a: svet ljudi, koncipiran prema zapadnoevropskom srednjovekovnom
poretku, predstavlja alijansu, dok je horda, kao osvajacka, plemenska grupa, divljih (i
divljackih) obi€aja i svetonazora (sastavljena pre svega od oraka), oCigledni uljez, divljacki
,drugi”, kulturno zaostali necivilizovani protivnik, te se sukobi ovih frakcija ogledaju u sudaru
civilizacije 1 primitivnosti, poznatog i nepoznatog, Sto opredeljuje dobru i zlu stranu (uporediti sa
drugacijim, etickim konceptom sile i njene tamne strane u svetu Zvezdanih ratova, ukljucujuci
igru Star Wars: The OIld Republic). Drugim re¢ima, igre koriste stereotipe zapadnog
kolonijalizma (Langer 2008: 102), koji, dodajem, nisu posebnost video-igara ve¢ su eksploatisani

u raznim vidovima (popularne) i online kulture (u vezi sa temom ovog rada, mogu se dati primeri
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rasa u Tolikovom delu i njihovih paralela sa (post)kolonijalnim stereotipima i pripisanim

karakteristikama dobra i zla, kulture 1 divljastva itd.

Pomenutu povezivanje pitanja rase i drustveno-politickog uredenja zajednice 1 njenih kulturnih
odlika, posebno je uocljivo u igri EVE Online. Rase amarr, caldari, gallente, minmatar, jove
pojedina¢no zive u zajednicama organizovanim spram razliitih drustvenih uredenja:
imperijalizam, liberalno kapitalisticko druStvo, demokratska republika, rodopska zajednica,
visoko tehnoloski razvijene, zatvorene 1 misti¢ne zajednice. U rasu je, tako, upisan i Citav niz
znacenja i izvodackih i narativnih odrednica koje igra¢ kao predefinisane usvaja pri izboru jedne

od njih.

6.3. Rodni identiteti

U pogledu analize roda, polaznu tacku moze da predstavlja razlikovanje pola kao rodenjem
datog, bioloSkog, esencijalistickog elementa identiteta, dok se rod konstruise u kulturi, odnosno
predstavlja druStvenu tvorevinu. DZudit Batler (2001) naglasava da bi, prema ovakvom
shvatanju, pol bio samo osnova za nadgradnju koju donosi drustveno delovanje 1 zaenje
konstruisu¢i rod, pa se ,,rodne uloge“ nadovezuju, upisuju na telo (a time i pol), $to relativizuje
razlikovanje kategorija jer obe stavlja u funkciju druStvenog tumacenja i njegove nadogradnje, 1
uloga, 1 postavljanja u prenete 1 ,standardizovane* Sablone, koji se izvode — norme se

performativivno ponavljaju.

U kontekstu MMORPG-a, u opstem slucaju (epske) fantastike, pre svega se radi o fizickom
izgledu ,,standardizovanom® za odredeni rod, odnosno repertoaru ponudenih elemenata izgleda
koji se apriorno smatraju oc¢ekivanim i poZeljnim za odredeni rod, ali i standardnim funkcijama u
predefinisanom narativu (junak spasava princezu). Sa druge strane, ¢esto muski i Zenski likovi
mogu da izvode iste aktivnosti bez obzira na pol (njihova fizicka grada, izdrZljivost i moguénosti
su jednake nezavisno od pola i telesne grade), Sto se moze pripisati stepenu apstrakcije koji
zahteva mehanika igre. Drugim re¢ima, u mnogim igrama pol lika ne uti¢e na snagu, izdrzljivost
i druge sposobnosti, ve¢ je isklju¢ivo vizuelna karakteristika (zenski i muski avatari jednako

dobro rukovanje teSkim ili velikim predmetima, opremom i oruzjem bez obzira na visinu i
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gradu). Sa druge strane, u pojedinim igrama, kao S$to je Black Desert odredene profesije vezane

iskljuc¢ivo za odredene polove (npr. ne postoji Zenski nindza niti muski pripitomljivac¢ zveri).

Vizuelno, dihotomija roda i pola se tek marginalno moze primeniti — transkodirati na kreiranje
likova, odnosno avatara u slucaju razlikovanja avatara kao ,rodenog“ odnosno od datih
mogucénosti izabranog pola (kao aktuelnog), a kroz igranje uloga i dodavanje specijalnosti,
odredene opreme i ostalih opcionalnih elemenata razvijenog roda (koji je prethodno pripadao
polju potencijalnosti) — ovaj slucaj se pre svega odnosi na likove koje igra¢i ne smatraju licnim
predstavnikom u svetu igre, ve¢ nezavisnim konstruktom, kreativnim kao nezavisni entitet. U
drugom slucaju, u kome bi se uzeo u obzir nivo pola/roda igraca kao fiksiran (ne ulazeéi u
njegove karakteristike) ili odreden u fizickom svetu (aktuelan), performativni konstrukt u svetu
igre predstavljao bi rod izveden u igri (ovde se ima u vidu sluéaj u kome se igra¢ identifikuje sa
avatarom). Dekonstrukcija kategorije roda i teorija performativnosti rodnog identiteta se na taj
nacin moze primeniti na analizu rodnog identiteta kako predefinisanog od strane razvojnog tima,
tako i izvedenog od strane igraca u kategoriji transformacija, ogledanja i preslikavanja u odnosu
na fizicki svet u bioloSko-telesnom i socijalnom polju, performativnosti fluidnih i konceptualnih

identiteta.

Pored teorije DZzudit Batler, u kontekstu novih tehnologija, a time i novih medija, treba pomenuti
1 kiberfeminizam Done Haravej (Donna Haraway ,,Manifest za kiborge* 1984/koriS¢eno izdanje
na srpskom 2008). Kiberfeminizam je znacajan za analizu 1 problematizaciju rodnog (i ne samo
rodnog) identiteta u novom, tehnic¢ko-tehnoloski razvijenom, pre svega kompjuterizovanom
drustvu, pretpostavljeno pogodnom za osvajanje novih sloboda, odnosno rodne jednakosti (ili se
tako bar cCinilo u osvit novomedijske kulture osamdesetih godina 20. veka). Kiborg je
predstavljao obecanje postrodnog drustva, oslobodenog od stega patrijarhata i kapitalizma, kao

hibrid masine i ¢oveka, drustva/kulture i fikcije (Haravej 2008).

Iako se radi o metafori¢énom i pokazalo se, sasvim utopijskom glediStu na nastanak i naseljavanje
nove teritorije, koja omogucava brisanje postojecih kategorija, granica i ogranic¢enja kolektivnog
i individualnog identiteta, kao $to su rod, rasa, nacionalnost, drustveno-ekonomski kriterijumi i
druga druStvena raslojavanja, te fizicki izgled, pa i1 starost, ovakav koncept je vazan kao

pretpostavljena, ,,nulta tacka“ mogucénosti i relacija u novomedijskom okruZenju bez obzira na
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potpunu iluzornost i utopijski karakter ovog koncepta. Digitalno okruzenje je zapravo ,,samo*
transkodiralo, prenelo drustveno-kulturne okolonosti fizickog sveta, poput indikatora samo
markiraju¢i i naglasavajuéi njegove karakteristike, ostavljaju¢i doduse lakune koje se mogu
popuniti fluidnim identitetima, pre maskiranim nego realno ponistenim kategorijama. Za ovaj rad
je vazno stanoviSte Done Haravej da sajber prostor (koji se mozZe izjednaciti sa digitalnim
okruzenjem) omogucava da se rodni identititeti i rodne uloge gube, preuzimaju identiteti,
slobodnim kombinovanjem i koriS¢éenjem prirodnog i vesStackog, relativizujuéi postojece
kapitalisticke 1 patrijarhalne norme. Drugim refima, zanemarujuéi predoCena razocaranja i
suprotnosti nastale razvojem umrezenog drustva, vazano je imati u vidu udaljavanje od
homogenog, fiksiranog i jednoobraznog koncepta identieta i potencijal (virtuelnost) ovog
okruzenja za umrezavanje, ambivalencije, fluidnosti, razmene i zamene raznih sfera identiteta, ne

samo rodnog.

Ovako pojmljen sajberprostor vazna je polazna tacka ispitivanja, mada sam koncept kiborga nije
primeljiv jer on nije digitalizovana, ve¢ fizicka forma — sastavljena od masine i zivog bica, Cije
fizicko postojanje 1 prisustvo nije primenljivo, na digitalnu, graficku predstavu iako u tom otvara
na sajberprostor primenljive moguénosti 1 implikacije misaonih, duhovnih, psiholoskih i
kulturnih procesa, koji su, u krajnjoj instanci, srediSte promisljanja sajberpanka (uporediti sa
filozofskim i psiholoskim postavkama u najznacajnijim ostvarenjima ovog pravca — U Svetovima
pri¢a franSize Duh u ljusturi (Ghost in the Shell, zapocete 1989 i popularizovane istoimenim
anime ostvarenjem iz 1995), koja se direktno bavi pitanjem kiborga, te fransize Matriks (The
Matrix, zapocete 1999) i romana Neuromanser (Neuromancer, 1984, William Gibson). Zajedno
sa teorijom performativnosti Dzudit Batler, postavka Done Haravej moze da posluzi kao polazna
tacka za razmatranje aktuelnosti i potencijala — oblika i granica identiteta u digitalnom

okruzenju.

Jessica Langer (2008: 65) zapaza na primeru igre World of Warcraft da MMORPG svetovi ne
predstavljaju samo prostore koje treba otkriti i u kojima se igraci bore, ve¢ i one u kojima se ,,rod
konstruie, reprezentuje i menja”, te se u tome ne razlikuje znatno od zapadnog sveta. Zenski
likovi su zastupljeni gotovo koliko i muski. lako autorka to pripisuje povecanoj jednakosti
polova u zapadnom drustvu, ova pojava se pre svega moze pripisati strategiji proSirivanja trzista

na Zenske igraCe, uprkos tradiciji epske fantastuke u kojoj su protagonosti ili delatni likovi po
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pravilu muskarci (Guild Wars 2 dodatno krsi epske obrasce dodajuéi u predefinisani narativ, svet
price odnosno istoriju sveta viSe homoseksualnih ljubavnih zapleta). Ve¢ opsSte mesto koje iznosi
Edvard Kastronova (Castronova 2005:7) da su virtuelni svetovi mesto gde igra¢ moze da bude
Sta god zeli, kao §to je ve¢ pokazano, nije sasvim tacno imajuci u vidu komplikovane drustvene
sprege u virtuelnim svetovima kao 1 programska ogranicenja. Iako zbog velikog broja elemenata
koji mogu da se prilagodavaju u izgledu (prakti¢no pravljenje foto-robota u igri Black Desert),
nesto manje je aktuelna tema ,,hiperseksualizacije” (termin preuzet od Langer 2008) Zenskih, ali i
muskih likova (hiperseksualizaciju avatara razmatraju Lager 2008, Pearce 2011 i Yee 2014).
Neke od hipertrofiranih vizuelnih odlika su, takode, postale karakteristike Zanra savremene epske
fantastike, posebno u video-igrama i kao takve se mogu tretirati kao opsta mesta koja ispunjavaju
horizont oc¢ekivanja. Drugim re¢ima, i u slucaju da su u igrama ponudeni izbori razlicitih telenih
odlika, starosti (npr. dodavanje bora, sede kose itd.), fizickih mana, asimetrije lica,
disproporcionalne telesne grade, u svetovima igara se ceS€e srefu avatari koji odgovaraju
stereotipu mladih, snaznih ili tipi¢no oskudno obucenih likova kao dosledno pra¢enje Zanrovske
konvencije. Na ovo se moze nadovezati Cesta pojava da igraci prave avatare suprotnog pola, cak
1 u slu€aju igranja uloga (pojava se dodatno izvedbeno 1 identitetski usloznjava ako igraci tokom
igre (uloga) koriste komunikaciju glasom, npr. koriste¢i programe kao $to je Skype ili Discord,

kada glas igraca nije u skladu sa avatarom).

Zanimljiv je argument da su ,tradicionalne igre za devojCice fokusirane na ’zaplete orijentisane
na likove, pitanja prijateljstva, socijalnih odnosa’ (Cassell and Jenkins 1998: 10), romanse,
igranje uloga ili strategije (Gansmo, Nordli, and Serensen 2004)” (prema Langer 2008: 66)
zapravo opisuju MMORPG igre, koje, ako uzmemo u obzir i imperativ nabavljanja
najboljeg/najskupljeg oklopa, koji ¢esto ne podrazumeva samo najbolju zastitu i pogodnosti koje
obezbeduje u borbi, ve¢ Cesto iskuljivo vizuelni/estetski utisak i znak prestiza, neodoljivo
podseca na igre oblaCenja lutaka, zabavu tipi¢no pripisivanu devojcicama, te se MMORPG

prema ovakvim definicijama ukazuje kao tipi¢na igra za zenske igrace, §to nije slucaj.
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6.4. Jezi¢ki aspekti identiteta u MMORPG tekstu®

Levi-Strosova (1966) tvrdnja da imenovanje predstavlja glavni kognitivni i drustveni nacin
uspostavljanja poretka, odnosno organizacije i sistematizacije sveta, primenjena na MMORPG,
podrazumeva imena likova, koja i vizuelno-grafi¢ki prate avatar — graficki prikaz, tekst — ime
prati likove igraca kao i kompjuterski generisane likove dok se krecu, Cesto pokazujuéi osim
imena i ime ili akronim gilda. U gildovima, svi igraci se kre¢u pod istim imenom, odnosno
nazivom gilda, u igrama kao $to je Black Desert svi avatari koje koristi jedan igra¢ imaju isto
prezime odnosno pripadnost ,,familiji”, dok se sam igra¢ u et kanalima ili gildovima imenuje ili
imenom avatara posredstvom kog je trenutno prisutan u svetu igre ili svojim korisnickim
imenom/nadimkom, koji ¢esto koristi i na formumima i drugim platformama u vezi sa igrom,

povezujuci jezicki identitet kroz viSe novomedijskih platformi.

Ime lika je Cesto deo identiteta ili prvog utiska koji drugi igra¢i imaju o liku (i preko njega
igracu), i Cesto je u skladu sa izgledom avatara. Hagstrom primecuje da igra¢i Cesto imaju
odredeni obrazac za imenovanje svih svojih likova u jednoj igri ili ista imena koriste u viSe igara
(2008: 271). Cesto se koriste imena iz epske fantastike, varijante sopstvenog imena ili
metatekstualno imenovanje (u vezi sa NPC likovima iz sveta igre ili istorijom datom u svetu

price), te u skladu 1 dogovoru sa drugim igra¢ima iz gilda.

Lingvisticki aspekti i jezik dolaze do izrazaja u imenovanju likova i cet komunikaciji izmedu
igraca (gde igre imaju potencijal priblizavanja sajberizvodenju (Vujanovi¢ 2007: 135-136)). Ovo

su sasvim razli¢ita polja dva razdvojena ,,nivoa‘ identiteta.

Imenovanje likova na prvi pogled predstavlja oblast slobode u formiranju identiteta i jezickog
izvodenja. Medutim, u pitanju je ipak privid nesputanih mogucénosti: ime je ograni¢eno
predvidenim brojem slova koji je dozvoljen. U veéem broju igara nije dozvoljeno koriS¢ene
brojeva i znakova u pisanju imena, koje uz to mora imati bar dve reci i mora biti jedinstveno (ne
sme da se ponavlja), §to predstavlja posebno ogranicenje u okruzenjima koja obuhvataju veliki

broj igraca.

% Delovi ovog potpoglavlja preuzeti su iz rada: Mitrovi¢, Biljana (2015) ,,Medijska (ne)pismenost i (ne)pismenost u
medijima: slu¢aj MMORPG video-igara“ u Medijski dijalozi casopis za istrazivanje medija i drustva, godina VIII,
br.22, ur. Mimo Draskovi¢, Podgorica: Istrazivacki medijski centar Podgorica i IVPE Cetinje, str. 335-347
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Konstituisanje identiteta imenovanjem likova obuhvata Siroko polje intertekstualnosti i razli¢itih
relacija u odnosu igra—svet, igra — umetnost (popularna kultura). Igraci Cesto nazivaju svoje
likove imenima likova iz filmova, romana, oblasti muzike i popularne kulture, a koriste i imena
politiCara, javnih i istorijskih li¢nosti (iako korisnic¢ki ugovori i uslovi koriS¢enja igara Cesto
zabranjuju koris¢enje imena u fiizickom svetu postojecih ili poznatih ljudi). Na taj nacin se grade
identiteti koji predstavljaju inovativne, komicne ili ironi¢ne spojeve identiteta i aluzivne veze u
relaciji ime — fizicki izgled — pol — rasa — profesija. Igraci tako mogu da naprave konstrukt koji
predstavlja karikaturu, fanovski kreiran avatar sa vizuelnim i jezickim odlikama fikcionalnog lika

ili lik istorijske li€nosti ostvaren postupkom burleskne travestije.

Imena gildova takode mogu predstavljati intertekstualne reference na oblasti popularne kulture,
umetnosti, istorije, ukazivati na geografsku ili nacionalnu pripadnost igraca. Na primer, u igrama
Guild Wars i Guild Wars 2, nekolicina igraca sa prostora bivse Jugoslavije okupljeni su u gildu
ExYu, a odredeni broj igraca sa prostora Balkana u gild Balkan ekspres u igri Black Desert. Ime
gilda Hard Core u Guild Wars-u 2 predstavlja aluziju na termin koji se koristi za intenzivno,

dugotrajno i posveceno igranje video-igara.

Pisana komunikacija u igrama stvorila je posebnu lingvistiku igara koja se, u skladu sa potrebom
za ekonomijom izraza, uglavnom oslanja na koriS¢enje skracenica engleskih re¢i i1 fraza u
komunikaciji. Uce$¢e u ovakvoj komunikaciji takode zahteva odredeno znanje, odnosno
upucenost u pravila koriS¢enja i obi¢aje o nacinu 1 situaciji u kojoj se koristi, 1 pokazuje da li je
iga¢ proveo dovoljno vremena u igri da bi savladao njen ,,jezik*. Veoma vazna karakteristika cet
komunikacije je da je ona naj¢es¢e odvojena od konstruisanog identiteta lika, igrac se oglaSava u
svoje ime, ali potpisan imenom avatara (Sto se Cesto koristi 1 kada igraci komuniciraju koriste¢i
,cksterne® programe za komunikaciju poput TeamSpeak-a i Discord-a), Sto stvara rascep u
predstavljanju identiteta, ili tacku gde se identitet igraca i njegovog lika preklapaju. Granica

govora ,,iz lika (uloge)“ 1 ,,van lika (uloge)*“ ovde biva zamagljena, kao i identitet.
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6.4.1. Karakteristike pisane komunikacije u igrama

Iako je usmena komunikacija pomocéu programa i protokola za prenos glasa u velikoj meri
potpisnula pisanu komunikaciju u igrama, treba se osvrnuti na pisanu komunikaciju zbog njenih
posebnih jezickih specifi¢nosti. Igra¢ima su najcesée na raspolaganju sekcije za dopisivanje — Cet
usluge kao sastavni delovi igre, ali se, kao Sto je ve¢ istaknuto, komunnikacija §iri i na druge
medijske platforme koje se odnose na igre. Dopisivanje u sekcijama same igre gotovo po pravilu
je omoguceno tako §to je ovaj deo korisni¢kog interfejsa vizuelno preklopljen sa jednim delom

ekrana koji prikazuje svet igre.

Igraci pomocu ove opcije obavljaju komunikaciju koja se odnosi pre svega na svet igre i
postupanje u njemu: dogovori i organizacija udruzivanja radi zajedni¢kog igranja, razmena
informacija o svetu igre (nafinima postizanja nekog cilja, obavestavanje o lokacijama u svetu
igre itd.), medusobnoj trgovini i razmeni virtuelnih dobara (najcesS¢e oruzja, oklopa i odece,
materijala potrebnih za pravljenje predmeta). Zatim, komunikacije se odnosi na proces i
okolnosti igranja, na primer: obavestenja o tome da su igraci prisutni (online) u svetu igre, koliko
dugo nameravaju da se ,,zadrze” u igri ili o pojavi koja je bila Cesta u vreme pocetaka MMO
igara — nestabilnost konekcije i Cesti prekidi rada interneta. Igra¢i mogu da razmenjuju
informacije 1 o drugim temama 1 podacima, koji nisu u vezi sa igrom, u kom slucaju kanal za
dopisivanje u igri poprima odlike drustvenog umreZavanja opSteg tipa i gubi metatekstualnu

odrednicu.

S obzirom na to da je komunikacija najéeSe simultana sa procesom igranja, neophodno je brzo i
jasno sporazumevanje. Zbog toga $to su korisnici koji su umreZeni Cesto iz razli¢itih delova
sveta, komunikacija se uglavnom odrZava na engleskom jeziku. Upotreba drugih jezika, osim
medu igracima koji se ciljano obra¢aju drugim igracima za koje znaju da dele isti jezik, moze da
znaci jeziCki ekskluzivitet, npr. javno upucena poruka na francuskom znaci da je namenjena
samo igra¢ima sa odredenog govornog podrucja i jasno postavlja kulturoloSke granice
uspostavljene u fizickom okruZenju , odnosno one koje se ne odnose na svet igre. Razli¢iti nivoi
znanja (engleskog) jezika predstavljaju dodatni faktor u prilagodavanju i1 oblikovanju efikasne
komunikacije. KoriS¢enje skracenica se tako ukazalo kao najeS¢e primenjivana jezicko-

komunikaciona strategija. One omogucavaju jednoznacnu, preciznu i brzu komunikaciju medu
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igra¢ima i obezbeduju ekonomicnosti izrazavanja: tokom simultanog procesa igranja i pisane
komunikacije, pisanje i Citanje skracenica ne zahteva puno vremena i minimalno skre¢e paznju
sa pracenja igre i omogucava efikasnu interakciju sa svetom igre — igra¢ moze da se fokusira na
upravljanje igrackim interfejsom, umesto na pisanje metateksta. Osim vremenske ekonomije,
brzog pisanja i Citanja, na ovaj nain se ostvaruje i svojevrsna ,,prostorna” ekonomija — tekst
koji zauzima manji prostor u et kanalu omogucava bolju preglednost i zbog ogranicenih
dimenzija ovog korisni¢kog interfejsa pruza vizuelno bolji utisak, koji ne ometa proces igranja i
ne skrece paznju sa sveta igre. Igraci najceS¢e nemaju utisak da je ovaj nacin komunikacije
odvojen od sveta igre, ve¢ podrazumevaju njegovo postojanje kao integralni deo igre, bez obzira

na vizuelnu 1 strukturnu razli¢itost.

Preciznost i demokrati¢nost komunnikacije: skrac¢enice obezbeduju prepoznatljivu i jednozna¢nu
poruku 1 zahtevaju samo bazino poznavanje njihovog znacenja. lako su gotovo po pravilu
izvedene iz engleskog jezika, za igrace je dovoljno da znaju njihov smisao ali nije neophodno da
znaju kako da napisSu ceo izraz. Na ovaj nacin veliki broj igraca, govornika razliCitih jezika,

moze da komunicira bez obzira na nivoe znanja engleskog jezika.

Skracenice koje se u ovom nacinu komunikacije koriste su mahom akronimi, medu kojima se
nalaze i oni za imena samih igara. Tako se i van igara i u stru¢nim, teorijskim tekstovima Kkoriste
skracenice kao §to su MMORPG, FPS itd. Cak se i na same igre referise akronimima: WoW —
World of Warcraft, GW/GW2 — Guild Wars/Guild Wars 2, LOTRO — Lord of the Rings Online,
SWTOR — Star Wars: The Old Republic.

Koriste se jos 1 skracenice koje se odnose na trgovinu (WTS /want to sell, WTB/want to buy,
WTT/want to trade), pronalaZenje grupe igraca kojima bi se igra¢ pridruZzio za obavljanje
odredenog zadatka (LFG/looking for a group), oznac¢avanje raspolozenja, stavova (FTW/for the
win), ukazivanje na deo igre ili tip igranja (PvE/player vs environment, PvP/player vs player,
WvW/world vs world) ili opSta obaveStenja o pristupanju igri (AFK/away from keyboard,
BRB/be right back, WB/welcome back).

Veci broj ovih skracenica zajednicki je 1 primenljiv u ve¢em broju MMO igara, dok su neke od

njih, posebno one koje se odnose na pozdravljanje, obavesStavanje drugih korisnika o svom
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prisustvu ili odsustvu, zajednicke za mnoge sisteme i1 usluge za komunikaciju na mrezi i razmenu

poruka.

Druge skracenice specifi¢ne su za odredene igre i upotrebljive i razumljive samo u specificnom
kontekstu, kao Sto je obelezavanje karakteristika igraCevog avatara, koriS¢ene opcije igranja:
55monk (Guild Wars); oznacavanje lokacija, odnosno geografije sveta igre: LA (Lion’s Arch,
fikcionalna luka u igri Guild Wars), EB (Eternal Battlegrounds, fikcionalno boriliste u igri Guild
Wars 2) itd.

Osim skracenica, koriste se i reCi preuzete iz engleskog jezika koje zbog specificnosti i
ogranic¢enosti polja upotrebe nisu nasle prevode ili zamene u pojedinim jezicima, na primer: lag,
— kao oznaka pojave zastoja u igri, privremene nemogucnosti interakcije sa svetom igre zbog
prekida ili usporavanja internet konekcije ili hardverskih i softverskih nedostataka ili farming i
prilagodeni oblik u srpskom jeziku — farmovanje, izraz preuzet u metaforicnom znacenju iz
oblasti poljoprivrede, koji u online igrama oznacava najcesce repetitivne postupke orijentisane na
sakupljanje ili druge vrste sticanja materijalnih dobara umesto na prolazak kroz narativ igre ili

takmicenje sa drugim igrac¢ima.

Treca vrsta specifinog izrazavanja u okviru ¢et sistema jeste upotreba skracenica ili kombinacije
znakova i slova koji sluze za doCaravanje stanja, raspolozenja i okolnosti govora. U kategorijama

dramskog teksta, one odgovaraju jednoj vrsti didaskalija.

Neki od primera skra¢enica su one koje oznacavaju smeh, odnosno da korisnik/igra¢ smatra neki

iskaz ili sutuaciju smesnom: LOL (laughing out loud) ili ROFL (roll(ing) on the floor laughing).

Ve¢i broj 1 znacajniji udeo pripada neverbalnim konstruktima, jednostavnim grafickim prikazima
koji obelezavaju raspoloZenja i kontekste govorne situacije, zamenjujuci gestove, facijalne
ekspresije i1 nacin artikulacije iskaza. ,,Upotreba neverbalnih elemenata u tekstualnoj virtuelnoj
interakciji obezbeduje ucesnicima neke od moguénosti 1 karakteristika komunikacije licem u lice

u realnom vremenu” (Gajadhar, Green 2005).
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Jedan od cCesto navodenih izvora odnosi se na poreklo i prvu primenu znaka, poznatog kao
emoticon ukazuje na profesora Skota Falmena (Scott E. Fahlman) koji je u jednoj prepisci

upotrebio kombinaciju znakova :-) kao smiley face, odnosno oznaku za osmeh.®’

Osim oznaCavanja facijalnih ekspresija, koje su u najSiroj upotrebi u svim sferama internet
komunikacije i za koje je specifi¢no da se ,,Citaju”, odnosno posmatraju u horizontalnom nizu
sleva nadesno, u sve §iroj upotrebi su vertikalni graficki prikazi koji kombinuju znakove, brojeve
i slova kako bi predstavili razlicite gestove: o/ (pozdrav) \o/ (radost), o// (aplauz, odobravanje),
_0_ (,sleganje” ramenima ili Sirenje ruku kao znak ravnodus$nosti ili da igra¢ ne poseduje

odredenu informaciju) itd..

Bez obzira na vrstu i nacin izvodenja, navedene specificnosti komunikacije, kao i svi
komunikacioni sistemi, zahtevaju da svi u€esnici razumeju i ispravno koriste njegove elemente,
kao i da poznaju dogovorene norme odredene zajednice. U ovom sluc¢aju neophodna je
kompetencija u smislu igrackog iskustva i kontinuiteta jer mnoge skracenice nastaju spontano, u
igrackoj zajednici tokom igranja ili se javlja potreba za novim skracenicama ili drugim izrazima
uporedo sa izmenama, dopunama i novim izdanjima koje izdavaci dodaju u svoje igre posle
njihovog objavljivanja, kako bi novim sadrzajima zadrzali paznju igraca i privukli nove

korisnike.

Kao $to su mnoge od navedenih skracenica i drugih izraza preuzete iz komunikacije na internetu
koja se ne odnosi na video-igre, tako su i skracenice i izrazi nastali u igrama ili u vezi sa njima
presli na druge platforme u vezi sa sadrzajima koji se ticu igara, pa se korisnici na forumima,

socijalnim mrezama ili YouTube kanalima sluze istim jezickim sredstvima koje koriste u igrama.

%7 Scott E. Fahlman 2002 Smiley Lore :-) http://www.cs.cmu.edu/~sef/sefSmiley.htm, pristupljeno 15. juna 2017.
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+ New tab x

nre: o/
Aevies: EB? GH?
: EB
se: AFK 1min
®a: np :)

Slika 4. Primer komunikacije igraca u video-igri Guild Wars 2

Znacenje:

- Zdravo svima.

- (radost zbog susreta)

- (pozdrav)

- Da li hocete da zajedno igramo World vs World? (*opcija igre u kojoj se igraci u grupama
takmice-bore sa drugim grupama igraca)

-Hocu/prijavljujem se.

- (pozdrav)

- Da li ¢emo da igramo Eternal Battlegrounds ili Gunnar’s Hold Borderlands? (*lokacije)
- Eternal Battlegrounds.

- Bi¢u odsutan/odsutna 1 minut.

- Nema problema.
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6.5. Tipovi igraca prema Ricardu Bartlu u kontekstu

identiteta u MMORPG tekstu

Ricard Bartl je 1996. godine objavio podelu igrata MUD igara®™ na osnovu njihovih motiva za
igranje 1 sklonosti koje ispoljavaju u igri, komunikaciji 1 udruzivanju sa drugim igracima.
Bartlova podela, kontekstualizovana sa igracima MMORPG video-igara, kao grafickih
,haslednica® MUD igara, kao 1 autorova zapazanja aktuelni su i 20 godina kasnije u znatno
kompleksnijim visekorisni¢kim okruZenjima (mada se moze primetiti da se repertoar stereotipnih
iskaza 1 posebno uvreda koji odredeni tipovi igrala upuéuju drugima u izvesnoj meri prosirio
tokom vremena). Autor je igrace podelio na one koji su orijentisani na postizanje $to vise ciljeva
I uspeha, pre svega onih predefinisanih u igri, a njima dodajem i one koje je postavila zajednica
igraca (achievers), drustvene veze i postignuéa, komunikacija i druzenje sa drugim igracima
(socializers), ubice (killers — odnoseci se kako na kompjuterski generisane neprijatelje tako i na
takmicenje sa drugim igrac¢ima, kako na novu avatara, predefinisanih nac¢ina sukoba i takmicenja

tako i na nivou igranja uloga ili komunikacije) i istrazovaci svih aspekata sveta igre (explorers).

Pre konkretne analize tipova igraca i njihovog pristupa kako igri i predefinisanom narativu, tako
1 odnosu sa drugim igra¢ima, pa time i izvodenju uloga 1 ,,svakodnevnog® ponasanja, treba
kontekstualizovati ovu podelu sa prethodno iznetim zapaZzanjima odnosno pozicionirati
interesovanja igraca spram drugih faktora sveta igre. Kako je ve¢ izneto, MMORPG video-igre u
sebi obuhvataju, druge Zanrove video-igara koji u mehanici igre uspostavljaju zadatke ubijanja
neprijatelja (pucanje iz prvog lica), postignuca 1 priznatog uspeha (simulacije, strategije 1
nadasve RPG igre, u kojima je razvoj i usavrSavanje lika glavni element igre) i istrazivanja sveta
price (avanture). Moze se zakljuciti da su istrazivaci, koji teZze da upoznaju svet igre, odnosno
svet price, da istraze Sto viSe elemenata predefinisanog sveta, uporedivo sa c¢itaocima ili
posetiocima izlozbi, ubice karakteristi¢éna pojava pucackih i borilackih video-igara, kao i igraci
posveceni uspesima 1 dostignu¢ima koji su generalno zastupljeni u igrama. DruStveni igraci,
medutim, autenicna su pojava MMORPG okruZzenja i zapravo predstavljaju prenoSenje —
transkodiranje prakse komunikacije, umreZavanja u drugim novomedijskim kanalima, kao S§to su

drustvene mreze i forumi ili YouTube kanali. Grupa igraca orijentisanih prema uspostavljanju

%  Bartle, Richard. 1996. “Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players who Suit MUDS”
http://mud.co.uk/richard/hcds.htm. Poslednji put pristupljeno 17. avgusta 2016.
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drustvenih kontakata, zajedno za igraCima koji teZze postignu¢ima reflektuju pomenutu zapazanje
Carlija Brukera (2013)99 da su druStvene mreze (preuzimanjem i sistema bodovanja, odnosno

nagradivanja iz igara) — najrazvijeniji oblik MMORPG igara.

Acting
(delanje)

Killers Achivers

bi (1graci koji teze

(ubice) uspehu 1 postignuc¢ima)
Players i > World
(igraci) (svet)

Socializers Explorers

(drustvent igrac¢1)| (istrazivaci)

Interacting
(interakcija)

Slika 5. Podela igraca prema Ricardu Bartlu (Bartle 1996)'%°

% Kako su video-igre promenile svet (How Videogames Changed the World, dokumentarni film, 2013, Charlie
Brooker)
1% Zbog nezgrapnosti direktnog prevoda nekih termina, grafikon je dat dvojezi¢no.
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U kategorijama igara, moze se zakljuciti da su navedene grupe igra¢a odnosno njihovi ciljevi
analogni grupisanju prema postizanju slave, ugleda, materijalne dobiti i pobede u takmicenju, pri
¢emu bi gde bi istrazivaci, ¢iji cilj naizgled nije usmeren na druge igrace, ve¢ na sopstveno
,,zadovoljstvo u tekstu®, mogli da se, uslovno, prikljuce podeli ako bi se njihovoj motivaciji doda

element postignuca cilja — otkrivanja delova sveta igre.

U polju narativa i izvodenja, potencijalno bi istrazivaci bili usmereni na aktuelne, predefinisane
ciljeve 1 imerzivnu prirodu sveta, dok bi igrac¢i koji teZze uspehu bili jednako posveceni
predefinisanom narativu kao i takmicenju sa drugim igracima i sportskim izvedbama, takode u
polju aktuelnog (i, eventualno, realizaciji potencijalnog u smislu angazovanja u kreaciji,
stvaranju novih elemenata u igri, npr. gradnji objekata). Drustveno orijentisani igra¢i, prema
ovom konceptu, zainteresovani su pre svega za interakciju, i u okviru nje pre svega za stvaranje
novih narativa, druStvene izvedbe, ali i virtuelnog, kao igranja uloga, proizvodnje novih tekstova
1 znaCenja. Ubice — Ciji se cilj odnosi kako na aktuelni, predefinisani svet tako 1 na druge igrace,

obuhvatali bi polje aktuelnog, ali bi zauzimali i sferu imerzije i interaktivnosti

Nik Ji (2014) potvrduje ovu podelu ispitivanjem (anketa, intervju) igraca, grupisuci ih prema
motivima: postignuca, drustvene interakcije i imerizije (Yee 2014: 29). U kontekstu ovog rada,
podela se moze tumaciti i spram orijentacije igara ka razli¢itim aspektima — identitetima teksta

na koje se igraci fokusiraju: igre, druStvenog izvodenja i narativa.

Bartl naglaSava da navedena podela ne predstavlja medusobno iskljucive kategorije u koje igraci
pojedina¢no spadaju ve¢ se radi o njihovim primarnim interesovanjima i motivima, cesto
obuhvatajuéi i ostale. Oni koji su orijentisani na postignu¢a ne moraju biti asocijalni, dok se
ubice mogu istovremeno orijentisati i na postignuca ili istraZivanje. Nasuprot tome, postoje igraci
koje ne zanima napredak kroz svet igre (otkrivanje jo§ neposecenih regija ili prolazak kroz
narativ). Njima po konceptu vise odgovaraju igre kao Sto je EVE Online koje nemaju obavezno
predvidene narativne linije, a otkrivanje svemira po sebi bi bilo iluzorno kako zbog veli€ine
prostora, tako i zbog udaljenosti i opasnosti na putu, koji uz to ne pruza mnogo Zivopisnih
detalja. Drugim igra¢ima je vazno druStveno priznanje i dominacija nad npr. organizacijom i
uredenjem gilda, vodstvo u grupi igraca pri zajednickom resavanju zadataka i1 savladavanju

neprijatelja (dok su neki gild lideri ili komandiri prihvatili tu ulogu ne zbog drustvenih
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interesovanja, ve¢ zbog li¢nih sposobnosti i znanja bilo u vodenju grupe ili u dobrom poznavanju
igre, a motivi su im efikasno igranje ili upoznavanje sveta, za Sta je potrebna dobro organizovana
grupa igraca). Igraci koji su fokusirani na interakciju vide igre kao Cet kanale, ali ne moraju
obavezno da teze uspostavljanju trajnih meduljudskih odnosa. Igra¢i koji su fokusirani na
imerziju u svet price mogu da usmere svoje aktivnosti kako na predefinisani narativ, istoriju,
mitologiju i politiku datog sveta price, kao i da se udubljuju u sopstvene aspekte i stvaranje price
kroz igranje uloga (Nik Ji (Yee 2014: 34) povezuje razne elemente igranja uloga (role- playing)
u ratnim igrama na tabli sa figuricama, gde je izraz porazumevao promenu fokusa sa odreda na
figuru koja predstavlja pojedinacan lik, $to nije povezano sa narativom, ukazujuci na razli¢ita

znacenja u kojima se termin koristi u igrama).

Takode, pripadanje jednoj od grupa motivacije i interesovanja ne ukida moguénost zajedni¢kog
igranja u grupi sa igra¢ima ¢iji su motivi i interesovanja razli¢iti: okupljeni u jednu grupu mogu
da budu orijentisani ka istom cilju (npr. savladavanju zahtevnog kompjuterski generisanog
neprijatelja (bosa) ili borbu u pecini/tamnici: Ji (2014) daje primer gde jedan igra¢ mozda samo
zeli da ubije zmaja, drugog zanima kako se prica zavrSava (ili, dodajem, kroz koje predele ¢e na
putu proci i na koji nacin), dva igraca, ¢lana porodice u fizickom svetu, koja zZive u razli¢itim
zemljama na ovaj nacin provode vreme zajedno i nadomes¢uju nedostatak zajednickih aktivnosti
1 komunikacije, dok drugi igra¢ Zeli da komunicira, odaju¢i humor i1 zabavne komentare. Licno
igracko iskustvo kao 1 iskustva drugih igraca kazuju da se, medutim, ovakvi spojevi ne stvaraju
uvek optimalno igracko iskustvo svim ucesnicima jer zbog razli¢itth motivacija ,krizne
situacije” u igranju (npr. napad velikog broja neprijatelja u nekom trenutku ili zahtevno
savladavanje terena, te iznenadno odsustvo nekog od igraca iz igre) mogu da daju razlicite,
razoCaravajuCe efekte po neke igrace, zavisno od motivacije. Na primer, igra¢ima
zainteresovanim pre svega za istrazivanje, bi¢e od veceg znacaja da skrenu sa najkraéeg puta da
bi videli $ta ima iza brda ili ¢e u kriticnom trenutku ,,proviriti” u pravcu kretanja kompjuterski
genrisanih neprijatelja 1 privué¢i im paZnju na grupu igraca, dok ¢e sa druge strane ostati
uskraceni za upoznavanje sveta ako slede striktnu logiku efikasnosti savladavanja prepreka na
kojoj mogu da insistiraju igraci u ¢ijem centru paZenje je ubijanje neprijatelja ili najbrzi dolazak

do cilja 1 postignuca.

191



Igraci koji su posveceni igranju uloga i1 socijalizaciji mogu da budu zadovoljni i smatraju
uspesnim visesatno igranje koje se zavrSilo stradanjem grupe neposredno pre ostvarivanja cilja
(npr. pre savladavanja neprijatelja koji ¢uva blago na kraju puta kroz peéinu) zato $to su tokom
igranja dosledno sprovodili uloge i zajedno stvorili zanimljiv narativ ili produbili i razvili likove
¢ije uloge igraju, te da su se dobro zabavili u razgovoru sa drugim igra¢ima i bolje ih upoznali u
kontekstu van igre (van lika), dok bi igra¢i posveceni postizanju cilja i ubijanju smatrali

viSesatno igranje potpuno izgubljenim i unistenim.
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7. ZAKLJUCAK

Razmatranje identiteta teksta MMORPG igara pocelo je, prema odrednici u glavnoj hipotezi, od
odredenja novih medija u smislu tehnicko-tehnoloskih karakteristika ka strukturi i postupanju sa
sadrzajem do (pop)kulturnih implikacija u vidu umrezenih subjekata medu kojima je
uspostavljen stalni protok i razmena informacija, sadrzaja i znanja. Korisnici, igraci, stavaljaju se
u pasivnu poziciju, kao konzumenti ponudenih sadrzaja (kao publika i kao kupac), a istovremeno
i kao subjekat koji date sadrzaje koristi kao sredstva za stvaranje novih sarzaja, postavljajuéi se u
poziciju autora, odnosno koautora, bez ¢ijeg delovanja ponudeni sadrzaji ne bi mogli da opstanu.
U konkretnom slucaju: svetovi MMORPG igara bez igraca ¢iji avatari u njima borave — koriste
ih 1 stvaraju nove sadrzaje — nisu funkcionalni. Igra nec¢e privuc¢i druge korisnike ako u njoj ve¢
nema igraca, koji za sebe ali 1 za druge igrace konstantno proizvode znacenje obogacujuci svojim
upisima tekst igre. Tako se potvrduje pozicija MMORPG tekstova kao egzemplarne pojave
popularne kulture i postmodernih praksi dopunjavanja, povezivanja, kontekstualizacije sadrzaja,
rada na tekstu koji sprovode svi ucesnici (autori-publika), stvaraju¢i mrezu samoreferentnih
meduzavisnosti, dok se ovaj princip ponavlja 1 na nivou strukture, tehni¢ke organizacije u vidu
hiperteksta. Imperativ participacije u visekorisni¢kim sistemima i kolektivnog dopunjavanja
sadrzaja, predstavlja glavni princip generisanja fluidnog, promenljivog, viSezna¢nog i
nefiksiranog sadrzaja, odnosno identiteta teksta, koji, izmedu ostalog, obuhvata i pitanja

autorstva i identiteta korisnika.

Novomedijski principi digitalizacije praksi i sadrzaja iz prethodno postoje¢ih medija i kulturnih
pojava, kao i nadovezujuca teza o kulturnom transkodiranju, kao paralelna — uporediva praksa
tehnickog postupanja prenosa npr. pisanog ili likovnog sadrzaja u elektronski oblik, ukazali su se
kao glavni principi kojima u novomedijskom okruzenju MMORPG tekstovi sveobuhvatno
objedinjuju 1 modifikuju ludicke, narativne i izvodacke prakse iz fizickog okruZenja i drugih
medija u digitalno prostor. Ovi postupci u MMORPG video-igrama uocavaju se na planu
prenosenja, preslikavanja prethodnih faza razvoja i porekla ovih igara: stone RPG igre su, preko
tekstualnih avantura (MUD) i grafickih video-igara namenjenih za jednog igraca, napredovanjem

grafickih, memorijskih i1 procesorskih moguénosti, a pre svega koriS¢enjem interneta
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digitalizovane i hibridizacijom sa drugim novomedijskim funkcijama (drustvene mreze, kultura
ucestvovanja) dobile formu MMORPG-a, prenoseci elemente udruzenog, participatornog rada
igraca na formiranje teksta igre. U ovom polju, poziciju game master-a/story teller-a preuzela je
vestacka inteligencija (sa svim ograni¢enjima kreativnosti koja programski kod i dalje sadrzi),
knjige pravila prenete su u vidu programskog koda i eksternih (u vidu sajtova i zvani¢nih
prezentacija) uputstava igracima, dok su listovi papira sa karakteristikama likova ,,transkodirani*
kao korisnicki interfejs inkorporiran u igri kao para i meta tekst, a stokasti¢ki element — udeo
slucaja, prepusten je algoritmu — softveru koji unosi udeo Sanse (bacanje kockica, odredenje
ishoda ,,na sre¢u” reguliSe program). Unekoliko suprotan proces i logiku oznacava interfejs, koji
se sa tehnic¢ko-tehnoloskog polja komunikacije ¢oveka i maSine, te vizuelne-ekranske i logicke
(struktuirano grananje i rizomski sistem hiperlinkova) organizacije sadrzaja prenosi na polje
kulture, tretirajuéi kulturne prakse i postupanja u okviru njih kao vrstu posrednika u prenosenju i
proizvodnji znacenja. Istovremeno, u spoju transkodiranja i interfejsa, uo€ljiv je i proces
svojevrsnog kruznog toka u razvoju ludicko-izvodacke prakse RPG-a u novim medijima.
Prvobitno u digitalnom svetu ,maskirana® i deprsonalizovana instanca korsnika/igraca
koriS¢enjem grafickih predstavnika/zamenika u digitalnom svetu u vidu avatara 1 tekstualne
komunikacije, iz anonimnosti izvla¢i igraca recentnom primenom kamera i protokola za audio
komunikaciju — prenos glasa, §to ponovo priblizava igru i izvodenje izvodackom subjektu u

fizickom svetu.

Kultura u¢estvovanja, kroz princip kolektivne inteligencije, na isti na€in iz drugih novomedijskih
oblika — sajtova, foruma, drustvenih mreza, ponavlja principe organizacije, razmene i
udruzivanja 1 prenosi th u MMORPG igre, koje svojim konceptom slede imperativ udruzivanja
(u zajednice igraca koje timski deluju u svetu igre — gildove, korporacije, alijanse itd.) ali i
razmene znanja i1 informacija. Ne samo da je princip prenet u svet igara (najocigledne
predstavljen neizostavnim cet kanalom, odnosno delom interfejsa rezervisanim za komunikaciju
medu igraima), ve¢ je delovanje u svetu igre uslovljeno prikupljanjem informacija i
komunikacijom u vezi sa svetom igre na drugim medijskim kanalima, Sire¢i rizomsku strukturu
koja kao ¢voriSta ima novomedijske elemente npr. softver igre, platforme kao Sto je Wikipedia,
forum ili drustvena mreza, na kojima se dele u igri nastali audio i video materijali ili tekstovi u

vezi sa igrom, koji se zatim prenose drugim digitalnim kanalima kao osamostaljene forme.
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Istovremeno, razvojni tim igre — za koji je tokom analize s razlogom izbegavan termin ,,autori
igre (jer se ne ukazuju kao jedini autori), tvorci inicijalnog sadrzaja i angazovani u odrzavanju
svetova igara — komunikacijom sa igra¢ima na forumima, dru$tvenim mreZzama potvrduju
neophodnost istovremenog koriS¢enja brojnih medijskih kanala kao i1 vaZnost razmene
informacija sa igra¢ima jer, kao $to je naglaSeno, njihov proizvod — MMORPG igra ne moze da
opstane bez velikog broja igraca. Ovo potvrduje snazan novomedijski karakter komunikacije 1
fragmentarnog protoka informacija kroz brojne kanale kao distinktivne odlike u odnosu na druge

video-igre.

Novomedijsku posebnost u odnosu na druge igre i istovremeno priblizavanje drustvenim i
informativnim oblicima sadrzaja digitalnog okruzenja MMORPG ispoljava i imperativom
stalnog dopunjavanja teksta, ¢ime se stvara nefiksirani, fluidni sadrzaj, nasuprot fiksiranim

elementima.

Nadovezujuéi principi potencijalnog, kao moguceg, ali (jo$ ne) fiksiranog, fluidnog nasuprot
ostvarenom, prisutnom i artikulisanom (sadrzaju, postupanju), potvrduju opredeljenje u
kori§¢enju terminologije virtuelnosti u ovom radu, proisteklo iz sprovedene analize — svetovi
igara u ovom razmatranju sistemski nisu odredeni kao virtuelni, ne zbog toga §to im se porice ta
karakteristika u kontekstu digitalne tehnologije, ve¢ zbog Sirokog odredenja potencijalnosti
sadrzaja 1 moguénosti koju podrazumeva termin. Umesto toga, principi virtuelnog i
potencijalnog primenjeni su i upotrebljeni kao referentna tacka razmatranja ludickih, narativnih i

izvedbenih elemenata mapiranja identiteta ovih tekstova.

Razumevanje teksta MMORPG-a kao igre u kontekstu kulture ukazuje na dva toka istrazivanja
video-igara, kao narativa i kao igre. S jedne strane, radi se o imaginarnom uzro¢no-posledi¢nom
nizu koji tvori pri¢u, a s druge o drustvenoj praksi sprovodenja pravila kao svrsishodnog
postupanja sa fiksiranim ciljem (igra). Ova dva identiteta odredila su dalje tokove istrazivanja,
potvrdujuéi odredenje da MMORPG tekstovi podjednako funkcioniS$u na oba plana i obuhvataju
sfere svetova prica (sa razli¢itim identitetima korisnika kao autora, lika, glumca, izvodaca i
publike) ali i sferu izvrSavanja predefinisanih radnji sa prethodno utvrdenim ciljem koji ima
drustvenu funkciju pobede, ugleda, uspeha itd. Nadovezujuéi se na razvoj i odlike novih medija

— jer video igre kao igre postoje samo u digitalnom okruzenju — pregled istorijskog razvoja igara,

195



od onih na tabli i drustvenih takmickih igara, te igranja uloga kao zabave (od srednjovekovne
narodne kulture, zatim komedije del arte i karnevala do druStvene igre razvijene u drugoj
polovini 20. veka na osnovu procvata epske fantastike, ali i osnovnih principa gradenja bajki kao
univerzalne usmene tvorevine), potvrduje primene kulturnog transkodiranja i aproprijacije

prethodnih formi u nove i pokazuje da MMORPG objedinjuje prethodno razvijene vrste igara.

Ovo zapazanje se potvrduje i u sferi zanra, obuhvatajuéi elemente mehanike igre i gameplay-a
klju¢énih zanrova (avanture, simulacije, igranje uloga, akcione igre i pucanje iz prvog lica itd.).
Zato se, prema iznetom razmatranju, MMORPG ne smatra (samo) Zanrom video-igara, vec
hiperzanrom, odnosno metazanrom, uporedivo sa Manovicevim novomedijskim konceptom

metamedija.

Takode su potvrdene odlike koje su Hojzinga 1 Kajoa ustanovili za polje igre u domenu kulture,
odnosno da MMORPG igre ispunjavaju principe igara koji su postavljeni za igre u fizickom
svetu 1 domenu kulture od pocetaka civilizacije do sredine 20. veka, kada su ove teorije
oformljene. Obuhvataju¢i svaku vrstu igara koje autori predvidaju u okviru podele (agon,
mimicry, alea, ilinix) i sfere koje podrazumevaju ludus i paidia, MMORPG tekst je izvrsio
aproprijaciju navedenih vrsta, pojavnih oblika i aspekata igre u jednu formu koja se potvrduje ne
kao vrsta igre ve¢ kao svet — digitalno igraliSte koje objedinjuje razliCite igracke prakse.
Istovremeno, odlike igara kao kulturne pojave (igra prema prethodno utvrdenim pravilima,
pretvatanje, maskiranje i uloge, igra na srecu i vrtoglavi zanos) nalaze svoje odgovarajuce
referente u nacinu gradenja narativa, hipertekstualnim izborima, granajucih struktura, te u igranju
uloga, koje se reflektuju na zanrove igara, narativne aspekte, performativne (drustvene i estetske)
1 identitetske. Ovo se pre svega odnosi na pojam magi¢nog kruga, koji poti¢e iz bazi¢nih,
antropoloskih i kulturnih odredenja igre, a koji je ve¢ u teoriji izvodenja i naratologiji prepoznat i

prihvacen kao spona sa ritualom i igrom.

Nadovezuju¢i se na odrednice igre kao slobodne delatnosti 1 nesputanog stvaranja (koja
dijalekticki ipak biva organizovana spram odredenih pravila), analiza sveta igara inkorporirane
ekonomije, koja doprinosi formiranju zaokruzenog sveta, samerljivog sa fizickim svetom,

ukazala je da trziste 1 kapitalisticki koncipirana ekonomija MMORPG igara odaljava ove igre od
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klasi¢nog shvatanja igara u domenu kulture, ali prati novomedijsku i kapitalisticku logiku
nadmetanja, postavljanja ciljeva 1 pretvaranja avatara u sredstva proizvodnje, otudujuéi proces

igranja od kulturnih postulata i podlezué¢i automatizmu kapitalisticke proizvodne logike.

Prelaz izmedu polja ludologije i ispitivanja u polju naratologije — sadrzaja svetova igara,
uspostavljeno je primenom koncepta apstrakcije, koji predstavlja i sponu izmedu igara i polja
izvodenja, koje takode zahteva podrazumevanu — simbolicnu zamenu znacenja i funkcija
predmeta. Mehanika igre, koja odreduje potreban nivo apstrakcije da bi igra medijski ali i
pravilima odrzala funkcionalnost, postavlja se spram polja — vrsta narativa: predefinisanih, onih
koje igraci stvaraju u igri i onih u vezi sa igrom. Prve dve strategije formiranja narativa
funkcionalno su povezane razvojem i napredovanjem lika tokom ,,prolaska® kroz narativ, ali 1
»izgradnje* lika kroz nivoe njegovih sposobnosti — ludicka odlika koja se zatim ,,vrac¢a“ u narativ

¢ine¢i takvo ,,usavrsen® lik delatnijim ¢iniocem u svetu igre.

Svet igre je pak, za potrebe utvrdivanja statusa novomedijskog pripovedanja i1 sadrzaja,
okarakterisan kao okruZenje, igraliSte 1 prostor (naglaSeno predstavljen mapom) koji sadrzi

predefinisani svet price, dok se delovanje igraca i njigovi upisi tretiraju kao narativni iskazi.

Ovakvi svetovi funkcioniSu na principima interaktivnosti 1 imerzije, odnosno stalnog
dopunjavanja 1 menjanja, ali 1 urananja u njihov poredak, prihvatanja programskih, grafickih 1
hardverskih ograni¢enja i1 datosti. Drugi par suprotnih principa na kojima pociva sadrZzaj ovih
tekstova — virtuelnost i aktuelnost, definise od polja programskog koda do ispoljavanja u domenu
izvodenja, sve potencijalne 1 ostvarene, moguce 1 realizovane mogucénosti, koje se na planu
sadrzaja ostvaruju kao zadato, u smislu pravila i ciljeva igre (i mehanike), ali i moguce na planu
narativa, interaktivnosti i izvodenja, $to igrac¢i mogu da realizuju svojim delovanjem (izmedu
ostalog, i snimanjem masinima filmova — kreativnin formi u svetu igre, koje poseduju
dokumentarni, arhivisti¢ki, druStveni ili umetni¢ki karakter, u duhu demokrati¢nosti novih

medija 1 popularne kulture, ¢ine¢i svima dostupnim kreativne prakse).

Druga uocena postmoderna odlika svetova igara, koja takode prati novomedijsku logiku, jeste

prostiranje narativa kroz viSe medija 1 viSe tekstova, povezivanje kroz postupke adaptacije i
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intertekstualne/transtekstualne i transmedijalne veze sa drugim tekstovima (popularne) kulture i
umetnosti stavljaju¢i MMORPG igre ¢vrsto u kontekst drugih tekstova i medija 1 zajedno tvoreci

1 odrzavajuéi tzv. kanonske svetove prica, kontekstualizacijom sa narativima u drugim medijima.

Konacno, logika gradenja narativa hipertekstualnim praksama, koje je na primeru MUD igara,
tekstualnih prethodnika MMORPG formi, analizirao Espen Orset, u MMORPG igrama
primenjena je na nove kategorije, koje su u ovom radu identifikovane kao narativni tekstoni — na
planu price: kvestovi, misije, zatim spacijalni tekstoni — na planu prostora: gradovi, kampovi,
baze i druga mesta okupljanja, funkcionalni tekstoni — skilovi i poznavanje zanata na nivou datih,
fiksnih procedura, koji se mogu igrati ili obavljati ili kojima se moze pristupati odnosno koji se
mogu primenjivati fiksnim ili proizvoljnim redosledom, na koji naéin se tvore i jezi¢ki i vizuelni,

odnosno identitetski elementi.

Drugo ishodiste primene hiperteksta jeste umnozeno pozicioniranje i uloga svakog od ucesnika u
proizvodnji 1 igranju igara kao autora ali 1 publike, Sto se dodatno aktuelizuje u sferi izvodenja u
digitalnom okruZenju svetova igara. Dominantno se javlja radikalna promena odrednice ,,sada 1
ovde”, koji 1 dajle postoje, samo u novomedijski izmenjenom shvatanju i omogucavaju virtuelno
prisustvo izuzetno velikog broja ucesnika-gledalaca (koji su zajedno izvodaci) kao i specifican
odnos prema telu koje se ne menja i ne umire, ali unosi Siroka polja upisa. Telo, dvostruko
posmatrano kao telo Zivog izvodaca-igraca i njegovog novomedijskog, virtuelnog predstavnika
paraleno se pojmi u zasebnim — fizickim i digitalnim — ravnima, otvaraju¢i i dva prostora
izvodenja — fizicki prostor igre u kome se nalazi igra¢ koji upravlja interfejsom i virtuelni prostor
kojim upravlja. Istovremeno se javljaju 1 dva nivoa izvodenja, umetni¢ko i1 drustveno, sa
politi¢kim, igracko-sportsko-ekonomskim i drugim implikacijama. Izvodenje u digitalnom
okruzenju je, dakle, osim medijskog opredeljeno kao antropoloski fenomen nadovezujuéi se na
analizu igre kao tekovine kulture i analizu identiteta nastalih u procesu igranja i naracije kao

kulturnih pre no umetnickih pojava.

Ideniteti koji se javljaju u tekstu su tipi¢na ispoljavanja identiteta u novomedijskim sadrzajima
kroz kategorije rase, roda i vizuelnih aspekata, kao 1 koriS¢enje jezika, ponavljajuci pre svega

predefinisane druStvene i kulturne uloge i binarne opozicije. Iako inicijalno pokazuju veliki
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potencijal odvajanja od ustaljenih druStveno-kulturnih obrazaca fiziCkog sveta (virtuelno kao
potencijalno), zapravo u velikoj meri ponavljaju — digitalizuju, kulturno transkodiraju ustaljene
obrasce pola, roda, rase, nacije, ne samo one ustaljene u drustvu vec i u zanrovsko-tematskim
konvencijama epske i naucne fantastike (koje, u krajnjoj liniji, predstavljaju prvi nivo
preslikavanja, palimpsestnih tekstova odredenih drustvenih, istorijskih i kulturnih okolnosti).
Ispoljavanja identiteta putem upotrebe jezika predstavlja dvosmernu dinamiku u kojoj jezik (npr.
imenovanjem) tvori konstruisani identitet lika (predstavljenog avatarom), dok, istovremeno, u

svet igre ,,izranjaju” identiteti igraca/autora iz fizickog sveta ili sa drugih medijskih platformi.

Identitet teksta MMORPG igara ukazuje se tako kao nerazludivo integrisana pojava koja
istovremeno i paralelno poseduje odlike igara u kulturnom kontekstu, koje se zatim ponavljaju i
dopunjuju u narativnom polju, odnosno nacinu generisanja 1 predstavljanja price, te
performativnim aspektima, koji svi zajedno ponavljaju stalni kapacitet virtuelnog i aktuelnog,
primenjen u svakoj od kategorija. Ovakav multipojavni identitet, koji obuhvata istovremeno sve
kategorije, javljla se kao hipernovomedijska forma u kojoj se identiteti samog MMORPG teksta,
kao 1 autorstva u njemu javljaju, kao fluidni, multiplikovani, promenljivi, viSeslojni, viSeznacni 1
isprepletani (Sto potvrduje opravdanost izbora reci ,tekst na metaforiénom nivou), istovremeno
donose¢i iz formi, Zanrova, kulturnih, umetni¢kih i drustvenih praksi elemente koje
transkodiraju, digitalizuju ili prisvajaju. MMORPG video-igre vrSe aproprijaciju identiteta
drugih medijskih, kulturnih (i zabavnih) i umetnic¢kih formi kao gotovih, datih — esencijalistickih,
dok se u svetu igre konstruiSu igracki, izvodacki 1 autorski identiteti slede¢i principe novih
medija primenjene na prostiranje kroz veci broj platformi, koje se medusobno dopunjavaju,

dodaju sadrzaj ili elemente identiteta.

Odlike novih medija preslikavaju se odnosno transkodiraju na nivou gradenja price, a
organizacija sadrzaja koji tvori prostornost virtuelnog okruzenja dovodi do formiranja mape i
sveta — 3D prostora sveta price, koji predstavlja pozornicu za izvodenje konstruisanih identiteta

ili estetskih ili drustvenih formi izvodenja i masinima.

U prilog tezi o povezanosti svih ispitivanih polja govori i formalni aspekt organizacije sadrzaja u

ovom radu — sfere ispitivanja, odnosno ostvarivanja ciljeva i odgovora na problemska pitanja,
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organizovane prema poglavljima, obraduju slicne elemente svetova, stalno se pozivaju¢i na
druge aspekte (npr. ludicki aspekti referiSu na izvodenje, dok su odlike novih medija povezane sa
narativnim karakteristikama, dok analiza interesnih grupa igrac¢a po Bartlu — ponavljaju elemente
zanrova igara i novomedijske kulturne prakse, te moguénosti narativa i izvoSenja).U istom
pravcu uvida se 1 perspektiva i primena svetova igara kroz kreativne prakse stvaranja masinima i

digitalnog izvodenja i kao ,,poligona”, vezbalista i laboratorije za umetnicke projekte.

Odgovaraju¢i na glavno problemsko pitanje, moze se dakle zaklju¢iti da MMORPG igre
predstavljaju novomedijsku formu koja ispunjava i na sveobuhvatniji na¢in primenjuje premise
popularne te participatorne kulture, zajednica znanja i konvergencije medija, procesima
digitalizacije i transkodiranja obuhvatajué¢i druge medijske, ludicke, narativne i izvedbene forme
u postmodernu hiper i meta formu multiplikovanih, fluidnih, promenljivih, viseslojnih i
viSeznacnih identiteta. lako ne predstavlja originalnu i zasebnu pojavu u odnosu na druge
novomedijske oblike, MMORPG se prepoznaje kao indikativna forma za trenutno stanje medija,

te umetnickih i kulturnih (i zabavnih) medijski posredovanih formi.

Ne poricu¢i zapazanje (Manovi¢, Rajan) da ustrojstvo novih medija predstavlja pracenje
utvrdenih straza odredenih tudom (programeri, dizajneri) logikom uspostavljanja organizacije
teksta i pasivnog pracenja datih hiperveza, kako je pokazano, predefinisani virtuelni prostori
predstavljaju sfere kreativnosti i slobode — ako se njihova ograni¢enja shvate kao uporediva sa
fizickim i dru$tvenim ograniGenjima fizickog sveta. Ovaj zakljuéak nas vraca na Seknerovo
zapazanje, kojim se ovde objedinjuju sfere igre-zabave, izvodenja, kulture i neiscrpne ljudske
potrebe za stvaranjem i prenoSenjem narativa, te ontoloSka odredenja virtuelnosti i aktuelnosti

primenjena na MMORPG svetove:

Unutar okvira, nalazi se prostor slobode, Sto je igrac bolji, bolje e moci da

iskoristi slobodu. (Schechner 1988: 13)

Izmedu fizickog sveta, druStva, igre, stvaranja narativa, prianja price, izvodenja u
svakodnevnom zivotu i u umetnosti, a zatim i u visekorisnickim svetovima igara, razlika je u
vrsti pravila koja stvaraju okvir delovanja. Odredeni prirodnim zakonima u fizickom svetu ili

omedeni programskim kodom i raspolozivim hardverom u digitalnom okruZenju, orijentiSemo se

200



spram drustvenih i kulturnih normi, pravila igara, logickog, jezickog ili tehniCkog ustrojstva
generisanja ili prenoSenja sadrzaja, datih, izabranih ili modifikovanih uloga koje pojedinci i
grupe preuzimaju i izvode u drustvu ili u kreativnim formama i umetnosti. U svakoj od datih
sfera, moguénosti i sredstva su jednaki — usavrSavanje igranja i izvodenja, napredovanje,
ispunjavanje ili nadilazenje postavljenih okvira, upoznavanje mogucnosti i osvajanje slobode
kreativnosti. Tako pojmljena, ograni¢enja i moguénosti digitalnih svetova predstavljaju samo
nove prostore vaskolikog ljudskog delovanja u najSire postavljenom kontinuumu stvaralaStva i

kulture.
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SUMMARY

The relevance of dealing with the new media phenomenon of MMORPGs (massively
multiplayer online role-playing games) relies on theoretical and analytical perspectives of
narratology, film studies, screen media and performances, and theories of (new) media and
culture in the game studies field. Multiperspective approach to a complex phenomenon - which
incorporates entertainment, (popular) culture, artistic practice of performance; designing of
creative forms from the domain of screen arts (machinima); and the new media phenomenon of
participatory culture and the media convergence — is determined by the broadest set of
operational terms of identity and text. The former is used in terms of identifying a particular
entity, that is, through recognizing players as users, performers and authors, and positioning
them in relation to other entities. The notion of text, however, implies a general semiotic
interpretation, such as sequence and a combination of system units in time and space conveying
meaning; poststructuralist understanding of multidimensionality, variability, instability, and
revision of the significance of content during its creation, transmission and reception.

The motive for the studying MMORPGs supports the existence of a multi-million player base
and a wide and diverse market, and the already developed applications of the worlds of these
games as digital space in which social gatherings, protests, conferences and art forms
(performance and machinima) are held. Among the large number of these games, designed for
playing on PCs, mobile devices, consoles, and those that are browser-based, due to the scope of
the research and focus on the Western market, the case study is primarily based on games such
as: World of Warcraft (2004, Blizzard Entertainment) Star Wars: The Old Republic (2011,
BioWare) EVE Online 1. (2003, CCP Games), The Lord of the Rings Online (2007, Turbine /
Standing Stone Games), Black Desert Online (2015, Pearl Abyss).

The analysis deals with the network of relations between the constituent concepts of identity and
text. The goals of research are defined as a multilayered analysis of MMORPG games as
manifestation of new media from the perspective of organization, structure and content of the
new media texts; positioning the identity of these games in the field of game theory as a
phenomenon of culture; determining the narrative identity of MMORPG video games, i.e. as
examples of digital text; digitextual specifics in treating narratives as a game world and the

capacity to generate new forms; questions of authorship; inter and transtextual connections with
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texts from other arts, primarily film and literature; analysis of of the particularity of the
performance and their performance capacities; the results of the operation of the mentioned
sphere on the construction and manifestation of identity in the multi-user environment of the
game.

The starting point of the analysis is the media identity, that is, the certainty and limitation of
these texts - MMORPG video games do not exist outside the networked digital environment. In
other words, to access the text - the world of a game, the computer that has certain software and
hardware features and Internet access is required. Starting from the study of (new media)
features, as environments and bearers of MMORPG games, preconditions for their existence,
two identity fields of the phenomena of the game are examined. One area is made up of ludicrous
aspects, most widely understood as the object of games studies as an element of culture (which
includes the sports aspect of these video games), but also a narrow field of video game studies on
the one hand, while in the second field there are narratological tests and range of games, or
stories as the content of games.

By checking the specific nature of narrative forms and authorship, performing and constituting
identity in the world of the game and in connection with it, the accuracy of hypotheses is
examined: MMORPG video games as a new media text constitute specific possibilities of the
narrative - with a specific definition of the author's phenomenon; then MMORPG video games
are possible special modes of performance; and the formation of identity in MMORPG video
games is specific to the possibility of constituting identities in other New Media texts.
The verification of the validity of these hypotheses leads to the answer to the question of whether
the text of the MMORPG video games can be identified as a new and separate identity of the
new media, and if it can, what makes its identity unique and what its possibilities regarding the
narration, the performance and the constitution of the identity in new media are.
In the field of new media identities of MMORPG video games, the definitions of new media are
considered - according to the remuneration provided by Lev Manovich, Janet Marrey and Mark
Hansen - and then a triple determination of the phenomenon is given: through a technical and
technological aspect (hardware and software); then according to the principles (numerical
representations, modularities, automatization, variability and cultural transcoding), on which the

structure and content of new media are based, are conceived as metamedias (and related
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practices of digitization, understanding of interfaces, convergence, participation culture and
collective intelligence (Henry Jenkins et al. al., Pierre Levy).

In the analysis of (video) games as an element of culture, the key points in historical
development of these games, its predecessors and sources are introduced. At the same time, the
development phases can be analyzed in parallel or in relation to the category of genre, the
narrative (video games) and player identities. The chapter presents a ludologic approach to the
video games study two viewpoints: as the phenomenon of culture in the works of Johan Huizinga
and Roger Caillois, and as a specific approach that differs from the narratological games studies.
The definition of the game as a free and entertaining activity is connected to the overview of the
economy of the MMORPG worlds.

The analysis points out to the implications of the late-capitalist economic model in which games
were created and whose models are widely applied in the games. Positioning the playing as a
labour leads towards/to the application of Marxist theory of alienation as a blend of reflection on
the capitalist market system and labour in the game world.

Narrative identities of the MMORPGs are identified in three categories of narrative. The first is
plot created by the game developers and provided to players as the "initial” core content. The
second typethat distinguishes these games from other video games is generation of narratives in
the interaction of players (through cooperation and team achievement, improvisation,
competition, trade, social, political and artistic creations: e.g. conflicts, negotiations, diplomatic
and business actions), which are provided, or at least enabled by the software. The third category
is play narratives and the play that come later, in the form of memories, reports and anecdotes,
and that are transmitted through different channels of media interaction or communication. In
accordance to the systematization of the narrative, the author's positions and functions are: as the
creator of the published content (official authors of the games - the development team);
individual players and groups of players who change the virtual environment by their actions in
the gameworld and can affect the gaming experience of other users; and finally, the work of the
audience (i.e.,the viewers) as an author,

The analysis continues by studying ontology (based on the distinction of virtuality and actuality
taken from the theory of Marie-Laure Ryan); the concepts of the text as games and texts as the
world, on which the principles of interactivity or immersion depend; and ultimately the content

through the theoretical optics of intertextuality, transtextuality (Gérard Genette) and
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transmediality, cybertextuality and ergotic literature (Espen Aarseth), or storyworld (Ryan) and
worldness (Lisbeth Klastrup, Susan Tosca). Finally, the determiners of creation of the narrative
forms, machinimas as visual new media of narrative practices that reach their full potential in a
multi-user environment are summarized.

The new media performance study and the performance character of MMORPGs as starting
point refer to the theories of Richard Schechner, Erika Fischer-Lichte and Aleksandra Jovicevic.
Different layers of performance are examined: the act of playing the game, the circumstances
(time, space), the "inner" performance plan. The co-presence and juxtaposition of a large number
of players / their digital representatives, avatars, in the new media environment is a differentia
specifica of MMORPGs. The key distinguished features relate to (re)defining of the concept of
the (virtual) body and reconceptualization of the understanding of space and time of the
performance. In the category of the performance organized by players at their own initiative,
social, or cultural performances in the game environment are analyzed. The second type of
organized performance is filming of machinimas and organized role playing as creative, dramatic
forms. As a special kind of performance related to the texts of the MMORPG games, this study
deals with games that occur when games emerge from a new media environment into the
physical world, from digital virtuality to physical reality (tournaments and competitions in e-
sports, conferences, fan art, cosplay).

Finally, as a result of the actions of the above mentioned forms of identity formation, the
identities that the players create in the text - through the avatars in the categories of body, race,
gender and language identity — as individual and collective constructs (guilds, alliances,
corporations...). The use of langue is separately analyzed: when predefined elements direct the
constitution of identity and when the players themselves contribute to the process (through
naming characters and groups of players, communicating among players by specific use of
abbreviations and a specific language related to a particular field). At the same time, the
previously analyzed characteristics of the media and games in the field of culture are
contextualized along with the Richard Bartle's typology of players. The practice of identity
creation point out to intertwined influences of the media, demands of the game, narratives and
performances; as well as the interaction of the identity of the text (games) and the identity of the
player (both the user and the author).
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The analysis confirms the hypothesis that MMORPG video games as new media text constitute
the specific narrative possibilities — with the specific determination of the author position,
possessing special performance modes conditioned by the new media environment, and that the
formation of the identity in the MMORPGs follows the principles of fluent, multiple, multilayer
identities created through multiple digital platforms, and is related to multiplied functions and
roles of authors, players, performers and audiences. This new media product is identified as a
meta and hyper phenomenon — in the meaning of genre, narrative and performing, which, thanks
to its multifunctionality, combines the forms from which it emerged in a complex, heterogeneous
text.

The analyses of media, ludological, narratological and performances of MMORPGs peculiarities
have confirmed that the MMORPGs text, as well as its authorship are fluent, multiplied, variable,
multilayered, multifaceted, and interconnected (which confirms the choice of the word "text" at
the metaphor level), at the same time transcoding, digitizing and appreciating various elements
from other forms, genres, cultural, artistic and social practices. Another key principle that has
been identified is the relation between virtuality and actuality — potential/immaterial, that is,
realized/materially present forms of media, culture, narration and performance, authorship and,
in particular, identification of identities in constant binary relationships, identified as the main
feature of this new media product.

These games also appear as a digital space of creative possibilities — independent of predefined
ludologic and entertaining purposes — the new media performances. As a training
ground/laboratory/playground, game worlds are the space for/of creation of screen media
products, machinas that operate in the spectrum ranging from the new media archiving practice
of the ludic activities, educational and technical processes of the dramatic arts to professional
(art)works.
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JOKTOpa Hayka / JOKTOpa YMETHOCTH, KA0 IITO CY HME U MPE3UME, FOANHA 1 MCCTO poljetsa i
aatym ofbpaHe paja.

OB JIMYHK NOJALM MOTY ce 06jaBuTH Ha MPEeXHHM CTpaHuuama aururanic oubnuoreke, y
eneKTPOHCKOM Karanory u y nydnukaurjama YHupepsutera ymerHoctu beorpay.

[Tormuc noKTO paHjia

V Beorpaxy. Mggd}
gfw/fj\\
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U3jaBa o kopuuhemwy

Osnamhyjem Yuusepauter ymernoctd y beorpamy ja y JIMPMTalHu Pero3UTOPHjYM

VHHBEP3UTCTa YMETHOCTH YHECE MO]y TOKTOPCKY JMCEpTaLHu]y / JOKTOPCKH YMCTHUYKH
pojeKar moJi Ha3HBOM:

U1 )57 TE7Y TEKCTA M WABHTUTETM ¥ TERRTY

MMORPG, [(mAssi vELY MULT/'/PZA/}/E& OrLINE RolE~ ’@M)’;ﬂ@
GAME) BUAED - UTADA

Koja / U j¢ Moje ayTOPCKO AETIO.

JIOKTOpCKY mucepTamujy / AOKTOPCKH YMETHHUKM HpOjeKaT Mpeao / Ja cam y
eeKTPOHCKOM (opMaTy HOroTHOM 3a TPAjHO JICNOHOBAILE.

Y Beorpany, 7 - 44. 2017

[Tornuc jloKTOpania




