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Relacije umetnostii video igara

Apstrakt: Kada se govori o umetnosti video igara onda treba uzeti u razmatranje tri razlicita
konteksta: ,,visoka“ umetnost (video igre i umetnost); komercijalne video igre (video igre kao
umetnost) i fan art. Video igre su legitiman umetnicki medij podlozan modifikacijama i rekon-
tekstualizacijama u proizvodenju specificnog doZivljaja igraca/korisnika/publike i politickog
delovanja ukazivanjem na odredene drustvene probleme. One su visokotehnoloski medij, koji
sa gotovo svakom novom komercijalnom igrom povecava estetski potencijal audiovizuelnih
performansi i ukljucuje kompleksnije narative i likove/avatare. U njihovom kreiranju ucestvu-
ju brojni umetnici: dizajneri, kompozitori i glumci. Video igre su medij preko kojeg fanovi
komercijalnih igara pokusavaju da izbore svoje mesto u savremenoj tehnologizovanoj kulturi.

Kljucne reci: video igre, umetnost, umetnici, fanovi, politika, fenomenologija, telo, doZivljaj,
estetika, interaktivnost

Kada se govori o umetnosti video igara onda treba uzeti u razmatranje tri razlic¢ita konteksta:
»visoka“ umetnost (video igre i umetnost)- umetnici novih medija; komercijalne igre (video
igre kao umetnost)- dizajneri i fan art- fanovi. Prvi slucaj je najmanje diskutabilno polje
susreta umetnosti i video igara, jer danas postoji op$ta saglasnost teoreti¢ara i umetnika
da je nesumnjivo re¢ o umetnosti. Video igre ucestvuju u kreiranju savremenog kulturnog
konteksta i kao takve su postale interesantno i izazovno mesto susreta sa novomedijskim
umetnickim praksama u doba kulture. Primetne su dve tendencije u umetnickim radovima-
prva referira na kritiku drustva i kulture, dok se druga bavi statusom ljudskog tela tokom
igranja. Oko pitanja da li su komercijalne video igre novi oblik umetnosti, u ovom trenut-
ku, a i u poslednjih nekoliko godina, vode se veoma zanimljive debate izmedu teoreticara,
umetnika i igraca. Filmski medij moze posluziti kao primer sa kojim se ovo pitanje oko video
igara poredi, jer na svom pocetku nije bio smatran umetni¢ckim medijem, ve¢ tehnologkim
dostignu¢em koje ima funkciju da nas zabavi. Mnogi zagovornici komercijalnih video igara
kao umetnosti tvrde da ¢e one predi isti put priznanja od strane teoreticara, kriticara i insti-
tucija kulture, i da je odnos izmedu komercijalnih i ,,umetni¢kih® video igara, poput odnosa
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izmedu filma i eksperimentalnog filma. Umetnost fanova ili fan art reprezentuje kreativni
odnos igraca, koji najée$¢e nisu umetnici, sa video igrama kao tekstovima popularne kulture.

Politicki odnos video igara i umetnosti ogleda se u pitanju: ko ima pravo da sa odredenom
video igrom pretenduje na status umetnickog dela i da li je zabavni karakter komercijalnih
video igara ogranicavajuci faktor u dobijanju tog statusa ili je to pravo rezervisano samo za
subverzivne metode dekonstrukcije video igara? Fenomenolosko pitanje glasi: kakvu novost
video igre donose umetnosti u pogledu neposrednog telesnog dozivljaja publike u susretu sa
umetnickim radom?

Umetnost i video igre

»Visoka“ umetnost se, u ovom kontekstu, bazira na tehnologiji, ikonografiji i narativu video

igara, ali i telu igraca, a referira na estetske i kulturne probleme u umetnosti i drustvu u
epohi novih medija. Umetnic¢ki radovi u relaciji sa video igrama mogu se smestiti u okvire
novomedijske umetnosti, koja zahteva jedan poseban dozivljaj dela putem interaktivnosti.
Kantova estetska distanca, neophodna za razumevanje sadrzaja i strukture dela, i za davanje
kriticke procene, umanjuje se u korist dozivljaja umetnickog dela. U ovom slu¢aju, dozi-
vljaj posmatraca je determinisan njegovim izborom i li¢cnim preferencijama na koji nacin
¢e prolaziti kroz strukturu rada, i u tom smislu on je kokreator dela. Sa druge strane, autor
postavlja pravila igre, a ukoliko ih se recipijent ne pridrzava i ne pristane na njih onda nema
ni samog dozivljaja.’

Ideja o interaktivnoj umetnosti i kostvaralastvu, naravno ne zapocinje od nastanka kom-
pjuterskih tehnologija, ve¢ mnogo ranije u vreme prvih avangardnih pokreta, futurizma i
dadaizma, kada je publika pozivana da ucestvuje u izvodenjima. Sli¢na praksa je nastavlje-
na i u neoavangardnim performansima i hepeninzima pedesetih i $ezdesetih godina, gde
se centralno mesto dodeljivalo u¢esnicima, a ne samom autoru. Odnos umetnosti i video
igara bi mogao da se posmatra i sa aspekta Ekovog koncepta otvorenog dela, prema kojem
umetnicko delo ,zavisi od medudejstva sa savremenom publikom ili njenom naprednom
varijantom koja prati teoriju igara- delo je postavljeno kao igra a posmatraci, zavisno od
stepena slobode), kao igraci...“

Predlozena kategorizacija zasniva se na razli¢itim modusima komuniciranja dela i publike:
putem reprezentacija ili putem specificnog telesnog odnosa. Kritike reprezentacija i narativa
u video igrama su naj¢es¢i oblik umetnickih radova, i odnose se na kritiku militaristicke,
rodne i rasne politike. Sa druge strane su radovi koji istrazuju razli¢ite efekte igranja video
igara na telo igraca.

Umetnicke kritike drustvenih politika

S obzirom da su FPS® igre najpopularniji Zanr video igara, naj¢es¢e umetnicke kritike su
usmerene upravo na njih, odnosno na njihovu ikonografiju. Posle 11 septembra pojavio se

Videti Michael Hammel, Towards a Yet Newer Laocoon. Or, What We Can Learn from Interacting with Com-
puter Games, http://www.chart.ac.uk/chart2001/papers/hammel. html, acc. november 13, 2010.

2 Oliver Grau, Virtuelna umetnost, Beograd, Clio, 2008, 208.
First-Person- Shooter (Pucacka igra iz prvog lica)
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veliki broj igara sa likovima: Osame Bin Ladena, Sadama Huseina i Hemijskog Alija. U Ame-
rici je nastala prava pomama za igrama koje su pruzale simboli¢ki revansizam, premesta-
njem antiteroristicke borbe u virtuelni svet igre.

Kao odgovor na ovu histeriju pojavilo se nekoliko kritickih umetnic¢kih intervencija i igara.
~Velvet Strike™ je projekat kreiran od strane Brodija Kondona i DZoana Leandra, a posvecéen
je upudivanju antiratnih poruka, preko ispisivanja grafita na virtuelnim zidovima, podovima
i plafonima zgrada u onlajn igri ,Counterstrike®. ,Counterstrike je veoma popularna video
igra Ciji se gejmplej zasniva na borbi izmedu dva tima, reprezentovanih kao teroristi i anti-
teroristicki specijalci. Igra¢ moze da preuzme sa interneta razlicite antiratne grafite u vidu
sli¢ica postavljenih od strane umetnika, njihovih prijatelja i ostalih posetilaca sajta. Dizajn
vecine ovih slika ne subvertira samo militaristicku kulturu, jer neke od njih, poput onih sa
prikazom srca ili dva avatara kako se ljube, i ideologiju maco muskarca. Ove intervencije
su pretrpele velike kritike i dozivljene su od strane fanova kao subverzija same igre. ,Velvet
Strike® je aktivisticki motivisana kritika americkog rata u Iraku i brojnih FPS igara (,,Kuma
War®, ,,America’s Army“ i ,,Full Spectrum Warrior®) koje profitiraju na taj racun. Ove igre
nisu samo obic¢na zabava, one su i propagandni proizvodi koji imaju za cilj da $ire dejstvo
americkih ratnih politika i regrutuju buduée ,,borce za slobodu®

Gonzalo Fraska (Gonzalo Frasca) teoreticar i umetnik, koji zastupa ideju o velikom politi¢-
kom potencijalu kriti¢ki orijentisanih video igara, kreirao je rad pod nazivom ,,12 septem-
bar. To je jednostavna igra radena u programu fles, gde je predstavljen tipi¢ni bliskoisto¢ni
grad sa velikim brojem gradana, a svega nekoliko njih reprezentovano je u karakteristi¢noj
teroristickoj opremi. Zadatak igraca je da pogodi teroristu ispaljivanjem krstarece rakete, ali
s obzirom na razmak izmedu ispaljivanja i eksplozije napad je nemogucde izvrsiti bez ,kola-
teralne Stete®, pa tako nastaje jo$ veci broj terorista. Frustracija igra¢a govori o neuspehu koji
lezi u modelu i politikama ne samo rata protiv terora, ve¢ i video igara sa ratnim temama.
Fraska smatra da je: ,pokreta¢ politi¢kih video igara bio 11. septembar ... da se to dogodilo
$ezdesetih, ljudi bi $¢epali svoje gitare i napisali pesmu o tome. Danas oni prave igre.“s Pre-
ma tome, za njega su video igre medij koji predstavlja orude u savremenoj kulturi i imaju
utopijski potencijal promene sveta.

Umetnica i sajberfeministicka teoreti¢arka Meri Flanagan (Mary Flanagan) napravila je in-
teraktivni rad pod nazivom ,Domestic*” (2003), modifikaciju FPS kompjuterske igre ,,Un-
real Tournament®. Flanagan je konstruisala trodimenzionalni virtuelni prostor na ¢ijim zi-
dovima je ugradila fragmente tekstova, reci i porodi¢nih fotografija, koje reprezentuju njene
uspomene iz detinjstva. Konkretno, akcentovan je jedan traumati¢ni dogadaj iz autorkinog
detinjstva u ruralnom delu drzave Viskonsin, kada se vracala iz crkve, i prolaze¢i kroz Sumu
primetila kuljanje dima iz prozora kuce u kojoj se nalazio njen otac. Tako da je zadatak igra-
¢a da ude u kucu i ugasi pozar u sobama.

http://www.opensorcery.net/velvet-strike/sprays.html, acc. november 13, 2010.
®  http://farm1.static.flickr.com/73/205992926_0aab302647_o.jpg , acc. november 13, 2010.

Citat prema Henry Lowood, Impotence and Agency: Computer Games as a Post-9/11 Battlefield, In Andreas
Jahn-Sudmann and Ralf Stockmann (Eds), Computer Games as a Sociocultural Phenomenon: Games Without
Frontiers War Without Tears, United Kingdom, Palgrave Macmillan, 2008, 85.

7 http://www.youtube.com/watch?v=gRZBBA1HWsk, acc. november 13, 2010.
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Prema autorki, ovaj rad nije kritika agresivnosti FPS igara, on predstavlja pokusaj koris¢enja
politickog potencijala video igara i preispitivanja njihovih drustvenih i kulturnih znacenja.

«

Kroz rad kao da odjekuje postfeministicki slogan ,,licno je politicko, i ona se pita:

»Mogu li se ‘visoko tehnoloski’, cesto nasilni, hladni ili bezli¢ni prostori igre subvertirati radi
kreiranja suprotnog iskustva- afektivne igre koja personalizuje prostor i tako ga politizuje?
Moze li navigacija u trodimenzionalnoj igri funkcionisati kao sredstvo osporavanja ili nei-
granja’ (unplaying) konvencionalnog delovanja pucackih igara?*

Kljuc za ¢itanje ovog rada nalazi se u samom nazivu ,Domestic®, koji moze biti, u zavisnosti
od konteksta, imenica ili pridev. Kao imenica odnosi se na nekog ko radi po ku¢i, a moze biti
sluga, sluskinja ili domar, dok kao pridev oznacava nesto $to se odnosi na kucu ili porodicu.
Ovaj veoma slojevit rad uspostavlja ironi¢an odnos prema politici ,,girl friendly* igara kon-
struisanih samo za devojcice, jer igru smesta u klaustrofobicni virtuelni prostor oznacen kao
domadi i porodi¢ni, §to je, za razliku od javne sfere muskarca, tradicionalno Zenski prostor.
Pored toga, narativ igre obiluje materijalom kao stvorenim za psihoanaliticko tumacenje:
detinjstvo, devojcica, crkva, put kroz Sumu, pozar i otac. Iako je prica prema autorki istini-
ta, ona podseca na obrnutu verziju cuvenog sna Frojdove pacijentkinje pod pseudonimom
Dora, samo §to ovog puta devojica spasava oca. Ako se ostave po strani edipovske konotaci-
je i naglasak stavi na Lakanovu verziju oca kao reprezenta Simbolickog reda, drugim recima
ideologije, onda se ,Domestic mozZe interpretirati i kao postavljanje zene u aktivnu ulogu
politickog subjekta, od ¢ijeg delovanja zavisi sudbina simbolickog poretka.

Fenomenoloski aspekti relacija umetnosti i video igara

Cesto se kao opste mesto u negativnim kritikama video igara uzima fraza o pasivnom telu
igraca, koje se pretvara u napustenu ljusturu, dok se njegov um gubi u virtuelnom prostran-
stvu igre, a to je odjek stare Dekartove racionalisticke ideje o ljudskom subjektu koji se nalazi
ne u telu, ve¢ u umu. Umetnic¢ki radovi pokusavaju da u svoj fokus postave telo igraca tokom
samog procesa igranja, odnosno bave se modusima uspostavljanja relacija igraca sa igrom.
Vazno je naglasiti da ove umetnike, pre svega, zanimaju neurofizioloske reakcije neoznace-
nog tela, da li je ono crno, belo, vojnicko, musko ili Zensko, u ovim slu¢ajevima, od manje je
vaznosti.

»PainStation™ je umetnicki projekat koji su 2001. godine izveli Folker Morave (Volker Mora-
we) i Tilman Rajf (Tilman Reiff), dok su studirali na Akademiji medijskih umetnosti (Aca-
demy of Media Arts) u Kelnu. Naziv ,,PainStation® je igra reci, koja na ironi¢an nacin evocira
naziv ¢uvene Sonijeve konzole- PlayStation, a njihov rad se zasniva na konstrukciji specifi¢-
nog interfejsa sa novim haptickim dozivljajem. Morave i Rajf su napravili igracku konzolu
za klasi¢nu igru ,,Pong” namenjenu za dva igraca, gde svaki igra¢ koristi komandne kontro-
le desnom rukom, dok levi dlan spusta na metalnu plocicu. Kada jedan od igraca pogresi
njegova leva Saka biva kaZnjena elektrosokom, $ibanjem malog bica ili opekotinom, a kada
igra¢, koji viSe ne moze da istrpi bol, skloni ruku sa ploce igra se zavrsava.

Pored uspeha na izlozbama, ,,Painstation” je privukao veliku paznju u medijima i kod $ire
publike, a autori se susreli sa zahtevima za izradu veceg broja ovih masina. Medutim, brojni

& https://wiki.brown.edu/confluence/display/MarkTribe/Mary+Flanagan, acc. november 13, 2010.
http://www.youtube.com/watch?v=AmFPURsKKhS, acc. november 13, 2010.
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problemi su omeli komercijalnu izradu unapredene verzije ,,PainStation 2% kao $to je mo-
gucnost tuzbe Sonija za povredu zasti¢enog imena konzole, a i ¢injenica da ona proizvodi
bol kod korisnika dovela je do nemoguénosti njene distribucije u igraonice. Na taj nacin se
zadavanje telesnog bola, ¢ija je upotreba legitimna samo u okviru instrumenata drzavnog
represivnog aparata, policije i vojske, zeli isklju¢iti iz domena zabave.

Ovaj projekat govori o potrebi za solidnim tehnoloskim znanjem umetnika novih medi-
ja, ukoliko je njihova namera da se radovi zasnivaju na modifikacijama ili konstrukcijama
igrackog hardvera. Tako hapticki interfejs (vibriraju¢i dzojstici) nije novost u komercijalnim
igrama, interaktivnost se u ovom slucaju, smesta na jedan novi nivo. Pored ekstenzije igraca
u svet igre koja se odvija preko njegovog dejstva, ovde se sama igra (njen hardver) preliva u
stvarni svet disciplinujudi igraca i kaznjavajuci njegovo telo. Takmicenje igraca prouzrokuje
realne posledice, a one nisu determinisane spolja$njim uslovima, one su ugradene u samu
igru kao njeno pravilo. Za razliku od komercijalnih FPS igara, nasilni sadrzaj ne nalazi se
u samoj igri ,,Pong*, koja je u smislu reprezentacije nasilja benigna (dve linije koje odbijaju
jedna prema drugoj loptu), ve¢ pre u odnosu igraca prema telu onog drugog. Tako da se na
¢udan nacin subvertira i izvrée ideja o katarzi¢cnom nasilju, koje putem fikcije vodi proci-
$¢enju agresivnih impulsa i izbegavanju realnog nasilja. Naprotiv, umesto simbolickog pre-
krivanja ,realnog®, ovde je ,realno“ ogoljeno (sama telesna bol), a simboli¢ka relacija sluzi
samo kao povod.

»PainStation® se nalazi na ,nicijoj zemlji“ starog estetickog pitanja: gde se nalazi umetnost-
da li u delu (objektivizam) ili u dozivljaju posmatraca (subjektivizam)? S tim da umesto bez-
interesno distanciranog posmatraca, ovaj rad zahteva igraca, odnosno intencionalno, telesno
i interesno usmerenog korisnika.

»Uranjanje“” (,Immersion®) je projekat fotografa Robija Kupera (Robbie Cooper) koji je ot-
poceo 2008. godine i u okviru koga je on istrazivao telesni odnos stapanja ljudi sa savreme-
nim medijima, od video igara do porno filmova. Kuper je snimio kratak video de¢ijih lica
dok igraju video igre sa nasilnim sadrzajem (Halo 3, GTA 4, Call of Duty), a to je izveo tako
$to je displej igre projektovao na staklo telepromptera’ iza koga je postavljena kamera visoke
rezolucije, tako da decija lica izgledaju kao da gledaju direktno u posmatraca.

Prema rec¢ima autora, njegov rad je istovremeno sociolosko istrazivanje i umetnicki projekat.
Ideja je bila da snimi decu u SAD i Velikoj Britaniji razlicite etnicke i rasne pripadnosti, a po-
tom da ponudi psiholozima i sociolozima da protumace njihova lica. Mediji su ovaj projekat
stavili u okvire efekata nasilnih igara na decu, komentarima da ,,slika govori vi$e od hiljadu
reci®, a i sam Kuper je to nagovestio rekavsi da postoji moguénost ,veze izmedu nasilnih iga-
ra i drustvene agresivnosti“. Snimljena deca razlic¢ito reaguju tokom igranja, a grimase koje
tom prilikom prave, rezultat su odnosa visoke koncentracije i desavanja u igri. Njihova lica
postaju displej individualne relacije sa gejmplejom i variraju od potpune bezizrazajnosti do
egzaltiranosti. Za razliku od prethodnih primera, ovaj rad ne zahteva interaktivni odnos sa
igracima/publikom, referiranje na interaktivnost video igara ovde je svedena iskljucivo na
njene efekte na lica igraca. Posmatrac ima utisak da se nalazi u video igri, $to jeste autorova
namera, jer je ovaj video namenio da izlaze u prostoriji koja bi bila tako ozvucena zvucima
iz igre da bi publika dozivela sebe kao elemente virtuelnog sveta. Kada se ovo uzme u obzir
i komentari dece koji se ¢uju u videu, a koje upucuju virtuelnim protivnicima, poput: ,Dodi

1 http://www.youtube.com/watch?v=HfOUhwhdUVO0, acc. november 13, 2010.
1t Uredaj koji koriste spikeri pomocu kojih ¢itaju vesti.
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ovamo... daj da te probodem?, ,Da li ti se svidaju meci“ i ,Ha ha, dobi¢e$ noz“ Kuperov rad
se eticki pozicionira na strani moralnih panicara i tako zauzima dominantan ideoloski stav.
Drustvo/publika postaju nevina zrtva hipnotisane dece, a cela situacija je metafora brojnih
pucnjava u Americi za koje su okrivljene video igre.

»Uranjanje“ je dobar primer ukrstanja politickog diskursa, gde se uspostavlja nadzor nad
zivotima dece (vaspitanje), i fenomenoloskog dozivljaja tela igraca, njihovih afekata, preko
kojih se konstrui$e drustvena realnost. U ovome udestvuju drustvene strukture koje ima-
ju mo¢nu poziciju u konstrukciji znanja, pa se tako ovaj video rad moze pogledati na saj-
tu ¢uvenog ,New York Times®, a i sam Kuper trazi interpretacije od psihologa i sociologa.
»Uranjanje“ je primer otelotvorenja Masumijeve ideje da su ideologija i afekt dobri politicki
saradnici.

Problemi legitimnosti video igara kao umetnosti

Da li se komercijalne video igre mogu smatrati umetnos¢u? —pitanje je koje mnogi danas
postavljaju. Ovo pitanje se ¢e$ce postavlja kako sam medij postaje tehnoloski sofisticiraniji i
njegove reprezentacijske i simulacijske moguénosti sve vece. Naj¢e$¢e navodeni argumenti u
prilog tezi da one jesu umetnost i da se moze govoriti o estetici video igara, su: formalisticki
— video igre se baziraju na kompleksnoj audio, vizuelnoj i narativnoj strukturi; istorijski- nji-
hova legitimizacija se poredi sa procesima koje su prethodno morali da produ i drugi novi
mediji, kao $to su fotografija i film.

Formalisticki argumenti

U zapadnom sistemu drustveno-humanistickih nauka estetika ima tu privilegovanu poziciju
da odgovori na veoma vazno pitanje, a ono glasi: da li je ne$to umetnost? Estetika ima mo¢
regulatorne politike ukljucivanja ili isklju¢ivanja odredenih kulturnih formi kao umetnic-
kih ili neumetnickih. Interesantno je da je ovo pitanje jo§ uvek trivijalno za mnoge filozofe,
pa su se sa njim najcesce bavili teoreticari knjizevnosti, umetnosti i novih medija. Pored
o¢iglednih ¢ulnih kvaliteta igara, koji se veoma brzo u tehni¢ckom smislu unapreduju, najce-
$¢e se kao argument u prilog tezi da video igre jesu umetnost uzima kompleksna narativna
struktura u pojedinim igrama (avanture, FPS, RPG). Ovim problemima se bavila Meri-Lori
Rajan (Marie-Laure Ryan), teoreti¢arka naratoloske orijentacije, koja smatra da postoje jaki
argumenti koji idu u prilog stavu da su video igre oblik umetnosti i kaze da:

»Igramo se iz zadovoljstva, a zadovoljstvo zavisi od dizajna. Mi procenjujemo igre, ne
samo nacin na koji ih igramo, vec¢ kao sustinski dobre ili lose. Kada se radi o multimedi-
jalnim igrama, uzivanje je pojacano umetnickim kvalitetom grafike, zvuka i zapleta.

Prema Rajan, sa estetskog stanovista glavna razlika izmedu umetnosti i igara je u kvalifika-
ciji dela, pa se tako umetnicko delo odreduje kao “veliko” na osnovu njegovog potencija-
la za samoobnavljanje (selfrenewal), dok su kompjuterske igre napravljene u cilju da budu
pobedene. Kada igra¢ postigne svoj cilj u igri sa razvijenom pricom, onda on obi¢no gubi
interesovanje za nju. Da bi se video igre priblizile umetnosti potrebno je kod igraca pobu-

12 Marie-Laure Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity, In Literature and Electronic Me-
dia, Baltimore and London, The Johns Hopkins University Press, 2001, 309.
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diti zelju da istovremeno napreduje ka cilju i da se duze zadrzava u svetu igre. Kao primer
Rajan uzima video igru iz 1998. godine ,,Ceremony of Innocence“”, napravljenoj po seriji
epistolarnih romana ,Sabine and Griffin“ od Nika Bantoka (Nick Bantock). Ova igra nudi
vizuelna zadovoljstva i razraden narativ, ali korisnik mora da deluje da bi se zaplet odvio.”
Igra se sastoji od 58 razglednica i pisama koje se smenjuju, i u okviru njih igra¢ treba da resi
zagonetke da bi napredovao. U proizvodnji ove igre ucestvovalo je mnostvo umetnika, dizaj-
nera, muzicara i poznatih glumaca kao $to su Pol Mekgan (Paul McGann), Izabela Roselini
(Isabella Rossellini) i Ben Kingsli (Ben Kingsley).

Teoreticar video igara Espen Arset (Espen Aarseth) estetski kvalitet video igara, koji naziva
»pravim’, ne vidi u dizajnu sveta igre, ve¢ u dizajnu sistema pravila. On smatra da su igre
avanture, samostalan umetnicki Zanr i jedinstveno esteticko polje moguénosti, te stoga mo-
raju biti evaluirane posebnim Zanrovskim terminima.”” Uspe$no ergodsko umetni¢ko delo
je ono koje podrazumeva tenziju i uzbudenje, dok istovremeno obezbeduje put do otkrica,
didakticko fokusiranje na dizajn pravila i skrivene principe dela. Ovakvo fokusiranje kod
igara avanture je samo po sebi princip dizajna i neophodni element korisnikovog iskustva.’
U tom smislu Arset kaze:

»Ergodsko umetnicko delo je ono koje u materijalnom smislu sadrzi pravila da bi moglo
da se koristi, delo koje ima izvesne ugradene zahteve koji automatski razlikuju uspesne
od neuspesnih korisnika.“”

Ako moze film, mogu i video igre...

Video igre se najcescée porede sa filmom, kako zbog svojih formalnih sli¢nosti, tako i zbog
svog dugog puta u sticanju priznanja respektabilnog medija. Svaki put kada se u polju umet-
nosti posredstvom tehnologije pojavi novi medij, on nailazi na poteskoce i potrebno je vre-
me da se prihvati kao njen legitiman deo. Autori kao §to su Bret Martin (Brett Martin) i
Henri Dzenkins (Henry Jenkins) ovaj problem su postavili u kontekst istorijskog procesa
kroz koji je prosla fotografija i film.

Polovinom XIX veka kada se pojavila fotografija, u svetu umetnosti je vladalo uverenje da
ona ne zahteva talenat, jer proizvodi isti efekat bez obzira na korisnikove umetnicke vestine.
Slikari tog vremena su je koristili kao pomoc¢no sredstvo tako $to su uzimali fotografsku ka-
meru i fotografisali pejzaze da bi kasnije po dobijenoj fotografiji slikali Zeljeni prizor u svom
ateljeu. Sa druge strane, prvi profesionalni fotografi su kao modele za svoje radove koristili
tradicionalne slikarske i skulptorske motive; mrtvu prirodu, istorijske motive, Zenske aktove
itd. Film je na svom pocetku ulazio u intertekstualni odnos sa tradicionalnim medijem te-
atra, pa pored toga $to su prvi filmski glumci dolazili iz pozori$nog miljea, filmski scenariji
zasnivali su se na dramskim, pozori$nim tekstovima. Kada je film razvio sopstvenu formu
preko specijalnih efekata, specificne glume i filmskog mizanscena poceo je njegov put re-
spektabilnog umetnickog izraza. Prema Martinu, problem video igara nalazi se u preuzimaju

3 http://vimeo.com/6743011, acc. november 13, 2010.

Marie-Laure Ryan, Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity, In Literature and Electronic Me-
dia, Baltimore and London, The Johns Hopkins University Press, 2001, 310.

* Videti Espen J Aarseth, Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature, University of Bergen, 1995, 119.

6 Ibid, 201.

7 Ibid, 202.
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filmskih narativa i stilova, i zbog toga se uglavnom ne smatraju jedinstvenim umetnic¢kim
medijem.” Jasna je poenta koju pokusava da izvuce iz ovakve logike razmisljanja, a to je
donekle odjek Grinbergovog, u postmoderno vreme ozloglasenog, modernisti¢kog stava da
svaka umetnicka disciplina mora da razvije sopstveni jezik po kojem bi bila specifi¢na i ra-
zlikovala se od drugih. Ova teza je prilicno autisti¢na i namece veliko ogranicenje u slucaju
afirmisanih medija kao na primer slikarstva, skulpture, muzike i drugih, ali kada je re¢ o
novom mediju i njegovoj borbi za prostor u svetu umetnosti, onda bi mogla da bude solidna
platforma za strategiju osvajanja paznje kuratora i kritike.

Da bi prikazao situaciju i danasnji umetnicki status video igara Henri DZenkins se poziva na
knjigu Gilberta Seldesa (Gilbert Seldes), iz davne 1924. godine, pod nazivom Seven Lively
Arts u kojoj ovaj isti¢e vitalnost ,popularnih umetnosti“ kao $to su dzez, mjuzikl, vodvilj,
strip, holivudski film itd.” DZenkins pravi analogiju izmedu tadasnjeg skepticizma kriti¢ara
prema umetnickoj vrednosti holivudskog filma, zbog njegovog komercijalnog i tehnoloskog
porekla, erotike i nasilja, sa danas$njim skepticizmom prema video igrama i prihvata tezu o
svezini popularne umetnosti. Tako video igre kao ,,zivahna umetnost® nisu okrenute prema
proslosti, one su usmerene ka buducnosti istrazivanjem novih formi i odnosa sa publikom.
Nazalost, kada je re¢ o komercijalnim video igrama stvari ne stoje bas tako, jer da bi se igra
dobro prodavala dizajneri veoma Cesto ne odstupaju od ve¢ potvrdenih obrazaca, §to je jo$
jedna sli¢nost sa problemom holivudskog filma.

Dzenkins preuzima i Seldesov predlog u vezi ranog filma, a to je paralelni razvoj kritike, koja
bi na osnovu sopstvenih termina i pojmova doprinela stvaranju nezavisne umetnicke forme.
Video igre kao novi medij zahteva kriti¢ki angazman poput onog koji je film inaugurisao
u respektabilan umetnicki medij. Za sada kriti¢ari video igara predstavljaju konzervativan
element u esteskim inovacijama, jer u svojim analizama igre svrstavaju u stare Zanrovske
kategorije i ve¢u paznju poklanjaju tehnickim umesto estetskim elementima i inovacijama.

Ideja koja se provlaci kod vecine autora koji zastupaju tezu da se radi o novoj umetnosti
odnosi se na pronalazenje zajednickih estetskih i istorijskih karakteristika koje one dele sa
drugim priznatim umetnic¢kim medijima. Prepreka komercijalnih igara u ovom procesu je-
ste njihova struktura zasnovana na pravilima i ocekivanja prose¢nog potrosaca, jer su oni
motivisani, pre svega uzivanjem u zabavi. Pored prethodnih formalistickih i istorijskih argu-
menata, neophodno je napomenuti- da li je nesto umetnost zavisi od pozicioniranja u ,,svetu
umetnosti“ i od njegove strukture: umetnika, teoreti¢ara, istoricara umetnosti i kustosa kao
»nosioca oznaciteljskih praksi® Drugim re¢ima, to ne zavisi od ,,unutra$nje nuznosti‘, ve¢ od
institucionalnog (muzeji, galerije, izdavacke kuce) prihvatanja nove umetnosti. Video igre
i ne pretenduju na pozicije ,visoke“ likovne umetnosti, ve¢ popularne umetnosti kao sto je
holivudski film ili strip i stoga ih u tom registru treba i posmatrati. Video igre kao $to i sama
re¢ kaze nalaze se na pola puta izmedu estetike, ¢ulnog dozivljaja (video) i pravila koja igrac
mora da zadovolji da bi napredovao kroz igru. Sve u svemu, diskurzivno oznacavanje ko-
mercijalnih igara kao umetnickih, kontrira op$tem znanju o video igrama kao besmislenoj
zabavi i opravdava drustveno nepozeljna igracka zadovoljstva.

8 Brett Martin, Should Videogames be Viewed as Art?, In Mitchell, Grethe i Clarke, Andy (Eds), Video Games
and Art, Bristol, UK, Intellect Books, 2007, 201-210.

1 Henry Jenkins, Games, The New Lively Art, In Raessens, Joost and Goldstein, Jeffrey (Eds.), Handbook of
Computer Game Studies, Massachusetts London, England, The Mit Press Cambridge, 2005.
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Umetnost fanova

Fanovi, za razliku od ,,normalnih konzumenata® ne pokazuju distanciranost u odnosu na
popularne proizvode, ve¢ ,uranjaju” u njih, odnosno dozvoljavaju da filmovi, televizijske
serije i muzika pop zvezda prozme u potpunosti njihov kulturni zivot. Poput drugih tekstova
popularne kulture i video igre imaju jake baze obozavaoca, koje ulaze u ,,idealni“ odnos sa
proizvodima industrije zabave. Taj odnos se ogleda u fenomenu fan arta, gde fanovi proizvo-
de radove inspirisane video igrama. Termin fan art se najcesce upotrebljava kada se govori
o produkcijama stati¢nih slika, ali moze se koristiti da bi se oznacile i aktivnosti vezane za
proizvodnju muzike, kostima i masinima filmova. Jedna od vaznih karakteristika fan arta
odnosi se na postovanje fanova prema dizajnu i vizuelnom stilu dizajnera, pa se radovi fan
art-a u tim zajednicama cene onoliko koliko su kompatibilni sa kanonom postavljenim od
strane dizajnera. Zbog toga veliki deo fan art-a pati od nedostatka imaginacije i zasniva se
na slavljenju dizajnera.

Tendencija interpretiranja video igara kao pre svega vizuelnog medija moze se primetiti u
specijalizovanim magazinima, gde su prikazi ¢esto propraceni slikama iz igara, a graficka
spektakularnost je obavezan deo marketinskog diskursa, dok se audio i muzicki kvaliteti ce-
sto zanemaruju.” Ipak postoji muzicka manifestacija ,Play! A Video Game Symphony“», gde
se proizvodi iz popularne kulture postavljaju u kontekst tradicionalno rezervisan za visoku
kulturu.” Tom prilikom se odaje postovanje kompozitorima, jer se njihova muzika iz video
igara aranzira za izvodenje kompletnog hora i simfonijskog orkestra. Ove koncerte izvode
profesionalni muzicari, a namenjeni su fanovima video igara, oni su neka vrsta spektakla, pa
se tako pored orkestra na sceni nalaze i platna za projektovanje video klipova iz igara ¢ija
se muzika izvodi. Publika, sastavljena od obozavalaca video igara, nije ona konvencionalna,
jer ¢esto u toku koncerta odusevljeno klice i tapse kada prepozna muziku iz omiljenih igara.

Masinima

Masinima* (machinima) je jedan od najinteresantnijih i jedinstvenih Zanrova fan art-a ve-
zanog za video igre, koji je nastao u igrackim zajednicama. Dizajneri ,,Doom®-a su prvi, sre-
dinom devedesetih, zajedno sa igrom ponudili korisnicima i opciju snimanja igre, i tako
su nehotice inicirali stvaranje ovog zanra fan art-a specificnog za tehnologiju video igara.
Vec¢ina masinima filmova je produkt koriS¢enja sofisticiranih softvera FPS igara, kao $to su
»~Doom’, a potom i tehnoloski napredniji ,Quake*, koji je omogucéio opciju snimanja ne samo
iz fokusa prvog lica, ve¢ i slobodno kretanje virtuelnog pogleda kamere. Igradi su brzo uvide-
li mogu¢nost snimanja filma, gde bi istovremeno bili reziseri, glumci i kamermani, i kako je
primetio Henri Louvud (Henry Lowood), kurator internet arhive masinima filmova; ,,rezul-
tat je ni$ta manje nego metamorfoza od igraca u izvodaca.“> Glumce reprezentuju virtuelni
avatari odnosno likovi iz video igre, a naknadno, u postprodukciji, dodaje im se govor. U
jednostavnijim pokusajima vizuelni izgled igre nije promenjen i igra se u skladu sa Zeljenim

2 Ibid, 308.

2l Videti James Newman, Playing with Videogames, London and New York, Routledge, 2008, 78.

2 http://www.youtube.com/watch?v=]VHGy9XEF9]&feature=related, acc. november 13, 2010.

# Videti James Newman, Playing with Videogames, London and New York, Routledge, 2008, 81.

2 Masinima je amalgam engleskih re¢i ,machine animation® i ,,machine cinema®

»  Henry Lowood, High-Performance Play: The Making of Machinima, In Grethe Mitchell and Andy Clarke,
(Eds), Video Games and Art, Bristol, UK, Intellect Books, 2007, 64.
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narativom odigra i snimi, dok u onim kompleksnijim radovima autori modifikuju teksture i
modele likova i prostora.

Subverzivna znacenja je moguce otkriti u, mozda najpoznatijoj, seriji masinima filmova pod
nazivom ,,Red vs Blue“* baziranih na modifikaciji FPS igre ,Halo" Serija ,,Red vs Blue® stekla
je veliku popularnost i dala je svoj doprinos u popularizaciji ovog Zanra. Radnja je smestena
u virtuelnom klancu, mestu fikcionalnog gradanskog rata izmedu dva tima igra¢a. Primetno
je parodiranje FPS Zanra i autoreferencijalnost u dijalozima virtuelnih boraca, koji se pone-
kad zapitaju $ta oni traze u toj dolini i koja je svrha njihove medusobne borbe. Ali, na kraju,
ta subverzivna znacenja ne odstupaju od trzisne logike igre, jer sluze kao dobar marketing i
popularizacija kako masinime, tako i same ,,Halo" igre.

Razlika izmedu masinime i ¢estih poigravanja sa sinhronizacijama filmova na internetu je-
ste u tome Sto osim sinhronizacije, autori masinime koriste estetske elemente video igre,
odnosno koriste karaktere, kompleksno virtuelno, naj¢esé¢e trodimenzionalno, okruzenje i
virtuelnu tacku pogleda u reziranju jedne nove situacije. Moze se re¢i da ona prolazi kroz
obrnut proces u odnosu na interaktivni film, jer dok interaktivni film podrazumeva kon-
strukciju igre u kojoj je igra¢ aktivan i manipuliSe narativom sa uzivo snimljenim glumcima
i mizanscenom, masinima je metod snimanja filma u realnom vremenu, u trodimenzional-
nom prostoru video igre, gde je celokupan mizanscen virtuelan, baziran na postojecoj igri, i
zahteva gledaoca a ne igraca. Iz ovoga proizlazi da je masinima sli¢na sa produkcijom video
umetnosti, jer je izvodenje ovog rada video projekcija i ne podrazumeva interaktivnost, kao
$to je slucaj sa ostalim varijantama modifikacija video igara. Analizirajuci ovaj zanr sa stano-
vista studija kulture, moguce je primeniti koncept brikolaza, pa se moze zakljuciti da igraci,
kreatori masinime, sprovode proces brikolaZiranja i premestanja iz konteksta igre u kontekst
filma. Masinima filmovi su polje susreta ,visoke“ umetnosti i umetnosti fanova, jer su pro-
izasli iz kulture fanova, a novomedijskim umetnicima se pokazala kao veoma interesantan
metod modifikacije video igara.

Umetnost fanova teoreticari studija kulture ¢esto uzdizu kao “semioticki otpor” industriji za-
bave (Fisk), a njihove radove kao proizvode “tekstualnog krivolova” (DZenkins). Treba uzeti
u obzir da se na taj nacin ulazi u odnos sa proizvodima krupnog kapitala i da su ,,aktivni
potrosaci®ili ,prosumer-i“ ili deo marketinske strategije, koju omogucuje tehnologija video
igara. Oznacavanje ovih radova kao umetnickih, u tom smislu, daje industriji ve¢i manevar-
ski prostor, jer drustveno stigmatizovana zabava, olicena u igranju video igara, prerasta u
respektabilnu kulturnu aktivnost. Iako je diskutabilna politika industrije koja se promovise
davanjem vece modi potrosacima, fan art je interesantan kao modus odnosa izmedu igraca
i video igara, koji prevazilazi sam proces igranja igara, i daje jedan nov kvalitet ,igranja sa
video igrama“.

Umetnost i video igre, umetnost video igara i fan art su konteksti ili novi diskurzivni prostori
¢ije granice nikako nisu nepropusne. Svi zajedno se dobro uklapaju u postmodernisticku
»tehnolosku estetiku ¢iji je cilj odbacivanje distinkcija umetnosti namenjene eliti i one na-
menjene narodu, kao i podelu na umetnost i svakodnevicu.? Sve vie se zamagljuje granica
izmedu ,visoke® i ,,niske” umetnosti, izmedu kulture i drustva. Preplitanja i ukrstanja ovih
konteksta su evidentna u ¢injenicama da su: 1.) mnogi umetnici koji modifikuju ili referiraju

% http://www.youtube.com/watch?v=9BAMO9fgV-ts, acc. november 13, 2010.
# Odnosi se na Njumenovu frazu Playing with videogames.
% Videti Jelena Dordevi¢, Postkultura, Beograd, Clio, 2009, 225.
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na video igre istovremeno i igradi, ljubitelji tih igara; 2.) video igre ulaze u brojne intertek-
stualne odnose sa filmom; 3.) fanovi odaju priznanje dizajnerima igara postujuéi njihov stil,
simfonijski orkestri izvode muziku iz igara, a masinimu koriste i novomedijski umetnici.
»Visoka“ umetnost, koja uspostavlja odnos sa video igrama, danas je uglavnom prihvacena
od strane teoreticara, oko prava komercijalnih igara da ponesu tu oznaku jo$ uvek se raspra-
vlja, a fan art se u najboljem slucaju moze svrstati u amatersku umetnost. Naravno, svi oni
imaju odreden interes u oznacavanju svoje aktivnosti kao umetnicke: umetnici pokusavaju
da medu prvima isprobaju delovanje u i sa novim medijem, i tako zauzmu znac¢ajno mesto u
muzejima i katalozima, dizajneri i proizvodadi, traze drustveno priznanje i legitimitet za svoj
rad, a fanovi Zele da svoju zabavu promovisu u smislenu kulturnu aktivnost.

Pre nego $to se okrene glava sa podsmehom kada se govori o video igrama u kontekstu umet-
nosti vazno je napomenuti da video igre nisu igracke, ve¢ medij (sredstvo i sredina) koji je
istovremeno poruka (u Mekluanovom smislu, determinis$e komunikatore kao novomedijski
pismene) i nosilac poruke (jer je sposoban da prenosi ideoloska znacenja). One su legitiman
umetnicki medij podlozan modifikacijama i rekontekstualizacijama u proizvodenju speci-
ficnog dozivljaja igraca/korisnika/publike, i politickog delovanja ukazivanjem na odredene
drustvene probleme. One su visokotehnoloski medij, koji sa gotovo svakom novom komer-
cijalnom igrom povecava estetski potencijal audiovizuelnih performansi i uklju¢uje kom-
pleksnije narative i likove/avatare. U njihovom kreiranju ucestvuju brojni umetnici: dizajne-
ri, kompozitori i glumci. Na kraju, video igre su medij preko kojeg fanovi komercijalnih igara
pokusavaju da izbore svoje mesto u savremenoj tehnologizovanoj kulturi. Ako se sve ovo
uzme u obzir, onda bi trebalo da bude jasno zbog ¢ega se 0 umetnosti video igara moze go-
voriti, i stoga ne sme ¢utati. Relacije video igara i umetnosti je nova pojava u svetu umetnosti
i svedoci smo pocetka njenog razvoja, a s obzirom na usku povezanost sa ubrzanim razvojem
kompijuterske tehnologije, moze se zaklju¢iti da ¢e danasnja nelagodnost, koju izaziva kod
ljudi biti podjednako iracionalna budu¢im generacijama kao $to je nama to strah od voza
brace Limijer sa pocetka istorije filma.
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Relations of Art and Video Games

When discussing the art of video games, three different contexts need to be considered: the “high”
art (video games and the art); commercial video games (video games as the art) and the fan art.
Video games are a legitimate artistic medium subject to modifications and recontextualisations
in the process of creating a specific experience of the player/user/audience and political action
by referring to particular social problems. They represent a high technological medium that
increases, with practically each new commercial game, the aesthetic potential of audio-visual
performances and includes more complex narrations and characters/avatars. A number of ar-
tists take part in their creation: designers, composers and actors. Video games are a medium
through which the fans of commercial games are trying to secure their position in the contem-
porary technologised culture.

Keywords: video games, art, artists, fans, politics, phenomenology, body, experience, aesthetics,
interactivity





