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Nezavisni istraziva¢, Beograd

Narativinl
iclentitet(i) te
MMORIPPG
vicleo-lgara

Sta

Pojam i tipologija narativa MMORPG video-igara

Krajem proslog i po¢etkom ovog veka, termin narativ usao je u $i-
roku upotrebu u raznim kontekstima, pre svega kulturnim, teorij-
sko-umetnic¢kim, istorijskim (npr. veliki narativi (Liotar/Lyotard))
i za ovaj rad aktuelnim - narativima identiteta. U ovom razmatra-
nju, medutim, pre svega je potrebno definisati sam pojam kako bi
se ustanovile posebnosti narativa MMORPG video-igara.
Razlikovanje odrednica price i narativa moze posluziti kao
polazna tac¢ka ovog ispitivanja. Prica (termin sa kojim ¢e se u daljem
tekstu povezati odrednica svet price), kao oznaceno i sadrzaj nara-
tiva, sastoji se iz logicki povezanih elemenata, koji stoje u relacija-
ma koje se mogu odrediti-fiksirati (ili reprodukovati) verbalnim ili
neverbalnim sredstvima, a podrazumevaju opste ljudsko iskustvo,
dogadaje i misaone procese. Ovakvo odredenje, s namerom postav-
ljeno veoma $iroko, i sa svesnim rizikom od preterane uopstenosti,
sumira prihvacene definicije i postavlja osnovu za uspostavljanje
relacije sa narativom, odnosno pripovednim iskazom (engl. narra-
tive discourse), koji predstavlja ,vizuelno-auditivno-graficki iskaz
kojim se svet price prenosi gledaocu™ (Stam prema Dakovi¢ 2006:
298). Odnos narativa i pri¢e odreduje Cetmen (Chatmen 1978) za-
klju¢kom da je narativ prezentacija price — fiksnog sleda dogadaja
u vidu diskursa i Abot (Abbott 2008: 20): ,,pri¢a je dogadaj ili niz

1 U ovom slucaju, Sire shvacenom recipijentu.
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dogadaja (radnja), a narativni diskurs predstavlja reprezentaciju tih
dogadaja’.

Kako bi se u kontekstu MMORPG-a uspostavila terminolos-
ka, ali i ontoloska i logi¢ka razlika, prica se identifikuje kao skup
elemenata koji tvore svet igre i predefinisane dogadaje, dok se na-
rativ 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 cinematic, u kojima igracev
avatar? nije uvek fokalizator).

U kontekstu MMORPG-a mogu se identifikovati tri katego-
rije narativa:

1. Zaplet predefinisan u igri, koji je kreirao razvojni tim igre i
kao ,,pocetni” sadrzaj pruzio igrac¢ima;
2. Postupci i radnje koje igraci sprovode u igri:

a) Tokom ostvarivanja datih zadataka - ,prolaska” kroz na-

rativ (odnosno jedan od puteva upoznavanja predefinisane

pri¢e) u vidu misija i kvestova® (na¢in na koji igrac ostvaruje i

reSava postavljene zadatke);

b) U medusobnoj interakciji igraca (takmicenje, trgovina,

drustvene, politicke i umetnicke tvorevine: npr. sukobi, pre-

govori, diplomatske i poslovne akcije u igri EVE Online ili

okupljanja, proslave, protesti, te zajednicke plesne sekvence

u igrama kao $to su World of Warcraft ili Guild Wars), §to je

originalnim dizajnom predvideno ili bar omoguceno pro-

gramskim re$enjima igre. Ova kategorija odgovara odredni-
ci izranjajucih narativa (engl. emergent narrative, uporediti

Ryan 2006: 107);

2 Avatar je kompjuterski generisana, graficka reprezentacija igraca i korisnika
u virtuelnom okruzenju. Proucavaoci identiteta koje igraci realizuju u igri,
kao $to je Ragnhild Tronstad (2008), predlozili su razlikovanje koris¢enja
termina avatar za identitetske konstrukte, sa kojima se igrac¢ identifikuje kao
sa svojim direktnim predstavnikom u svetu igre, od termina /ik za konstrui-
sane identitete u tekstu, sa kojima se igra¢ ne poistoveéuje, odnosno kojima
pristupa upravo iz autorske perspektive prema fikcionalnom liku.

3 Kvest (engl. quest) predstavlja manji nezavisni zadatak, koji igra¢ obavlja
i najces¢e se odnosi na sakupljanje odredenog broja predmeta, isporuku
predmeta, poruka ili informacija, ubijanje neprijatelja ili cuvanje i pracenje
kompijuterski generisanih likova (uporedivo sa nekim funkcijama likova u
analizi bajki Vladimira Propa). Nagrade su obi¢no poeni kojima likovi na-
preduju u nivou ili znanju i sposobnostima, zadobijanje vestina, predmeta,
opreme ili novca. U igrama u kojima se kvestovi razlikuju od misija, kvestovi
imaju manji obim, ¢esto ne predstavljaju uslov za napredovanje kroz igru, a
neki od njih se mogu obavljati slobodnim redosledom.
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3. Narativi o igranju i igri, koji nastaju naknadno u vidu se¢anja,
izveStaja i anegdota, a prenose se usmeno, pisano ili u vidu
video-zapisa u drugim novomedijskim kanalima (van igre).
Istovremeno, ova kategorija narativa obuhvata i video-mate-
rijale snimljene u svetu igre kao kreativne i estetske forme, ¢iji
sadrzaj nije orijentisan ka predefinisanim ciljevima igre, pre
svega imajudi u vidu pojavu masinima.

Sa druge strane, u kontekstu sadrzaja price, dva vazna kon-
cepta predstavljaju svet price (engl. storyworld) Meri-Lor Rajan
(Marie-Laure Ryan) i odlike sveta (engl. worldness), koji su uvele
Lisabet Klastrup i Suzana Toska (Lisbeth Klastrup, Susana Tosca
2014).

Koncept sveta price (storyworld) predstavlja pomak u nara-
tologiji ka ,,fenomenoloskom pristupu fokusiranom na ¢in imagi-
nacije koji je potreban ¢itaocu, gledaocu ili igracu” u procesu poi-
manja, koriS¢enja sveta koji tvore tekstovi, stalno imaju¢i na umu
medijske odlike u kontekstu naracije (Ryan 2014: 42-43). Dok je-
dan tekst moze da podrazumeva mnogo razli¢itih svetova price,
jedan svet pri¢e moze da otkrije vi$e tekstova, ¢ime se ovaj koncept
nadovezuje na DZenkinsovo (Henry Jenkins) shvatanje distribucije
sadrzaja kroz vise medijskih platformi - transmedijalno pripove-
danje i konvergenciju medija. Transmedijalni elementi mogu da
prosire svet price u sluc¢aju da slede prethodni sadrzaj ili da stvo-
re drugi svet pri¢e putem modifikacija i transpozicija postojeceg
sadrzaja. Drugim re¢ima, ako dode do promene nekog postojeceg
elementa price, npr. radnje, osobine lika itd. — ,nastaje novi svet
price, koji se u nekoj meri preklapa sa starim” (Ryan, Thon 2014: 5).

Prema konceptu koji izlaze Rajan (Ryan 2014), svet price ¢ine:
likovi i objekti koji imaju ulogu u zapletu, pri ¢emu recipijent ili
korisnik svojim znanjima i zamisljanjima dopunjuje ¢inioce koji
nisu eksplicitno navedeni; zatim postavka - prostor (engl. setting) u
kome je pri¢a smestena; fizicki zakoni - $ta moze, a $ta ne moze da
se desi u odredenom svetu (npr. likovi putuju kroz vreme, zivotinje
govore itd.); drustvena pravila i vrednosti, koje odreduju obaveze
likova i ¢ije prekoracenje predstavalja izvor konflikata; dogadaji —
uzroci promena stanja u vremenskom periodu ograni¢enom nara-
tivom, §to podrazumeva u uzem smislu dogadaje koji su u fokusu
price, kao i, u Sirem smislu, pozadinsku pri¢u - istoriju i razvoj sve-
ta (engl. backstory) i dogadaje koji slede kao njihov epilog; i men-
talni dogadaji - motivacije i rekacije likova na stanja ili dogadaje.

221
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Defini$udi ,,dimenzije”,, koje odreduju svet price, odnosno od-
like sveta (engl. worldness), Klastrop i Toska (Klastrup, Tosca 2014:
297) navode elemente (koji se u znacajnoj meri poklapaju sa onima
koje iznosi Rajan): mythos — uspostavljene price, legende, pozadin-
ska prica (engl. backstory) koja daje smisao trenutno stanje u svetu;
topos — prostorna (geografska) i vremenska (istorijska) postavka sve-
ta, koja podrazumeva i promene prostora i odvijanje dogadaja; ethos
— eksplicitna i implicitna etika ili moralni kodeks likova, koji vaze za
ceo svet ili lokalno, za odredenu grupu. Dok Rajan isti¢e promenu
sveta price, 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, §to moze dovesti do destabilizacije ,,kanona”.

Na opstem planu proucavanja naracije u video-igrama, u po-
slednjoj deceniji 20. i prvoj deceniji 21. veka, argumenti takozva-
ne ludoloske struje* ukazivali su na razlike narativa video-igara u
odnosu na one koji se javljaju u knjizevnosti ili na filmu, te samim
tim i promenu teorijskog okvira. Medutim, neki od ovih argme-
nata eliminisani su tokom razvoja igara, koje su ovladale sve ve-
¢im brojem narativnih pristupa i tehnika, te su i sami proucavaoci
vremenom zauzeli manje radikalan stav (videti Juul 2014, Aarseth
2014). Neki od argumenata koji su ukazali na potrebu redefinisanja
i prosirivanja naratologkih odrednica za oblast novomedijskih for-
mi su: predstavljanje dogadaja koji se desio u proslosti, te fiksiran
i neopoziv sled dogadaja, $to nije (iskljucivi) slu¢aj u video-igrama
itd. (uporediti Eskelinen 2001, Juul 2001, prema Ryan 2006: 181-
189). Razmatrajuéi narativne karakteristike novomedijskih sadr-
zaja, Rajan (Ryan 2006: 13-15 i poglavlje 8) modifikuje narativne
nacine, modalitete i druge kategorije. Ovde navodim samo one koji
su primenljivi u odredenju narativa MMORPG-a, a njihovu prime-
nu obrazlazem primerima koje je Rajan samo marginalno imala u
vidu (autorka povremeno u tekstu razmatra video-igre, ali ne one
koje pripadaju MMORPG kategoriji):

Uzimaju¢i u obzir prethodno ponudenu podelu narativa
MMORPG video-igara, u nefikcionalne narative mogu se svrstati
izvestaji, slike i video-materijali koji dokumentuju procese igranja,

4 Ludoloskom pravcu ili $koli prouc¢avanja video-igara pripadali su (ili i dalje
pripadaju) proucavaoci ¢ija je uza nau¢na oblast upravo naratologija, kao $to
su Orset (Espen Aarseth), Jul (Jesper Juul), Fraska (Gonsalo Frasca), Eskeli-
nen (Markku Eskelinen).
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prenose takmicenja u svetu igre i igranje igre na specijalizovanim
kanalima i platformama (npr. Twitch), dok fikcionalnim narativima
pripadaju unapred definisani dogadaji u svetu igre (istorija, mito-
logija, drustveno uredenje u svetu price). Sa druge strane, podeli
na mimeticke i dijegeticke narative Rajan dodaje tre¢i modalitet —
simulacione narative kao klju¢nu specifiénost novomedijskih na-
rativa: autorka istice da su mimeza i dijegeza logicki moguce samo
spram prica koje pripadaju proslosti, odnosno dogadaja koji su se
ve¢ dogodili, te su fiksirani u jednoj varijanti (uporediti Ryan 2006:
poglavlje 8). Za razliku od navedenih, reprezentacionih narativa,
simulacija predstavlja kategoriju koja pripada sadasnjosti i ima
otvorene, potencijalne puteve i varijante odvijanja, dogadaje koji
ne samo da mogu da se razvijaju u razli¢itim pravcima, vec su i po-
novljivi u razli¢itim varijantama (npr. isti kvest ili misiju je moguce
odigrati viSe puta, sa razli¢itim ishodima, u istu pe¢inu/tamnicu’ je
moguce udi vie puta, sa razli¢itim sastavom timova igraca, razli-
¢itom opremom i skilovima®, te se kretati po razli¢itim putevima i
primeniti razli¢ite taktike borbe). Za simulaciju Rajan navodi defi-
niciju Gonzala Fraske (Gonsalo Frasca): radi se o modelu izvornog
modela u drugom sistemu koji zadrzava odlike osnove na koju se
ugleda. Ovakvi sistemi podrazumevaju moguénost delovanja (,,po-
nasanja’) u dinami¢nom sistemu, koji oslikava dimani¢ne procese
i predstavlja vi$e instanci i mogucih izvora u okviru istog procesa
(Frasca 2003, prema Ryan 2006: 188).

Dok se simulacija odnosi na aktuelne izbore i postupke igraca,
pripovedanje i predstavljanje predstavljaju nac¢ine za upoznavanje
sa postojeéim, predefinisanim svetom price ili sadrzajem koji autori
igre periodi¢no dodaju, te izvestajima o simultanim dogadajima u
drugim delovima sveta igre koji generisu drugi igraci (posebno ka-
rakteristi¢no uigri EVE Online). Dijegeticki pristup, karakteristi¢an
za epiku, u virtuelnim svetovima igara primenjuje se kao nacin oba-
veStavanja igraca i saznavanja informacija o svetu i njegovoj istoriji:

5 Termin tamnica (engl. dungeon) vodi poreklo od potraga za blagom i savla-
davanja neprijatelja, obi¢no magi¢nih i fantasti¢nih bi¢a, poput zmajeva u
stonim RPG-ovima kao $to je Dungeonse»Dragons, odnosno cave kao posve-
ta prvim kompjuterskim tekstualnim avanturama (Colossal Cave Adventure,
1976, ADVENT, autori Vil Krauter (Will Crowther) i od 1977. Don Vuds
(Don Woods)), koje predstavljaju jos jednog naslednika De»D koncepta.

6 Skilovi (engl. skills - vestine) predstavljaju radnje i umeca koje avatar u¢i ili
dobija i moze da primeni u interakciji sa svetom igre (npr. u borbi i istrazi-
vanju sveta igre).
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pisani tekstovi (npr. uklesani natpisi, pronadeni rukopisi i knjige) ili
kao ekstradijegeticka — voice-over naracija, koja istovremeno pove-
zuje narativni identitet video-igara (ne samo MMORPG) sa filmom
i usmenom tradicijom usvojenom preko pozicije game master-a/
storyteller-a u stonim RPG igrama. Sa druge strane, mimeticka stra-
tegija je zastupljenija unutar sveta price i pripada mu (u vidu dijalo-
ga, pokreta, plesa itd.) i kao sredstvo saznavanja informacija o svetu
igre i kao nacin interakcije sa njim (ukljuc¢ujuéi i pisane predloge za
izbore odgovora na pitanja koja postavljaju kompjuterski generisa-
ni likovi - NPC?). Na ovu podelu u kontekstu MMORPG-a moze se
nadovezati razlikovanje zapisanih - fiksiranih narativa (engl. scrip-
ted) i narativa koji nastaju tokom igranja (engl. emergent) u smi-
slu razlikovanja predefinisane price i one koja nastaje aktivnostima
igraca u (za)datom svetu price.

U kategorijama receptivnog i participatornog narativa, prvi
podrazumeva pisana obavestenja ili ve¢ pomenute filmske sekven-
ce (engl. cutscene, event scene, in-game cinematic), dok partici-
patorni oznacavaju delove price, odnosno elemente sveta igre sa
kojima igra¢i mogu da stupe u interakciju (i da stvaraju sadrzaj —
generi$u tekst u meduigrackoj interakciji), ne narusavajuci kohe-
rentnost sveta price.

Razmatrajuci sadrzaj price (a ne tehnike prezentacije njenih
elemenata), Rajan navodi podelu na retrospektivne, simultane i
prospektivne narative (Ryan 2006: 15). U kontekstu ovog rada, date
kategorije ne ukazuju na distinktivno obelezje identiteta narativa u
virtuelnim svetovima igara u odnosu na druge medijske forme (na
osnovu kojih je podela i izvedena), te na ovom mestu nisu nave-
dene kako bi se ukazalo na razlike, ve¢ da bi se potvrdile sli¢nosti
sa narativnim strategijama primenjenim u drugim medijskim for-
mama. U MMORPG-u javljaju se sve tri vremenske ravni i interno
- u svetu igre i eksterno — u drugim medijskim kanalima (koji se
bave sadrzajem u vezi sa igrama). Iako u igrama programski pre-
definisani interaktivni sadrzaj dominantno predstavlja hronoloski
red dogadaja (¢iji je igra¢ akter posredstvom avatara) — svrstava-
judi se, tako, u simultane narative, bogatstvo detalja svetova price
ovih igara Cesto se pokazuje prezentovanjem prethodnih i budu-
¢ih dogadaja. Osim ve¢ pomenute istorije, mitologije i drustvenog
uredenja sveta (koji pripadaju retrospektivnoj ravni), igraci u real-

7 NPC - skracenica termina non-player character.



Biljana Mitrovi¢, NARATIVNI IDENTITET(I) TEKSTA 225

nom vremenu medusobno komentari$u, dogovaraju i pregovaraju,
bilo pisanim putem u okviru et kanala u igri ili eksterno - putem
programa za audio-komunikaciju medu korisnicima i na taj nacin
prenose sadrzaj koji stvaraju dizajneri igre, generi$uci tako ekster-
ne oblike retrospektivnih i simultanih narativa. U narative koji se
odnose na buduc¢e dogadaje spadaju prorocanstva koja, slededi ep-
sku konvenciju, iznose likovi (npr. zmaj Glint u igri Guild Wars) ili
promocije i kampanje za izbore medu igra¢ima u gildovima, alijan-
sama i drugim zajednicama igraca u svetu igre (posebno izrazeno u
igri EVE Online, gde hijerarhijska, politicka i ekonomska organiza-
cija i uredenje igracke zajednice obuhvataju veliki deo gameplay-a).
U drugim medijskim kanalima, simultani narativi obuhvataju jos i
prenose igranja bilo putem snimaka koje prave sami igraci, bilo u
vidu prenosa medusobnog takmicenja na turnirima (strimovanje
na platformama kao $to su Twitch i YouTube) ili uzivo, u dvora-
nama i na konvencijama u okviru kojih se odrzavaju turniri, dok
se eksterni prospektivni narativi javljaju u vidu najava buducih do-
gadaja u svetu igre kao zvani¢ne objave na drustvenim mrezama i
sajtovima izdavaca igara, intervjua, gostovanja dizajnera, scenarista
i programera na konvencijama, konferencijama i sajmovima.

Narativni prostor MMORPG video-igara

Razmatrajuéi na pocetku ovog poglavlja ponudenu klasifikaciju
narativa MMORPG igara u kontekstu narativnog prostora, treba
imati u vidu da ve¢ina MMORPG video-igara sledi sli¢nu struk-
turu — postoji vi$e zasebnih narativnih nivoa koji dele isti prostor
- mapu na kojoj se odvijaju. Centralni narativ - kroz koji se ,,na-
preduje” kroz storyline igre i ¢ijim zavrsavanjem se dolazi do kraja
predefinisane narativne linije, sastoji se od epizoda — misija, koje
zajedno predstavljaju zaokruzeni tekst u kome se od igraca trazi
da utvrdenim redom obavlja odredene radnje, odnosno ostvaru-
je zadati scenario. ,Prolaskom” kroz sve misije dolazi se do kraja
osnovnog narativa igre, te iako to ne iscrpljuje mogucénosti igranja
jednog aspekta igre (misije su ¢esto ponovljive), ovaj zavrsetak se
smatra kompletiranjem igre. Na ovom nivou, sloboda improviza-
cije kretanja i igracev uticaj na radnju su ograniceni, on obavlja
predvidene funkcije. Sporedne radnje, manji, zatvoreni zapleti jesu
epizode, kvestovi koje igra¢ ne mora da obavi sve da bi ,,prosao”
kroz centralni narativ, i u nekim sluc¢ajevima moze sam da bira koje
od njih i kojim redom ¢e obavljati. Ove strukture pruzaju vecu slo-
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bodu odlucivanja igra¢ima o tome kuda ¢e se kretati i koje aktivno-
sti ¢e sprovoditi u odredenoj geografskoj oblasti (ili delu svemira).

Tre¢a mogucnost je da igra¢, ¢esto u istom prostoru u kome se
obavljaju misije i kvestovi, slobodno usmerava avatar po mapi, istra-
Zuje, stupa u interakciju sa prijateljskim kompjuterski generisanim
likovima (NPC) ili u borbu sa Zivotinjama ili fantasti¢nim bi¢ima
koja naseljavaju oblast kroz koju se krece. Kao §to je ve¢ pomenu-
to, u kontekstu narativnog toka na nivou cele igre, ovakve akcije ne
mogu znac¢ajno uticati na veée narativne celine — moguce je, dakle,
kretanje, komuniciranje i borba bez ikakve uzro¢no-posledi¢ne veze
sa centralnim narativom. Medutim, i dalje se moze govoriti o pri¢i
prema Aristotelovom konceptu strukture, koja se sastoji od pocetka,
sredine i kraja: npr. likovi izlaze iz grada, prolaze kroz $umu, dolaze
na ivicu jezera, gde nailaze na minotaure koji ih napadaju, bore se
sa njima, pobeduju, skupljaju njihovo krzno, vraéaju se u grad, gde
prodaju krzno steceno u lovu/borbi. Dok je mesto pojavljivanja mi-
notaura u navedenom primeru kompjuterski generisano, odnosno
determinisano u programu, igrac¢i sami odlu¢uju da li ¢e se upustati
u borbu sa neprijateljskim bi¢ima ili ¢e ih zaobi¢i 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 igraca kao autora, kako u pogledu izbora prostora,
tako i redosleda i ritma nizanja dogadaja.

Aktivnosti koje igraci posredstvom avatara mogu da obav-
ljaju u gradovima, selima i kampovima, u interakciji sa avatarima
drugih igraca (razgovor, prodaja, kupovina, razmena dobara iz
sveta igre, ples, dogovori o zajednickom igranju) ili u interakciji
sa kompjuterski generisanim likovima mogu se proucavati iz ugla
sociologije, psihologije, studija izvodenja i ekonomije. Ovi prostori
i radnje u njima predstavljaju pocetne i zavr$ne tacke odredenih
delova narativa — misije i kvestovi naj¢e$¢e pocinju u gradovima
i aktiviraju se komunikacijom sa kompjuterski generisanim liko-
vima. Takode, na ovim lokacijama igraci se dogovaraju da njihovi
avatari ,,produ” kroz odredeni deo (za)date price zajedno, odreduju
se protagonisti krace ili duze narativne sekvence.

Svet igre organizovan je tako da se u gradovima, selima i kam-
povima, kao i u regijama izmedu njih, permanentno odvijaju do-
gadaji koji su van kontrole igraca — komjputerski generisani likovi
medusobno razgovaraju, kre¢u se, bore, trguju; divlje Zivotinje, fan-
tasticna bica ili budu¢i antagonisti obavljaju odredene radnje. Ove
radnje igrac¢i mogu da posmatraju dok njihovi avatari nisu aktivni
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kao svedoci dogadaja koji se pred njima odvijaju, u kom slucaju se
poistovecuju sa gledaocima koji su uronjeni u 3D virtuelno okruze-
nje, ali ne deluju u njemu, $to doprinosi dozivljaju virtuelnog sveta
kao okruzenja koje postoji i funkcioniSe po sopstvenim pravilima
nezavisno od igraca.

Pozicija avatara u narativima MMORPG video-igara

U pogledu pozicioniranja likova koje kontroli$u igra¢i u narativu i
u odnosu na njega, u misijama i kvestovima, avatar je aktivan i ne-
zamenljiv ucesnik (bez njega nema narativa), iako se ne javlja uvek
kao glavni, ve¢ i kao pomoc¢ni lik. Misije su neretko formirane pre-
ma strukturi bajke (ili epske fantastike), gde se mogu oznaciti funk-
cije likova (bilo onih koje usmeravaju igraci ili kompjuterski gene-
risanih) koje Prop (1982) identifikuje u bajci (progonjeni, okleveta-
ni 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, igra¢
posredstvom avatara pomaze kompjuterski generisanim likovima,
koji su glavni likovi i koji se bore protiv drugih kompjuterskih liko-
va ili je sam junak koji se bori antagonistima, ispunjava sopstvene
ciljeve ili spasava one kojima je pomo¢ neophodna. Kroz glavni
narativ, u misijama, formira se (epska) biografija lika, ali i kompju-
terski generisanih likova — pomagaca, davalaca zadataka, protivni-
ka itd. 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 najvec¢em broju slucajeva.
Tokom pomenutih kratkih animiranih filmova (cutscene,
event scene, in-game cinematic, in-game movie), igra¢ nema kon-
trolu nad avatarom. Posto je igra¢ pozicionirao avatar u zadato-tra-
zeno mesto u narativu i obavio odredene zadatke, program pokrece
predvideni kratki film u okviru kog avatar stupa u razlicite inte-
rakcije (najcesce razgovor) sa NPC pomagacima i saveznicima ili
se bori, ali tako da ne moze da utice na ishod. Ovde se igrac iz
pozicije autora ili korisnika teksta (kakvog za ergodicku literaturu®

8 Termin ergodicka literatura (od gr¢. ergon i hodos - rad i staza) uvodi Espen
Orset u studiji Cybertext — Perspectives on Ergodic literature (1997). Termin
se odnosi na postupanje sa sajbertekstom, koji zahteva rad ¢itaoca, odnosno
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pretpostavlja Orset) prebacuje u poziciju pasivnog gledaoca, posle
ega se, po zavrSetku ove sekvence, vraca u poziciju onoga ko kon-
troliSe lik, a narativ se dalje usmerava pod uticajem filmske scene,
$to narusava koherentnost igracevog autorstva i (privid) kontrole
nad narativom.

U slucajevima u kojima ishod misije ili kvesta ne mora biti
jednoznacan, narativ se ra¢va, kao u pri¢ama sa vie zavrsetaka, te
se on usloznjava i usmerava u odnosu na ishod misije ili izbor za
koji se igra¢ odludi, a koji je postavljen izmedu misija, gde se jasnije
ispoljavaju karakteristike ergodicke literature, a igrac (i avatar) do-
bijaju aktivniju ulogu.

Vecina igara osim ,prolaska” kroz predvideni narativ na
predvidene nacine, poseduje i takozvani PvP aspekt (engl. player
vs player), u kome se igraci, ekipno ili pojedina¢no bore — takmi-
¢e jedni protiv drugih i delove igre koji podrazumevaju trgovinu i
virtuelno usavr$avanje u zanatima i vestinama (da bi se stekla sred-
stva i znanja za lakse i uspe$nije savladavanje prepreka u svetu igre,
reSavanje zadataka i misija). Jedan broj igraca boravak u svetu igre
potpuno posvecuje ovim aspektima, te se gotovo ne bave predefi-
nisanim narativom ili to rade samo u onoj meri u kojoj je potrebno
da bi mogli da se posvete takmicenjima, trgovinom ili ,u¢enjem”
vestina.’

Kada se govori o poziciji i funkciji avatara u narativu, treba
se osvrnuti i na specificnosti narativne perspektive i fokalizacije. U
najve¢em broju slucajeva, igrac vidi ili iz perspektive lika (prvo lice)
ili po sopstvenom izboru, moze da prati igru i pozicioniranje lika
u prostoru iz kadra u ¢ijem je centru avatar (najée$ée ga kamera
prati s leda, kako bi se dobila najveca preglednost prostora, mada
je igra¢u u mnogim igrama na raspolaganju pokretna kamera, koja
moze da prati avatar iz gotovo svake perspektive). Fokalizacija,
tako, u najvec¢em broju slucajeva prati igracev lik, te se sa odrede-
nim odstupanjima moze odrediti kao spoljasnja. Sa druge strane,
pomenuti slu¢aj kratkih animiranih filmova umetnutih u igru rusi
stabilnost fokalizacije, koja u ovim slu¢ajevima cesto napusta lik,

korisnika pri donosenju odluka o kretanju (prostornom i na nivou znacéenja)
kroz tekst i u procesu njegove interpretacije, ¢ime se, zapravo, tvori tekst.

9 U igri EVE Online ve¢i deo gameplay-a orijentisan je na ove aspekte, igra
obezbeduje fikcionalni svemirski prostor kroz koji se putuje, u kome se tr-
guje, proizvodi, istrazuje, bori, pljacka i pregovara, ali ne kroz predvideni tok
narativa, ve¢ kroz medusobnu interakciju igraca i izbore Zeljenih aktivnosti.
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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 javljaju brojna analepticka i prolepticka
iskliznuc¢a, likovi nisu uvek isti kao oni u igri pre i posle filmske
sekvence i perspektiva lika se gubi i prelazi u kategoriju sveznaju-
¢eg pripovedaca. Ovakav poremecaj perspektive menja narativnu
poziciju u pogledu konzistencije tacke gledanja i koncepta prema
kome je avatar autorov predstavnik u svetu igre jer u ovom slucaju
igrac jeste i gledalac, instanca ispred ekrana, ¢ije se znanje o svetu
igre prosiruje informacijama koje lik ne moze da poseduje. U ovom
slucaju, pojavljuje se procep u mogucoj identifikaciji igra¢-avatar,
ali se i dodaje uloga igraca kao gledaoca animiranog filma bez mo-
guénosti interakcije — kao jedan moguci nacin koriséenja igre. Ipak,
ova razlika u znanju o svetu izmedu lika i igraca obogacuje doziv-
ljaj sveta igre i sagledavanje sveta price.

Masinima kao narativna forma

Na kraju, treba se osvrnuti na tre¢u kategoriju narativa koji se jav-
ljaju u MMORPG igrama u izloZenoj klasifikaciji — narativi obli-
kovani kori$¢enjem materijala (narativnog, vizuelnog ili pak audio
teksta) iz igre u vidu kreativnih video-sadrzaja — masinima (engl.
machinima). Ova praksa zavreduje $iru paznju u proucavanju u
oblasti umetnosti i medija, ali na ovom mestu bi¢e dat samo osvrt
na narativne potencijale stvaranja video-materijala snimljenog u
igri i njegovog obradivanja kroz montazne postupke. Masinima
kombinuje belezenje postoje¢ih moguénosti sveta igre (prostor,
oprema, mogucnosti kretanja, borbe i drugih vrsta interakcije) sa
autorskim (obi¢no igraci) ili improvizovanim scenarijem ili koor-
dinacijom najce$ce veceg broja igraca, koji predstavljaju ili izvode
odredeni sadrzaj. Tacka gledanja i pozicija kamere su takode pred-
met izbora autora ovih sadrzaja, u okviru moguénosti odredene
igre (u MMORPG igrama, jedan od igra¢a moze imati ulogu ka-
mermana, odnosno slika se moze beleziti iz tacke gledanja nekog
od likova koji se u odnosu na ostale izvodace pozicionira u prosto-
ru prema zahtevima scenarija zahvaljujuci pokretnoj kameri). Kroz
postupke montaze ovi snimci zatim bivaju zaokruzeni u odredene
celine (muzicki spotovi, ,dokumentarni programi” o svetu igre,
talk show programi). Ovo je ,osnovni” model realizacije masinima,
dok se sve vise koriste razli¢ite modifikacije u okviru same igre ili
naknadna graficka obrada snimljenog materijala. Opseznim zahva-
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tima graficke obrade, preuzimaju se samo odredeni elementi sve-
tova igara, npr. izdvajaju se likovi ili predeli, koji se zatim obraduju
i kombinuju sa elementima iz drugih igara ili sa likovima i narati-
vima iz drugih medija, napustajudi originalni svet price i njegove
karakteristike, te ih slobodno kombinuju¢i i ukrstajuéi sa drugim
svetovima. Posebnost masinima u MMORPG video-igrama, me-
dutim ogleda se upravo u prisustvu veéeg broja avatara koje vode
igraci, ¢ija se uloga moze uporediti sa radom lutkara (ako se radi o
snimanju forme prema predefinisanom scenariju).

Osim amaterskih DIY ostvarenja, koja se ¢esto prezentuju na
internetu, gde igraci (autori) koriste likove koje su kreirali za tu pri-
liku ili one koje ve¢ koriste za igranje, ova praksa je usla u upotrebu
i u filmskim 1 televizijskim ostvarenjima, kada biva uklopljena sa
drugim igranim ili animiranim sadrzajem. Njeni rezultati potenci-
jalno stizu do veéeg broja gledalaca nego 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).

Prva masinima poznata $iroj publici snimljena u MMORPG
igrama za potrebe drugih medija (na televiziji) bila je epizoda serije
South Park ,Make Love Not Warcraft” (2006), u kojoj je oko polo-
vine materijala snimljeno direktno u svetu igre. Zahvaljuju¢i ovoj
epizodi $iri auditorijum je upoznao tada tek dve godine star, a veo-
ma radiren fenomen igracke kulture igre World of Warcraft. Izdavac
igre, Blizzard Entertainment, pomogao je snimanje obezbedujuci
prostor u igri, prakti¢no virtuelni seting za snimanje filma. Epizoda
se na ironi¢an na¢in u maniru karikature bavi drustvenim i psiho-
logkim fenomenima i stereotipima koji se vezuju za MMO igracku
kulturu, a snimci iz virtuelnog sveta igre uklopljeni su u animirani
sadrzaj epizode, odnosno predstavljaju dozivljaje glavnih likova se-
rije u svetu igre World of Warcraft. (Machinima.com 2006). U istoj
igri 2007. godine snimljena je TV reklama za promociju Tojotinog
vozila, koriste¢i reference i anegdote iz same igre, koje su usle u $iri
domen popularne kulture i van igracke zajednice.

Uzimaju¢i u obzir da je snimanje masinima prvobitno direk-
tno zavisilo od uslova sredine u igri — osvetljenje, smena dana i
no¢i, dogadaji u svetu igre,'* snimanje, kao i u fizickom svetu, mora

10 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.
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da se prilagodi uslovima sredine (npr. izbor lokacije ili usmeravanje
slu¢ajnih prolaznika), te pokazuje i druge sli¢nosti sa snimanjem
video-materijjala u stvarnom svetu: kostime, statiste, montazne
tehnike, koris¢enje ambijentalnog zvuka, dodavanje voice-over-a,
naknadno dodavanje zvucnih efekata itd.

Masinime 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 i stanju sveta igre u odredenom trenutku, odnosno da
sluze kao arhivski materijal koji dokumentuje gameplay i mehaniku
igre, te sadrzaje koje stvaraju igra¢i u odredenom trenutku, narative
koji se pojavljuju - ,izranjaju” tokom igranja, imajuci u vidu stal-
nu promenljivost MMORPG okruzenja, koju menja kako razvojni
tim igre programskim i sadrzinskim modifikacijama, tako i igraci
svojim delovanjem. Takode, masinime sluze kao uputstva drugim
igra¢ima kako da obave zadatke, savladaju prepreke ili da stignu do
odredenog mesta (na primer, ovi materijali mogu da budu ostva-
reni u vidu putopisa koji ukazuju na delove sveta koji pre snimanja
nisu bili dostupni igra¢ima ili koji su naknadno zatvoreni-nedostu-
pni za igranje).

O razvoju i popularnosti ovih formi svedo¢e podaci da se ma-
terijali snimljeni u igri oblikuju 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 fe-
stivali masinima organizuju od 2002. godine, a nagrade dodeljuju
u brojnim kategorijama.
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NARRATIVE IDENTITY/ES IN MMORPGs TEXT

Summary

The aim of this paper is to analyse narrative strategies used in
MMORPGs (massively multiplayer online role-playing games). The
presented classification positions narrative practices of these multi-
player game worlds in relation to the concept of story, narrative and
the storyworld, as well as to the strategies used in other media and
arts (literature, film) - also applied in games designed for a single
user — presenting practices that are common but also those that are
specific to MMORPGs. The paper elaborates specific categories of
narratives that appear in these games, as well as specific application
of the storyworld concept. It analyses the function of space in the
context of narratives in these worlds, and avatar positions as a part
of the narrative discourse. Finally, special attention is paid to the
practice of machinimas created in these games, or on the basis of
the graphic and narrative content taken from MMORPGs, as a rep-
resentative new media narrative form that reflects wide availability
and applicability of the media through amateur (DIY), as well as
professional practices of creative work in video content producing.
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