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Sazetak

U ovom ¢e se radu razjasniti Sto su otome igre te kako one funkcioniraju kao medij.
Prvo Ce se pazZnja posvetiti ljudskoj potrebi za igrom. Zatim ¢e se razgraniciti videoigre
od ostalih tipova medija sagledavajuci neke njihove posebnosti. Pritom ¢e se posebna
paznja posvetiti utjecaju videoigara na igraca. Nakon toga pojasnit ¢e se otome igre i
promotriti neka njihova obiljezja na razli¢itim igrama.

Kljuéne rijeci: videoigre, videoigre kao medij, casual igre, otome igre

1 - Uvod. Igranje. Igra

“Ova proucavanija i refleksije su malo po malo dovele do prihvac¢anja tog zdravog,
zacijeljujuéeg dijela ljudskog uma koiji voli uzitak - dijela kojem se nije vjerovalo ili koji je
bio ignoriran od strane psihologa i vjerskih voda do ovog doba” - iz predgovora knijizi
The Well-Played Game. A Player’s Philosophy (de Koven, 2013)

U danasnje vrijeme, tesko je ne naici na videoigre u svakodnevnom Zivotu. Samo
prolazedi zagrebackim Avenue Mallom moguce je unutar iste gradevine isprobati igre
stvorene za virtualnu stvarnost (Ljeto u Avenue Mallu, 2018), zaigrati multiplayer igre u
specijaliziranoj eSport radnji (eSport Arena, 2018), usetati u knjizaru i kupiti igracu
konzolu i igre za nju (Menart - Avenue Mall, 2018), uéi u trgovinu i naiéi na jeftinu igracu
konzolu s imitacijom poznate igre Tetris, ili naletjeti na nekoga tko upravo pokusava
uloviti novo Sareno Cudoviste u augmented reality mobilnoj igri Pokéemon GO. Videoigre
se pojavljuju ¢ak i tamo gdje ih se na prvu pomisao ne bi o€ekivalo - ¢ak i Sjeverna
Koreja ima svoju inaCicu gejmerske kulture (Master Blaster, 2018). Dalek je put
prevaljen od imidZa lake zabave do predmeta vrijednog akademskog prou€avanja i
institucionaliziranog sabiranja i pohrane - postoje stranice i institucije poput Game
History koja sluzi katalogiziranju, digitalizaciji, te o€uvanju povijesti videoigara (The
Video Game History Foundation, 2016), Well Played, Casopisa koji se od 2011 bavi
analizom videoigara na akademskoj razini (Well Played - ETC Press), udruzenja
akademika i profesionalaca DiGRA koje istrazuje videoigre (DiGRA | Digital Games
Research Association), a neki fakulteti posvetili su Citave edicije teoretskom i
istrazivackom radu na igrama kao $to je to napravio MIT edicijom Game Studies (Game
Studies | The MIT Press).



Ciljevi ovog rada

Kao Sto de Koven pise (2013), op¢i stav javnosti o videoigrama se promijenio od “onog
medija Sto uzrokuje nasilje” do gotovo pa dijametralno suprotnog stava preuveliCavanja
dosega videoigara kao medija. Videoigre ¢e, prema misljenju nekih od interpretatora
videoigara, osvrce se de Koven 2013), popraviti probleme u sustavu obrazovanja, rijesiti
problem pretilosti unutar populacije, ukloniti zagadenje i siromastvo. Videoigre, kao i
ostali mediji, mogu, ali i ne moraju imati krajnju, izvanjsku svrhu. Samo podrudje dizajna
videoigara nije joS dovoljno detaljno istrazeno i iznimno je teSko procijeniti uinak
videoigara na poboljanje u€enja, pamcéenja, ili promjene ponasanja. Ovaj ¢e rad teziti
deskriptivizmu, opisu zate€enog stanja, a ne preskriptivizmu, ili bavljenjem Sto bi
videoigre kao medij “trebale” biti.

Igranje. Igra

Kad se pomakne na razinu apstraktniju od videoigara, razgovara se o pojmovu igranja
te pojmu igre. Neki autori Cak smatraju kako je igranje dominantni nacin izrazavanja u
drustvima Prvog Svijeta - ljudi igraju igre,igraju se s igratkama, igraju se na igralistima,
igraju se s tehnologijama, te se igraju dizajnom, a igranje nije samo ludi¢ka, bezopasna,
aktivnost odvojena od ostalih drustvenih dimenzija, ta aktivhost moze biti i opasna,
antisocijalna, i koruptivna (Sicart, 2014). Sicart smatra da je igranje jedan od nacina
bivanja u svijetu, kao Sto su to jezici, misao, vjera, razum, ili mit te za autora igranje nije
nuzno zabavno, ali pruza uzitak koji nije nuzno povezan sa sre¢om ili ne¢im pozitivnim,
nego moze i boljeti, izazivati, izrugivati se (Sicart, 2014). Igre su, piSe Sicart (2014),
jedan od pojavnih oblika igranja, i to onaj drustveno i ekonomski dominantan.

Eric Zimmerman naglasava (Zimmerman u de Koven, 2013) kako je u profesionalnom
prou¢avanju igara ¢esta nedoumica treba li fokus istrazivanja biti igra, sustav pravila ili
igranje, iskustvo koje igrac dijeli s drugima i zajednice koje se stvaraju pri igranju. De
Koven tvrdi da je igra svaka aktivnost za koju jasno znamo da je igra, npr. nogomet,
lovice, i sli€no; igra je drustvena fikcija koja postoji dok se kontinuirano stvara te igre
sliCe zivotu, no nisu “stvarne” (2013). De Koven smatra da je igranje odvijanje bilo ¢ega
Sto nije stvarno, bez dvostrukih znacenja, bez svjesnih posljedica (2013). Igranje igara
podrazumijeva i igru, pravila, i igranje, zajednicu u Sirem smislu rijeci; igramo igru koja
sluzi kao skripta za koju smo odlucili da ¢e se po njoj odvijati igranje, piSe de Koven.
(2013). Caillois pak ne dvoji oko definiranja, vecdijeli igre koristeci Cetiri kategorije:
agon, natjecanje, sto je karakteristika uobiCajena za sport i vecinu igara koje su
namijenjene da ih igra dvoje ili viSe igraca, alea, prilika, znaci da igraCi nemaju utjecaj
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na ishod igre, mimikrija, simulacija se odnosi na pretvaranje igraca i uzivljavanje igraca
u izmisljene likove, ilinx, vrtoglavica se odnosi na stanje igraca u kojem se igrac
prepusta i privremeno odri¢e kontrole nad svojim psihi¢kim ili fizi€kim stanjem, npr.
odlazak u kucu strave (Caillois, 2001). Caillois takoder igre dijeli na temelju utjecaja
pravila na igru; igre mogu biti paidia, improvizacijska igra ili ludus, igra jasno odredenih,
fiksnih pravila (2001). Sve karakteristike koje Caillois (2001) navodi nisu medusobno
isklju€ive, ve€ igra moze sadrzavati veci ili manji stupanj odredene karakteristike.

Da bi se dobro definiralo $to je to igra, smatra Juul (2003) trebalo bi obratiti pozornost
na viSe stvari - sustave pravila koje igra uspostavlja, odnos izmedu igre i igraca, te
odnos izmedu igre i ostatka svijeta. UkljuCivsi se u igru, igrac prihvac¢a ono sto Juul
(2003) naziva “igracim ugovorom” (eng. the game contract). Metakomunikacijom se
unutar igre daje do znanja da su se pravila prihvatljivog ponasanja upravo promijenila -
recimo, moguce je reci “ldemo odigrati igru!” ili pak zauzeti zaigran stav i smijeSiti se i
time promijeniti spektar oekivanja (Bateson u Juul, 2013). Igraéi ugovor podrazumijeva
sljedece: ishodi unutar igre su vrednovani, bilo pozitivno, bilo negativno, igra¢ kao takav
unutar igre mora uciniti nesto, igrac je emocionalno vezan uz ishode igre (Juul, 2013).
Uzimajuci u obzir prethodne tvrdnje, Juul (2013) daje svoju definiciju igre - igra ima
pravila, ishod koji varira i moze se kvantificirati, ishodima unutar igre je pripisana
vrijednost (pozitivna ili negativna), igraci ulazu vrijeme i trud kako bi utjecali na ishod
igre, igraci su emotivno vezani uz ishod igre, igra se moze igrati sa ili bez posljedica na
svijet van igre.

Prva dizajnirana igra (igra koja se moze pripisati individualnom tvorcu, nasuprot onim
igrama koje izviru iz anonimne tradicije), prema Costikyanu (2005), pojavljuje se na
Zapadu, i to je A Journey Through Europe dizajnera Johna Jefferysa. Njegovu je igru,
piSe Costikyan (2005), tiska izdava¢ Carrington Bowles koiji je bio izdava¢ ruéno bojanih
mapa, te je Journey bio pokusaj izdavacCa da proSiri spektar proizvoda koje nudi tako sto
je kupcima ponudio mapu preko koje je bila nacrtana igra, koja bi se u danasnjim
terminima mogla nazvati frack game igrom. Tek se sredinom devetnaestog stoljeca,
isti¢e Costikyan (2005), pocinju pojavljivati novi Zzanrovi poput kvizova (eng. quiz game),
dok su se dotad stvarale isklju€ivo kopije A Journey Through Europe. Ta dinamika
prisutna u zaCecima drustvenih igara i njihovih Zanrova moze se vidjeti i u suvremenim
drustvenim igrama, te i u videoigrama, smatra Costikyan (2005) - pojavi se nova igra
koja odudara od dosadasnjih po mehanikama igre, te ¢e se ubrzo pojaviti pregrst igara
koje su varijacija na igru-pionira svog Zanra (npr. za roleplaying igre pojava Dungeons
and Dragons, za kartaSke igre Magic: The Gathering, za adventure videoigre Colossal
Cave, za platformer videoigre Donkey Kong, za first person shooter videoigre Doom, za
real-time strategy videoigre Dune I, itd).



2 - Videoigre kao medij

“Ljudi govore o tome kako videoigre nemaju emotivni u€inak kakav imaju filmovi. Mislim
da imaju - samo nude drukdiji raspon. Nikad nisam osjetio ponos ili krivnju gledajuci
film” - Will Wright, dizajner videoigre The Sims (Wright u Isbister, 2016)

Kao i svaki medij, i igre na odredene nacine djeluju na svog konzumenta. Glazba,
filmovi, pa tako i igre, piSe Isbister (2016), pokuSavaju odredenim tehnikama voditi
korisnika kroz iskustvo, npr. neozbiljna, Sa8ava atmosfera u videoigrama The Sims ili
Angry Birds ili dramaticna, ozbiljna atmosfera u igri Call of Duty. No, postoje i neka
obiljezja po kojima se videoigre razlikuju od medija koji im prethode. Ona se mogu
opaziti, razumijeti i uCiti kao $to se moze uciti o knjizevnosti, kazalistu, ili filmu. Videoigre
imaju svoje znacajke, svoju povijest, svoju publiku, i poznavanje tih okolnosti je dio
punog razumijevanja medija s kojim se susrece (Sharp, 2015). Netko tko nije barem
marginalno upoznat sa Zanrom simulation igara, te podzanrom tycoon, nec¢e na isti
nacin dozivjeti igru The McDonald’s Videogame koja kritizira utjecaj McDonald’sa na
okoli$ i dobrobit Zivotinja kao $to bi to doZivjela osoba koja je odigrala igre kao Sto su
Sid Meier’s Railroad Tycoon ili Zoo Tycoon jer The McDonald’s Videogame Koristi sve
konvencije tycoon podzanra (Sharp, 2015) kako bi dala svoje videnje neke situacije koja
se odvija van svijeta videoigara.

Razlikovne znacajke videoigara

Po Isbister (2016), razlikovne znacajke videoigara od drugih medija su: izbori koji su od
znacaja (eng. meaningful choices), uzivljavanje (eng. flow), druStvene emocije (eng.
social emotions), upotreba avatara, odnosi s likovima koji nisu igra€ (eng. non-player
characters), i podeSavanje likova (eng. character customization). Kroz izbore od
znacaja, smatra Isbister (2016), igraci utjeCu na igru tako $to postave svoj cilj unutar
igre, donesu odluku, te za odluku snose posljedice, pri Cemu su u mozgu igraca viSe
djelatna ona podrucja koja se povezuju s motivacijom i nagradama nego kod drugih
medija. Primjer igre kod koje se istiCe djelovanje izbora na emaocije bio bi This War of
Mine, igra survival zanra poljskog game developera bit studios. Radnja igre smjestena
je u ratne 90-e u Sarajevu. Unutar igre igra¢€ upravlja avatarima koji su svi redom civili
izbjegli iz svojih domova, svaki razlicitih vjestina i Zivotnih iskustava. Igra€ se suoCava s
odlukama kao Sto je npr. hoce li opljackati ku¢u onemocalih staraca ili umrijeti od gladi,
hoce li probati ukrasti oruzje s teritorija kojeg su okupirale bande ili se izlozZiti na milost i
nemilost drugih likova koji nisu igra€ (eng. non-player characters) koji imaju vecu
oruzanu mo¢ i sli€éno. Svaki izbor koji igra¢ napravi ostavlja znacajne posljedice na tijek
igre, te na avatare, koji ¢e npr. kad ozlijede nekog nevinog iduéih nekoliko dana unutar
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igre biti znaCajno oneraspolozZeni, a ostali ¢e “ukuéani” izmedu sebe komentirati
zbivanja te ¢e zbivanja i na njih utjecati.

Iduée obiljezje, po Isbister (2016), specifi€no za igre jest uzivljavanje. UZivljavanje u
igrama Mihaly Csikzentmihalyi odreduje kao stanje najboljeg moguceg izvodenja
(Csikzentmihalyi u Isbister, 2016). Uzivljavanje se, prema Csikzentmihalyiju (u Isbister,
2016), moze ocrtati kroz osam obiljeZja: izazovna aktivnost koja zahtijeva svojevrsno
umijece, pretapanje radnje i svijesti, jasni ciljevi, neposredna i jasna povratna
informacija o rezultatu igraca, koncentracija na trenutni dani zadatak, osjecaj kontrole,
gubitak samosvijesti, izmijenjen osjec¢aj o vremenu. Lankes i Wagner (2015) su pokazali
da korisni€ko sucelje unutar igre moze djelovati na osjecaj prisutnosti unutar prostora,
pa tako posredno i na uzivljavanje u igru, no da veci utjecaj od korisni¢kog sucelja ipak
ima Zanr igre - korisnici Ce se redovno viSe fokusirati na svijet igre dok igraju videoigre
koje su smjesStene u svjetovima s iluzijom tre¢e dimenzije u odnosu na one igre koje
koriste samo dvije, npr. igra s otvorenim svijetom, vidljivo na Slici 1, naspram igre koja
spada u zanr 2D platformera, vidljivo na Slici 2.

Slika 1. IsjeCak iz igre Fable 2. Primjer igre s kretanjem u trodimenzionalnom prostoru
Preuzeto sa: http://monstervine.com/wp-content/2008/08/fable-2-08-26-08_2.jpg
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w seemedmond wasinot to be
sted. It was unstable, and it seemed to Thomas that it could

let him down at any moment.

Slika 2. IsjeCak iz igre Thomas Was Alone. Primjer igre s kretanjem u
dvodimenzionalnom prostoru
Preuzeto sa: http://nintendoreview.co.uk/wp-content/uploads/2015/01/Thomas-1.jpg

Film, knjige, TV, pa i videoigre, tumaci Isbister (2016), mogu izazvati osje¢aje u nama
kroz fenomen imena paradrustvena interakcija (eng. parasocial interaction) Koji
podrazumijeva stvaranje emocionalnih veza prema likovima unutar nekog medija.
Dizajneri igara i ostali stvaratelji u nama nastoje potaknuti nastajanje osjecaja kroz
odluke u dizajnu nekog medija, a te odluke stvaratelja mogu izazvati u nama osjecaje
jer su dizajnerske odluke nalik naCinu kako ljudski mozak dozivljava stvari oko sebe
(Isbister, 2016). S obzirom na to da nas dizajn unutar videoigre podsje¢a na nesto $to
smo vec vidjeli van videoigara, na§ mozak automatski usporeduje iskustvo unutar
videoigre s nasim proslim iskustvima te su rezultat te usporedbe emocionalne i
kognitivne reakcije koje su “usidrene” u prijasnjem iskustvu (Isbister, 2016). Taj se
fenomen u psihologiji, prenosi Isbister (2016) naziva usidrena kognicija (eng.grounded
cognition). Igre i videoigre tako igraa mogu pokrenuti na nacin jedinstven tom mediju.
Sljedec¢a karakteristika jedinstvena za videoigre, prema Isbister (2016) je avatar. U
nekim videoigrama postoje i likovi s koijma se gledatelji ili igraCi mogu poistovjetiti, a
termin za takvog lika je lik igraca (eng. player character) ili avatar (Isbister, 2016). Igra¢
dozivljava svoj avatar kroz izgled avatara i kako avatar reagira na druge likove koji nisu
igrac te prolazi svijetom igre djelujuci kroz avatar, u idealnom slu€aju, poistovjecujuci
svoje ciljeve s ciliem avatara (Isbister, 2016). Primjerice, igrajuci videoigru The Witcher
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poljskog studija CD Projekt Red igraCev avatar je Geralt od Rivije, slavni witcher -
magijom izmijenjen Covjek iznimno pojacanih tjelesnih sposobnosti Cija je zadaca
ubijanje Cudovista koja na bilo koji nacin smetaju ljude. Witcheri su, osim §to su
opcenito fiziCki snazna klasa, obi¢no i iznimno obrazovani, ali i loSeg statusa u drustvu.
Geralt je jedan od poznatijih witchera, te igra zapoc€inje tako Sto se Geralt budi te igra¢
saznaje da Geralt pati od amnezije tako Sto Geraltu likovi koji ga okruzuju to daju do
znanja bilo direktno, bilo kroz reference i insinuacije na prosle dogadaje. Primjerice, ako
igrac odlucCi da Ce unutar igre zavoditi mnogo Zena, nakon nekog vremena, prolazeci uz
seljane mogu se Cuti komentari kao “A witcher! Hide your women!” dajuci igracu do
znanja kakvu je reputaciju njegov avatar stekao. Igrac€ se, prema Isbister (2016),
projicira u avatara na Cetiri razine, visceralnoj (mogucnosti “tijela” avatara), kognitivnoj
(strategije koje igrac€ koristi povezane s mehanizmima igre), drustvenoj (drustvena
pojava avatara u svijetu videoigre ostavlja prostor da igrac isproba nacine ponasanja
koje mozda ina€e ne bi isprobavao van svijeta videoigre), i zamisljajnoj (moguc¢nost
igraCa da kroz videoigru ostvari alternativna, zamisljena sebstva). Stav odredenih
autora jest da je interpretacija likova jedna od osnovnih odlika ponasanja ljudi
(Lankoski, Helid, i Ekman, 2003). Cak i s ograni¢enim informacijama o nekoj pojavi, ljudi
su joj skloni dodati osobnost, pa i u sluCajevima kad je rije€ o nekoj nezivoj stvari, te se
takvo ljudsko ponasanje moze se vidjeti i u igrama - ljudi dodaju osobnost likovima na
temelju izgleda likova unutar igre te njihova ponasanja, stoga interpretacija likova moze
uvelike utjecati na iskustvo igranje neke videoigre (Lankoski, Helid, i Ekman, 2003).
Nadalje, dizajn likova za videoigre drukdiji je od tradicionalnog, “stati€nog” nacina
dizajniranja likova za knjizevnost ili film, misle (Lankoski, Helid, i Ekman (2003), jer ¢e
djela igraCa unutar videoigre utjecati na narav lika. Moguce opcije za narav lika unutar
videoigre kontroliraju se postavljanjem ciljeva, skriptiranjem unaprijed odredenih
dogadaja, Sto su ograniCenja igraceve slobode koja utjeCu na interpretaciju lika
(Lankoski, Helio, i Ekman, 2003).

Likovi koji nisu igra€ takoder mogu emocionalno djelovati na igraca. Isbister (2016)
navodi vlastito istrazivanje u kojem su rezultati sljedeci - ako bi likovi koji nisu igrac
pokazivali submisivan poloZzaj tijela koji bi se odrazavao u razgovoru s njima, ili ako bi
likovi koji nisu igra¢ pokazivali dominantan polozaj tijela koji bi se odrazavao u
razgovoru s njima, ostavili bi veci utisak na igra¢a (igrac je bio vise sklon slijediti savjet
koji su mu dali likovi koji nisu igrac). Posljedi¢no, navodi Isbister (2016), ako bi govor
tijela likova koji nisu igra€ bio neuskladen s onime $to su govorili (npr. govor tijela je
dominantan, verbalna komunikacija submisivna, ili govor tijela submisivan, a verbalna
komunikacija dominantna) igrac bi bi manje sklon slijediti ono Sto bi mu likovi koji nisu
igra¢ govorili. Taj fenomen unutar videoigara sli¢an je fenomenu koji se pojavljuje u
ljudskoj komunikaciji uzivo - ako su verbalna i neverbalna komunikacija kod nekoga
konzistentne, ljudi su skloni ocijeniti tu osobu viSim ocjenama u pogledu iskrenosti i
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vjerodostojnosti (Isbister, 2016).

Iducée obiljezje koje Ibister (2016) istiCe kao specificno za videoigre jest podeSavanje
likova. U nekim igrama igra€ moze unutar parametara igre odrediti kako ¢e se neki likovi
unutar igre ponas$ati te kako Ce ti likovi izgledati. Ne postoji neki konsenzus oko toga
kako bi sucCelje za podeSavanje lika trebalo izgledati zbog toga $to svaka igra nudi
razliCite stvari za podesiti koje su specifi¢ne isklju€ivo za tu igru. Tako ¢e neke igre
nuditi podeSavanje samih osobina lika (npr. Baldur’s Gate: Enhanced Edition), neke Ce
dozvoljavati manje promjene u osobinama i vjestinama likova (npr. Borderlands 2,
vidljivo na Slici 3), a neke ¢e dozvoljavati iskljuivo kozmeti¢ke promjene (npr.
Battleblock Theater).

i
‘%" QUICK CHANGE
 Nead

[Enter] Select [Escape] Close

Slika 3. Prizor iz igre Borderlands 2. Primjer izbornika za podeSavanje likova (eng.
character customization)

Preuzeto sa:
http://targetexpress.biz/wp-content/uploads/borderlands-2-siren-outfits-borderlands-2-communit
y-day-heads-and-skins-orcz-the-video.jpg

Neki pak autori smatraju (Frome, 2007) da su dva glavna sredstva kojima igra utjeCe na
igraCa sama igra i njeni mehanizmi, i narativ igre, te stavljaju ta dva obiljeZja u fokus kao
centralna obiljezja koja mogu izdvaoijiti videoigre od ostalih medija. Osjecaiji koji nastaju iz
interakcije mehanizama igre i igraCa nastali su iz poriva za natjecanjem, pobjedom, kao
reakcija na gubitak ili neko postignuce unutar igre, a osjecaiji koji izviru iz narativa igre
su pak reakcija na likove unutar igre, zbivanja unutar igre, te sam svijet videoigre
(Frome, 2007). Primjer koriStenja mehanike igre u kombinaciji s okolisem kako bi se
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izazvala reakcija igraca jest igra Shadow of the Colossus. Unutar videoigre igrac
upravlja mladi¢em imena Wander koji sklopi pakt s misterioznim bicem, Dorminom, te
ide svijetom trazecCi Sesnaest divovskih bica, kolosusa, u nadi da ¢e Dormin oZivjeti
mladi¢evu mrtvu dragu, Mono (Cole, 2015). Shadow of the Colossus je, piSe Cole,
(2015), pomalo neobi¢an za videoigru jer u igrau izaziva osjecaje poput tuge, krivnje, i
usamljenosti, kombinacijom mehanika i audiovizualnog stila. Igra koristi desaturirane
boje, Siroke prostore, Sirok raspon vrijednosti boja, a kolosusi su prikazani kao bi¢a koja
ostavljaju bez daha, spora i nedostizna, igra¢ moze vidjeti kako se zemlja trese i
komadici okoliSa se razlijecu pri kretanju kolosusa, svaki kolosus drukcijeg je ponasanja
i ostavlja drukciji dojam Sto se posebno istiCe s obzirom da nema drugog svjesnog
Zivota unutar igre, smatra Cole (2015). Kad igrac€ pristupi kolosusu kako bi se borio s
njime, glazba je njezna i melankoli¢na, a kad igra€ zada posljednji udarac, glazba
izrazava duboku tugu u neCemu nalik rekvijemu, Sto igraca prisiljava na introspekciju jer
bi se inaCe u takvom slicnom trenutku unutar neke druge igre oCekivala glazba koja ¢e
stvoriti “herojsku” atmosferu, iznosi Cole (2015). Takoder, istice Cole (2015), nema
mnogo igara koje podrazumijevaju kretanje 3D prostorom u kojima igracev avatar
automatski ne uhvati rub kad se pokuSava negdje popeti - u Shadow of the Colossus
igra€ mora pritisnuti gumb kako bi se Wander uhvatio za rub dok se penje po zgradi ili
po kolosusu kako bi ga ubio, ¢ime se, u kombinaciji s atmosferom unutar igre, daje do
znanja kako se Wander kao lik gr€evito drZi svog cilja i nade da Ce uspjeti ozivjeti svoju
mrtvu partnericu, Mono. Wanderova najveca prednost, upornost, je i njegova najveca
mana, piSe Cole (2015), zbog koje naposljetku i strada - Wander ne moze pustiti, ubija
sve kolosuse, te njegovo tijelo zaposjeda Dormin i igra¢ se nade u sceni u kojoj seljani
napadaju Wandera na isti naCin na koji je Wander ranije ubijao kolosuse; Wanderovo
tijelo koje je opsjeo Dormin je moc¢no, ali sporo, i ne moze se oduprijeti, te Wander
pogiba dok u pozadini svira ista glazba koja je svirala dok je igra€ ubijao kolosuse.

Za neke autore, poput Juula, uopce nije ni sporno da igre mogu emotivno djelovati na
igraca (Juul, 2013), te je ono na Sto stavljaju naglasak kontekst izazvanih emocija. Juul
tvrdi (2013) da je jedan od sredisnjih aspekata igre greska (eng. failure) - u igri grijeSimo
i ona nas potom motivira da vjestinom i novom strategijom nadidemo gresku. Taj
proces, prema Juulu (2013), otvara mogucnost da igra¢ eksperimentira s granicama,
neugodnim situacijama, izrazavanjem frustracije, ljutnje i bijesa, na nacCine koji van
svijeta (video)igara ne bi nuzno bili prihvaéeni. Igre, potom, nastavlja Juul, daju igracu
mogucnost uspjeha (2013) nudedi jedan od tri ili kombinaciju nacina: uspjeh kroz
vjestinu (prilagodavanije strategija kako bi se uspjelo unutar igre), uspjeh kroz
vjerojatnost (prikupljanje razli€itih predmeta unutar igre koji igracu daju nove moci i
sposobnost da napreduje u igri), i uspjeh kroz monoton, tezak rad (ustrajanje u nekoj
radnji koja ¢e igraCa dovesti do zeljene toCke u igri).

Iducée obiljezje videoigara, prema Isbister (2016), je zajedniCka igra. Kad ljudi igraju
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videoigre obicno ih igraju zajedno, te se emocionalne reakcije igraca mijenjaju kad se
natjeCu s drugim ljudima u odnosu na natjecanje s igrom (Isbister, 2016). | upitnici
temeljeni na samoprocjeni i fizioloSka mjerenja pokazuju da je igranje u drustvu vodilo
ka vecoj razini uklju¢enosti u igru nego igranje protiv racunala (Isbister, 2016). Igraci su
se izjasnili da osjecCaju dosadu kad bi izgubili protiv racunala, dok bi pri igranju s
prijateljima bili jednako zabavljeni videoigrom neovisno o tome jesu li pobijedili ili izgubili
(Isbister, 2016).

Videoigre takoder mogu koristiti nagrade, nesto $to je izvanjsko igracu, kako bi
motivirale svoje igraCe na intrinziCan nacin. Koristeci sustave nagradivanja, videoigre
mogu pridodati igraCevom Cinu igranja drustvenu vrijednost tako sto igrac€ dobiva veci
status unutar odredene skupine igraca (Wang i Sun, 2011). Sustavi nagradivanja mogu
motivirati igra€a ili mogu sluZziti kao sredstvo kompromisa nakon Sto igracC unutar igre
dozivi neko razoc€aranje,npr.gubitak partije (Wang i Sun, 2011). Sustavi nagradivanja
takoder se razlikuju od igre do igre, te su njihovi u€inci razliciti na svakog igraca zbog
razli€itih preferenci, motivacije za igru, te razli€itih drustvenih i kulturnih prilika u kojima
se igraCi nalaze(Wang i Sun, 2011). Nagradivanje igraCa moze se odyvijati na viSe
nacina: sustav bodovanja, avatari koje je moguce razvijati, virtualni predmeti kao
nagrada, resursi koji se mogu skupiti a da utje€u na igru, sustav postignuéa (eng.
achievement), poruke koje sluze kao povratna sprega igraCu, animacije i ilustracije
povezane uz klju€ne toCke unutar videoigre, te otkljuCavanje novih igra¢ih mehanizama:
novih nivoa, tehnika igre, igara unutar igre i sli¢no (Wang i Sun, 2011). Aspekti koji se
uzimaju u obzir kad se govori 0 nagradama unutar igre, piSu Wang i Sun (2011), su:
drustvena vrijednost nagrade (npr. neki ukrasni predmet kojeg igra¢ moze staviti u svoj
“‘dom” unutar igre), na€in na koji nagrada utjeCe na tijek igre (ne utjeCe, pomaze u
napretku, novi sadrzaj dodan u igru i tako dalje), prikladnost nagrade za skupljanje i
ponovni pristup nagradi, vrijeme potrebno da se dode do nagrade (npr. pop-up poruke ili
snazan mac koji se moze dobiti tek nakon nekog vremena provedenog radeéi neki
specifiCan zadatak). Imajuci na umu kako sustavi nagradivanja mogu djelovati na
igraca, igraci se mogu podijeliti na tri skupine: igraci orijentirani na postignuca, igraci
orijentirani na druzenje, igraci orijentirani na istrazivanje svijeta videoigre (Wang i Sun,
2011). Igraci orijentirani na postignuc¢a fokusiraju se na razvoj unutar igre, poboljSavanje
vjestina svog avatara, izazivanje snaznih protivnika na borbu, pobjedivanje drugih
igraca (Wang i Sun, 2011). Od svih tipova igraca, igraci orijentirani na postignuc¢a
najmanje su zainteresirani za vizualne nagrade i igre unutar igre (eng.minigames), a od
svih su skupina najviSe zainteresirani za prikupljanje vrijednih predmeta, oruzja, titula, i
ostalih dokaza njihovih postignuca te vjestine unutar igre (Wang i Sun, 2011). Igracima
orijentiranima na druzenje su vazniji dijelovi igre koji im omogucuju da privuku
pozornost na sebe i podrzavaju interakciju s drugim igraima (Wang i Sun, 2011).
IgraCima orijentiranima na istrazivanje svijeta igre je vazno da “zarade” nove i
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jedinstvene nagrade te postanu dovoljno snazni unutar igre da bi mogli istraziti svaki
kutak igre (Wang i Sun, 2011).

Sustavi nagradivanja mogu stvoriti drudtvenu vrijednost tako Sto natjeraju igraCa da
dobije informaciju kako preci neki dio igre od drugih igraca, ili natjeraju igraCa da
suraduje s drugim igraCima kako bi doSao do Zeljenog cilja (Wang i Sun, 2011). Neke
igre za to koriste ve¢ postoje¢u mrezu poznanstava koje igra€ ima, sto vodi prema
takvom kori$tenju igre pri kojem prijatelji i poznanici igraju zajedno, ali mogu se i
prijateljski natjecati, dok pak neke igre na umjetan nacin stvaraju mrezu poznanstava
oko igraca te ju koriste kao resurs za igru (Rossi, 2009). Ako je nagrada pritom i vidljiva,
Citava skupina igraCa moze demonstrirati svoju igracu kompetentnost i tako postici bolji
status i vecu vidljivost (Wang i Sun, 2011). Sustavi nagradivanja takoder igrata mogu
potaknuti da prode kroz dijelove igre koji nisu toliko uzbudljivi da bi doSao do Zeljene
nagrade (Wang i Sun, 2011).

Ucestalost igranja. Tezina igre

Neke videoigre se snaznije oslanjaju na konvencije videoigara i na konvencije svog
Zzanra od nekih drugih. Takoder, od igre do igre postoji razlika u fleksibilnosti koju igra
pokazuje prema svojim (potencijalnim) igraima, tvrdi Juul (2010) te se prema
fleksibilnosti ili nedostatku fleksibilnosti unutar Zanra igre dijele na core videoigre i
casual videoigre. Core videoigre, smatra Juul (2010), zahtijevaju od svog igraca daleko
vece ulaganje vremena jer se ocekuje da igra¢ upozna i svlada konvencije nekog Zanra
i videoigre te su igrace sesije znatno dulje, igra¢ mora igrati znatno dulje kako bi dozZivio
neko iskustvo od znacCaja, dok je dizajn mehanika igre casual igara obi¢no jednostavan,
lako shvatljiv Sirokoj publici, korisnicko sucelje se vodi naCelima dizajna koja se obi¢no
primjenjuju za ostale raCunalne i sl. programe, a igra se moze bez posljedica prekinuti
skoro u svakom trenutku.

Kako neki igraCi unutar gaming zajednice te neki autori dijele igre na casual i core, tako
se i igraCe moze podijeliti casual igrace i hardcore igrace, nastavlja Juul (2010), te o
svakoj skupini vladaju odredeni stereotipi - uvrijezilo se vjerovanje da klasi¢ni hardcore
igrac€ provodi bezbrojne sate za raCunalom ili nekom od igracih konzola, znac¢ajan dio
njegovog zivota i identiteta Cine videoigre, hardcore igrac igra samo “teSke” Zzanrove
poput real-time strategy igara ili first person shooter igara i igra radi izazova, dok bi
stereotipni casual igraC trebao biti upravo suprotno, igrama posvecivati malo vremena,
ne poznavati niti pratiti svijet videoigara niti njegove konvencije, ne biti iole zainteresiran
za izazove unutar videoigre. Sun, Lin, i Ho (2003) pak dijele igrae na iskusne, dobre, ni
dobre ni loSe igrace, te igrace novajlije. Glavna je razlika izmedu tih kategorija (osim
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samoprocijenjene vjestine igranja), navode Sun, Lin, i Ho (2003) broj ljudi s kojima
igraju, odnos prema igri, te stupanj zanimanja i nacin biranja novih igara. Iskusni i dobri
igraci imaju mnogo prijatelja s kojima bi mogli igrati igre, dok igraci novajlije te igraci koji
nisu dobri ni loSi imaju znac¢ajno manje prijatelja s kojima zajedno igraju, te su poceli
igrati zato Sto su njihovi prijatelji vec¢ igrali odredenu videoigru, no, iznenadujuce, iskusni
igraci puno ¢esc¢e od novajlija i ni dobrih ni losih igraca igraju sami (Sun, Lin, i Ho,
2003). Takoder, iskusni igraci, za razliku od ostalih kategorija igra¢a, pretezno biraju
nove videoigre koje Ce isprobati prema recenzijama igara ili reklamama koje su vidjeli,
dok drugi igraci ¢eSce biraju nove igre prema preporukama prijatelja (Sun, Lin, i Ho,
2003).

Medu igra€ima, navode Sun, Lin, i Ho (2003), Cest je obiCaj razmjene savjeta u vezi
videoigre kako bi lakse presli dio videoigre na kojem su zapeli, a neki od igra¢a ¢ak
posvecuju velike koliCine vremena stvaranju besplatnih detaljnih vodi€a kroz igru
(eng.walkthrough guides) koji sadrze opsezne naputke kako rijeSiti zagonetke unutar
igre, manipulirati borbenim vjeStinama lika, pronaci to€an nacin da se unutar igre
postigne to¢no odredena stvar kako bi se nadiSlo sve izazove na koje se unutar igre
naide. Vecina igra¢a, piSu Sun, Lin, i Ho (2003) koriste vodice kroz igru tek kao
preporuke, te ih preferiraju Citati isklju€ivo kad ih igra izrazito isfrustrira ili zbuni.

Audiovizualna obiljezja videoigara

Jarvinen (2002) dijeli videoigre po audiovizualnom stilu koji prevladava unutar neke
videoigre. Prema Jarvinenu (2002), postoje tri glavne struje unutar kojih se, sto se

tiCe grafike, moze smijestiti igra: fotorealizam, karikaturizam, i apstrakcionizam. Jarvinen
(2002) smatra da se u svakoj videoigri mogu naci iduci elementi - prostor ili ambijent,
objekti (npr. likovi, stvari), i simboli (kursor mi$a, grafike koje reprezentiraju status
avatara, opisi, tekstualna pomoc¢ unutar igre i slicno). Dizajneri igara stvaraju
audiovizualni identitet igre tako Sto biraju na koji ¢e nacin implementirati ambijent,
objekte, i simbole unutar igre, istice Jarvinen (2002), a prevladavajuci nacin prikaza u
nekom odredenom razdoblju naziva se stilom, sli¢no kao $to bi se tvorila periodizacija
unutar povijesti umjetnosti. Tako je u samim zaCecima videoigara prevladavao
apstrakcionizam (npr. u igri Pong, koja podsjeca na stiliziranu inacicu tenisa), da bi u
devedesetima postalo viSe ili manje uobicajeno da se igraev avatar unutar videoigre
moze kretati u iluziji trodimenzionalnog prostora, smatra Jarvinen (2002). Ta
trodimenzionalnost nije se odnosila samo na prostor, ve¢ i na zvu¢ne efekte unutar igre
- iluziju 3D prostora i zvuka unutar igre omogucili su tadasnji napretci u tehnologiji
(Jarvinen, 2002). Prostor (ambijent) videoigre €ine toCka videnja i dimenzija - tocka
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videnja je ona toCka s koje igra€ “dozivljava” vizualni i auditivni prostor unutar videoigre
(Jarvinen, 2002). Ona ne mora biti statiCna; postoje videoigre koje se igraju u prvom licu
(npr. Doom, Quake, ili zanr first person shootera), drugom licu (npr. igre koje se temelje
na tekstu), ili tre¢em licu (npr. platformer igre, borilacke igre i slicno), a postoje i igre
koje igraCu nude da igra u viSe od jednog lica (Jarvinen,2002). Osim toga, piSe Jarvinen
(2002), ¢ak i ako je lice u kojem se igra stati¢no, “kamera” unutar igre ne mora biti, ili se
unutar sucelja igre moze nadi vide razlicitih lica (npr. karta igra¢eg okoliSa integrirana u
sucelje igre). Bitno je istaknuti da unutar igre uvijek postoje najmanje dva odvojena
sucelja koja se obi¢no auditivno i vizualno razlikuju, primjecuje Jarvinen (2002). Prvo je
sucelje ono koje igrac koristi kako bi tek pristupio igri - pristupno sucelje - koje se sastoji
od setova izbornika koji omogucuju igracu fino podeSavanije igre ili odabir razlicitih
modusa igre, te se nacelima grafickog i web dizajna, mora biti nedvosmisleno i jasno
(Jarvinen, 2002). Drugo sucelje je suCelje unutar samog svijeta igre, te ono obavjestava
igraCa o stanju njegovog avatara i svijeta videoigre na kojeg igra€ kroz avatara vrsi
utjecaj (Jarvinen, 2002). Sucelje unutar svijeta igre obi¢no je vodeno konvencijama
pojedinog Zanra videoigara, te od igraa zahtijeva veéi stupanj investiranosti u igru te
poznavanije igracih konvencija (Jarvinen, 2002).

Fotorealisticni stil nastoji unutar videoigre stvarati onakve prostore i objekte kakvi bi bili
da postoje van videoigre (Jarvinen, 2002). Od svih stilova (fotorealizam, karikaturizam,
apstrakcionizam), fotorealizam najviSe ovisi o tehnologiji i stupnju tehnolosSkog razvoja
(Jarvinen, 2002). Unutar fotorealizma, kao odvjetak se snazno istiCe iluzionizam,
koriStenje fotorealizma kako bi se prikazale fantasti¢ne i znanstveno fantasti¢ne slike
(Jarvinen, 2002). Karikaturizam se odnosi na stilizirane prikaze kakvi bi se mogli vidjeti
u animiranom filmu, stripu, ili karikaturama (Jarvinen, 2002). Pri samim zaCecima
videoigara, karikaturizam i apstrakcionizam (stil koji se oslanja na Ciste forme) su bili
snazno prisutni kao stilovi zbog ogranicenja nametnutih izvanjskom silom, tj. stupnjem
tehnoloskog razvoja, No, kako su igre kao medij dozrijevale, karikaturizam i
apstrakcionizam su se poceli ponovno snaznije pojavljivati kao stilski odabir (Jarvinen,
2002).

3 - Otome igre

Otome ili otoge igra je videoigra u Cijem je fokusu pri¢a te se mehanike videoigre
takoder oslanjaju na pricu. Doslovni prijevod naziva jest “djevojacka igra” te su ciljana
skupina otome igara djevojke i mlade Zzene (Wikipedia, Otome game). Opéenito
govoreci, glavni cilj, ili jedan od glavnih ciljeva unutar otome igara je ostvariti romanti¢nu
vezu izmedu igraCevog avatara (zenski lik) i jednog od nekoliko ponudenih muskih
likova. Otome igre obi¢no sadrzavaju mnoge narativne i vizualne elemente iz shojo i
Josei stripova koji su namijenjeni Zzenskoj publici - fokusirane su na romantiku, mehanike
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igre i kontrole su jako jednostavne, te su u igrama prisutni i drugi multimedijski oblici kao
Sto su animacija, zasebni epilog na kraju neke scene ili na kraju igre, te ilustracije, piSe
Hyeshin Kim (2009). Prema Wikipediji (Wikipedia. Ofome game) za otome igre nije
c¢udno da se razviju u franSizu koja uklju€uje ne samo niz videoigara, vec i glazbene
CD-e, CD-e s dramama, animirane filmove, stripove i sli¢no.

Prema Wikipediji (Wikipedia. Otome game), otome igre kao zanr najpopularnije su u
Japanu, te se Zanr sastoji pretezno od visual novel igara (igre fokusirane na pri¢u) te
dating simulation igara (koriste pricu kao vazan dio igre, ali koriste i odredene druge
parametre koje je nuzno zadovoljiti da bi se npr. neki od likova zaljubio u protagonisticu;
istiCu se i odlasci na spojeve, sto ukljuCuje i razgovor s potencijalnim partnerom te
odgovaranje na njegova pitanja ili komentare, pri Cemu “to€an” odgovor podiZe neki od
parametara te tako poboljSava ili pogorSava odnos s potencijalnim partnerom). Prvom
otome igrom smatra se Angelique iz 1994 godine (Kim, 2009). Neki od game
developera i izdavaca koji stvaraju i izdaju otome igre su: Aksys Games, Broccoli, D3
Publisher, GREE, Hanako Games, HuneX, Idea Factory, Koei, Konami, QuinRose,
sakevisual, Sunsoft, Voltage, te Winter Wolves (Wikipedia. Otome game).

Nakon kratkog uvoda s nekoliko postavljenih temeljnih definicija vezanih uz otome igre,
vazno je navesti igru koja bi se mogla smatrati igrom-pionirom u svom zanru prema
definiciji Costikyana (2005), igrom koja je postavila temeljne mehanike i konvencije za
svoj zanr - Angelique. Angelique je japanska franSiza u Cijem je srediStu niz videoigara,
no, ovdje Ce biti rijeC iskljuCivo o prvoj od tih igara, Angelique iz 1994. Neki autori, poput
Hyeshin Kim, smatraju da su za uspjeh Angelique zasluzne marketinSke aktivnosti koje
su bile usmjerene na publiku tadasnjih shojo manga stripova (Kim, 2009). Naime, tim
koji je radio na razvoju igre bio se fokusirao da u igru uvrsti vizualne i narativne
konvencije iz shojo stripova iz 70-ih godina 20-og stoljeCa - romansa unutar igre bila je
veoma apstraktna i idealizirana, deseksualizirana, a glavna je ideja igre natjecanje
protagonistice s zlobnom bogatom djevojkom koja je okruzena popularnim momcima
(Tanizaki, 1995 u Kim, 2009), sto je ¢est motiv u shojo stripovima (Yonezawa, 2007, u
Kim, 2009). Takoder, kao i u shojo stripovima, Angelique u srediste stavlja meduljudske
odnose, donosi privatne dileme u prvi plan, te se izrazito snazno oslanja na dijalog
(Thorn, 2004, u Kim, 2009). Sto se vizualnog utjecaja shojo stripova na Angelique tice,
Kairi Yura, dizajnerica likova i dizajnerica vizualnog stila igre, potvrdila je da je dobila
upute da likove dizajnira u stilu retro shojo stripova, piSe Kim - Angelique ima velike oci,
vrpce u kosi, raskoSnu plavu kosu, te naivan izraz lica (vidljivo na Slici 4), dok njena
protivnica lii na arhetipsku suparnicu iz shojo stripova (vidljivo na Slici 5), bogatu i
bahatu djevojku kovr€ave, no zategnute kose, te ponosnog i prkosnog izraza lica (Kim,
2009).
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Figure 4 From left to right: Candice: early design of Angelique; Angelique!'®

Slika 4. Usporedba izgleda Candice, protagonistice iz shojo stripa Candy Candy i
Angelique iz istoimene igre (preuzeto iz Kim, 2009)
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Figure 5 FEliza and Rosalia. © Koei Inc.

Slika 5. Usporedba izgleda antagonistice, Elize, iz shojo stripa Candy Candy i Rosalie iz
otome igre Angelique (preuzeto iz Kim, 2009)

U zaristu svijeta videoigre, prema Wikipediji (Wikipedia. Angelique: video game series)
je Kraljica koja vlada nad Svemirom balansiraju¢i snagom elemenata uz pomo¢ svojih
devet Cuvara, no, mo¢ Kraljice i njenih Cuvara kroz vrijeme blijedi, te je nuzno nadéi
nasljednika. Angelique Limoges je protagonist igre, te jedna od dvije kandidatkinje koje
je izabrala Kraljica kako bi se natjecale za mjesto nasljednika. Potencijalne nasljednice
dobivaju moc¢ nad zemljom, te je svakoj dan zadatak da nasele zemlju, a ona koja prva
naseli zemlju koja joj je dana postaje Kraljica te zadatku koji im je dan kandidatkinjama
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pomazu Kraljigini Cuvari koji mogu sluziti poveéanju sreée populacije protagonistigine
zemlje ili uniStavanju populacije protivni¢ke zemlje (Wikipedia. Angelique: video game
series). Na svom zadatku, protagonistica se zblizava s Cuvarima, te ako igra¢ odabere
ljubav, protagonistica vise ne moZe postati Kraljica, no zivi “sretno do kraja
zivota”(Wikipedia. Angelique: video game series). Nakon Angelique iz 1994-e godine
izaSao je jos niz igara, stripova, animiranih filmova, te €itanih drama (Wikipedia.
Angelique: video game series).

Angelique se moze smatrati igrom koja je postavila temelje za Citav Zanr ofome igara, a
njen se utjecaj vidi i do danasnjeg dana. Kratki opisi igara koje slijede sluzit ce kao
primjer nekih tipi€nih Zanrovskih konvencija koje je uspostavila Angelique. Prvi od
primjera je igra Alice in the Country of Hearts. Alice in the Country of Hearts je japanska
otome igra studija Quin Rose koja je smjesStena u svijetu Alise u zemlji Cudesa
(Wikipedia. Alice in the Country of Hearts). Kao i kod Angelique, Alice je prenesena u
druge medije - nakon prve igre izasao je joS niz igara, manga adaptacija, romani, te
animirani film (Wikipedia. Alice in the Country of Hearts) Alice Liddell je mlada djevojka
koja je odrastala sjeni svoje sestre, Lorine Liddell te za vrijeme jednog od njihovih
druzenja, Lorina odlazi po zaboravljeni $pil karata, a Alice je usnula (Wikipedia. Alice in
the Country of Hearts). Nakon Sto se Alice probudi, ispred nje se pojavi bijeli zec koji je
potiCe da ga slijedi, koji se naposljetku se pretvori u mladi¢a te baci Alice u rupu u zemlji
(Wikipedia. Alice in the Country of Hearts). Nakon Sto mladi¢, Peter White, i Alisa
zavrse u Zemlji Cudesa, mladié joj priznaje da je smrtno zaljubljen u nju i natjera Alice
da popije “lijek” koji je zapravo ¢arobna tekucina koja obvezuje svakog tko ju popije da
sudjeluje u “igri” - Alice ne moze izaci iz Zemlje Cudesa dok ponovno ne napuni bogicu
u kojoj je bio “lijek” tako $to upoznaje stanovnike Zemlje Cudesa (Wikipedia. Alice in the
Country of Hearts). No, unutar svijeta igre, u Zemlji Cudesa podijeljenoj na frakcije
bijesni gradanski rat, te Zivot nije na visokoj cijeni (Wikipedia. Alice in the Country of
Hearts). lako se igra kao nazivni cilj postavlja Alisin put prema povrSini, najbitniji dio igre
je zapravo interakcija s potencijalnim romanti¢nim partnerima, a snazna vizualna
povezanost s japanskom animacijom i stripovima je i dalje prisutna.

Amnesia: Memories je otome igra u kojoj igrac, tipicno za otome igre, upravlja
protagonisticom te u svijetu igre moZze izabrati izmedu vise muskih likova. Osim
originalne igre, proizvedeni su i animirani film, glazbeni CD-i, knjige, Citane drame i
sli¢ni licencirani proizvodi (Wikipedia. Amnesia visual novel) . Na pocetku igre, igrac
moze odmah izabrati Ciju ¢e pri€u Citati. Svaka od pri¢a zbiva se u paralelnom svijetu u
kojem protagonistica saznaje viSe o sebi vracajuci svoja sjecanja, te vise o izabranom
muskom liku (Wikipedia. Amnesia visual novel). Ono $to ovu igru donekle izdvaja od
tipicne ofome igre jest to $to, nakon to igra€ odabere koju ¢e pricu Citati, protagonistica
od samog pocetka bude u vezi s odabranim romanti¢nim partnerom (Wikipedia.
Amnesia visual novel), dok je obi¢no cilj, i zavrSetak otome igre, zavrSiti u vezi s
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odabranim momkom.

Tokimeki Memorial Girl's Side je otome igra iz 2002 godine u kojoj je protagonistica
uCenica fiktivne srednje Skole Habataki High School u izmisljenom gradu Habatakiju
(Wikipedia. Tokimeki Memorial Girl's Side). Protagonistica se vra¢a u Habataki nakon
Sto je neko vrijeme Zivjela u drugom gradu zbog obaveza koje su zahtijevali poslovi
njenih roditelja (Wikipedia. Tokimeki Memorial Girl's Side). Protagonistica je uklju¢ena u
“tipi€an” zZivot srednjoskolca za japanske pojmove: Skola, izvannastavne aktivnosti, te
posao na nepuno radno vrijeme (Wikipedia. Tokimeki Memorial Girl's Side). Unutar igre,
moguce je zbliziti se s nekim od mladi¢a te igra zavrSava priznanjem ljubavi na dan
zavrSavanja srednje Skole. te unutar igre, kroz avatar protagonistice igraC moze ici u
shopping, svakodnevno mijenjati odjecu, posebno se urediti za spoj, i slicno (Wikipedia.
Tokimeki Memorial Girl's Side). Osim Sto je moguce iskazivati zanimanje za muske
likove unutar igre, postoje i Zenski likovi s kojima se protagonistica moze sprijateljiti te
zajedno uciti, i€i na kave, i slicne aktivnosti, a zenski likovi takoder mogu postati i
protivnici (Wikipedia. Tokimeki Memorial Girl's Side). Razli€ite aktivnosti unutar igre
izgraduju razliCite vjestine, kao Sto su akademski uspjeh, umjetnost, popularnost, sport,
pozornost, i ljepota (Wikipedia. Tokimeki Memorial Girl's Side).

Uta no>*Prince-samad je otome igra koja je iznimno poznata u Japanu (Wikipedia. Uta
no Prince-sama). Osim same videoigre, unutar fransize izaSle su i mange, animirani
filmovi, glazba iz videoigre, govorene drame i pregrst licencirane robe vezane uz
franSizu (Wikipedia. Uta no Prince-sama). Sama igra pisana je u komi¢nom tonu te
igraC upravlja protagonisticom Harukom Nanami kroz jedan od sedam mogucih raspleta
(Wikipedia. Uta no Prince-sama). Haruka Nanami ucenica je na prestiznoj umjetnickoj
akademiji Saotome Academy i njen je san postati slavni kompozitor (Wikipedia. Uta no
Prince-sama). U svom razredu, protagonistica je okruzena mnogim iznimno nadarenim
pojedincima, te se prati njen svakodnevni zZivot i interakcija s vrSnjacima (Wikipedia.
Uta no Prince-sama).

Ono sto povezuje sve dosad navedene ofome igre jest to Sto je njih moguce kupiti,
komercijalno su dostupne putem raznih web servisa. No, mnoge su otome igre
besplatne za preuzimanije te koriste takozvani freemium model poslovanja u kojem se
igra preuzima besplatno, a zarada se ostvaruje tako $to igraci kupuju razne usluge
unutar igre kao Sto su npr. razna odje¢a u koje mogu oblaciti svoje avatare, kupovanje
energije za nastavak pri€e i sli€no. Igra kojoj ¢e se posvetiti iducih par paragrafa je igra
iz serijala Shall We Date? imena Shall We Date?: Wizardess Heart+. Igru proizvodi i
izdaje NTT Solmare Corporation, tvrtka sa sjedistem u Japanu, koja proizvodi i
freemium (besplatne igre u koje su inkorporirane mikrotransakcije) i komercijalno
dostupne igre (NTT Solmare Corporation, 2015). Proizvodi tvrtke NTT Solmare
Corporation spadaju u zanr casual igara. Casual igre su onakve igre koje su pogodne
za igranje u kratkim vremenskim razdobljima (npr. jedna igraca sesija moze trajati samo
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par minuta te se igra moze zatvoriti bez da duljina vremena provedena u igri omete
igra€a u igranju igre ili nastavljanju igre pri idu¢oj sesiji) te opéenito ne zahtijevaju da
igrac€ u tan€ine poznaje povijest video igara kako bi mogao igrati videoigru (Juul, 2010).
Casual igre takoder daju jako veliku koli€inu izrazito (pa mozda €ak i suviSno) pozitivnih
povratnih informacija igracu, pise Juul (2010) - sve §to igrac radi, od dobro rijeSene npr.
male slagalice unutar igre pa do zavrSetka Citavih poglavlja unutar igre, popraceno je
animacijama, Zivim bojama, pozitivno intoniranim tekstom koji igracu jasno daje do
znanja da ide u dobrom smjeru. Juul (2010) ¢ak komentira: “One could be tempted to
say the sun always shines in casual games”. Casual igre takoder ¢esto sadrze i
drustvene elemente. Shibuya, Teramoto i Shoun (2015) navode da je Mitsubishi
Research Institute sumirao elemente casual igara s drustvenim elementima na sljedeci
nacin: takve videoigre su besplatne, obi¢no ne zahtijevaju nikakvu posebnu vjestinu
igranja, igraCi mogu prosiriti doZivljaj igre kupujuci dodatne predmete unutar igre,
musterije se zadrzavaju pomocu stvaranja skupina oko igre ili preko drustvenih mreza,
tvorci i izdavaci igre drze igraCe zainteresiranima za igru putem raznih zbivanja koja
imaju ogranic¢eno vrijeme unutar igre, izdavaci posvecuju vrijeme analizi podataka kako
bi povecali zadovoljstvo igraca te ih zadrzali kao musterije. Shibuya, Teramoto i Shoun
(2015) su takoder i proveli istrazivanje na uzorku od 2660 japanskih igraca koiji igraju
social/mobile/casual igre i analizu 31 social/mobile/casual igre te je dosla do sljedecih
rezultata - dodatne kupnje moguce su u 30 od 31 najigranije igre, te igraci najviSe trose
na lutriju unutar igre te nastavljanje pri€e (vidljivo na Slici 6), zbivanja s ograni¢enim
trajanjem (eng. time-limited events) postoje u 90% istrazivanih igara, u igrama postoje i
kompetitivni, i kooperativni mehanizmi (raspodjelu po ucestalosti kooperativnih i
kompetitivnih radnji moguce vidjeti na Slici 7), te je viSe od 80% istrazivanih igara bilo
moguce povezati s raunima na drustvenim mrezama. Shibuya, Teramoto i Shoun
(2015) pretpostavljaju, sli¢no kao i Jesper Juul (2010) u knjizi A Casual Revolution, da
je do brzog porasta popularnosti social/mobile/casual igara do$lo zbog toga sto je
moguce igrati u kratkim vremenskim periodima, a da igrace iskustvo ne bude naruseno.

4] 5 10 15 20 25 30
Gacha/rouletie/lottery I 7
Restoring stamina/proceeding story I 7
Purchasing other items .
Purchasing multi-purpose items= I | 7
Re- Continue after game over NN 1
Increass item number owned I
Continue battles with other players I <
Increase friend number HE 2

Watching special atory O

Figure 1: Frequencies of in-game purchases
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Slika 6. U&estalost kupniji unutar igara (preuzeto iz Shibuya, Teramoto i Shoun, 2015)
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Figure I: Frequencies of cooperation
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Figure 3: Frequencies of competiton

Slika 7. UCestalost suradnje s drugim igra¢ima. U&estalost natjecanja s drugim igraima
(preuzeto iz Shibuya, Teramoto i Shoun, 2015)

Shall We Date?: Wizardess Heart+ je otome casual igra s druStvenim elementima koju
je moguce igrati na mobitelu (Android ili iOS) ili putem Facebooka. Protagonistica igre je
mlada, bezimena vjestica - pri prvom pokretanju igra zahtijeva od igra€a da odabere
ime za protagonisticu. Ostavsi bez roditelja kao malo dijete, protagonistica Zivi u malom
selu gdje ju prvo odgajaju seljani, a kasnije sama vodi brigu o sebi. Usput uspije nauciti
Stogod magije na pocetni€koj razini. Protagonistica je predstavljena kao osoba koja jako
voli i mari za Zivotinje, te za zivot zaraduje lijeCenjem zivotinja u svom selu. U nekom
trenutku, protagonistica dobije pismo iz eksluzivne ¢arobnjacke Skole Gedonelune
Royal Magic Academy, te odlu€i da ¢e pristupiti prijemnom ispitu. Nakon $to
protagonistica dode u Skolu, ovisno o izabranoj ruti, dozivljava brojne avanture.

Glavni dio igre naziva se Mystery Series te je podijeljen u, zasad, sedam sezona,
redom: The Tower of Sorrow, The Spring of Unicorns, The King of Fairies, The Princess
of Crystal, The Sol Maiden’s, The Labyrinth and the Cursed Prince, The Beginning of
the End. Svaka od sezona sadrzi priCe triju likova, te je preporudljivo, no ne i nuzno, da
se igraju tim redoslijedom zbog referenci na prosle dogadaje unutar teksta. Na pocetku
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igre, igra¢ moze izabrati €iju pri€u od 18 dostupnih likova Zeli €itati.Osim glavnog dijela
igre, unutar igre postoje i vremenski ograni¢ena zbivanja (eng.time-limited events) koja
se u ovoj specifi€noj igri nazivaju Spin-offs. Ta zbivanja obi¢no sadrze nove price koje
nisu dostupne nakon $to zbivanje zavrsi, Sto je vidljivo na Slici 8, te takve priCe obi¢no
funkcioniraju kao zasebne cjeline, ne nadovezujuéi se pri¢e na niti otkrivajucéi iSta vazno
iz pri€a iz glavnog dijela igre. Da bi igrac igrao igru, tj. €itao priCu, kontinuirano mora
troSiti Story Tickets kako bi otkljuao novo poglavlje, i unutar glavne pri¢e, a ponekad i
unutar Spin-off pria. Nekad je potrebno kupovati posebne predmete kako bi se
otklju€ao neki dio, bilo unutar glavne, bilo unutar Spin-off price.

SPECIAL THANKS! W

Because of their secret missions, they need to force
themselves to put the mask to their true self...
Meeting you brings the change to their cursed destiny.

Event Ends: Jul. 1, 10:00 PM (PST)

Limited Time Offers
Read the Main Stories of Luca and Azusa!
Fantastic rewards will be ei

Slika 8. Prizori iz igre Shall We Date?: Wizardess Heart+. Prikaz vremenski ograni¢enog
zbivanja (eng. time-limited event)

Vizualno, igra se oslanja na art noveau te vec¢ ranije spomenute shojo stripove kao
inspiraciju. To je vidljivo u naslovnim ilustracijama pojedinih poglavlja, grafickom dizajnu
glavnog sucelja igre i su€elja unutar same igre, te u stilu u kojem su nacrtani likovi -
ilustracije sadrze vitiCaste elemente u zlatnim i pastelnim bojama, te izraZzene linije i
snazne kompozicije, kroz grafiCki dizajn protezu se njezne, pastelne boje (nijanse plave,
ruziCaste, zelene i sli€no), te su prisutni razni ukrasi poput srdaca, zvjezdica, slatkiSa, te
biljaka u art noveau nacinu stilizacije, a sve od toga se moze vidjeti na Slici 9.
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Slika 9. Prizori iz igre Shall We Date?: Wizardess Heart+. Prikaz vizualnog stila igra kror
glavno sucelje igre i lik avatara

Kroz glavno sucelje igre igra¢ pristupa ostatku igre. Memories vodi do prikaza posebnih
trenutaka izmedu protagonistice i razli€itih likova, te su ti posebni trenuci prikazani
ilustracijama vece kvalitete i s viSe detalja no $to imaju ilustracije u ostatku igre. Journal
sadrzi rekapitulaciju glavnih zbivanja unutar svake pojedine price koju je igra¢ dosad
odigrao. Character je sazeti prikaz svakog od likova unutar igre, poredanih po
sezonama. Login Bonus je prikaz dodatnih pogodnosti koje igra¢ dobiva ako redovno
igra igru. Social je popis prijatelja (drugih igraca) unutar igre, te popis primljenih
zahtjeva za prijateljstvom. Make a Date je aktivnost u kojoj protagonistica “ide na spoj”’ s
nekim od likova koriste¢i Romance Points da bi se osvoijilo razne odjevne predmete.
Extra Curriculum je aktivnost u kojoj se troSi Power, koji se polako obnavlja kroz
vrijeme, kako bi se natjecalo s drugim igraCima te za nagradu dobilo Romance Points
koje moze Koristiti za igranje Make a Date aktivnosti. Main Story vodi na pri€u koju igra¢
trenutno igra od pri¢a navedenih u glavnim dijelovima igre. Spin-off su vremenski
ograni¢ena zbivanja, a Event Story sjeanja iz razliCitih spin offova. Change Character
nudi mogucénost promjene lika Cija se prica Cita. ltem Shop je trgovina unutar igre u kojoj
igra€ kupuje predmete koji sluze obnovi raznih resursa unutar igre, ili poboljSavanju
odredenih parametara kako bi igra€ postigao bolji rezultat. Avatar Shop je trgovina
unutar igre u kojoj igra€ moze kupiti predmete kojima moze ukrasiti svoj avatar. Coins je
trgovina unutar igre u kojoj igra€ moze kupiti valutu koja se koristi u igri. How to Play su
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osnovne upute za igranje. Help su Cesta pitanja. Glossary su osnovni termini. Settings
su postavke i parametri igraca. Kao $to je vidljivo, svi elementi glavnog sucelja se
takoder inspiriraju shojo detaljima. Jedino $to pomalo odskace od vizualnog identiteta
igre, i moze se vidjeti na Slici 10 i Slici 11, jesu ilustracije okolida (interijera i eksterijera)
te zaseban dio u kojem igra€ moze igrati druge igre i izvrSavati slicne zadatke kako bi
zaradio valutu koju mozZe zamijeniti za valutu W-Points koja se koristi za kupnju stvari
unutar Wizardess Heart+.

'ghfpri’sed by an mcantatlon I opened my
| eyes to witness a gust of air. I

Sllka 10. Prizori iz igre Shall We Date?: Wizardess Heart+. Prikaz razliitih kadrova
eksterijera unutar igre

Sllka 11. Prizori iz igre Shall We Date?: Wizardess Heart+. Prikaz razliitih kadrova
interijera unutar igre
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Svi okolisi unutar igre (i interijeri, i eksterijeri) su statiCne ilustracije u kojima se ponekad
moze naici na neki rudimentaran oblik animacije, npr. neki predmet se zatrese
lijevo-desno nakon Sto pri¢a indicira da se nesto naglo zbilo, ili se Citav kadar postupno
pretopi i prijede u crno, neku drugu boju, ili novi kadar. llustracije interijera i eksterijera
stilski odskacu od ostatka igre zato Sto vidljivo vise teze prema fotorealizmu, dok je
ostatak igre vizualno inspiriran shojo stripovima te je kao takav izrazito stiliziran
(jednostavne sjene u jednom tonu, opcéenito plohe u samo jednom tonu, prisutnost
linijskog crteza, nerealistiCne proporcije ljudskih likova, velike, izrazene oc€i, neobicna
kosa). Likovi su najdetaljnije prikazani na naslovnim ilustracijama te ilustracijama
posebnih zbivanja, i to su uvijek glavni likovi (protagonistica i odabrani momak ili
djevojka), dok su sporedni likovi prikazani s manje detalja, ilustrirano na Slici 12. Takav
nacin prikaza (dobivanje ljepSe ilustracije nakon nekog kljuénog dogadaja) moze se
smatrati svojevrsnom “nagradom” za ustrajanje u igri.

Main Stov&

Day H1-3  The Pure Maiden and the Crimson Springtgs B0 RR R0
ﬁ [

Can e SR "( e
AR D) s e 50 AR AR D) i sl B0 AR R D) il B0 A0

Slika 12. Prizori iz igre Shall We Date?: Wizardess Heart+. Razlike u prikazu glavnih i
sporednih likova

Kao $to je vidljivo na priloZzenim slikama, igra funkcionira tako da igrac Cita tekst koji se
izmjenjuje u oblacCi¢u na dnu ekrana. U toku igre, igraCu se ponekad nudi da odabere
odgovor, te ovisno o odgovoru dobije jedan ili drugi tip bodova. Ako do kraja pri¢e skupi
dovoljno jedne ili druge vrste bodova, igra¢ moze procitati “Happy End”. Premalo
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bodova dovodi do “Neutral End” ili “Unhappy End” zavrSetka. Kad igra€ povuce dobar
potez, igra ga nagraduje putem veselih poruka, ukrasa, i obracanja glavnih likova
igracu, vidljivo na Slici 13.
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Slika 13. Prizori iz igre Shall We Date?: Wizardess Heart+. Nacini na koje igra potiCe
igraCa da nastavi igrati kroz nagrade

Jos neki nacini na koji igra potiCe igraCa na dodatno igranje je putem natjecanja s
drugim igraCima u aktivnosti Extra Curriculum te nagradivanje komunikacije s drugim
igraCima valutom koja se koristi unutar igre (Lune). Ovdje se takoder protezu vizualni
elementi u istom stilu kao i u ostatku igre, te igra na razli€ite nacine kroz nagrade potice
igraCa na daljnje igranje. Nakon Sto igraC pet puta zaredom pobijedi druge igrace u
Extra Curriculumu, dobiva nagradu u vidu Romance Pointsa, valute unutar igre (Lune),
te pobolj$avanjem parametra Magic Grade. Sto veéi Magic Grade igra& skupi, to je
lakSe pobjedivati suparnike. Takoder, ponekad je potrebno imati odreden broj Magic
Grade bodova da bi se otklju€alo iduce poglavlje pri¢e. Magic Grade se vrati na nulu
kad se zapocne s Citanjem nove prie. Takoder, unutar igre je moguce kupovati
predmete koji sluze tome da se povisi Magic Grade da bi se brze otklju¢ao novi dio
price.
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4 - ZakljuCak

Otome igre nalaze se na granici izmedu stripa, kratkih knjizevnih oblika, te videoigre.
Koriste “djevojacke” vizualne motive koji inspiraciju vuku iz likovne umjetnosti, stripova,
te takoder neke narativne elemente koji se mogu uociti u “romanticnim” serijama te
knjizevnosti. Dok se neke od otome igara igraju na PC-ju ili nekoj od PlayStation
konzola i obi¢no sadrZze malo kompleksniju pricu, mehaniku igre, te kvalitetnije
ilustracije i obi€no se moraju kupiti da bi ih se moglo igrati, druge ofome igre slijede
freemium poslovni model te su po mehanikama igre sli¢nije drugim casual igrama.
Protagonistice mogu kao likovi biti potpuno prozirne, ili kompleksni likovi, kao i
potencijalni ljlubavni partneri unutar videoigre. Neovisno doZivljava li se €itav Zanr i
premise na kojima se temelji povrSnima, kroz ofome igre kao medij mogu se otvoriti i
razna pitanja kao Sto su npr. pitanje identiteta, pitanje seksualnosti, djevojacka
prijateljstva, ili suoCavanje s vaznim zivotnim odabirima. Svakako, detaljnija analiza je
potrebna kako bi se izna$le dodatne tvrdnje.
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