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I. UVOD

Sastavni dio kulture, razonode, socijalizacije i ucenja je igra. Igra je antropoloska
konstanta svake kulture, odnosno ¢ovijek je bi¢e koje se kroz cijeli Zivot igra na razlicite
nacine. Video igre predstavljaju veoma op$irno i zanimljivo podrucje istrazivanja i nude uvid
u mnoge aspekte kulture i ljudskog ponaSanja. Video igre funkcioniraju kao performans u
kojem igra¢i imaju dvostruku ulogu kao promatraci i kao sudionici odnosno stvaratelji radnje.
One su multimedijalne i sastoje se od stati¢ne slike, pokretne slike, teksta i zvuka. Igraci
interpretiraju audiovizualne elemente unutar prizornog prostora igre te ga interpretiraju i s

njim su u interakciji, $to se odnosi i na zvuk i glazbu unutar video igara.

Zvuk se u video igrama dijeli na glas, glazbu, zvu¢ne efekte i zvukolik, a u ovom radu
obratit ¢e se veéa pozornost na glazbu — na njezine funkcije i interakciju s igra¢ima. Glazba u
video igrama sluzi kao sredstvo za opis i doCaravanje prostora igre, daje osjecaj perspektive
igratima te ih informira o statusu igre i o stanju u kojem se nalaze. Glazba pomaze prilikom
uzivljavanja u pri¢u i svijet igre, odnosno pomaZe igra¢ima doseci stanje koje se naziva

ocCaravajuca obuzetost.

Razvoj glazbe u video igrama donekle se moZze pratiti kroz razvoj tehnologije, tocnije
zvuénih ¢ipova te se moze podijeliti na razdoblje 8-bitne, 16-bitne glazbe i glazbe nakon
pocetka koriStenja CD-ROM-a. U ranijim razdobljima glazbe u video igrama moZemo pronaci
pocetke koriStenja zvuka i glazbe kao emocionalnog stimulansa te razli¢ito koriStenje glazbe s

obzirom na Zanr kojem video igra pripada.

Glazba se u video igrama moZe podijeliti na razli¢ite naine, a neki od nacina koji se
predstavljaju u ovome radu su podjela na prizornu i neprizornu, dinamic¢ku i nedinamicku,
linearnu (re)aktivnu i proaktivnu, odnosno glazbu kao dio cjelokupnog audiovizualnog
dizajna igre. Funkcija glazbe je afektivna i kognitivna, ona izaziva osjecaje i reakcije kod

igraca i stvara mentalne veze s prostorima i likovima i trenutnim stanjem igre.

U radu ¢u se osvrnuti i na problem interaktivnosti glazbe u video igréma.
Interaktivnost se definira kao medudjelovanje dva ili vise subjekata, no €ini se kako ne poﬁétoji
zadovoljavajuéa razina interaktivnosti izmedu igraca i glazbe. Interaktivnost glazbe i igraca
moZe se promatrati s obzirom na Zanr igre, koli¢inu interakcije igraca i virtualnog okruzenja

opéenito te perceptivne uvjerljivosti u kojoj glazba postaje dio svijeta igre. U ovome radu dat

¢u i kratak pregled uloge glazbe u video igrama koje pripadaju razli¢itim Zanrovima — Role-
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Playing Game (RPG), First-Person Shooter (FPS), strateske igre, borilacke igre i sportske

igre.

II. HOMO LUDENS
1. Igra

Rije¢ “igra” naj¢e$¢e asocira na razonodu, zabavu i djecu, kao intelektualna i tjelesna
aktivnost djeteta koja je sastavni dio odrastanja i razvijanja osobe.! Odredenje igre preko
njezine funkcije, kao §to je to slucaj s vezivanjem igara uz aktivnosti i razvoj djece ili
isklju¢ivo uz razonodu, ne doprinosi shvacanju pojma igre kao takvog te o mogucnostima
primjene karakteristika igre i njezinog utjecaja na mnogo Sirem planu. Definiciju igre koja
omogudcuje §iri pristup i otvara put primjeni studija igara* u drustvenim i humanistickim

istrazivanjima dao je 1938. godine Johan Huizinga.

Igra je pojam koji je dovoljno odreden i opéenit u ljudskoj kulturi da se moZe definirati
kroz nekoliko to¢aka, a da se ne odreduje iskljudivo kroz funkcije koje moze (i ne mora)
ispunjavati. Posrijedi je dobrovoljna radnja koja se nalazi unutar utvrdenih vremenskih i
prostornih okvira, regulirana je pravilima te joj je cilj u njoj samoj i nalazi se izvan okvira

onoga §to nazivamo svakodnevnim Zivotom.?

2. Homo ludens
Huizinga u predgovoru svoje knjige kaze:

“Posto se spoznalo da naSoj vrsti naziv homo sapiens ipak ne pristaje tako
dobro kao §to se to neko¢ mislilo, jer mi napokon ipak nismo tako razumni kao
§to je to u svom naivnom optimizmu bilo sklono vjerovati osamnaesto stoljece,

nadjenuSe naloj vrsti, pored te oznake, naziv homo faber, €ovjek koji radi. Ali

1 Definiciju igre preuzela sam s Hrvaiskog jezicnog portala: “a. spontana intelektualna i tjelesna aktivnost
djeteta kao sastavni dio odrastanja i razvijanja li¢nosti b. u pedagogiji, sredstvo odgoja, obrazovanja i razvijanja
stvaralagkih sposobnosti c. aktivnost mladuncadi u veéine sisavaca d. oblik rekreacije koji ima kao jedini Cllj da
se osoba koja joj se predaje zabavi; razonoda, rekreacija” (pristup 24. 7. 2017.).

2 Na engleskom govornom podrudju za ova se istraZivanja koristi pojam game studies. Studije igara ne bi trebalo
mijedati s teorijom igara kakva postoji kao zasebno podrugje unutar matematike (usp. Turocy, von Stengel
2001:4-5), dok je Huzingin rad objavljen 1938.

3 “Igra je dobrovoljna radnja ili djelatnost, koja se odvija unutar nekih utvedenih vremenskih i prostornih
granica, prema dobrovoljno prihvacenim, ali i beziznimno obaveznim pravilima, kojoj je cilj u njoj samoj, prati
je osjecaj napetosti i radosti te svijest da je ona 'meSto drugo' nego 'obi¢ni Zivot.” (Huizinga 1992: 31).
Zanimljivo je primijetiti kako je ova definicija igre gotovo istovjetna definiciji performansa, o ¢emu ¢e biti rije€i
kasnije.




taj je naziv jo§ manje pogodan od ranijega, jer je faber i pokoja Zivotinja. Sto
vrijedi za rad, vrijedi i za igru: mnoge se Zivotnje igraju. Pa ipak, ¢ini mi se da
homo ludens, ¢ovjek koji se igra, odaje funkciju isto tako bitnu kao §to je i rad,

i da pored imena homo faber zasluzuje svoje mjesto.” (Huizinga 1992: 7)

Ako se uzme u obzir Cinjenica da se mnoge Zivotinjske vrste igraju na neki nacin,
gotovo u potpunosti slijedec¢i dane karakteristike igre, iako mozda same nisu svjesne ni njih ni
njihovog znacenja, moze se zakljuciti kako je igra postojala i prije kulture same, jer kultura
pretpostavlja ljudsko drustvo. Igra, dakle, ne proizlazi iz kulture, nego upravo obrnuto -
ljudska kultura izrasla je i razvila se iz igre kao nacina razmi$ljanja i djelovanja (Huizinga
1992: 7). Huizinga kaZe kako je u igrama prisutna kompetitivnost, koju naziva igralackim
natjecanjem, impuls druStva, da je oduvijek ispunjavao Zivot te je ,poput kvasca poticao na
rast razli¢ite oblike arhaicke kulture” (Huizinga 1992: 158). Igra je stalno prisutan element

kulture, cilj kojega je sam u sebi, a sluzi kao pokretac promjena i razvoja.

Huzinga nalazi elemente igre gotovo u svakoj sferi ljudskog djelovanja - posebno u
umjetnostima, sportu, kazalistu, ali i u politici, ekonomiji i pravu. lzraz Homo ludens odnosi
se, dakle, na interpretaciju ljudskog djelovanja i kulture kao igre te elemenata igre u samoj
kulturi (Collie, prema Jardine 2015: 89). Igranje je antropoloska konstanta, a kultura ne samo

Sto je rezultat aktivnosti poput igara, ve¢ se razvija u igri i kao igra.
3. Igra u kulturi i igra kao kultura

Najocitiji elementi igre unutar kulture upravo su vidljivi kroz njezine funkcije u drustvu
- igra je naime nacin socijalizacije, rekreacije, razonode i u¢enja. Utjecaj igara na cjelokupni

ljudski razvoj i kulturu tek treba istraZiti, kao i ono §to nazivamo kulturom igranja.*

Kulturi igranja pocela se posvecivati veca pozornost s porastom popularnosti i broja
ljudi koji imaju pristup video igrama te stvaranjem pojma virfualna zajednica.’ Virtualne
zajednice mogu se odrediti kao skup pojedinaca koji interaktiraju oko zajednickog interesa, a
ta interakcija barem je dijelom podrzZana i/ili posredovana tehnologijom i vodena protoko{lﬁ_"‘ima
i normama (usp. Porter 2004). Dakle, te zajednice ne postoje na nekom fizickom mjéstu,

odnosno nisu geografski ograni¢ene. Broj ¢lanova razli€itih virtualnih zajednica takoder nije

4 Na engleskom govornom podrudju za ovo se Koristl izraz gaming culture.
> Fenomen igre ,igranja uloga za stolom™ Dungeons and Dragons, skraeno DnD, bio je iznimka u ovom
pogledu te mu se pridaje veda pozornost u kontekstu istrazivanja zajednica igraca.




stalan, buduéi da osoba u bilo kojem trenutku moze poceti i/ili prestati sudjelovati u nekoj

takvoj zajednici.

U kontekstu virtualnih zajednica igraa ono Sto povezuje pojedince jest njihov
zajednitki interes za video igre. Clanovi onoga §to se danas naziva zajednicama igraca®
pojedinci su razli¢itih socio-ekonomskih pozadina koji govore razli¢ite materinje jezike, ali
stvaraju i vlastite jezike koji su razumljivi samo ¢lanovima zajednice (usp. Thorne et al. 2009:
810-811).7 Unutar tako Sirokog pojma kao $to je zajednica igrata mogu se prepoznati manje
zajednice, koje se formiraju po razliitim principima. Neke se pritom vode Zanrovskom
podjelom: pojedinci koji preferiraju ovaj ili onaj zanr igara, unutar koje se zajednice mogu

dalje diferencirati pojedinci koje preferiraju igranje to¢no odredene igre.

Virtualne zajednice koje nastaju oko Massively Multiplayer Online (MMOY’ igara u
ovome trenutku ¢ine “jedan od kognitivno i drustveno najkompleksnijih oblika interaktivnih
medija” (Thorne et al. 2009: 810-811), upravo zbog broja pojedinaca Sto u njima sudjeluju te
ulazu svoje vrijeme u njih. Igraci/ce interaktiraju jedni s drugima unutar samih igara na
mijestima unutar igre na kojima se susrecu njihovi avatari'® ili izvan samih igara na forumima,
raspravljajuci o razli¢itim temama vezanima za igre kao §to su strategije, problemi vezani za

likove i samu igru, ili o dizajnu igara - grafici, narativu i glazbi.

IgraCi/ce isto tako postaju publika koja slusa glazbu originalno pisanu za video igre te
je kupuju zasebno ili ¢ak odlaze na koncerte na kojima se izvodi glazba iz video igara.
Custodis govori o zanimljivom fenomenu standardiziranja izvedbi takve glazbe, buduéi da
igraCi/ce koji dolaze slusati koncerte glazbe iz video igara ocekuju glazbu identi¢nu onoj u
samim igrama, odnosno dolazi do jedne vrste standardizacije glazbenih izvedbi i njihove

recepcije (usp. Custodis 2011: 159-170).

4. Ukljucenost igraca u igru - ocaravajuca obuzetost

Video igre, kao i filmovi, kazalisSne predstave i sli¢no, stvaraju zasebne svjetove, odnosno

simulirana mjesta i vremena koja se dozivljavaju kao stvarnost izvan svakodnevice. Skup

% Na engleskom govornom podrudju za ovo se koristi izraz gaming community.

" Kao lingua franca u virtualnim zajednicama igrada najéedce sluzi engleski jezik.

8 Jako &lanovi virtualnih zajednica govore razliéitim jezicima, mogu se grupirati prema materinjim jezicima
unutar svake od prije navedenih skupina.

° Massively Multiplayer Online su video igre za velik broj igraca koji igraju preko mreze.

9 Avatar je u video igrama graficko utjelovljenje lika $to ga igrad/ica igra i kojim upravlja.




pravila igre, gameplaya i ukljucenosti u igru van Elferen naziva “magi¢nim krugom” igre
(van Elferen 2011: 30-31). Kako bi se uopc¢e uslo u ovaj magicni krug, igrac¢i moraju uéi u
stanje uma koje se naziva ocaravajuc¢a obuzetost (eng. flow), stanje Sto ga psiholog Mihaly
Csikszentmihalyi opisuje kao: “biti potpuno ukljucen u aktivnost zbog nje same. Ego pada u
drugi plan. Vrijeme leti. Svaka akcija, pokret i misao neizbjezno proizlaze iz prethodne, kao
kod sviranja jazza. Tvoje cijelo bi¢e je uklju€eno i u potpunosti koristi§ svoje vjestine.”

(Csikszentmihalyi, prema van Elferen 2011: 30).

Magiéni krug igre nastaje kooperacijom razli¢itih dijelova igre, a igraci reagiraju na te
podrazaje polazedi od vlastitih iskustava. Glazba sudjeluje u stvaranju magi¢nog kruga
funkcionirajuéi kao narativna ekspresija, sli¢no kao i kod filmske glazbe. No ovdje postoji i
bitna razlika, bududi da je glazba u video igrama intermedijalna i sinestetska (usp. van Elferen
2011: 32). Whalen napominje kako glazba u video igrama funkcionira na paradigmatskoj
razini, stvaraju¢i ugodaj, raspoloZenje i osjeaj prostora, odnosno da funkcionira kao
metafora, te na sintagmatskoj razini kao metonimija drzeci sintakticku strukturu igre, prateci i

podupiruci ukljucenost igraca u odvijanje narativa (usp. Whalen 2004: 2, 17-20).

Proucavajuci video igre kao cjeline, ili neki element unutar video igara, kao Sto je to
glazba, uvijek se vra¢amo na Covjeka koji se igra, koji stoji na pocetku i na kraju magi¢nog
kruga igre, interpretiraju¢i znacenja, stvarajuci igru, ali istovremeno je i publika samoj igri.
Glazba potpomaZze i upotpunjava doZivljaj igre igrajuci ulogu u unesenosti igraca u sam ¢in

igranja, odnosno u dostizanju stanja o¢aravajuce obuzetosti.
5. Uloga igraca prilikom igranja video igara

Video igre su kompleksan medij. One kombiniraju vizualne i zvukovne elemente koji
postoje unutar unaprijed zadanih, programiranih okvira s elementima interaktivnosti, §to znaci
da igra¢/ice sudjeluju u stvaranju radnje i price igre na dva nacina: kao promatraci (publika) i
kao aktivni sudionici u interakciji s video igrom. Dvostruka uloga igraca kao promatraca i
sudionika u stvaranju radnje video igre ne znaCi nuzno da je prva uloga pasivna, a druga
aktivna. Promatrai ne mogu biti samo pasivni primatelji znacenja nekog umjetnickog djela, u
ovom slucaju video igre, buduci da su znacenja kulturoloski i drustveni konstrukti koji ne
postoje u materijalnom svijetu. Znacenje nastaje interpretacijom promatra¢a koji uvijek
djeluje iz drustva samog (usp. Counsell, Wolf, 2001:177). Odnos izmedu apstraktnog
koncepta (oznacenika) i materijalnog objekta (oznacitelja) jest arbitraran, te je njegovo

znacenje rezultat “presutnog” dogovora §ire drustvene skupine (usp. de Saussure 2000). Iako
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je odnos izmedu oznacenika i oznacitelja arbitraran, osoba koja koristi neki znak ne moze ga
mijenjati nakon $to se on uspostavio u lingvisti¢koj zajednici i upravo zbog toga interpretacija
umjetni¢kog djela ostaje drustveno kodificirana i normirana. Promatra¢i, u ovom slucaju
igra¢i neke video igre, moraju preuzeti aktivnu ulogu dekodiranja, koja osim socijalnog
znanja podrazumijeva i interpretativne strategije. Aktivna se interpretacija zapravo ocekuje od
promatraca, te on preuzima ulogu $to mu je daje samo djelo. Na taj se nacin ostvaruje
simbioti¢ka veza promatraca i promatranog, u kojoj promatraci izvode interpretaciju Sto je
promatrano djelo predvida, dok to isto promatrano djelo zauzvrat biva konstruirano, odnosno
njemu se kroz promatraceve poglede dodjeljuje znacenje (usp. Counsell, Wolf, 2001:179-
180).

Igra¢i pokrecu svijet igre i unose promjene u taj svijet te se igra adaptira na svaku
osobu koja trenutno igra igru — igrai stvaraju i mijenjaju gameplay kod svake instance
igranja. Uloga igraca jest stoga aktivna i iz pozicije promatraca i iz pozicije osobe koja izvodi

i dozivljava igru kroz raunalne animacije (CGI'") (usp. Burrill 2005: 493 i dalje).

6. Video igre kao performans

Buduéi da je igranje video igara ljudska djelatnost $to se odvija unutar nekog
konteksta, pri ¢emu nastaju znacenja izmedu igraca i same igre, ono se moZe shvatiti kao
performans. Studije performansa proucavaju u kojem se kontekstu odvijaju ljudske aktivnosti,
kao §to je to sludaj kod kazali$nih predstava, razliCitih rituala, sportova i igranja igara.
Performansi su aktivnosti za koje se moZe reéi da se odvijaju izvan svakodnevnog Zivota, a
istovremeno su strukturirana i regulirana iskustva, neodrziva bez publike, buduci da ona

performansu daje znacenje (usp. Fernandez-Vara 2009: 2).

Schechner navodi pet aktivnosti koje moZzemo shvatiti kao performans: 1) izvedbe u
Sirem smislu, kao $to su glazbene izvedbe, 2) igre, 3) sportovi, 4) teatar i kazaliSne predstave
te 5) rituali (usp. Schechner 2002: 125 i dalje). Sve nabrojane aktivnosti dijele ikstih,pet
odrednica: 1) posebno uredenje vremena, 2) posebno vrednovanje predmeta,” 3)
neproduktivnost u smislu proizvodnje dobara, 4) set pravila i 5) performativni prostor (usp

Fernandez-Vara 2009: 2-3).

" Engleski izraz CGI kratica je za Computer-Generated Imagery.




Posebno strukturiranje vremena unutar performansa znaCi da vrijeme postaje
simboli€na stavka sa znaCenjem koje ima smisla samo unutar njega. Ono ne mora
korespondirati s realnim vremenom, kao Sto je to slucaj kod kazaliSnih predstava u kojima se
u nekoliko sati moZe predstaviti radnja od nekoliko dana ili tjedana, te moze imati neke
drugacije metode kojima se mjeri, npr. odredenim brojem koraka unutar igre (primjerice kod
slagalica ili kod avatara u serijalu video igra Pokémon).'? Ono §to postaje vazno jest koliko

vremena je igracu/ici potrebno da zavrS§i potez.

Vrijednosti koje se pripisuju objektima zadane su parametrima samog performansa.
Objekti mogu posluziti kao pokretaci cijele radnje i iz te perspektive biti od izrazite vaznosti
unutar granica izvedbe, ali ne i izvan nje. Novac u igri Monopoly, ili pak virtualni objekt
poput maéa u serijalu The Legend of Zelda,” koji nosi izrazitu vrijednost unutar igre, primjeri

su pripisivanja vrijednosti koja ne korespondira sa svakodnevicom.

Neproduktivnost samih performansa diskutabilna je kategorija, ako se na performans
ne gleda kao na ¢isto umjetni¢ku formu. Performans ne proizvodi novac ili neke druge
vrijednosti koje se mogu koristiti izvan njega, no ta granica postaje nejasna ¢im se kao
argument uvedu npr. profesionalni sportovi, ili e-sportovi poput Massively Multiplayer Online
Role Playing Games (MMORPG) ili Multiplayer Online Battle Arena (MOBA), koji imaju
visoku trzisnu vrijednost, ili pak jednostavan argument da se za neke performanse kupuju

ulaznice. Neproduktivnost kao takva postoji manje-vise samo u teoriji performansa.

Pravila specificiraju kako se aktivnost izvrSava te na taj naéin odjeljuju performans od
svakodnevice. Ona govore kako igru treba igrati, odnosno kako odredeni dramski tekst treba
izvoditi. Kod video igara pravila su dio koda softvera i kao takva se uvijek moraju izvrsiti, Sto
nije slu¢aj kod kazali$nih predstava ili sportova u kojima moze do¢i do spontanih promjena
(usp. Fernandez-Vara 2009: 4). Iako se ¢ine tek ograniCavaju¢ima, pravila zapravo uvode
raznolikosti u virtualne svjetove $to ih video igre stvaraju. Drugaciji set pravila je ono po

¢emu se video igre razlikuju jedna od druge jer mijenjaju gameplay igre.

Kao $to je ve¢ napomenuto, performansi su aktivnosti $to se odvijaju unutar nekog
prostora. Svi dogadaji unutar performativnog prostora dobivaju znaéenje tek unutar njih Vili

zbog njih, poput svetista ako se govori o ritualima, stadiona kod sportskih dogadaja, kazalista

12 Usp. Pokémon, Game Freak - Creatures Inc., 1996. (prvo izdanje)
13 Usp. The Legend of Zelda, Nintendo, 1986. (prvo izdanje)




i sli¢no. Svaki od tih prostora ukljucuje mjesto i za publiku. Bitna je odlika performativnog
prostora da on moZe nastati, ali i nestati ad hoc, buduéi da ovisi samo o postojanju publike.
On moze biti stvaran, ali i virtualan, ako se govori o video performansu ili video igrama - dio
performativnog prostora su prizori prikazani na ekranu, ali i prostor koji zauzima igrac/ica
prilikom igranja. Performativni prostor video igara, to¢nije virtualni svijet video igara, moZe
biti prostor performansa jednog ili viSe igraca/ica, ovisno o tome koliko pojedinaca igra,
odnosno podrzava li igra viSe igraca ili ne. U performativnom prostoru sudjeluju i osobe koje

gledaju druge osobe kako igraju igre, cak i kada ih same ne igraju.

Povlace¢i paralelu s kazalisSnim performansom, koji se sastoji od dramskog teksta,
same izvedbe 1 mise-en-scene, video igra sastoji se od koda, vremena trajanja igre (eng.
runtime'*) i interakcije izmedu igre i igraca/ice (usp. Ferndndez-Vara 2009: 4-5). Zanimljivo
je napomenuti i kako se sve ¢eSce koriste glumeci koji glume dijelove i dijaloge unutar video
igara, koji se zatim kompjutorski unose, odnosno ,,prebacuju® iz stvarnog u virtualni svijet.
Time se dobiva realisti¢nost dijaloga, pokreta lica i gesta unutar same igre. Nastaje poseban

spoj kazalisne umjetnosti i video igara.

Kod (softver) igre funkcionira poput teksta kazaliSne predstave. Vrijeme u kojem
kompjutor izvrava kod, odnosno cijelo vrijeme igranja igre, sliCno je izvedbi predstave, dok
interakcija igre s igracem zatvara ovaj krug kao sam performans. Unutar slijeda kod — vrijeme
trajanja igre — interakcija, vidljiva je i recipro¢nost zavrSnog korisnika sa stvarateljem.
Dizajneri igre programiraju mehaniku igre, koja zatim generira dinamiku igre preko grafickog
dizajna i zvuka kao estetika igre kroz koju igra¢/ica dozivljava igru (usp. Hunicke, LeBlanc,
Zubec 2014). Igraci stoje na kraju kruga kao publika, jer interpretiraju sustav, i kao aktivni

performeri.

III. ZVUK U VIDEO IGRAMA

Prilikom igranja video igara igra¢i doZivljavaju i interpretiraju audiovizualne elemente
unutar prostora igre analizirajuéi dogadaje koji se prikazuju na ekranu, ali i zvuk i zvﬁéne
objekte.'® Stockburger navodi nekoliko kategorija koje utjedu na to kako igradi doiivlja%aju

prostor. Prva kategorija je realni prostor u kojem igraci igraju igru i sluSaju njezine zvukove.

1 Engleski izraz runtime ne odnosi se iskljuéivo na vrijeme potrebno da se igra zavrsi, nego u sebi sadrzava i
elemente gameplay-a koji su individualni svakom igradu/icu.

15 Zvucnim objektima u nastavku ¢u nazivati sve elemente koji proizvode zvuk unutar igre. To su virtualni izvori
zvuka (svojevrsni ,,zvuénici®) koji se smjeStaju u 3D prostor igre.




Ta je kategorija pod velikim utjecajem vanjskih faktora, poput velidine prostorije u kojoj se
igra¢ nalazi (radi li se o igranju na konzoli u dnevnom boravku ili o igranju na prijenosnoj
konzoli u autobusu). Prostor prve kategorije Stockburger naziva korisnickim prostorom.
Nasuprot korisnickog prostora jest prostor same igre, koji se naziva virtualni prostor, unutar

kojeg se nalaze zvucni objekti i zvuk opcenito (usp. Stockburger 2003).

Erbe zvuk u video igrama dijeli na dijalog odnosno glas, glazbu, zvuéne efekte i
zvukolik, odnosno totalitet zvu€nih elemenata u relaciji jednih spram drugih (usp. Erbe 2013:
125).'® Moze se zamijetiti da je u njegovoj podjeli glazba tek jedan od dijelova dizajna zvuka
u cijelosti, iako moze biti dijelom svake od navedenih kategorija, s obzirom na audiovizualni
stil cijele igre te ovisno o tome koliko je vazna i na koji nacin se koristi prilikom

komuniciranja radnje igracu.

Zvucni efekti najSira su kategorija unutar cjelokupnog zvuka u video igrama. U njih se
ubrajaju svi zvukovi prostora (lokacijski zvukovi) poput zvukova dzungle, pustinje, grada,
koji informiraju igrace o njihovoj poziciji te o poziciji ostalih elemenata igre - npr. neprijatelja
ili objekta koji je od nekakve vaZnosti za igru (usp. Erbe 2013: 125 i dalje). Zvucni efekti
djeluju kao miljokazi virtualnog prostora igre. Kognitivno su vezani uz vizualne virtualne
objekte - uz zvukove virtualnih automobila, ptica, oruZja i ljudi. Daju im dubinu i stvaraju

osjecaj da je prostor stvaran.

Dijalog uglavnom ima narativnu funkciju. On potpomaZze i “prica” pricu igre. Funkcija
govora jest indikativna i instruktivna, Sto se moze primijetiti u detaljima poput lingvistickog
stila lika u igri - kakvim dijalektom lik govori, kakva je njegova boja glasa, mijenja li se i s
kojim ciljem. U starijim video igrama dijalog je bio vizualno prezentiran tekstom prikazanim
na ekranu, popracen zvukovima koji su “glumili” govor. Na primjer, jedan ton se ponavljao u
ritmu kojim bi se prikazan tekst procitao, Sto je vidljivo u video igri The Legend of Zelda,
Takav “retro” stil koristi se i danas u nekim igrama, npr. u igri Undertale.!” Dijalozi u
mnogim Zanrovima video igara, poput RPG-ova, MMORPG-ova, i drugih, glavni su nacin

prezentiranja pric¢e koja se krije iza same radnje.

Zvukolik se odnosi na sveukupnost zvukova u igri te na nacine na koji se oni

preklapaju i funkcioniraju zajedno. Zanimljivo je obratiti pozornost na postojanje naglih ili

16 Stockburger zvuk u video igrama dijeli i na lokacijske zvukove i zvukove sucelja (usp. Stockburger 2003).
17 Usp. The Legend of Zelda, Nintendo, 1986. (prvo izdanje); usp. Undertale, Toby Fox, 2015.




postupnih prijelaza izmedu razli¢itih kategorija zvuka (npr. nagli prekid glazbe nekim jakim
zvuénim efektom) te kako to utjeCe na cjelokupan dojam video igre (usp. Erbe 2013: 131-
133). Zvukolik je u bliskoj vezi s vizualnim stilom video igre te skupa s njim cini

audiovizualni stil igre.

Funkcije zvuka u video igrama su viSestruke: on pomaze u opisivanju i docaravanju
virtualnog prostora igre, daje osjecaj perspektive igracima, pomaze u stvaranju atmosfere te
uvode igrade u stanje ocaravajuce obuzetosti, ali ih i informira o statusu igre - blizi li se kraj
vremena igre, kao §to je to slucaj s ubrzanjem tempa glazbe u Super Mario Bros.-u, ili je
avatarov graficki indikator Zivota (eng. health bar) dostigao kriti¢nu razinu. U daljnjem tekstu
vise ¢u se osvrnuti na glazbu, kao jedan od elemenata zvuka u video igrama. Glazba moze biti
dio drugih elemenata zvuka — zvuénih efekata, pozadine, a moze biti i dio mehanike igre, Sto
je najvidljivije u glazbenim igrama.'® Ona funkcionira na razli¢ite nadine: moZze utjecati na
igrace, na gameplay i samu pri¢u igre svojom ucestaloséu pojavljivanja te nac¢inima kako se
pojavljuje. Glazba u video igrama ovisi o skladateljima i o dizajnerima video igara koji je

oblikuju i odreduju kada ¢e se i na koji na€in pojaviti.

IV.  RAZVOJ GLAZBE U VIDEO IGRAMA

Glazba u video igrama od svojih pocetaka bila je velikim dijelom odredena i usko
povezana s razvojem kompjutorske tehnologije, kao i tehnologija vezanih za snimanje i
obradu zvuka. Upravo se preko razvoja tehnologije najlakSe, ali ne nuZzno i najbolje, moZze

pratiti i razvoj glazbe u video igrama.

Koristeéi termin ,,razvoj* glazbe u video igrama ne donosi se vrijednosni sud o tome je
li glazba iz starijih video igara lo§ija ili bolja od glazbe u novijim igrama, ve¢ se time upucuje
na proces promjena i Zanrovskog grananja glazbe u video igrama. Tehnoloske ,zapreke™ s
kojima se susretala glazba zasigurno su utjecale na to kako je glazba zvucala, ali su otvorile
nove mogucnosti i novi smjer dozivljaja glazbe, kao Sto je to vidljivo na jo§ uvijek

popularnom glazbenom Zanru chiptunes'®.

Karen Collins problematizira odnos glazbe i video igara predlazuéi periodizaciju
povijesti glazbe u video igrama koja je vezana za razvoj kompjutorske tehnologije, to¢nije za

razvoj Cipova za reprodukciju zvuka. U njezinu historiografskom nacrtu prvo razdoblje

'® Mehanika igre su pravila po kojima je doti¢na igra moguéa.
19 Engeski izraz chiptunes moZe se prevesti kao ,,glazba s &ipova“.
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razvoja glazbe u video igrama traje okvirno od 1930. do 1985. i ona ga naziva 8-bitnom erom,
drugo razdoblje traje otprilike od 1985. do 1995., a zove se 16-bitna era, dok trec¢e razdoblje
traje od 1995. do danas. Buduc¢i da se od 1930-ih pa sve do pocetka 1980-ih godina i ne moZe
govoriti o glazbi kao takvoj, prvo razdoblje podijeljeno je u dva dijela: od 1930-ih do 1980-ih,
te od 1980-ih do otprilike 1985.%

Nastankom 16-bitnih uredaja za reprodukciju zvuka nikako ne nestaju 8-bitni uredaji,
kao §to ni ne prestaje tzv. 8-bitno razdoblje u samoj glazbi; ovi okviri su veoma proizvoljni i

promjenjivi.

Kategorizacija glazbe u video igrama za sada je gotovo nepostojeca. Donekle je
odreduju sami zanrovi video igara za koje je doti¢na glazba pisana, ali jo§ uvijek ne postoje
empirijska istrazivanja koja bi utvrdila povezanost izmedu Zanra igre i Zanra glazbe koja je u
njima koristena. Tijek i razvoj glazbe u video igrama, ako se gleda onako kako je to Collins
predloZzila, lako je pratiti do kraja tzv. 16-bitne ere, odnosno do pocetka uporabe CD-ROM-a
u igra¢im konzolama. No nakon toga cijela industrija igara doZivljava ekspanziju zbog koje je
periodizacija $to bismo je Zeljeli primijeniti na glazbu otezana. Takoder, zanimljivo je pratiti
razvoj glazbe u video igrama s obzirom na razli¢ite platforme: na arkadne strojeve, osobna
racunala, konzole (medu kojima takoder postoji podjela na audio konzole i ,obi¢ne*
konzole)?!, te mobilne (prijenosne) konzole, u koje danas spadaju i mobilni telefoni. Online
video igre mogu se razmatrati i kao posebna kategorija kada se govori o platformama za

igranje, iako one u hardverskom smislu koriste bilo koju od ranije navedenih platformi.

1. Poceci (1930.-1985.)

Za razumijevanje razvoja glazbe u video igrama pocetke trebamo potraziti u samome
uklapanju zvuka kao takvog u video igre, ali i u samoj ideji o tome da igru prate zvukovi.
Collins smatra da pocetke danas popularne sveze glazbe i video igara mozemo naéi u pinball
igra¢im strojevima, koji su otprilike od 1931. poceli koristiti zvuk kako bi privukli igrace.
Gotovo sve ranije video igre nastale su za arkade, odnosno na posebnim strojevima koji su

sluzili isklju€ivo kao strojevi za igranje. U samim pocecima postojali su zvuéni efekti poput

20 Nazivi 8-bitno i 16-bitno razdoblje povezani su s tipovima &ipova za reprodukciju zvuka. 8-bitni &ipovi koriste
registre i memoriju od 8 bitova (odakle im i ime) te imaju moguénost reprodukcije 256 razli¢itih stavki npr.
glasnoce zvuka. Koriste jednostavnije pravokutne i pilaste valove te reproduciraju zvuk na manje kanala. 16-
bitni uredaji koriste registre i memoriju od 16 bitova te imaju mogucénost reproduciranja 65 536 razlicitih
vrijednosti. 16-bitni ¢ipovi koriste kodno moduliranje signala i time daju realniji zvuk instrumenata.




ispaljivanja lasera, zvukovi padanja kovanica (na aparatima u kasinima) i slicno, dok same
glazbe kao takve nije bilo. Od 1950. pocele su se pojavljivati igrace masine, tzv. coin-op
strojevi.*? Sadrzavali su glazbu, no ona se odvijala dok na stroju nitko nije igrao, a njezina
funkcija bila je privuéi nove igrace - nije bilo nikakvog estetskog cilja osim privuéi $to vise
publike ,realisticnim® zvukovima. Jedan od razloga zasSto se glazba mogla ¢udi samo dok se
nije igralo bio je i taj Sto bi reprodukcija glazbe zahtijevala punu radnu memoriju uredaja,
dakle kada bi neka glazba svirala, niSta se drugo ne bi moglo ¢initi na doti¢nom uredaju (usp.

Collins 2008: 9)

Prvim dvjema video igrama moZemo smatrati Tennis for Two i Spacewar!*

Nijedna
od njih nije sadrzavala zvukove. Nastankom igre Pong, §to ju je 1972. razvila tvrtka Atari,
mnogo kompanija krenulo je u proizvodnju video igara. Pong je prva igra u kojoj se pojavio
zvuk. Atari iduée godine proizvodi igru Space Race, $to se danas smatra datumom koji
oznacava rodenje industrije video igara. Kompanija Taito stvara prvu ,,glazbu“ u video igri
Space Invaders 1978. godine. Ta ,glazba® sastojala se od Cetiri silazna tona koja su se
neprestano ponavljala, odnosno bila u neprekidnoj petlji (eng. loop). Space Invaders bila je
prva video igra s neprekidnom zvuénom pratnjom radnje, iako je diskutabilno moZze li se ovo
nazvati pravom glazbom. Iduci korak ucinila je kompanija Namco u Pac-Man-u godine 1980.
U ovoj igri glazba se prvi put pojavljuje u prijelaznim scenama,?* izmedu razli¢itih nivoa igre

(usp. Fritsch 2013: 13).

2. 8-bitno razdoblje (1980.-1985.)

Ukljuc¢ivanje prve glazbe, odnosno prvih zvukova u arkadne video igre, omogudili su
prvi Programmable Sound Generator (PSG)® zvuéni Cipovi. Ti &ipovi koristili su &etiri
kanala, a zvukovi su se mogli reproducirati na tri, dok se jedan kanal koristio za Sum. Zvu¢ni
valovi koji su se na takvim cipovima reproducirali matematicki su proracunati pravokutni
valovi?® specifi¢ne boje, koja se i danas veZe uz najranije generacije video igara, dok se kanal
koji reproducira Sum koristio za imitiranje bubnjeva, pucnjeva vatrenog oruZja i sli¢no.

Frekvencijski opseg i mogucnosti prvih ¢ipova bili su prili€no ograniceni. Dinamike nije bilo,

22 Za ovo se koristi engleski izraz coin operated machines.

23 Usp. Tennis for Two, William Higinbotham, 1958.; usp. Spacewar!, MIT, 1962.

2 Engleski izraz cui-scene oznauje dio video igre nad kojim igral nema kontrolu, u kojem on/a samo gleda
kako se radnja razvija. Cut-scene je kratki film unutar igre (usp. Pidkameny 2002)

3 Koristi se i skracenica 3+1 &ipovi.

26 Pravokutni val nesinusoidni je periodi¢ki val u kojem se amplituda vala mijenja od odredenog minimuma do
odredenog maksimuma, koji su jednakog vremenskog trajanja, a tranzicija izmedu krajnjih tocaka je instantna.
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te se nije mogla razlikovati melodija od samih zvu¢nih efekata. Radom na ADSR ovojnici
zvuénog vala?’ poéela se kontrolirati amplituda valova odnosno dinamika zvukova. Samim
time je i glazba postala ¢ujna. S vremenom su proizvodaci konzola poceli ugradivati vise
Cipova u strojeve, medutim ti Cipovi uglavnom su se koristili za stvaranje boljih zvuénih

efekata, a ne kvalitetnijeg zvuka i glazbe.

Tvrtka Konami godine 1981. razvija igru Frogger, prvu igru koja nije koristila petlje.
Njezin se soundtrack sastojao od jedanaest pjesama koje bi se slucajnim odabirom mogle ¢uti
-na pocetku svake igre. Ovakvu ,rasko$* omogucila je &injenica da je najdulje vrijeme trajanja
jedne igre bilo 30 sekundi, odnosno zahtjevi §to su se postavljali pred memoriju potrebnu za

pokretanje i igre i glazbe bili su minimalni.

KoriStenje petlji, odnosno ponavljaju¢ih segmenata tonova ili melodija, bilo je
ucestalo iz viSe razloga. Najvazniji je bio manjak memorije na ¢ipovima, najveéi problem i
»heprijatelj* glazbe u video igrama na samim pocecima. U prosjeku su igre iz 1980-ih godina
zauzimale oko 30 kB prostora na kasetama do maksimuma od 170 kB na disketama, a glazba
je redovito trebala stati na 5 do maksimalno 10 kB prostora. Buduéi da je cijela igra morala
stati na neku vrstu prijenosne memorije (diskete), glazba je uvijek ustupala svoje memorijsko
mjesto nekim drugim, po misljenjima programera igara, vaznijim dijelovima igre. Samo
koriStenje glazbenih petlji u video igrama s vremenom je doseglo neku vrstu kultnog statusa

odnosno estetsku vrijednost i prepoznatljivost medu ljubiteljima starih i novih video igara.

Prvi ,skladatelji* glazbe za video igre bili su programeri. Sve do pocetka 1990-ih
godina programiranje glazbe i zvukova u ¢ipove, a samim time i u video igre, bilo je tehnicki
komplicirano i zahtijevalo je poznavanje raunalnih jezika i programiranje. Mozda upravo u
tome moZemo naci jedan od razloga za koriStenje glazbe koja nije primarno skladana kao
glazba za video igre (npr. klasi¢na ili popularna glazba). S vremenom se pojavila potreba, kao
i mogucnost, zaposlenja pravih skladatelja. Oni su ogranifenja §to ih postavlja manjak
dostupne memorije i nacine skladanja povezane s tim problemom okrenuli u svoju korist.
Koristenje petlji i mnogih ponavljanja melodija pretvorili su u tradiciju skladanja za Vi;;deo

igre koja se moZe ¢uti i u onima najnovijima.

" Engeski izraz ADSR envelope skralenica je za attack, decay, sustain, release. ADSR predstavlja dijelove
zvuénog vala.
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Osobna racunala u pocetku su bila zami$ljena kao poslovni uredaji, ali se s vremenom
uvidjela i mogucnost proSirenja trZiSta na mlade potroSace te su se rafunala pocela
predstavljati i kao uredaji koji sluZe za zabavu. Glazba se koristila i u marketinske svrhe —
bolje su se prodavale igre koje su imale zanimljiviju glazbu. Premda je prvo osobno racunalo,
Apple 11, pusteno u prodaju jos 1977. godine, tek je Appleov konkurent Commodore svojim
racunalom C64 ulinio znacajan tehnoloSki napredak u industriji video igara, napose na
podrucju zvuka. C64 koristio je Sound Interface Device (SID), ¢ip koji je omoguéio bolju,
Hrealistiéniju® reprodukciju zvukova, Sto je dovelo do kasnije pojave posebnog glazbenog
Zanra poznatog pod nazivom chiptunes (koji danas postoji kao zaseban glazbeni entitet,

*® Treba napomenuti da je glazba u igrama za C64 tijekom
p g g )

razvijen do nevjerojatnih razmjera
samog igranja bila gotovo odsutna, ali se mogla cuti na pocecima (tzv. title screen glazba), $to

je takoder posljedica manjka radne memorije potrebne za pokretanje igre.

Utjecaj SID ¢&ipa i njegovih nasljednika ne smije se zanemariti u svijetu produkcije
glazbe opcenito. Upravo je na tome primjeru vidljivo kako je za potrebe industrije igara

ucinjen skok u audio tehnologijama koje su se prenijele na glazbenu industriju opcenito.

Kuéne igrac¢e konzole nastale su prije coin-op uredaja, ali su tek s vremenom dobile na
popularnosti. Atari 1977. u prodaju pusta konzolu Video Computer System (VCS), poznatiju
pod nazivom 2600, koja je postala najdulje prodavanom konzolom u povijesti — prodavala se
od 1977. do 1992. Kupovinom prava na video igru Space Invaders postala je najpopularnijom
konzolom sve do pojave Nintendo Entertainment Systema (NES) 1983. godine. 1980-ih
godina mogao se primijetiti pad popularnosti igra¢ih konzola, praden porastom popularnosti
osobnih racunala, ali je velikim uspjehom igre Super Mario Bros iz 1985. i The Legend of
Zelda iz 1986. Nintendo ponovno otvorio put igra¢im konzolama osiguravs$i im popularnost.
Zanimljivo je i da je upravo prilikom stvaranja igre Super Mario Bros prvi put zaposlen

skladatelj koji je skladao cijeli soundtrack igre — Koji Kondo.

Zvucni ¢ip u NES-u omogudio je koristenje pet razli¢itih kanala. Jedan od njih je
generirao Sum koji se, kao i u starijim inaicama Cipova, koristio za zvu¢ne efekte i bubnjéve.
Ukupni frekvencijski opseg bio je osam oktava. Mijenjanjem odredenih karakteristika zvutnih

valova (svojevrsna nadopuna i eksperimentiranje s ADSR ovojnicom zvuénog vala), glazbi su

2 0 ovom fenomenu detaljnije govori Pasdzierny (2013: 171-190).




se mogli dodati neki osnovni efekti poput odjeka, kompresije i sli¢no, $to je predstavljalo

velik napredak na tome podrucju.

Ako gledamo na strukturu glazbe, ona se i dalje odvijala kao petlja, ali su ponavljajuéi
segmenti postali duzi, te su se poceli kombinirati na razli¢ite nac¢ine. Moglo bi se reci da su
japanski skladatelji poput Kojija Konda, Hirokazua Tanake i drugih preokrenuli ova
,ograni¢enja“ sebi u korist, pretvarajuci ih u estetski prepoznatljive elemente glazbe za video
igre. U ovome (8-bitnom) razdoblju poceo se primjecivati trend kod kojeg je duljina petlje

ovisila o Zanru video igre, a zatim i o dijelu igre u kojem se igrac¢ nalazi.

Zanrovski gledano, duljina melodija koje su ponavljaju bila je znacajno dulja kod
Role-Playing Game-ova (RPG)¥, koje pretpostavljaju da igraé provodi mnogo vremena
istrazujuci neko podrucje u samoj igri. Najkra¢e melodije koristile su se kod Zanrova poput

First-Person Shooters-a (FPS)* i sportskih igara.

Gledano s aspekta dijela igre u kojem se igra¢ nalazi, posrijedi su poceci koristenja
glazbe kao emocionalnog stimulusa. U dijelovima igre gdje je radnja stati¢na, glazba je
mirnija i melodije su dulje, dok je u napetim situacijama, kao §to su glavne borbe, glazba
namjerno skra¢ena. Ponavljaju se kraci dijelovi melodije kako bi se time pridonijelo napetosti

Sto je igraci dozivljavaju prilikom igre.

U ovim karakteristikama glazbe u ranijim video igrama vidimo trend koji se nastavio
do danas — glazba u video igrama opisuje okolinu u kojoj se igra¢ nalazi, te sluzi za simulaciju

osje€aja i pridodaje atmosferi igre.

8-bitno razdoblje video igara na podru¢ju mobilnih konzola najbolje predstavlja
Nintendov Game Boy koji je u prodaju pusten 1989. godine. Popularnosti Game Boy-a
najve¢im dijelom je pridonijela popularnost igre Tetris iz 1985.%!, koja je imala tri opcije
pozadinske glazbe. Glazbu je skladao i aranzirao skladatelj Hirokazu Tanaka, a najpopularnija

melodija bila je ona Sto s temelji na ruskoj narodnoj pjesmi Korobeiniki.

 Engleskim izrazom Role-Playing Game oznaluje se igra uloga.
30 Engleski izraz First-Person Shooters oznaduje pucacine u prvom licu.
31 Tetris je osmislio matematicar Alexei Pajitnov godine 1984,
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3. 16-bitno razdoblje (1985.-1995.)

Krajem 1980-ih na industriju video igara vise se nije gledalo kao na puku novost ili
nesSto prolazno, vec se radilo o polju velike konkurencije. Kraj 1980-ih takoder je i vrijeme
opadanja popularnosti arkadnih igara, koje se nisu mogle nositi s popularno$éu i dostupnoséu
osobnih racunala, igra¢ih i mobilnih konzola (usp. Fritsch 2013: 21). Nova tehnoloska otkric¢a
dovela su do ve¢ih moguénosti koriStenja zvukova opcenito, no taj pomak nije u potpunosti
zamijenio prijasnje tradicije prilikom skladanja glazbe za video igre, ve¢ se na njih nadovezao

ili ih upotpunio.

Sega Genesis (u Europi poznatija kao Mega Drive) prva je prava 16-bitna konzola
koja je postigla znacajan uspjeh. Graficki je bila daleko ispred postojeih 8-bitnih konzola,
zbog mogucénosti koriStenja cijelog spektra boja te bolje vizualizacije trodimenzionalnog
prostora. Zvuk je takoder bio kvalitetniji. Genesis je koristio Sest kanala za reprodukciju
zvuka, pa je i dinamika postala izraZenija. Mogao se simulirati zvuk veéeg broja instrumenata,
iako su se zbog ustede vremena vecinom koristili isti instrumenti. Koristenjem istih
»instrumenata®, odnosno boja zvuka u razli¢itim video igrama, Sega je stvorila zvuk
specifi€an upravo za ovog proizvodaca — zvuk koji obozavatelji mogu lako raspoznati u
odnosu na zvuk drugih konzola. Igra Sonic the Hedgehog® po popularnosti je bila rame uz
rame Super Mario Bros-u,*® te se &esto navodi kao jedna od najuspjesnijih video igara do

sada.

Ako se sagleda struktura glazbe, kao i raspored kanala, oni se nisu bitno promijenili od
8-bitnog razdoblja. lako je kanala na Cipovima bilo viSe, melodija se na njima samo
udvostruc¢avala. Reproducirala se na drugom kanalu s malim vremenskim zaka$njenjem, §to je
dovelo do ,,punijeg® zvuka i vece izraZenosti melodije. Takoder se moze primijetiti trend
suprotan onomu koji je postojao ranije, a to je izbjegavanje lako pamtljivih melodija. Igre su
postajale duze pa se smatralo da pamtljive melodije zamaraju igrace. Sve se viSe teZilo
stvaranju viSe razliCitih kra¢ih melodija koje se mogu kombinirati na razli¢ite na¢ine kako ne

bi dosadile slusatelju.

Nintendo je odgovorio na popularnost Genesisa proizvodnjom svoje 16-bitne konzole

pod imenom Super Nintendo Entertainment System (SNES), koja je po kvaliteti hardvera bila

32 Usp. Sonic the Hedgehog, Sega, 1991. (prvo izdanje)
33 Usp. Super Mario Bros, Nintendo, 1985. (prvo izdanje)
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superiornija Genesisu, buduci da je dopustala stereo zvuk. To je dovelo do suprotstavljanja i
rivalstva obozavatelja jedne ili druge konzole. To se odrazilo i na zvucni identitet konzola,
gdje je SNES vise nego Gensis koristio popularnu glazbu kao tematsku glazbu svojih igara, te

se generalno vise priklanjao tradiciji chiptunea (usp. Fritsch 2013: 23).

Ono $§to je obiljezilo razvoj zvuka za osobna racunala u 16-bitnom razdoblju jest s
jedne strane razvoj zvucnih kartica, a s druge pojava, odnosno pocetak koristenja Musical
Instrument Digital Interface (MIDI) protokola. MIDI protokol dopusta komunikaciju izmedu
razli¢itih digitalnih uredaja koja ne zahtijeva pretvorbu zvuénog signala u analogni. Budu¢i da
je bilo mnogo kompanija koje su proizvodile razlicite digitalne uredaje i programe, njihovi
digitalni formati nisu bili kompatibilni. Razvila se potreba da sintisajzeri, klavijature, pultovi
za miksanje, racunala, konzole i ostali uredaji mogu funkcionirati medusobno. Budu¢i da je
MIDI format digitalan, a ne analogan, njegova je veli¢ina manja od stvarnog analogno
prenesenog zvuka. MIDI u sebi nosi informacije o visini, duljini, boji (instrumentu ili zvuku)
koje se zatim prenose na druge uredaje te na njima reproducira, manje-vise identi¢no

prvotnom signalu (usp. Collins 2008: 46, 50-53).

Godine 1991. nastao je General MIDI standard (GM), koji se sastojao od 128 zvukova
Sto su se s vremenom mogli i mijenjati, ali su i dalje bili kompatibilni na svim uredajima. Ono
loSe kod koriStenja MIDI protokola bila je Cinjenica da se hardver u mnogim ra¢unalima
razlikuje, tako da je kvaliteta reproduciranog zvuka ovisila i o tome na ¢emu se zvuk
reproducira. To kod konzola nije bio slucaj, buduci da su svi SNES-ovi ili Genesis-i imali

identi¢an hardver.

Godine 1991. skladatelji Michael Land i Peter McConnell stvorili su Interactive Music
Streaming Engine (IMuse), interaktivni softver koji je skladateljima omoguéio bolju kontrolu
nad glazbom u video igrama. Ovime se glazba promijenila: od ,,pozadinske” koja prolazi
neovisno o tome Sto se u igri dogada, postala je interaktivnom, odnosno adaptivnom glazbom,
koja je u stanju reagirati na pokrete igraca i okolinu, buduéi da posjeduje ,,glatke prijelaze

izmedu razli¢itih dijelova.

General MIDI standard i pobolj$anje u hardveru, kao i pro$irenje dostupne memorije,
dovelo je do poboljfanja kvalitete zvuka i polifonije™, a samim time i do vide glazbe u

igrama, koja je sada mogla biti i dulja te se koristiti na razli¢ite nadine. Zanr i okruzenje igara

3% Pod polifonijom se ovdje misli na moguénost zvuganja vise melodijskih linija odjednom.




utjecalo je na to kakva glazba ¢e se koristiti i na kakav nacin. Zbog manjka memorije i
kompliciranijih nac¢ina unosa glazbe u samim igrama iz ovoga razdoblja nerijetko se koristila
klasi¢na glazba koja je, uz tradicijsku glazbu, posluzila i kako bi pomogla postaviti historijski

ili geografski okvir unutar kojeg se igra odvija (usp. Gibbons 2009: 44-46).

4. Glazba u video igrama nakon 1995.

Uvodenje CD-ROM tehnologije najveci je skok u industriji video igara u 1990-ima.
Programeri i skladatelji oslobodili su se prethodnih ogranicenja sto se ti¢u zvuka, od koli¢ine
memorije koja se mogla koristiti do koriStenja snimki pravih instrumenata odnosno cijelih
orkestara. Takoder se smanjila razlika u kvaliteti zvucnih kartica na razli¢itim uredajima, $to
je dovelo do toga da se moglo s vecom sigurnoséu znati kako ée glazba zvucati na drugim
uredajima. Razvile su se i mogucnosti kompresije audio formata, poput formata MP3, dajuéi
mogucnost da se joS viSe glazbe spremi na jo§ manje prostora. Tu je i razvitak
trodimenzionalnih surround sound tehnologija, koje su doprinijele tome da se zvuk smjesti u
prostor oko igrata. Najpoznatiji je Dolby Digital surround sound sustav koji se bazira na 5.1
tehnologiji, odnosno pet izvora zvuka u prostoru oko slusatelja te jedan basovski izvor koji se
obi¢no nalazi to¢no ispred slusatelja. Time se dobiva jo§ jedna dimenzija realisti¢nosti

dozivljaja glazbe i ambijenta koji ta glazba predstavlja (usp. Collins 2008: 71-72).

Razvitkom mogucnosti svih platformi pojavili su se i novi Zanrovi video igara, od
kojih neki koriste Zive snimke, neki koriste MIDI snimke, a neki kombinacije ova dva
pristupa. Tehnoloski napredniji hardveri omogudili su skladateljima gotovo potpunu slobodu
koristenja razli¢itih realisti€nih zvukova koji se kombiniraju s kompjutorski generiranim
zvukovima. Glazba se unutar video igara moZe koristiti na mnogo razli¢itih naéina: kao
pozadinska glazba, kao dio mehanike, kao dio zvuénih efekata i/ili cjelokupnog zvukolika
igre. Nacini skladanja, poput koriStenja melodijskih petlji, udvostru¢avanja melodija i drugih,
koji su nastali zbog tehnoloskih ograni¢enja u ranijim razdobljima razvitka video igara,
postali su tradicijom pa se nerijetko koriste i danas, premda ogranienja, zahvaljujuci kojima

su se razvila, viSe ne postoje.

Glazbu u video igrama tesko je klasificirati, kao $to nije lako ni naliniti povijesni
pregled svih igara i glazbe u njima. Podjela starije glazbe iz video igara na 8-bitno i 16-bitno
razdoblje moguca je zbog manjeg broja igara koje su nastale u tome vremenu, kao i zbog
manje-viSe jasne granice izmedu tih kategorija. KoriStenje CD-ROM-a i sve veéi broj

razli¢itih igara koje nastaju predstavlja problem pri povijesnom klasificiranju glazbe u video
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igrama. Novije igre mogu koristiti 1 glazbu koja se moZe klasificirati kao 8-bitna, kao 16-
bitna, MIDI zvukove i snimljene orkestralne skladbe, kao i unaprijed skladanu glazbu poput
klasi¢ne ili popularne glazbe, ali i originalne skladbe. Klasifikacija prema tehnologiji zvuénih
Cipova, Sto ju je predlozila Collins, samo je jedna od mogudéih, ali je trenutno jedina koja

postoji.

V. PODJELA1ULOGA GLAZBE U VIDEO IGRAMA

[strazivanja video igara i glazbe unutar njih svoju teorijsku podlogu esto vuku iz
teorija o filmskoj glazbi, zbog o¢ite srodnosti ova dva medija, Sto je vidljivo i u naj¢eséem
nacinu kategoriziranja i objasnjavanja uloge glazbe u video igrama pomocéu pojmova prizorna

i neprizorna glazba.>

1. Prizorna i neprizorna glazba

Pojam prizornog obuhvaca sve Sto se nalazi unutar svijeta filma ili video igre, dok je
neprizorno ono §to se nalazi izvan tog svijeta. Igranje video igara jest istovremeno prizorna i
neprizorna aktivnost, buduéi da igraci interagiraju sa sueljem (prizorni dio), i tjelesno
reagiraju na okruzenje igre i iskustvo igranja (neprizorni dio) (usp. Shinkle, prema Collins
2008: 3). Najjednostavnije re¢eno, prizorna glazba je ona koja svoj izvor ima unutar video
igre, odnosno ona koju likovi na ekranu mogu cuti, npr. glazba s radija unutar igre.
Neprizorna glazba je ona ¢iji se izvor ne moZe pripisati dogadajima na ekranu, odnosno likovi

u igri je ne mogu Cuti, kao $to je to pozadinska glazba (usp. Winters 2010: 224 i dalje).

No je li ovakva, gotovo tradicionalna podjela glazbe vopce vazeca unutar konteksta
video igara? Glazba, kakvu god ulogu ili funkciju imala u video igrama, nije usmjerena prema
avataru ni likovima unutar igre, nego gotovo iskljucivo igraima - kao prenositeljica poruke,
informacija ili atmosfere. Uloge glazbe ostvaruju se samo spram igraéa i ako se taj argument
uzme u obzir, ¢injenica da je izvor glazbe unutar ili izvan svijeta igre ne doprinosi shvacanju
znaCenja te glazbe. Glazbi se, dakle, daje metaprizorni status u povratnoj sprezi izmedu

igraca, sucelja kojeg koristi i audiovizualnog stimulusa (usp. Chong 2007: 9).

Takoder, vecina glazbe u video igrama jest prava neprizorna glazba - pozadinska

glazba, glazba koja funkcionira kao zvucni efekt, dok je prave prizorne glazbe relativno malo.

3> U nekim slu¢ajevima koristi s izraz dijegetska i nedijegetska, a ponekad i ekstradijegetska ili izvandijegetska
glazba
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Cak i kada je prisutna u veéim koli¢inama, igraéi je ne dozivljavaju isklju¢ivo kao prizornu.
Iznimka je glazba iz glazbenih igara, odnosno igara koje glazbu koriste kao mehaniku ili kao
cilj, kao $to su Guitar Hero, Dance Dance Revolution, The Crypt of the NecroDancer,’’ ili
pak kraci filmski isjeCci unutar video igara (eng. cinematics). Stoga kategorije prizorne i
neprizorne glazbe mogu biti od pomo¢i prilikom klasificiranja i objasnjavanja nekih pojava
glazbe u video igrama, ali su kao krajnji cilj objasnjenja funkcije i uloge glazbe u video

igrama suvisne.

2. Dinamicka i nedinamicka glazba

Drugi nacin kategoriziranja glazbe u video igrama jest podjela na dinamicku i

nedinamicku glazbu (usp. Collins 2008: 125-127).8

Dinamicka glazba je ona koja se mijenja i reagira sukladno igraevim akcijama. Ona
Je nelinearna i adaptivna, buduci da se konstantno mijenja. Prilikom igranja istog dijela igre
viSe puta i najmanja promjena u akcijama igraca dovest ¢e do drugacijeg rasporeda glazbenih
brojeva ili njihovih dijelova. Nasuprot tome, nedinamicka je glazba linearna i relativno stalna
te na nju igraci ne utjeCu izravno. Najvidljiviji primjer je glazba unutar kratkih filmskih
isjecaka, gdje igraci gledaju kako se radnja prie razvija bez njihova utjecaja. Nedinamicka
glazba je tipicna za starije video igre, kada su moguénosti rada sa zvukom bile tehnologki

ogranicene.

U video igrama koli¢ina je aktivnosti fluidna i zbog toga ju je tesko klasificirati,
pogotovo u odnosu spram zvuka. Neka glazba odnosno opéenito neki zvuéni objekt moze
prijeci iz nedinami¢kog u dinamicki zvuk, iz neadaptivnog u adaptivni i obrnuto. Takoder,
problemati¢ni su primjeri glazbe koja se mijenja odnosno koja je adaptivna, ali ne ovisno o
odabiru i akcijama osobe koja igra igru, ve¢ s obzirom na status igre i gameplay-a, npr. kada

se glazba promijeni iz dnevne u noénu temu.

Podjela na dinamicku i nedinamicku glazbu problemati¢na je i stoga $to je relativno
tesko odluciti gdje povuci granicu u kojoj igra¢i utjecu na zvuk unutar igre - igradi se mogu
namjerno ili nenamjerno zadrzati dulje na nekom podru¢ju unutar igre i na taj na¢in utjecati

na promjenu unutar nedinamickog zvuka. Buduéi da igraci u svakom slucaju u nekoj mjeri

37 Usp. Guitar Hero, PredOctane/ Activision, 2005. (prvo izdanje); usp. Dance Dance Revolution, Konami,
1998. (prvo izdanje); usp. The Crypt of the NecroDancer, Brace Yourself Games, 2015.
*% Dinamicnost se u ovom kontekstu ne odnosi na dinamiku glazbe, nego na odnos izmedu glazbe i video igre.
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utjecu na igru - oni je pokrecu na racunalu, konzolama i sl., ali je 1 gase, teSko je zapravo reci
koji dio zvuka i glazbe u video igrama jest, a koji nije dinamic¢ki, odnosno sav zvuk bi se
mogao smatrati dinami¢kim audiom, ako se kategorija interakcije igraca sa samom igrom tako

odredi.
3. Linearna, (rejaktivna i proaktivna glazba

Liebe razlikuje glazbu unutar gameplay-a, te onu izvan njega, u pocetnim izbornicima,
kra¢im filmskim meduscenama i sli¢no. Glazba unutar gameplay-a s njim je povezana na tri
nacina - linerano, (re)aktivno i proaktivno (usp. Liebe 2013: 47-48). Linearna je glazba ona
koja se izvodi bez direktnog utjecaja igraca, kao Sto je to pozadinska glazba iz serijala
Civilization.>® Glazba ne reagira izravno na unose igraca, iako se moZe mijenjati s vremenom.
(Re)Aktivna glazba je ona koja odgovara na podrazaje i akcije igraca — borbe s protivnicima,
mijenjanje lokacija i sl. Ona se mijenja, a generiraju je akcije igraca. Takva glazba najcesc¢a je
u zanru Role-Playing Game (RPG). Proaktivna glazba pak trazi od igraca da reagira na nju,
§to je najvise vidljivo u glazbenim igrama gdje je slijediti glazbu cilj same igre te je ona

zapravo mehanika igre, kao Sto je to vidljivo u igri Guitar Hero.
4. Glazba kao dio cjelokupnog dizajna

Glazba, koja moze i ne mora biti dijelom neke od nabrojane cetiri kategorije zvuka,
odredena je prostorom, vremenom, ugodajem i rasporedom koji je obiljeZavaju unutar igre.
Prostorni aspekt moze se opisati ve¢ spomenutim kategorijama prizorna i neprizorna glazba.
Vremenski aspekt glazbe u video igrama povezan je uz pocetke i zavrietke glazbe, te uz
postojanje specifiénih trenutaka i/ili akcija koje aktiviraju ili deaktiviraju glazbu. Ugodaj i
raspored odnose se na ono $to se Zeli glazbom posti¢i i na koje nacine. Na primjer, krece li se
ona unutar nekog specificnog glazbenog zanra, poput folklorne ili plesne glazbe, ili je
posrijedi glazba koja evocira neko razdobljem odnosno Zeli li se njome izazvati neki afekt.
Vidljiv je i prijenos iz tradicija istrazivanja vezanih za filmsku glazbu, pogétovo u
meduscenama, koji po svojim obiljezjima zapravo i jesu filmski dijelovi unutar video igara
(usp. Erbe 2013: 135). Prilikom stvaranja i dizajniranja video igara o glazbi se moie
raspravljati i razmi$ljati od pocetka stvaranja igre. U tome slucaju skladatelji sudjeluju u

procesu od samog pocetka. NajceSca je ipak varijanta u kojoj se skladatelji prikljucuju

39 Usp. Civilization, MicroProse, 1991. (prvo izdanje)
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stvaranju i dizajnu igre i glazbe nakon nekog vremena, kada je jedan dio vec¢ isprogramiran ili

pak nakon $to je cijela igra gotova.
5. Audiovizualni stil video igara

Jarvinen predlaZze pojam audiovizualnog stila igara kako bi se shvatilo medudjelovanje
zvuka i slike u video igrama. Stil se u ovom sluc¢aju odreduje kao zbroj svih individualnih
elemenata video igre koji je sadinjavaju i koji se mogu shvatiti kao cjelina. Isti autor tako

kategorizira postojece video igre u tri stila: fotorealizam, karikaturizam i apstrakcionizam.

Fotorealizmu je cilj fotoefekt, odnosno prikazivanje prostora i okruZenja na §to realniji
na¢in. Podvrste fotorealizma su televizualizam, koji se Cesto koristi u sportskim igrama
prilikom prikazivanja stadiona i dogadanja na njemu, te iluzionizam koji prikazuje “realne”
fantasticne i imaginarne svjetove, kao Sto je to slucaj s pojedinim dijelovima serijala Final
Fantasy.*® Ovakav stil uglavnom pretpostavlja i auralni realizam - zvukove koji se mogu ¢uti
na stadionima, zvukove prirode, glazbu tipi€na za neke sportske dogadaje i sli¢no.
Karikaturizam je stil tipican za starije video igre, kada su mogucnosti grafickog dizajna bile
ograni¢ene, no ni danas nije rijedak, buduéi da popularnost retro video igara ne opada.
Simuliraju se svjetovi koji se mogu nadi u stripovima i crtanim filmovima. Ovaj stil
karakterizira koriStenje zvukova kakvo se susre¢e u animiranim filmovima, tzv. Mickey
Mousing. Apstrakcionizam koristi ¢iste forme - geometrijske likove i oblike, a najpoznatiji

primjer jest igra Tetris.

Jarvinen dalje nabraja cetiri elementa koji ¢&ine audiovizualni identitet igre: 1)
dimenzionalnost odnosno okolinu, radi li se o dvodimenzionalnom ili trodimenzinalnom
prostoru. Ona daje dubinu iskustvu igre; 2) Percepcija, radi li se o igri iz prvog ili tre¢eg lica
ili o pti¢joj perspektivi. Dimenzionalnost ne diktira nuzno perspektivu, ali na nju utjece; 3)
Visual outlook, kao rezultat grafickog dizajna koji koristi vizualne motive $to se mogu
koristiti kako bi se objasnila audiovizualna veza igara i ostalih audiovizualnih me‘dijé; 4)
Zvukolik igre, koji autor dijeli na dijegetske i nedijegetske zvukove. Dijegetski zvuk vezan je
za percepciju i doprinosi interakciji igraca/ice s okruzenjem u igri. Nedijegetski zvuk i
njegova veza s okoliSem u video igrama fleksibilniji su nego na filmu. On upotpunjuje

simulirani prostor stvarajuci veze s lokacijama.

40 Usp. Final Fantasy, Square, 1987. (prvo izdanje).



Audiovizualni stil igara daje mogu¢i naCin proufavanja atmosfere neke igre, ne
razdvajajuéi grafiku igre od dizajna zvuka, koji su u ovom kontekstu isprepleteni. Pritom ne
koristi toliko kategoriju zanra, preko koje se doduse moZe objasniti interaktivnost igre, ali ne i

osjecaj koji se njome pokusava potaknuti kod igraca (usp. Jarvinen 2002: 114 i dalje.).
6. Glazba iz perspektive igraca

Grimshaw i Schott klasificiraju glazbu u igrama iz perspektive igraca, pri ¢emu glazba
sluzi kao nacdin ulazenja u stanje ocaravajuce obuzetosti. Opisuju zvukolik sastavljen od
mnogih faktora, koji su posljedica razli¢itih akcija igraca i njihove interakcije s okolinom.
Neki od tih zvukova sporadi¢ni su zvukovi koje aktiviraju igrac¢i prilikom neke akcije, glazbe
koja ima semanti¢ku ulogu i doprinosi opisu prostora, glazbe koja ima navigacijsku ulogu,
zvukova izazova i ostalih efekata akcija igraca (poput spremanja statusa igre, eng. game
save). Svoj rad baziraju na online igrama za vise igraca, poput World of Warcraft ili serijala
Call of Duty*'. U tim igrama izraZena je komponenta utjecaja drugih igra¢a na zvukolik, $to
nije slucaj kod igara za jednog igrada. Zvukove u Massively-Multiplayer Online (MOBA)
igrama dijele na Cetiri kategorije: 1) idiozorne zvukove - one koji su Cujni samo jednom
igracu/ici; 2) teleprizorne zvukove - zvukove drugih igraca/ica; 3) kineprizorne zvukove -
zvukove akcija; i 4) egzoprizorne zvukove - zvukove vanjskih akcija, poput ulaska u glavni
izbornik (usp. Grimshaw i Schott 2007).*> Ovakva podjela zvukova i glazbe moZe se koristiti
kod igara za viSe igraca, gdje su zvukovi i glazba vazni za orijentaciju u virtualnom prostoru i

za lociranje protivnika.

7. Funkcije glazbe unutar video igara - afektivna i kognitivna funkcija glazbe

Glazba ispunjava jednu ili viSe funkcija unutar igre. To su: 1) deskriptivna funkcija -
ona upotpunjuje i prati sliku; 2) afektivna funkcija, kojoj je cilj izazivanje emocionalne
reakcije; 3) strukturalna funkcija, u kojoj glazba slijedi naraciju; 4) objasnjavajuca funkcija,
koja je povezana sa znaCenjem izvan igre, odnosno ukazuje na neSto drugo; kao i 5)
memorijska funkcija, kod koje se glazbeni motivi povezuju s likovima i prostorom (usp.

Koebner 2004).

4 Usp. World of Warcrafi, skraceno WoW, Blizzard, 2004 (prvo izdanje); usp. Call of Duty, Activision, 2003
(prvo izdanje).
42 Grimshaw i Schott koriste nazive idiogetski, teledijegetski, kinedijegetski i egzodijegetski zvukovi.
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Ovih pet funkcija glazbe u video igrama mogu se svesti na dvije vece skupine: s jedne
strane glazba ¢&ija je funkcija pojacenje afekta, odnosno ona koja doprinosti pratnji, napetosti i
cjelokupnom emocionalnom dojmu, s druge strane glazba koja ima prvenstveno kognitivnu
funkciju, poput upudivanja na znacenja izvan igre, unodenja ironije i povezivanja razli¢itih
dijelova igre lajtmotivima ili samom svojom naravi. Ona moZe komunicirati s igracima tako
$to ukazuje na opasno mjesto, upozorava kako je neki lik povezan s nekim mjestom ili je

povezan s drugim likom i sli¢no.

Bilo da se zvuk i glazba dijele na prizorne i neprizorne, dinamicke i nedinamicke ili
nekako drukéije, oni ispunjavaju jednu ili obje od ove dvije funkcije - kognitivnu ili
afektivnu. Glazba je orude kojima dizajneri poboljasavaju iskustvo igranja. Ona daje znaCenja
prostorima i ljudima veZu¢i za njih razliite teme, signalizira promjene u statusu igre,
pridonosi dramati¢nosti situacija, emocionalno veze igraca za neku igru odnosno poboljSava
pricu igre (usp. Sweet 2015: 15). Ona moze biti cilj, kao §to je to slucaj kod glazbenih igara,
ali je uglavnom sredstvo. Glazba je takoder uvijek podvrgnuta ograni¢enjima i mehanici igre
(pravilima po kojima je doti¢na igra moguca), ali to nije nuzno negativno. Ona daje podtekst i

s obzirom na nju neki se element igre moZe shvatiti komi¢no, sarkasti¢no ili ozbiljno.

Prostor i iskustvo prostora ipak nisu najvazniji motivi video igara, jer igra ne opisuje,
nego se dozivljava (Lischka, Meisser, prema Hertzfield 2013: 149). Glazba u video igrama ne
smije biti zamorna, niti u prvom planu (naravno s iznimkom glazbenih igara), a opet mora biti
zanimljiva kako bi potaknula igrac¢a. U svakom slucaju, treba biti skladana tako da podnosi

brojna ponavljanja, a da ne zamara uho.

V1. INTERAKTIVNOST

Uobicajena je tvrdnja da su video igre multimedija, medutim trebalo bi se zapitati Sto
ova tvrdnja zapravo znaci? Sama rije¢ nam govori se radi o spoju nekoliko razli¢itih medija.
Kod video igara rije¢ je o spoju stati¢ne slike, pokretne slike, zvuka i teksta. Ovi mediji
zajedno sluze kao sredstvo kojim se igracima kao publici prenosi neka poruka ili se s n}lma
uspostavlja komunikacija. Uobic¢ajeno je poruka koja se ovakvom multimedijom prenosi Veca
od zbira poruka koje se prenose sastavnim medijima. Svaki od ovih medija spram drugih
medija djeluje tako da jedni druge podupiru i tako pospjesuju uzivljenost tvore¢i prizorni

(dijegeticki) univerzum odnosno prizorni okvir komunikacije same igre.
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Jedna od glavnih karakteristika koja odjeljuje video igre od drugih vrsta medija jest
njezina interaktivnost. Interaktivnost je glavna odrednica igara, ali je ona uvijek vodena
pravilima igre. No, treba uzeti u obzir da video igre jesu interaktivne kao cjelina, ali pojedini

dijelovi igara to ne moraju biti.

Interakcija je pojam koji oznacava medusoban utjecaj dvaju ili viSe djelovanja ili
akcija, odnosno njihovo medudjelovanje.*” Da bi neka pojava bila interaktivna, mora se
odlikovati dvosmjernom komunikacijom izmedu subjekata. Pojam interaktivno, kada se
odnosi opcenito na kompjutorske programe, a samim time i na video igre, oznaCava
dvosmjernu komunikaciju izmedu ra¢unala i korisnika,** no ne isklju¢ivo kao fizicku
interakciju izmedu korisnika i tipkovnice, ve¢ interakciju s “‘unaprijed programiranim
objektivno postoje¢im asocijacijama” (Manovich, prema Garite 2003). Interaktivnost je stoga
karakteristika medija, komunikacijskog procesa i korisnicke percepcije (Weber, Behr,
DeMartino 2014: 82). Korisnik nekog programa, kao Sto je to video igra, interpretira znacenja
i dogadaje u igri, ali takoder svojim radnjama na nju utjeCe. Igranje video igara jest
istovremeno i prizorna i neprizorna aktivnost, budu¢i da korisnik svjesno interagira sa
suceljem, kao i s okoliSem unoseéi pritom i vlastita iskustva u igru. Upravo je interaktivnost
ono Sto razlikuje video igre od drugih medija, bududi da se iskustvo igranja ne moze odvojiti
element interaktivnosti. Sva je umjetnost na neki nacin interaktivna i sadrzava interaktivni
element, a video igre daju najbolji uvid u interaktivnost izmedu umjetnika, medija i publike

(usp. Bratowski 2010: 91-92).

1. Interaktivnost video igara

Interaktivnost je kategorija Sto se obi¢no video igrama, pa se stoga video igre gotovo
intuitivno mogu usporediti s obzirom na razinu i vrstu interaktivnosti. Kartaska video igra
poput Solitare-a ostavlja druk¢iji dojam od RPG igre u otvorenom svijetu, poput onoga uigri
Witcher 3: Wild Hunt.*® Interaktivnost video igara teorijski bi se mogla rangirati, ali ne jasno
ni potpuno, buduéi da ne postoji uvrijeZzena metoda kojom bi se ona mjerila. Weber, Bet}r i
DeMartino predlazu ljestvicu koja sadrzi sedam dimenzija interaktivnosti video igara‘:i} 1)

lakoéa kontrole - koliko tipki se koristi, jesu li dobro smjestene, $to se sve moZe kontrolirati i

3 Definicija preuzeta s Hrvaiskog jezicnog portala (pristup 20. 6. 2017.).
* Definicija preuzeta s Hrvatskog jezicnog portala (pristup 20. 6. 2017.).
4 Usp. Witcher 3: Wild Hunt, CD Projekt RED, 2015.
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sl.; 2) interaktivnost kao osobina igre kao takve - teZina igre, rezolucija, glasnoca zvuka i sl.;
3) prilagodba avatara kojeg se igra - izgled, osobine, moci; 4) radnja igre - gameplay; 5)
razina mogucénosti istrazivanja okoline - je li posrijedi otvoreni svijet ili pak jednostavna
podloga, postoje i moguénosti interakcije s okolinom; 6) umjetna inteligencija - kako sustav
odgovara na akcije igraca i sl.; i 7) perceptivna uvjerljivost - koliko igra ostavlja dojam

uvjerljivosti i/ili stvarnosti (Weber, Behr, DeMartino 2014: 91).

Zvuk, a samim time i glazba, dio je nekih od navedenih dimenzija interaktivnosti.
Buduci da je glazba u tim aspektima najviSe zamjetna, moze se sagledati s razine radnje igre -
tematike i zanra, s obzirom na mogucnosti interakcije s okolinom i perceptivnu uvjerljivost,
no na nju se moZze utjecati i u samim kontrolama, namjeStanjem glasnoce glazbe,

uklju¢ivanjem i iskljucivanjem glazbe i sli¢no.
2. Zanrovi video igara i interaktivnost glazbe

Zanr je kategorija koja se uvrijeZeno vezuje uz razliCite oblike umjetnosti i medija.
Ona omogucava osobama koje s njima dolaze u dodir postaviti granice onoga $to mogu
ocekivati unutar zadane kategorije - primjerice, kakvu radnju, temu i audiovizualni stil ¢e
susresti prilikom igranja. Zanrovski je pristup video igrama i odgovarajucoj glazbi opravdan
time Sto sami igraci, skladatelji i programeri doZivljavaju igre posredstvom kategorije Zanra.
Ne postoji konsenzus oko toCnog broja Zanrova u video igrama, a granice medu njima su
fluidne, buduéi da mnoge igre mogu spadati u viSe Zanrova istovremeno, a neke tvore zasebne

kategorije (usp. Summers, 2011).

Burrill predlaze Zanrovsku podjelu s obzirom na karakteristike virtualnog prostora igre
pa tako igre dijeli u otvorene, zatvorene i ravne (eng. flar). Igre s otvorenim prostorom su na
primjer Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG) igre, koje beskonacno
traju i razvijaju se te su djelomicno nenarativne, buduéi da igraci sami doZivljavaju svijet ili
neki dio tog svijeta. U kategoriju zatvorenih igara spada velik broj video igara. Parametri

interakcije ovdje su strukturirani, kretanje je ograniceno, igra je jednosmjerna, repetitivna, a

cilj je pobijediti i doé¢i do kraja igre. lako prostor u kojemu je dozvoljeno kretanje unutar f’gre

moze biti velik, ishod igre je zatvoren i jasan. To su na primjer First-person shooter (FPS)
igre, sportske igre i sli¢no. Posljednja kategorija obuhvaca video igre s tzv. ravnim prostorom,
u kojima pobjeda nije klju¢na, nego je naglasak na kvaliteti i stjecanju iskustva, balansu

izmedu nekih parametara igre te najboljem odabiru. Ovakve igre se Cesto nazivaju i




simulacijama, kao $to je vidljivo u serijalu igara The Sims,*® u kojem igra¢ “nadgleda” Zivote

ljudi iz pti¢je perspektive (usp. Burrill 2005: 495-504).

Video igre ¢esto kombiniraju neke od ovih kategorija te su u jednom dijelu otvorenog,
a u drugom zatvorenog tipa. To, naravno, takoder predstavlja jednu od prepreka kada se

pokusavaju uspostaviti zanrovske kategorije 1 odlu¢iti u koju kategoriju neka igra spada.

Lee et al. u svom radu navode 12 kategorija i &ak 258 podkategorija®’ za opis i
prezentiranje Zanrova video igara. Po kategorijama igre dijele prema: 1) gameplay-u
(cjelokupnoj naravi iskustva igranja); 2) stilu (na¢inu igranja); 3) svrsi (razlogu zasto igra
postoji); 4) ciljanoj publici; 5) prezentaciji (nacinu prezentiranja stila, radi li se o
dvodimenzionalnoj, trodimenzionalnoj ili izometri¢noj prezentaciji); 6) umjetnickom stilu
(na¢inu vizualnog prikaza, naginje li realizmu, apstrakciji ili anime stilu); 7) vremenskom
aspektu (tece li igra u realnom vremenu, prema potezima, putuje li se kroz vrijeme i sl.); 8)
perspektivi (igra li se iz prvog ili treceg lice i moze li se to mijenjati); 9) glavnoj tematici koja
se proteze kroz igru; 10) cjelokupnom okruzenju (eng. setting); 11) atmosferi, kao i 12) tipu
zavrSetka igre (postoji li zavrSetak uopce, grana li se na razli¢ite mogucnosti ili postoji samo
jedan, jedinstven kraj) (usp. Lee et al. 2014: 130-131; pregled kategorija vidjeti u prilogu 1 na

kraju ovog rada).

Ovakav pristup odredivanju zanra video igara vrlo je opSiran i detaljan, no nezgrapan
za koriStenje, jer bi, primjerice, prilikom usporedbe dviju igara obje trebalo razmotriti s
obzirom na svih 12 kategorija. Pa ipak, definiranje prema ovim kategorijama daje dobru
podlogu upravo za uspostavljanje razlika izmedu tipova igara, kao i za usporedivanje nekih
dijelova igara, poput glazbe, s obzirom na neku od navedenih kategorija. Burillov pristup
prikazuje kako se jedna od predloZenih 12 kategorija moZe detaljnije analizirati i posluziti kao

temelj za razmatranje utjecaja zanra na zvuk i obratno.

Kako bi se lakSe uhvatila u koStac s problematikom Zanra, Collins predlaZe koriétehje
kategorije super-zanra, odnosno veéih Zanrovskih skupina, kao $to su to borbene, Role-
Playing Game (RPQ), djecje, akcijske, pustolovne, strateSke, pucacine i sportske igre. Ova(;vi
zanrovi razlikuju se u nekoliko ,.glavnih* karakteristika, kao Sto su to prica, pravila i”tip

interaktivnosti izmedu igre i igraca. Svaka od ovih karakteristika utjec¢e na nacin kako zvuk

46 Usp. The Sims, Electronic Arts, 2000. (prvo izdanje)
47 Kategorije nazivaju facete, a podkategorije focii.



funkcionira u odnosu spram igraa i same igre (usp. Collins 2008: 124). Zanr je kategorija

koju treba uzeti u obzir kada se razmatraju uloge i funkcije zvuka i glazbe unutar video igara,

bilo da se sagledava iz perspektive programera, igraca ili skladatelja. O tome svjedoce i
sljedeCe rije¢i skladatelja Darylla Duncana: “Prvenstveno ¢e tip igre odredivati kakva je
glazba potrebna. OcCito, ako se radi o srednjovjekovnoj RPG igri, Cesto ¢e se raditi o tamnijoj,
dramati¢noj orkestralnoj glazbi. Ako je igra automobilska utrka, onda bi glazba trebala biti

brza i 'vozna' poput techna ili ravea.” (prema Summers 2011).

3. Interakcija s virtualnim okruzenjem i glazba

Drugi aspekt interaktivnosti video igara kod kojega glazba igra veliku ulogu jest
moguénost interakcije s okolinom i suceljem igre. Glavno je pitanje u kojoj mjeri ova
interakcija postoji — dakle, pojavljuje li se glazba samo kako bi oznacila uspjeh, odnosno
pobjedu ili gubitak? Ili pak oznacava razlicite trenutke, pa tako na primjer postoji glazba koja
oznacava bitku, tematska glazba nekog prostora i/ili osoba? Koliko je igracu dostupna
interakcija s razlicitim elementima igre, pa tako i s glazbom? Povijesno gledano, mozZe se reci
da se razvojem tehnologija i video igara uopée odvija pomak prema vecoj razini interakcije i
dinamicnosti iskustva igranja, a to se odrazilo i na glazbu. No, ostaje problem kako izmjeriti
razinu interaktivnosti same igre, mjesta Sto ga zauzima glazba u nekoj igri i/ili Zanru igre,
odnosno nadin kako igra¢i dozivljavaju glazbu. Neki Zanrovi video igara od igraca zahtijevaju
da pomice svog avatara kroz virtualni prostor i tako utjeCe na razliCite elemente u tome
prostoru. U drugim Zanrovima, poput strateskih igara, takva vrsta interakcije izmedu igraca i
virtualnog prostora uglavnom ne nepostoji, ali to ne znaci da interakcija ne opstoji u nekom
drugom obliku — npr. pomicanjem misa i pritiskom na razli¢ite odabire koji se pojavljuju u
izbornicima (eng. point and click). Interaktivnost izmedu igraca i igre mozZe se odvijati na

razli¢ite nadine i na razliéitim razinama.

4. Perceptivna uvjerljivost iskustva igranja i glazba - ocaravajuéa obuzetost

Treci aspekt interaktivnosti glazbe u igrama odnosi se na uvjerljivost igara, odnosno

na pitanje koliko stvarno igra¢ dozivljava iskustvo igranja. Glazba daje znacenje nel |

dogadaju ili nekoj radnji, odnosno potpomaze i upotpunjava sve ostale elemente igre
stvaraju¢i s njima jedinstveno iskustvo za igraca. Glazbu u video igrama tesko je odvojiti od
cjelovitog iskustva igranja igre, kako bi se proucavala ili kako bi joj se dalo znafenje. Ona
svoje znadenje i utjecaj ostvaruje tek u samoj igri i u odnosu spram svih drugih elemenata
igre. Hart stoga napominje kako glazba $to se Cuje prilikom igranja neke igre postaje glazba te
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igre, a ne glazba Sto se Cuje istodobno dok se igra neka igra (usp. Hart 20]14: 283). Pritom
ukazuje na neodvojivost iskustva igranja od sluSanja glazbe te igre. lako se glazba iz neke
igre, poput glazbe iz nekog filma, moze sluSati zasebno, ipak e joj se pridavati drugacije
znaCenje kada se sluSa odvojeno. Posebnost video igara u odnosu na film jest i u tome Sto
pokazuju veéi stupanj perfekcionizma, odnosno kontrole nad stvorenim svijetom, i CeSce
koriste glazbu za postizanje atmosfere. Velik utjecaj glazbe na stvaranje atmosfere i okoline
pomaze igra¢ima da osjete koliko je igra ,stvarna“, odnosno u kojoj mjeri je igracima
omogucéeno postizanje stanja ocaravajuc¢e obuzetosti — glazba, ili pak njezin izostanak,
podupiru poruku koja se izrazava dijalogom u igri. Virtualno okruZenje, odnosno svijet igre,
kreiraju ludicki prostor zajedno s pricom i likovima koji se nalaze u njemu, a igra¢ skupa sa
suceljem stvara ludicki sustav. Glazba sudjeluje i u prostoru i u sustavu (usp. Chong 2007: 4-

5).
5. Razvoj ,, interaktivnosti* glazbe u video igrama

Evolucija video igara moZe se promatrati kao razvojni put prema sve vecoj razini
individualne slobode za igrace i prema sve vecoj interaktivosti. Najraniji primjeri onoga $to se
naziva interaktivno$éu, tocCnije reaktivnoséu i adaptivnoScu glazbe u video igrama, vezani su
za postupak koji se u filmovima naziva efekt Mickey Mousinga, pri ¢emu je glazba pratila
dogadaje na ekranu nalik glazbi u animiranim filmovima: ako bi lik padao, u pozadini bi se
zacula silazna ljestvica, a ako bi se lik penjao, glazba bi uzlazila. Jednostavan dizajn zvuka po
uzro¢no-posljedicnom principu moze se promatrati kao interaktivna komponenta, ali je tek s
iMuse-om ranih 1990-ih moguénost adaptivnosti zvuka i glazbe usla ,,na velika vrata® u svijet
video igara. iMuse je uveo dvije vazne inovacije: 1) omogucio je viSe prijelaza izmedu
razli¢itih glazbenih dijelova koji se temelje na razli¢itim znakovima (eng. cues); 2) uveo je
minimalne varijacije glazbene podloge, odnosno promjenu orkestracije i/ili raspored

glazbenih tema (usp. Strank 2013: 82).

Vecéi broj prijelaza omoguéen je veéim brojem ,podrazaja“ koji se aktiviraju
djelovanjem igraca.* Ti ,podrazaji zapocinju razli¢ite sljedove glazbe u igri. Glazba jeu
ranijim video igrama svirala od pocetka do kraja, s naglim prijelazima izmedu tema i

melodija. iMuse je omoguéio da glazba na viSe mjesta prestane i da zapo¢ne neka druga tema,

49 Podrazaji* su trenuci odnosno tocke unutar igre prilikom kojih dolazi do promjene u glazbenom slijedu. Ti
trenuci mogu biti povezani s prelaskom nivoa, ili nekom akcijom igraca prilikom koje pocinje nova glazba i
sliéno.




odnosno da glazba ne bude linearna. Mogli su se uvesti i prijelazni dijelovi (,,kadence®), koji

su povezivali dvije melodije. Time se postigao osjecaj glazbenog kontinuiteta 1 fleksibilnosti

glazbe.

Paul smatra kako kompleksnija interaktivnost zvuka i igre znaci uvodenje viSe
razli¢itih melodija i zvukova koje se izmjenjuju tokom igre. Zvuk, bilo da se radi o zvu¢nim
efektima ili glazbi, moZe se granati, raslojavati, slagati jedan na drugi i ponavljati na razli¢ite
nacine. Skladatelji imaju kontrolu nad distribucijom zvuka i zvukovnih dogadaja u vremenu,
kao i vise mogucnosti u procesu skladanja koriStenjem novih alata (usp. Rudi 2005: 36-37,
42). Vecéa zastupljenost ovakvih metoda, ali i nacina kako se prelazi izmedu razlicitih
dijelova, utje¢e na ono Sto Paul naziva vecom interaktivnoséu zvuka, jer uz ostale nacine
tretiranja zvuka u video igrama doprinose raznovrsnosti prilikom svakog gameplay-a (usp.

Paul 2013: 63).

6. Problem interaktivnosti glazbe u video igrama

Video igre su interaktivan sustav, a svaki pojedini dio tog sustava potpomaZe i
nadopunijuje tu karakteristiku. Cesto se moZe &uti kako je glazba u video igrama interaktivna,
ali Sto to to¢no znaéi? Ako se interaktivnost odreduje kao medusobna komunikacija izmedu
dvije ili viSe strana, u ovom slucaju igraca i glazbe, onda se postavlja pitanje je li rije¢ doista
o interaktivnosti glazbe, ili se taj pojam mijesa sa cjelokupnom interaktivno$¢u video igara,

kojih je glazba sastavni dio?

S jedne strane, kada kazemo da glazba reagira na djelovanje igraca, ono $to se zapravo
dogada jest da je kod igre reagirao na djelovanje Sto su ga ostvarili igraci. S obzirom na
promjene u parametrima, softver mijenja glazbu na nekom mjestu i to na to¢no odreden nacin.
Gledajuéi s tehnicke strane, glazba moze biti kodirana u program ili spremljena u posebne
mape koje se potom ucitavaju ovisno o dijelu igre (usp. Liebe 2013: 46). Ona je programirana
kao dio sustava. To je kod igre koji odreduje kada i pod kojim se uvjetima glazba pokrece i
zaustavlja. Softver kao takav uglavnom je nepromjenjiv,® pa igraé mora funkcionirati u
odnosu na fiksiran sustav ozna¢avanja (usp. Burrill 2005: 498). MoZe se reéi kako igraci
ostvaruju interakciju s kodom igre, a ne izravno s glazbom. Mehanika igre koristi glazbu kako
bi prenijela neku informaciju ili potaknula neki osje¢aj kod igraca. Ona je u tom slucaju alat i

posrednik u uspostavljanju interaktivnog okruzja. Glavni argument za ovakvo mnijenje jest da

30 Jzuzetak je promjena u originalnom kodu igre (eng. modification, skradeno mod), §to je esto Eine sami igradi.
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bi trebala postojati dvosmjerna povratna veza izmedu glazbe i igre ili izmedu glazbe i igraca,
kako bi se moglo govoriti o pravoj interaktivnosti glazbe. Glazba je adaptivna i

(programirano) reagira na dogadaje u igri, i zato je dijelom interaktivne povratne veze izmedu

igrata i same igre, ali je to ne ¢ini interaktivnom samom po sebi, onako kako smo definirali
interaktivnost. Kada se u kontekstu video igara koristi pojam interaktivna glazba, zapravo se

istie kako je ona dio interaktivnog sustava igre (usp. Paul 2013: 65).

S druge strane, interaktivnost glazbe u video igrama tesko je u potpunosti negirati, pa
se stoga postavlja pitanje u ¢emu je onda problem kada se govori o interaktivnosti glazbe u
video igrama. U interakciji sa svijetom igre ulazimo u interakciju sa zvukom jer moZemo
svjesno djelovati na promjenu zvuka s jedne strane, a s druge strane, igra ¢e nas nagraditi
odnosno kazniti ovisno o nasoj reakciji na promjenu zvuka. lako djelujemo na glazbu i glazba
se izvodi ovisno o naSim Zeljama ako prelazimo iz jednog u drugo stanje, ova promjena
glazbe ne sluzi nikakvoj narativnoj niti mehanickoj svrsi u igri i ne pomice je prema ikakvom
stanju. Dakle, interakcija s glazbom unutar multimedije video igre jest moguca, ali ne i
svrhovita. Imajuéi ovo na umu, vrlo je teSko pronaéi svrhovitu interakciju s glazbom unutar
multimedijalnosti bilo koje igre. Sustav igre svakako ovu interaktivnost podrZzava i trebalo bi

vidjeti u kojem se smjeru ova interaktivnost moze iskoristiti.

Glazba u veéini igara dolazi skladana kao niz manjih ili vecih glazbenih brojeva koji
se ponavljaju i kombiniraju na razli¢ite nacine. lako individualno iskustvo igranja video igre
kod svakog igraca dovodi do razli¢itosti iskustva slusanja i dozivljavanja glazbe, te razli¢itosti
nisu toliko velike — svi su igrac¢i neke igre u sli¢nim ili istim trenucima ¢uli borbenu glazbu ili
glazbu povezanu s nekim prostorom. Glazba, kao niz glazbenih brojeva, pokrece se i
zaustavlja na to¢no odredenim mjestima i na toéno odredene nacine, postajuéi standardizirana.

Time se utjece na dozivljaj glazbe kao (nedovoljno) interaktivan spram igraca.

Kada bi se prilikom stvaranja video igre i prilikom dizajniranja zvuka igre glazbi
pristupilo drukg&ije, i doZivljaj interaktivnosti bi se promijenio. Pristup koji bi mogao donijeti

promjene jest odmak od skladanja glazbe na makro-razini prema skladanju na mikro-razi

Skladanje na makro-razini predstavlja skladanje vecih i cjelovitih dijelova koji su manje-vise
nepromjenjivi, §to je vidljivo u veéini igara danas. Skladanje na mikro-razini moglo bi se
usporediti s mozaikom — skladanjem manjih glazbenih cjelina koje bi se slagale na razlicite
naline te bi stvarno ovisile o odlukama igraca i na kraju proizvele jedinstveno iskustvo.

Elementi glazbe poput ritma, melodije, harmonije i boje instrumenata mogli bi se iskoristiti na
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razli¢ite nacine, pa bi tako npr. neka ritamska figura mogla predstavljati neku vrstu

neprijatelja, neka skupina instrumenata neko okruzenje ili neka kraca melodija oruzje koje

avatar koristi. Ovakav pristup je zahtjevniji i za softver, buduéi da bi i programeri i skladatelji

trebali uloziti vise vremena kako bi nacinili smislen sustav koji bi uspjesno koordinirao sve
manje dijelove koji Cine zvuk i glazbu neke video igre. Glazba u video igrama jest

interaktivna, ali ta interaktivnost za sada nije zadovoljavajuca.

VII. PRIMJERIIGARA I GLAZBE U NJIMA

1. RPG - The Witcher 3: Wild Hunt

Role-playing Game (RPG) ili igra uloga kategorija je igara u kojima igrac/ica
preuzima ulogu, moguénosti i moéi zamisljenog ili virtualnog lika §to ga igra. (Analizu ovoga
i ostalih primjera prema kategorijama moguce je vidjeti u prilogu 2 na kraju ovog rada.) Igraci
“olume” likove, §to se moZe odnositi na glumu u zbiljskom svijetu,> ili pak na kontroliranje
akcija virtualnog lika unutar video igara. S jedne strane moze se reci da je svaka video igra na

neki nain RPG igra, ali Zanr RPG-a pretpostavlja da je gameplay ovih igara orijentiran

upravo na to da se igrac¢i uzivljuju u lik odnosno ulogu, u njegovo/njezino stanje uma i izbore.
Takoder je naglasak na samoj radnji igre, koja je €esto nalik onima iz romana, s mnogo likova
(od kojih se neki u igri ne mogu igrati),? veéih sporednih pri¢a §to ih igradi mogu i ne moraju
rijesiti, te s moguénoscu izgradnje razlicitih mo¢i i sposobnosti, a ponekad 1 izgleda lika Sto
ga se igra, §to opet pridonosi individualizaciji iskustva igranja. Cesto su fantastiéne ili
znanstveno fantastiéne tematike. RPG igre mogu biti za jednog ili viSe igraca, obi¢no preko
interneta (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPQ)), a kako bi se igra

zavrsila potrebno je vise sati igranja.>

Igru pod naslovom The Witcher 3: Wild Hunt naCinila je godine 2015. tvrtka CD

4 poljskog pisca Andrzeja Sapkowskog.

Projekt RED, prema seriji romana Vjestac®
Namijenjena je jednom igracu/ici, iz perspektive treceg lica u otvorenom svijetu. Igrac/ica

preuzima ulogu “vjeica” Geralta od Rivije, zadada kojega je lov na nadnaravna bica. Radnja

je smjeStena u fantasti¢ni svijet nalik na srednju Europu na prijelazu iz srednjeg vijeka u

renesansu, a glavni se lik moZe prilagoditi razli¢itim stilovima borbe - ma¢evima, bombama,

31 Kao 3to je slucaj prilikom igranja tabletop role-playing igre, na primjer Dungeons and Dragons.
52 Za njih se koristi engleski izraz non-playable characters (NPC).

53 Kratkim se igrama smatraju RPG igre ¢ija se glavna pri¢a zavr§i unutar 8 sati igranja.

5% Izvorni naslov na poljskom je Wied?min. Prvo izdanje objavljeno je 1986.




samostrelom i/ili magijom. Audiovizualni je stil igre fotorealisti¢an. Igra koristi motive

slavenske mitologije i povijesti, ukljuéujuéi slavenska bozanstva, mitove i price za djecu te

glagoljicu kao pismo unutar svijeta. Glavna prica, kao i sve sporedne, obiluje karakterno

razvijenim likovima (eng. non-playable characters, NPC-jevi), koji dovode glavni lik pred

moralno problemati¢ne zadatke Sto ih igra¢ moze rijesiti, ali time nerijetko utjece na daljnji

razvoj prie u nekom smjeru.

Dijalozi su razradeni za veéinu likova s kojima se igrac susrece, najéeSée kao dio

meduscena (eng. cut-scenes), a njihov nacin izgovora engleskog jezika Cesto je dijalektalan, s

nepravilnim koristenjem glagolskih vremena. Igrac¢/ica moZe izabrati jedan od ponudenih

dijaloga. Igra i okolina mijenjaju se ovisno o igraevu izboru, §to se odnosi i na politicku

pozadinu virtualnog svijeta.

Zvuéni efekti vezani su uz zvukolik i koriste se kako bi bolje doc¢arali prostor igre -

topot konja, udaranje macem o mac, puhanje olujnog vjetra i slicno. Efekti se kombiniraju s

dijalogom likova pored kojih se prolazi unutar igre te utjeCu na realisticni prikaz dogadaja.

Zvuéni efekti takoder pomazu igracu/ici pri orijentaciji u prostoru.

Glazbu za video igru The Witcher 3: Wild Hunt (u nastavku teksta: Witcher) skladali

su i aranzirali Marcin Przybylowicz i Mikolai Stroinski. Marcin Przybylowicz poljski je

skladatelj roden 1985. Pide i dizajnira zvuk za video igre. Skolovao se na Muzigkoj akademiji

u Bydgoszczu u Poljskoj, gdje je studirao dirigiranje. Skladatelj Mikolai Stroinski $kolovao se

na Muzi¢koj akademiji Karol Szymanowski i na sveucilistu Berkeley. Skladao je i orkestrirao

glazbu za mnoge velike televizijske kuée, a nedavno je poceo skladati i za video igre.

Izvodaci glazbe za igru Witcher su poljska folk grupa Percival i Brandenburski drzavni

orkestar pod dirigentskom palicom Bernda Rufa. Soundtrack se sastoji od 35 glazbenih

brojeva ukupne duljine trajanja nesto vise od 81 minute.

RPG igre imaju tradiciju koriStenja duljih glazbenih formi zbog prirode igre - o¢ekuje

se dulji gameplay nego kod nekih drugih zanrova video igara. Konkretno, za igru Witcher

rije¢ je o minimalno 35 do preko 400 sati igranja, ovisno o tome na kojoj tezini se igra

odnosno slijede li igraci isklju¢ivo glavnu pricu ili ¢e se uputiti i onima sporednim.

Glazba u Witcheru uglavnom funkcionira kao pozadinska glazba koja se odvija i

mijenja s obzirom na to kako igra¢/ica napreduje kroz igru i priu. Vezana je uz dogadaje i
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mjesta, s prijelazima na “borbenu”, brzu glazbu, odnosno teme koje se ¢uju kada igrac/ica
susrece neprijatelje. To je karakteristicno za RPG Zanr. Pri¢a igre podijeljena je u vise
dijelova, odnosno “poglavlja”, svako sa svojim odgovaraju¢im glazbenim temama S$to ih

igraci ¢uju tek kada produ sve ranije dijelove igre.

Witcher sadrzi i mnogo kraéih filmskih isjeCaka ukomponiranih u gameplay koji se
najéesce pojavljuju kada glavni lik Geralt dobiva zadatak od nekog drugog lika (NPC-ja) ili
nakon $to ga zavrsi. U njima se objasnjava pri¢a odnosno posljedice igracevih odabira. Unutar
tih kra¢ih filmskih dijelova ¢esto se pojavljuje nov glazbeni materijal, odnosno teme koje Ce
pratiti igru u dotiénom poglavlju. Igra¢/ica u jednome trenutku, glumeéi Geralta, dobiva
mogucnost “prisustvovati” glazbenoj izvedbi Priscille Callonette, lika (NPC-ja) koja unutar
jednoga dijela igre izvodi skladbu Wolven Storm, pjevajuéi i svirajuéi lutnju (vidi primjer 1).>°

Lik Priscille Callonette po zanimanju je trobairitz, odnosno zenski trubadur.
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Primjer 1. Isjecak iz pjesme Wolven Storm, aranzirane za klavir.

55 Glazbu za Wolven Siorm napisao je Marcin Przybylowicz, a tekst Aleksandra Motyka.
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Tekst pjesme Wolven Storm govori o kompliciranom odnosu izmedu glavnog lika igre,

Geralta od Rivije, i carobnice Yennefer (vidi prilog 3 na kraju ovog rada).

Buduéi da je radnja igre smjeStena u zamiSljeni svijet koji nalikuje srednjovjekovnoj
Europi, prilikom snimanja glazbe koristili su se i stari instrumenti poput lutnje, hurdy-gurdyja
i drugih. Igra u tematskom smislu poseze za motivima iz slavenske mitologije, od cudovista,
bozanstava, preko narodnih pri¢a i pisma, $to se na glazbu odrazilo na viSe nalina. Za
snimanje vokalnih dionica i starih instrumenata zaduZena je poljska folklorna grupa Percival,
a glazbeni izricaj kombinira folklorne idiome s orkestralnom glazbom. Izmedu ostalog,
pojavljuje se i hrvatska pjesma Naranca, grupe Putokazi koju je napisao Elvis Stani¢, s
originalnim tekstom na hrvatskom jeziku (vidi primjer 2), kao jedna od tema prilikom borbi
glavnog lika s neprijateljima. Naranca se u igri pojavljuje pod naslovom Widow-maker, uz

dodanu instrumentalnu pratnju.
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Primjer 2. Istarska tradicijska pjesma Naranca, prva strofa.

Glazba prati cijeli gameplay, od ulaska u glavni izbornik i tijekom citave igre, a po
obiljeZjima je reaktivna i dinamicka. Funkcija joj je i afektivna i kognitivna. Pomaze stvor”iti
atmosferu igre i smijestiti igraca u zami$ljeno povijesno-geografsko razdoblje u kojem se
odvija radnja igre. Nastavlja se i tradicija koriStenja orkestralne glazbe, veoma cesta za RPG
igre, s malim odstupanjem, budu¢i da se ovdje pojavljuje i manji glazbeni sastav, koji

obuhvaca stare odnosno tradicijske instrumente. Brzi i kraéi dijelovi, koji se pojavljuju
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prilikom borbi, ovdje sluZze kao “adrenalinska” glazba, a istovremeno informiraju igrace o
tome da se priblizavaju protivnici. Mirnija i jednoli¢nija glazba se pak pojavljuje u dijelovima
igre u kojim nema borbi, upucéujuéi igrac¢a/cu na to da je okruzje sigurno. Glazba nosi

informacije o prostoru i ljudima Cak i kada bi se moglo re¢i da ima iskljucivo afektivimu ulogu.
2. RPG - Final Fantasy VII

lgru Final Fantasy VII nainila je godine 1997. tvrtka Square za PlayStation i to je u
meduvremenu postala jedna od najpopularnijih i najuspjesnijih RPG igara do sada. Svaka od
igara u serijalu Final Fantasy prati zasebnu pricu, koje najée3¢e nisu smjeStene u istom
svemiru. Igra je namijenjena jednom igracu/ici, naj¢esée iz treceg lica u otvorenom svijetu.
Igra¢i preuzimaju ulogu Clouda Strifea (kojemu mogu proizvoljno promijeniti ime)
kontrolirajuc¢i njegove akcije naizmjenice s kontroliranjem akcija drugih likova u njihovoj
grupi. Radnja je smjeStena u post-industrijski znanstveno-fantasticni svijet. Fabularna
okosnica prati grupu eko-terorista koji se bore protiv megakorporacije Shinra koja unistava
njihov planet Gaiju. Audiovizualni stil igre najblizi je anime stilu, iako se moze reci i da je
posrijedi fotorealizam, ako se u obzir uzme vrijeme nastanka igre. Final Fantasy VII prva je
igra iz ovog serijala koja koristi 3D kompjutorsku grafiku s ciljem Sto realisti¢nijeg prikaza
svijeta. Pri¢a je linearna s jednim jedinstvenim krajem. Prosje¢no vrijeme potrebno za

zavrSetak igre je izmedu 38 i 85 sati igranja.

Dijalozi se pojavljuju u posebnim malim prozorima kao tekst, bez pravog govora.
Glavni lik gotovo i nema izbora oko toga $to ¢e i u kojem trenutku reéi. Zvuéni efekti
uglavnom prate borbu pojavljujuéi se kao Sumovi koji predstavljaju pucnjeve iz vatrenog
oruzja ili zvuk udaraca maceva odnosno kao zvukovi sucelja prilikom ulaska u izbornike ili
mijenjanja oruZja. Jedini trenutak u kojem se Cuje pravi govor, odnosno pjevanje, pojavljuje
se prilikom zadnje borbe protiv glavnog antagonista Sephirotha. Upravo se koristenjem glasa,

odnosno pjevanja, podcrtava vaznost i tezina dogadaja prilikom kojeg se pojavljuju.

Final Fantasy VII veoma je popularna igra upravo zbog svoje glazbe. Skladatelj koji je
skladao za sve igre iz serijala, od 1987. kada je izasSla Final Fantasy I, do 2001. godine kaéa
je nastala Final Fantasy X, jest Nobuo Uematsu. Ovaj samouki glazbenik, koji se proslavio

skladajuci glazbu za video igre, uglavnom u sklopu tvrtke Square, roden je godine 1959.

Glazba za Final Fantasy VII sastoji se od glazbenih brojeva povezanih s razlicitim

dogadajima, poput borbene glazbe, s lokacijama i s likovima. Glazba za igru osmisljena je kao
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orkestralna klasi¢na glazba, a kao takva Cesto se i1 izvodi na koncertima. Zbog tehnickih
problema, prvenstveno vezanih za memoriju i brzinu ucitavanja igre, proizvodac je odustao
od koriStenja kvalitete zvuka ravne onoj na CD-u, odnosno snimljenih skladbi, pa su stoga
koriSteni MIDI instrumenti. Glazba je uglavnom pozadinska. Mijenja se kako igrac/ica
napreduje kroz igru, upoznaje nove likove i njihove pozadinske price, kako mijenja lokacije.
Kao i u drugim RPG igrama, Cesti su prijelazi na brzu, borbenu glazbu, koja prestaje kada
bitka zavrsi. Igraca obavjesStava o promjenama u radnji, ali nema izravnog utjecaja na nju.
Funkcija joj je afektivna i kognitivna. Ona pomaze u stvaranju atmosfere igre i povezuje

igrace s likovima i dogadajima, te u nekim trenucima ima ulogu lajtmotiva.

lako su sve igra iz serijala Final Fantasy neovisne jedna o drugoj i smjestene u
razli¢ite svjetove, ipak dijele neke zajednicke elemente, kao Sto je koriStenje iste valute,
pojava lika pod imenom Cid, ali i ponavljajuée glazbene teme. Jedna od takvih tema je
Preludij koji se pojavljuje u svakoj od petnaest igara iz ovog serijala (vidi primjer 3), iako ne

uvijek u funkciji preludija.
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Primjer 3. IsjeCak Preludija, aranziran za klavir.

Glazba iz igre Final Fantasy VII aranzirana je za mnoge sastane 1 dostupna u

razliCitim verzijama — u orkestralnoj verziji, MIDI verziji kakva se pojavljuje u igri

aranzirana za klavir, kao i u verziji aranZiranoj posebno za animirani film nacinjen prema

fabuli ove igre.
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3. Borilacke igre - Tekken 3

U Zanru borilackih igara igraci/ce kontroliraju likove koji se bore s protivnicima “prsa
o prsa” (eng. Hand-to-hand, melee, ili close combat) koriste¢i pritom razlic¢ite borilacke
tehnike. Igraéi/ce razli¢itom kombinacijom pritiska tipki na tipkovnici ili nekom drugom
upravljacu micu svoje likove koji pri tom izvode razliCite, za svakog avatara specificne
napade. Cilj igre je pobijediti protivnike, a igra se obi¢no u nekoliko rundi, koje znaju biti i
vremenski ograni¢ene. Borbe, najéesce protiv kompjutorski upravljanih likova ili pak protiv
drugih igraa, mogu se odvijati u zatvorenom prostoru, odnosno nekakvoj vrsti arene, ali
mogu biti i na poluotvorenom ili otvorenom prostoru. Vecinu ovakvih igara karakterizira i
bocna perspektiva, odnosno pogled na likove “sa strane” (eng. side view). Neke od igara
kombiniraju trodimenzionalne likove na dvodimenzionalnim povr§inama, ¢ime se dobiva

posebna perspektiva koja se naziva “dva i pol dimenzionalna” perspektiva (2.5D).

Tekken 3 treca je igra iz serijala Tekken tvrtke Namco. U prodaji se pojavila 1996. za
arkadne maSine, a 1998. za PlayStation, i jedna je od najuspjesnijih borilackih video igara do
sada. Moze je igrati jedan ili dva igraca, ovisno o tome kakav nacin igranja izaberu. Na likove
se gleda iz boéne perspektive, u zatvorenom svijetu, odnosno areni.>’ Igra je dva i pol
dimenzionalna, budu¢i da se trodimenzionalni likovi pojavljuju u manje-vise
dvodimenzionalnom prostoru, u kojem se krecu uglavnom po osi x-y, ali postoji moguénost
kretanja i po osi z, nakon Cega se kamera pomice, kako bi se vratila na bo¢nu perspektivu.
Audiovizualni stil je realistiCan, s obzirom na vrijeme nastanka ove igre, a danas bi se mogao
svrstati u anime ili stil nalik crti¢ima. Radnja igre u osnovi je turnir borilackih vjestina, pri
¢emu igrac/ica preuzima ulogu jednog od 23 sudionika turnira. Cilj je pobijediti sve
protivnike na razliitim nivoima i na kraju pobijediti ,,Sefa”, odnosno organizatora turnira,
preuzimajuéi kontrolu nad njegovim konglomeratom. Svaki od 23 lika ima poseban zavrsetak,
odnosno prikazuje se poseban kratki film koji objaSnjava Sto pojedini likovi ¢ine nakon Sto
osvoje turnir. Pri¢a igre je jednostavna i prilicno jasna, ali nije u fokusu igre. Igrac/ica
upravlja likom preko neke vrste kontrolera (obicno joystic) odnosno preko razlicitih
kombinacija pritiska tipki, pri ¢emu kompliciranije kombinacije pritiska tipki rezultiraji‘u

boljim i ja¢im napadima. Borbe obi¢no traje maksimalno tri runde, a svaka runda maksimalno

37 U glavnom se nadinu igre (eng. game mode) igra u areni, no postoji i moguénost igranja u poluotvorenom
svijetu, odnosno platformski u nacinu igre Tekken Force.
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40 sekundi. Za zavrietak glavne price potrebno je oko tri sata, a za otkljucavanje svih sadrzaja

i prelaska igre sa svim likovima potrebno je igrati oko 16 sati.

Naglasak je na borbi i brzini. Runde ne traju dugo, pa se brzo prelazi s jednog na
drugog protivnika. Dijalozi su gotovo u potpunosti odsutni; govor se uglavnom svodi na
kratke recenice koje likovi tu i tamo izgovaraju i na govor najavljivaca koji signalizira
pocetak i kraj borbe. Zvuéni se efekti, ocekivano, uglavnom sastoje od zvukova razli¢itih
udaraca, blokiranja udaraca te glasova §to ih likovi ispustaju prilikom borbe (uzdisaji, usklici i
sli¢no). Zvukolik je mahom stati¢an, kao i pozadina svakog od nivoa. Vizualno 1 auditivno,

sve je fokusirano na borbu i pokrete likova.

Glazba za Tekken 3 razliCita je za arkadnu verziju i verziju za PlayStation, a skladatelji
su Japanci Nobuyoshi Sano (poznat i pod pseudonimom ,,sanodg*), Keiichi Okabe za arkadnu
verziju te Nobuyoshi Sano, Keiichi Okabe, Hiroyuki Kawada, Minamo Takahashi, i Yuu
Miyake za PlayStation verziju. Glazba se sastoji od 19 glazbenih brojeva, u koje je ukljucena
glazba iz poCetnog kratkog filma, glazba iz glavnog izbornika, glazba koja oznacava poraz i
pozadinska glazba koja se ¢uje tokom borbi. Gotovo svi likovi protiv kojih se igrac/ica bori

imaju svoju glazbenu temu i svoju arenu u kojoj se odvija borba.

Glazbeni brojevi traju uglavnom do Cetiri minute, pri ¢emu je najkraca glazba ona iz
glavnog izbornika odnosno glazba koja oznacava da je igrac/ica poraZen. Bududi da je u
vedini slu¢ajeva maksimalno trajanje borbe dvije minute, zapravo nema potrebe da glazba
bude duljaa. Teme likova, iako su posrijedi zasebni brojevi, zvukovno imaju mnogo
zajednitkog. Svi brojevi relativno su brzog tempa i kraceg trajanja. Zanrovski, soundtrack je
najblize techno 1 drum and bass glazbi, s veoma naglaSenim bas linijama i kratkim,
upecatljivim gitarskim dionicama (rifovima) te zvukom sample-ova. lako su likovi u igri
razli¢itih kulturnih pozadina i porijekla, Sto je prvenstveno vidljivo iz njihovih imena i
vizualnih reprezentacija (npr. lik Ling Xaouyu je Kineskinja, dok je Eddie Gordo Brazilac), to
ni na koji nacin nije zamjetno u glazbi koja ih prati. Teme odnosno skladbe vezane za pojedir?i

lik lako bi se mogle vezati i uz bilo koji drugi lik.

Glazba je u Tekkenu 3 iskljuCivo pozadinska, nedinamicka i linearna, bez ikakvog
utjecaja na gameplay. Mogla bi se potpuno iskljuciti i to nikako ne bi utjecalo na stil igre,
duljinu trajanja pojedinih borbi, pobjedu ili gubitak. Glazba, dakle, nema nikakvu kognitivnu

ulogu i ne daje igraCima informacije o statusu igre, pobjedi ili gubitku 1 sli¢no, kao Sto je to
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slu¢aj kod nekih drugih Zanrova i video igara. Glazba nema cak ni veliku afektivnu ulogu,
iako se ne moze reéi da uopée ne utjeCe na emocionalni dozivljaj igre kod igraca glazba. Ona
ipak unosi dozu napetosti u borbeni ambijent, ali buduéi da je u prvom planu borba likova,

ona zajedno s vizualnim dizajnom okoline pada u drugi plan.
4. Strateske igre - Civilization VI

Cilj strateskih igara jest ostvariti pobjedu preko pomnog planiranja s naglaskom na
logisti¢ke, strateske i taktiCke probleme s kojima se igraci susrecu. Ovakve igre Cesto
tematiziraju upravljanje odredenom cjelinom, najceSée organizacijom, gradovima ili
drzavama te resursima koji su potrebni za ostvarenje nekog cilja unutar igre. Perspektiva
igraca jest Cesto pti¢ja ili “bozja”, odnosno igrac¢i nadgledaju Sto se dogada na mapi
upravljajuci ili manjim jedinicama (“ljudima”) ili cijelim gradovima odnosno drzavama, pri
Cemu Cesto prate i povijesni razvoj svog grada odnosno drzave. Strateske igre mogu se igrati u
potezima, gdje jedan potez oznaCava neki vremenski period unutar igre, ili u stvarnom

vréemenu.

Stratesku igru Civilization VI objavio je Firaxis Games 2016. godine i namijenio je osobnim
raunalima. Igra je za jednog ili viSe igraca/ica, a igra se iz pticje (ili “boZzje”) perspektive na
nasumicénoj, kompjutorski generiranoj “planeti” koja je umnogome nalik na Zemlju.
Audiovizualni stil igre nesto je izmedu realisticnog i onoga nalik crti¢ima. Igra se u potezima,
pri ¢emu jedan potez oznacava dulji vremenski period. U igri igra¢/ica kontrolira jednu od
velikih civilizacija, od Gréke, Japana, Konga, Norveske, Rusije, Amerike, Rima ili Sumerije
te mnogih drugih, tako da preuzme ulogu njihovih voda, koji su proizvoljno izabrane velike
povijesne osobe doti¢nih civilizacija. Cilj je upje$no provesti civilizaciju od najstarijeg doba
do modernog razdoblja, tehnoloski, kulturno, diplomatski i vojno razvijaju¢i i osnazujuci
zemlju kako bi ona postala najjaca svjetska sila. Ovakav tip strateske igre primjer je podzanra
koji se naziva 4X igre, ¢ime se oznacavaju radnje Sto ih igraci poduzimaju prilikom igranja:
istrazi, pro§iri, iskoristi, istrijebi (eng. explore, expand, exploit, exterminate). Ovisno o teiinj
koja se izabere te o broju igraca, $to ljudskih Sto kompjutorski upravljanih, za jednu igru moze

biti potrebno od 21 do 64 sata igranja.

Dijalozi se pojavljuju u posebnim prozorima koji se otvore unutar igre kada voda neke

druge civilizacije Zeli predloziti suradnju radi ostvarenja nekih ciljeva, trgovinske razmjene,

ili kada objavljuje svoje nezadovoljstvo ili rat. Igra¢/ica moze odgovoriti pritiskom na neku
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od ponudenih opcija - dakle, nije rije¢ o dijalogu kao takvom, ve¢ viSe o nekoj formi pisane
razmjene. Glas se takoder moze cuti kada se izgradi neko svjetsko cudo, otkrije nova
tehnologija ili se ude u novo razdoblje, kada se zacuje glas glumca Seana Beana koji obi¢no
izgovori neku prigodnu izreku ili citira kratki ulomak neke knjige. Zvuéni efekti vezani su za
pojedina podrué¢ja unutar gradova ili jedinica kojima se upravlja, tako da se pritiskom na
vojno podrudje mogu ¢uti zvukovi oruzja, pritiskom na podruc¢je na kojem je farma Cuje se
zvuk domacih zivotinja i slicno. Ako vojna jedinica ude u konflikt s neprijeteljskom
jedinicom, Cuje se kratka borbena tema. Zvukolik ovisi o dijelu karte na koju igrac¢/ica
pritisne, npr. udaranje valova u obalu pritiskom na obalno podrucje. Zvu¢ni efekti mijenjaju

se ovisno o tome §to igrac/ica izgradi na pojedinom podrucju.

Glazbu za Civilization VI veéim je dijelom aranzirao i orkestrirao Geoff Knorr, uz
skladatelje Rolanda Rizza, Griffina Cohena i Phillipa Boutchera. Geoff Knorr studirao je
kompoziciju na Peabody Institutu u Baltimoreu. Njegove skladbe za Civilization: Beyond
Earth nagradene su nagradom za najbolju originalnu skladbu za video igru medunarodnog
udruZenja kritiCara filmske glazbe (International Film Music Critics Association), a dobio je

priznanja i za rad na igri Civilization VI

U ovoj igri svakoj je pojedinoj civilizaciji namijenjen poseban soundtrack koji se
sastoji od glavne teme koja se razvija i nadopunjuje kako igra¢/ica napreduje kroz igru i to u
Cetiri razdoblja - anti€¢ko doba, srednji vijek, industrijsko i naposljetku, atomsko doba. Koriste
se karakteristi¢ne, Cesto tradicijske pjesme, aranzirane tako da je u vecini slucajeva glazba u
prvom dobu predstavljena kao jednostavna melodija koju izvodi jedan instrument ili mali broj
instrumenata, te se, kako se doti¢na civilizacija tehnoloski razvija, melodiji dodaju drugi
elementi - instrumenti, harmonije, druge melodijske linije i slicno. Kada se dode do atomskog
doba, moZe se &uti priliéno razradena, orkestrirana verzija prvotne melodije.”® Posrijedi je,

dakle, tema s varijacijama.

Glazba se u igri pojavljuje tijekom trajanja cijele igre, kao i u glavnom izborniku, gdje
se Cuje glavna, tematska skladba Sogno di Volare. Skladao ju je Christopher Tin, nagradivani:

skladatelj koji je skladao i nagradenu skladbu Baba Yetu, glavnu temu igre Civilization IV. |

Ovakav pristup glazbi druk¢iji je od glazbe u ranijim igrama iz serijala Civilization, u kojima

su postojala veca varijabilnost onoga $to igra¢i Cuju tijekom igranja. Glazbeni brojevi traju

38 Npr. kada se igra kao Gréka, Cuje se Seikilov Skolion, a ako se igra kao Engleska, Cuje se Scarbourough Fair.
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uglavnom do pet minuta i ¢esto se ponavljaju. Igraci susrecu teme drugih naroda tek kada u
igri sretnu novu civilizaciju, $to znaéi da veliku koli¢inu glazbe ne ¢uju tijekom jednog
gameplay-a i da se glazba Cesto ponavlja. Cjelokupan soundtrack ove igre sastoji se od 76
glazbenih brojeva s ukupnim trajanjem nesto vise od 4 sata i 20 minuta. Glas, odnosno tekst

Cuje se samo u Sogno di Volare, dok ostatak €ini isklju¢ivo instrumentalna glazba.

Glazba je linearna i ima iskljucivo pozadinsku ulogu, ne utjece na gameplay. Funkciju
obavjestavanja igraca o statusu igre preuzimaju zvucni efekti i kra¢i melodijski isjecci koji se
¢uju ako se dogodi neka veca promjena u igri. Usprkos tome, afektivna funkcija glazbe ostaje
vrlo izrazena. Buduéi da je vrijeme igranja igre dugo, igrac¢i dovoljno puta cuju neku
melodiju, Sto s jedne strane dovodi do stvaranja auditivnih asocijacija uz igru, ali s druge
strane moze dovesti do zasi¢enja zvucnog prostora. Melodije koje se koriste u soundtrack-u

lako su pamtljive, ali kako se stalno varira ista melodija, to moze dovesti do zamora slusatelja.
5. FPS - Counter-Strike: Global Offensive

First-person shooters (FPS) kategorija je video igara Sto je karakterizira naglasak na
akciji i borbi s vatrenim oruzjima. Premda igraci preuzimaju ulogu lika Sto ga igraju i Sto
postoji moguénost prilagodbe lika kao u RPG-ovima, u centru gameplay-a nije prica, nego
akcija. Fabulativna nit nije toliko razradena i igrac/ica ne utjece na njezin razvoj. Avatar kojeg
se kontrolira obi¢no prolazi nizom nivoa igre ili razli¢itim arenama u kojima je cilj pobijediti
Sto viSe protivnika, osvojiti neprijateljsku bazu ili osvojiti Sto viSe bodova pobjedujuci
protivnike. FPS-ovi mogu biti za jednog igraca, u kojima se igra¢ bori protiv kompjutorski
generiranih neprijatelja ili za viSe igraca preko interneta, u kojima su organizirani u grupe te
se bore protiv neprijateljskog tima. Kao Sto i samo ime Zanra govori, ono Sto obiljeZava igru
jest i perspektiva u prvom licu, kao i upravljanje likom u stvarnom vremenu, $to pridonosi

uzivljavanju igraca u akciju.

Godine 2012. tvrtke Hidden Path Entertainment i Valva Corporation izdale su Cetvrtu
igru u serijalu pod naslovom Counter-Strike: Global Offensive (u nastavku teksta CS: GO) zg
osobna racunala, PlayStation 3 i Xbox 360. Igra se uglavnom tako da istovremeno vise igraé’;
sudjeluje preko interneta (eng. multiplayer),”® i to u stvarnom vremenu, u poluotvorenom

svijetu. Mape imaju definirane rubove, ali se unutar njih igraci mogu slobodno kretati. Svijet i

59 " - ; ; "y G . . - ; . —— 0
Postoji 1 opcija treniranja, u kojoj igrac/ica igra sam protiv kompjutora, no to nije primarni nacin igranja.
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oruZja koja igraci koriste su suvremena, a audiovizualni stil igre mogao bi se podvesti pod
oznaku fotorealizam. Gameplay se sastoji od toga da se dva suparnicka tima - teroristi i protu-
teroristi - bore medusobno, obi¢no koriste¢i vatreno oruzje. Oni pokusavaju ostvariti, odnosno
obraniti jedan od ciljeva koji se mijenja ovisno o nacinu igre (eng. game mode). Moguci
ciljevi su obraniti ili osloboditi taoce, postaviti ili razoruzati bombu, ovisno u kojem timu se
nade igra¢/ica slu¢ajnim odabirom. Prosje¢na duljina trajanja jednog meca najcesée igranog

nacina (eng. game mode-a) jest oko 45 minuta.

Igra¢i mogu medusobno komunicirati preko chat-a, kratkim tekstualnim porukama ili
glasom, buduci da igra omogucuje glasovne razgovore. Ovisno o dijelu igre mogu se cuti
unaprijed snimljene recenice koje obavjeStavaju oba tima da je neki od ciljeva ostvaren.
Zvucni efekti vezani su uglavnom uz pucnjeve iz vatrenog oruzja, zvukove bombi, zvukove

padanja i slicno.

Glazba se pojavljuje u glavnom izborniku, na pocetku i na kraju rundi, prilikom
pobjede ili poraza. Pojavljuje se i kada se ostvari cilj postavljanja bombe, te prilikom tzv.
death kamere, koja igracu/ici koji je izgubio jedan Zivot i ¢eka da se ponovno stvori na mapi i
nastavi igrati, dopusta da prati $to se dogada na mapi. Originalnu glazbu skladao je Mike
Morasky, samouki skladatelj, programer i audiovizualni dizajner. Mike Morasky poznat je po
svom radu na mnogim igrama tvrtke Valve, ukljucujuéi i serijal Counter-Strike, kao i Team
Fortress. Radio je i na vizualnim efektima na mnogim filmovima, od kojih su najpoznatije

trilogije Matrix, Gospodar prstenova i Pirati s Kariba.

Glazba za CS:GO sastoji se od 14 glazbenih brojeva, ukupnog trajanja oko 28 minuta.
Skladbe koje se ¢uju prilikom igre razlikuju se ovisno o tome koji nacin igre se igra i u koji
tim je igrac/ica smjesten, tako da ¢e u izborniku prije samog pocetka igre za jedan tim svirati
jedna, a za drugi tim druga glazba. Skladbe su kraceg trajanja, najceS¢e oko dvije minute, 1
podsjeéaju na glazbu akcijskih filmova - orkestrirane teme u kojima se ponavljaju kraéi
odlomci. Obi¢no se skladba koja svira prekine, odnosno postupno utiSa i nestane za desetak
sekundi, tako da se cijele skladbe, iako kraceg trajanja, rijetko mogu Cuti unutar jednog meca;

Bududi da je naglasak na akciji i vizualnom dijelu igre, glazba pada u drugi plan.

Igraci se unutar igre mogu orijentirati i preko zvucnih efekata, buduéi da su zvukovi
smjeSteni u virtualnom prostoru; dizajneri igre vjerojatno su smatrali da bi stalna glazbena

podloga mogla smetati igracima ili zamarati. Glazba je reaktivna, ali nedinamicka, buduc¢i da
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nije sklona promjeni. Glazbu prilikom smrti ili ponovnog “ozivljavanja” cuje samo doti¢ni
igrac/ica, dok glazbu koja signalizira neki dogadaj vazan za pobjedu u igri ¢uju svi igraci

istovremeno.

Igra¢i mogu promijeniti glazbu preko razli¢itih Music Kit-ova, posebnih predmeta koji
se koriste unutar igre, a igraci ih mogu kupiti preko svog racuna. Oni sadrze nove glazbene
brojeve koji u potpunosti zamjenjuju originalnu glazbu, kako bi ona bila individualiziranija.
Igradima se nude razliCiti zanrovi, od popa, drum and bassa, preko rocka i metala, do
elektroni¢ke glazbe itd. Glazbu za Music Kit-ove skladali su mnogi poznati popularni
glazbenici poput trance DJ-ja Darudea, skladatelja glazbe za filmove i video igre Austina
Wintoryja i Damjana Mravunca, rock grupe Skog i mnogih drugih. Svaki od mogucih Kif-ova

nudi glazbu u trajanju do 7 minuta.
6. Sportske igre - Pro Evolution Soccer 2017

Zanr sportskih video igara tematizira neki od aspekata sportova, bilo da je rije¢ o
simulacijama sportskih dogadaja ili o menadZzmentu timova i/ili sportasa. Ovakve igre mogu
predstavljati bilo koji sport, a s obzirom na to tematizira li se timski ili individualni sport,
mijenja se i pristup igri - u pogledu perspektive iz koje igraci igraju i u pogledu odvijanja
gameplay-a. Igre mogu pratiti jednog sportasa/icu, pa igraci gledaju igru iz prvog ili treceg
lica, a ako prate timove ceS¢a je pti¢ja perspektiva. Ciljevi sportskih simulacijskih igara su
identiCani ciljevima sporta §to ga predstavljaju u stvarnom zivotu - pobjeda nad suparnickim
timom, bolji rezultat utrke, bolje kombinacije pokreta i sl., odigrane u realnom vremenu. Ako
je posrijedi simulacija sportskog menadzmenta, i ciljevi su slicni ciljevima strateskih igara, a
vrijeme se Cesto mjeri kalendarski ili po potezima. Sportske strateske igre su zapravo podvrsta
strateskih igara, ali su tematski i povijesno vezane uz sportske simulacije, pa se nerijetko tako

i tretiraju.

Pro Evolution Soccer 2017 (skraéeno PES 2017) razvila je grupa PES
Productions godine 2016. Osmisljena je za osobna racunala, PlayStation 3, PlayStation
4, Xbox 360 i Xbox One. Igra simulira igranje nogometa. Igra¢/ica moze kontrolirati
jednog igraca ili cijeli tim, ovisno o nacinu koji izabare, a moZe kontrolirati i
menadzment nogometnog tima. Igra je za jednog ili dva igraca, i igra se iz pticje
perspektive nadgledaju¢i nogometni stadion, kako je to obi¢no vidljivo na

televizijskim prijenosima utakmica. Igra se u stvarnom vremenu za vrijeme simulacije
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samog nogometa, a vrijeme je predstavljeno kalendarski izmedu utakmica.
Audiovizualni stil je fotorealistican, Sto je vidljivo i ¢ujno i u grafickom i u
zvukovnom dizajnu. Ovisno o naéinu igranja koji se izabere mijenjaju se i ciljevi, ali
uglavnom je cilj pobijediti protivnicki tim ili uspjesno provesti tim koji se izabere na
poéetku igre® kroz niz utakmica i prvenstava, te posti¢i visoko mjesto u ligi. Kraj igre
naizgled ne postoji, jer igra¢i uvijek imaju moguénost pokusati ponovno pobijediti
iduc¢e godine. Igra se ne moze nastaviti jedino kada igrac/ica dovede svoj klub do
bankrota. Uz to §to vode tim tijekom simulacije pomicuéi igrace na terenu, igraci/ce
smisljaju strategije i taktike, biraju ¢lanove tima, kupuju i prodaju igrace te se bave

financijama i drugim aspektima upravljanja klubom.

Slusno su najzamjetniji primjer dijaloga u igri komentari dvojice nogometnih
komentatora - Jima Beglina i Petera Druryja, koji su sportski komentatori i u stvarnosti. Oni
komentiraju tijek utakmice, kao $to bi se to moglo ¢uti na televizijskom prijenosu. Postoji
snimljen skup recenica i odgovora ovisno o situaciji unutar igre, kao i snimljeni izgovori
imena razli¢itih igraca, koji se ¢uju kada je doti¢ni igrac¢ u posjedu lopte. Zvucni efekti
simuliraju zvukove koji bi se mogli cuti na nogometnoj utakmici, poput udaraca o loptu,

zvukova navijaca i sli¢no.

Glazba je unutar PES-a prisutna samo u glavnom izborniku prije igre, tijekom
poluvremena i u dijelovima u kojima igra¢ ne igra nogomet. Ona je linearna i nedinamicka.
Sastoji se od pjesama razli¢itih glazbenika, uglavnom pop 1 R'n'B glazbenika, kao Sto su.
Tvvins, Big Data, Miike Snow i Skrillex i Diplo. Glazba je predstavljena kao lista glazbenih
brojeva koji se izmjenjuju nasumicno, ali se nikada ne cuje tijekom igre (ni tijekom
nogometne utakmice nije uobi¢ajeno da se uje pozadinska glazba). Zanrovski je rije¢ o

glazbi koja se moze slusati u klubovima.

VIII. ZAKLJUCAK

Igranje je antropoloska konstanta — pojavljuje se kroz povijest u svim kulturama i na
razli¢ite na¢ine. Video igre su multimedijalne i sastoje se od stati¢ne slike, pokretne slike,

teksta i zvuka, a njihova je glavna odrednica interaktivnost. Mogu se promatrati kao posebna

60 Koriste se stvarna imena klubova i igraa, osim ako neki klubovi/igraci nisu pristali dati proizvodadu licencu
da se koriste njihovim imenom. U tome slu€aju imena su izmijenjena, ali opet tako da se moZe prepoznati o
kojem se klubu ili igracu zapravo radi. Takoder se koriste modeli stvarnih stadiona na kojima se igraju utakmice.
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vrsta performansa (izvedbe) u kojem igraci imaju dvostruku ulogu: kao promatraci i kao
stvaratelji radnje. Igraci interpretiraju audiovizualne elemente unutar prizornog prostora igre,

Sto se odnosi i na zvuk i glazbu unutar video igara.

Glazba je sastavni element gotovo svake video igre. Pojavljuje se kao prizorna i
neprizorna, linearna, (re)aktivna i proaktivna. Ona moze biti cilj video igre, kao Sto je to
slucaj kod glazbenih igara, ali je uglavnom sredstvo. Povijest glazbe u video igrama donekle
se moZe pratiti kroz razvoj tehnologije, to¢nije zvuénih ¢ipova od 8-bitnog razdoblja, preko
16-bitnog razdoblja do pocetka koristenja CD-ROM-a, nakon Cega postaje tesko pratiti

mnoSstvo glazbe iz razlicitih video igara.

Glazba zadovoljava dvije vazne funkcije kod igraca — afektivnu i kognitivhu. Ona
izaziva osjecaje i reakcije stvarajuc¢i mentalne veze s prostorima i likovima te obavjeStava
igrace o stanju igre. Igraci prilikom igranja video igara ulaze u stanje koje se u psihologiji
naziva ocaravajucom obuzetoséu, a glazba ima vaznu ulogu prilikom dostizanja tog stanja. Na
glazbu u video igrama Cesto utjece zanr kojemu igra pripada, Sto je vidljivo u primjerima 3to
se analiziraju u ovom radu. Zanrovi igara koji pretpostavljaju dulje vrijeme igranja, odnosno
vecu ukljucenost igraca u pricu, obicno imaju viSe glazbe, koja ispunjava afektivne i
kognitivne funkcije, kao $to je vidljivo kod Zanra Role-Playing Game (RPG). Razradenija
prica s veéim brojem likova dopusta da glazba bude lajtmotivska. Zanrovi video igara koji
naglasak stavljaju na borbu i brzinu, kao $to su to sportske i borilacke igre, cesto imaju manje
glazbe, koja je pritom uglavnom pozadinska i ne utjeCe na ono $to se dogada na ekranu.
Naglasak se u tim zanrovima stavlja na zvu¢ne efekte, ne toliko na glazbu. Glazba igra veliku
ulogu u sluéajevima kada je cilj dizajnera video igre predstaviti neko povijesno razdoblje ili
geografsku lokaciju, prilikom ¢ega se koriste stari ili tradicijski instrumenti ili glazbeni idiomi

specifiéni za neko podrucje.

Video igre su interaktivan medij. Ako se interaktivnost odredi kao medudjelovanje
izmedu dva ili vise subjekata, postavlja se pitanje postoji li uopce interaktivnost izmedu
igraca i glazbe. Interaktivnost glazbe moZe se promatrati s obzirom na Zanr kojem igrag
pripada, koli¢inu interakcije igraca i virtualnog okruzenja te perceptivne uvjerljivosti u kojoj
glazba postaje dio svijeta igre. Interaktivnost glazbe teorijski bi mogla biti jace izrazena, no u

ovome trenutku razina interakcije igraca i glazbe u veéini igara nije zadovoljavajuéa.
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X.

PRILOZI:

1. Prilog 1. Kategorije zanrova video igara (prema Lee et al. 2014)

Kategorija Broj podkategorija Nazivi podkategorija
1. Gameplay 10 Akcija, pustolovina, voznja/ utrke,
borilacke, zagonetke, RPG, pucacine,
simulacije, sportske, strategije
2. Stil 100 Npr. Platformska, MMORPG, MOBA,
Beat 'em up...
3. Svrha 7 Obrazovanje, zabava, tjelovjezba,
meditacija, tulum, drustvena
4. Ciljana 18 Npr. Teen, 18+, 16+, odrasli, djeca...
publika
5. Prezentacija 10 Npr. 2D, 3D, 2.5D, izometricno...
6. Umjetnicki 9 Npr. Crti¢, anime/manga, retro, realisticki,
stil apstraktni...
7. Vremenski 7 Npr. U stvarnom vremenu, po potezima,
aspekt putovanje kroz vrijeme, kalendarsko
vrijeme...
8. Perspektiva 4 Prvo lice, trece lice, pti¢ja perspektiva,
mijenjanje perspektiva
9. Tema 149 Npr. Apokalipsa, roboti, pirati, glazba,
politika, znanost, sport, nadnaravno...
10. Okolina (eng. | 16 prostornih, 8 Prostorne: Azija, kasino, dvorac, pustinja,

setting) vremenskih priroda...
Vremenske: cyberpunk, povijesni,
srednjovijekovni, moderni, steampunk
11. Raspolozenje/ 15 Pustolovno, agresivno, mrac¢no, smijesno,
atmosfera napeto, lagano, smireno, sarkasti¢no,
usamljeno...
12. Tip zavrsetka : 5 Grananje, kruzni zavrSetak, jedinstven kraj,

neodreden kraj, post-game

53



2. Prilog 2. Analizirani primjeri video igara prema kategorijama Lee et al. 2014.

Kategorije Witcher 3:  Final Tekken 3 Civilization = Counter Pro
Wild Hunt Fantasy 6 Strike GO Evolution
VII Soccer
1. Gameplay RPG RPG Borilacka Strategija FPS Sportska igra
igra
2. Stil Akcijski Akcijski Borilacke Gradnja MOBA Sportska
RPG, RPG vjestine, gradova, MMOFPS, simulacija,
otvoreni beat’em up turn-based tactical strateski
svijet strategija shooter menadzment
3. Svrha Zabava Zabava Zabava Zabava Zabava Zabava
4. Ciljana Mature, 17+  Teen Teen Everyone Mature, 17+ | Everyone
publika (ESRB (ESRB (ESRB 10+ (ESRB 10+
rangiranje)  rangiranje) & rangiranje) (ESRB rangiranje) (ESRB
rangiranje) rangiranje)
5. Prezentacija 3D, trece 3D, 2.5D Izometri¢no, | 3D, prvo lice | Izometricno
lice izometricn mreza (grid-
0 view)
6. Umjetnicki stil | Realistican ' Realistican = Crtani, Crtani Realisti¢an Realisti¢an
anime
7. Vremenski Stvarno Stvarno Stvarno Potezi Stvarno Stvarno
aspekt vrijeme vrijeme vrijeme vrijeme vrijeme ,
kalendarski
8. Perspektiva Trece lice Trece lice | Bocna Pticja Prvo lice Pticja
9. Tematika Fantasy Fantasy, Borilacka Povijesna Ratna, Sport,
sci-fi borilacka menadZzment
10. Setting Povijesni Moderni Moderni Nedefinirano | Moderni Moderni
11. Atmosfera Napeta Napeta Agresivna Opustena Agresivna Agresivna
12.Tip zavrsetka '@ Grananje Jedinstven | Grananje Grananje Nedefiniran | Grananje
kraj

3.  Prilog 3: Tekst pjesme Wolven Storm

These scars long have yearned for your tender caress

To bind our fortunes, damn what the stars own

Rend my heart open, then your love profess

A winding, weaving fate to which we both atone
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You flee my dream come the morning
Your scent - berries tart, lilac sweet
To dream of raven locks entwisted, stormy

Of violet eyes, glistening as you weep

The wolf 1 will follow into the storm
To find your heart, its passion displaced
By ire ever growing hardening into stone

Amidst the cold to hold you in a heated embrace

You flee my dream come the morning
Your scent - berries tart, lilac sweet
To dream of raven locks entwisted, stormy

Of violet eyes, glistening as you weep

I know not if fate would have us live as one

Or if by love's blind chance we've been bound
The wish I whispered, when it all began

Did it forge a love you might never have found?
You flee my dream come the morning

Your scent - berries tart, lilac sweet

To dream of raven locks entwisted, stormy

Of violet eyes, glistening as you weep
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