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МЕ­ДИЈ­СКА КОН­ВЕР­ГЕН­ЦИ­ЈА 
ВИ­ДЕО-ИГА­РА И ФИЛ­МА

НА­РА­ТИВ, ЕСТЕ­ТИ­КА И  
ИН­ДУ­СТРИЈ­СКА СИ­НЕР­ГИ­ЈА

Са­же­так: По­ла­зна тач­ка за де­фи­ни­са­ње од­но­са фил­ма и ви­део-
ига­ра је по­зна­та те­за да сва­ки но­ви ме­диј пре­у­зи­ма од сво­јих 
прет­ход­ни­ка не­ке фор­мал­не и са­др­жин­ске ка­рак­те­ри­сти­ке, али и 
прет­хо­де­ћи ме­диј ре­кон­фи­гу­ри­ше сво­ја и ап­сор­би­ра свој­ства но
вог ме­ди­ја. Циљ је да се пред­ста­ви ши­ри те­о­риј­ски оквир, ко­ји би 
по­слу­жио као осно­ва да­љег ис­тра­жи­ва­ња ове ре­ла­ци­је. Ко­ри­сти
ће се мул­ти­ди­сци­пли­нар­ни при­ступ, ко­ји се те­ме­љи на кон­цеп­ти
ма сту­ди­ја ме­ди­ја, сту­ди­ја ви­део-ига­ра, сту­ди­ја фил­ма и сту­ди­ја 
кул­ту­ре. Ви­део-игре се че­сто ба­зи­ра­ју на филм­ским те­мат­ским, 
на­ра­тив­ним и жан­ров­ским мо­де­ли­ма, док је у фил­мо­ви­ма при
сут­на ре­кур­зив­на на­ра­тив­на ло­ги­ка ви­део-ига­ра. У ви­део-игра
ма при­мет­но је ко­ри­шће­ње филм­ског је­зи­ка, а у фил­мо­ви­ма је он 
мо­ди­фи­ко­ван под ути­ца­јем естет­ских свој­ста­ва ига­ра. Хо­ли­вуд 
и ин­ду­стри­ја ви­део-ига­ра оства­ру­ју си­нер­ги­ју и ну­де по­тро­ша­чи
ма ши­ро­ки спек­тар на­чи­на кон­зу­ми­ра­ња про­из­во­да у раз­ли­чи­тим 
ме­ди­ји­ма.

Кључ­не ре­чи: фил­мо­ви, ви­део-игре, кон­вер­ген­ци­ја, есте­ти­ка, 
нара­тив

Ка­да се по­чет­ком XXI ве­ка кон­сти­ту­и­са­ла но­ва на­уч­на ди
сци­пли­на сту­ди­је ви­део-ига­ра од­нос ви­део-ига­ра са фил­мо
ви­ма по­сма­тран је са по­до­зре­њем код те­о­ре­ти­ча­ра ко­ји су се 
за­ла­га­ли за не­за­ви­сност ове обла­сти. То ипак ни­је спре­чи­ло 
те­о­ре­ти­ча­ре фил­ма и књи­жев­но­сти да пи­шу и го­во­ре о на­ра
ти­ви­ма у ви­део-игра­ма и њи­хо­вим ве­за­ма са „прет­хо­де­ћим” 
ме­ди­ји­ма. До­ми­нан­тан је пар­ти­ку­ла­ран при­ступ ре­ла­ци­ји 
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ви­део-ига­ра и фил­ма у за­ви­сно­сти од ин­те­ре­со­ва­ња те­о­ре
ти­ча­ра, би­ло да се ра­ди о по­ре­ђе­њу на­ра­тив­не струк­ту­ре, 
про­бле­му ин­тер­ак­тив­но­сти, фе­но­ме­ну ма­ши­ни­ме и оста­лим 
аспек­ти­ма. Ка­ко од­нос из­ме­ђу ова два ме­ди­ја за­хва­љу­ју­ћи 
број­ним фак­то­ри­ма по­ста­је све сло­же­ни­ји нео­п­ход­но је по
ну­ди­ти хо­ли­стич­ки при­ступ и све­о­бу­хват­ну ком­па­ра­тив­ну 
ана­ли­зу, ко­ја би на­сто­ја­ла да при­ђе овом про­бле­му на ви­ше 
раз­ли­чи­тих ни­воа у пру­жа­њу ком­плет­не сли­ке ди­ја­ло­га из
ме­ђу ви­део-ига­ра и фил­ма. Циљ овог ра­да је да по­ну­ди ши­ри 
оквир овог од­но­са у по­ста­вља­њу осно­ве за да­ља ис­тра­жи­ва
ња овог про­бле­ма, а ко­ја би под­ра­зу­ме­вао ин­тер­ди­сци­пли
нар­ни при­ступ за­сно­ван на кон­цеп­ци­ја­ма сту­ди­ја ме­ди­ја, 
сту­ди­ја фил­ма, сту­ди­ја кул­ту­ре, а пре све­га сту­ди­ја ви­део-
ига­ра. Ка­ко би се на си­сте­ма­ти­чан на­чин об­ра­дио овај ве­о­ма 
сло­је­вит од­нос кључ­но је ука­за­ти на ис­пре­пле­те­не прак­се и 
те­о­ри­је, те­мат­ски, на­ра­тив­ни, естет­ски-ико­но­граф­ски и еко
ном­ски ни­во у ис­пу­ње­њу обе­ћа­ња ме­диј­ске кон­вер­ген­ци­је у 
усло­ви­ма са­вре­ме­ног гло­бал­ног ка­пи­та­ли­зма. 

По­јам ме­диј­ске кон­вер­ген­ци­је

Још је Мар­шал Ме­клу­ан при­ме­тио да сва­ки но­ви ме­диј ре
кон­фи­гу­ри­ше ста­ри, а да је са­др­жај не­ког ме­ди­ја увек прет
ход­ни ме­диј, па је та­ко са­др­жај штам­пе пи­са­на реч, са­др
жај те­ле­гра­фа штам­па, а са­др­жај фил­ма фо­то­гра­фи­ја, ро­ман 
или дра­ма итд.1 Тер­мин кон­вер­ген­ци­ја2 че­сто је ко­ри­шћен 
од стра­не те­о­ре­ти­ча­ра, у за­ви­сно­сти са ко­јих се те­о­риј­ских 
плат­фор­ми обра­ћа­ју, и сто­га је схва­ћен на раз­ли­чи­те на­чи­не 
у озна­ча­ва­њу тех­но­ло­шких, кул­ту­рал­них, дру­штве­них и ин
ду­стриј­ских про­ме­на.3 У по­чет­ку се, 80-их го­ди­на про­шлог 
ве­ка, овај тер­мин при­ме­њи­вао ка­ко би озна­чио раз­вој ди
ги­тал­не тех­но­ло­ги­је, ин­те­гра­ци­је тек­ста, бро­је­ва, сли­ка и 
зву­ка, спа­ја­ње ра­чу­на­ра и те­ле­ко­му­ни­ка­ци­ја и раз­ли­чи­тих 
еле­ме­на­та ме­ди­ја ко­ји су у ра­ни­јим исто­риј­ским пе­ри­о­ди
ма по­сма­тра­ни по­је­ди­нач­но. За­хва­љу­ју­ћи чи­ње­ни­ци да се 
ин­фор­ма­ци­је ис­по­ру­чу­ју у ди­ги­тал­ном об­ли­ку, отво­ри­ла се 
мо­гућ­ност да раз­ли­чи­ти ме­ди­ји оба­вља­ју слич­не функ­ци­је. 
По­ред то­га, кон­вер­ген­ци­ја има свој еко­ном­ски аспект, она 
ме­ња на­чин на ко­ји се у ме­диј­ским ин­ду­стри­ја­ма во­де по
сло­ви и на­чин на ко­ји  по­тро­ша­чи ко­ри­сте ме­ди­је. Ме­диј­ска 
кон­вер­ген­ци­ја, пре­ма Хен­ри­ју Џен­кин­су (He­nry Jen­kins), не 

1	 Mc Lu­han, M. (2008) Ra­zu­mi­je­va­nje me­di­ja, Za­greb: Gol­den mar­ke­ting-
Teh­nič­ka knji­ga.

2	 У те­о­ри­ји ме­ди­ја по­сто­ји још је­дан тер­мин, а то је ре­ме­ди­ја­ци­ја, са ко
јим се мо­же опи­са­ти про­цес „ре­пре­зен­та­ци­је јед­ног ме­ди­ја у дру­гом”, 
што је јед­на од кључ­них осо­би­на но­вих ди­ги­тал­них ме­ди­ја.

3	 Jen­kins, H. (2006) Con­ver­gen­ce Cul­tu­re: Whe­re Old and New Me­dia Col­li­de, 
New York: New York Uni­ver­sity Press.
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озна­ча­ва фик­сни од­нос, већ про­цес су­сре­та­ња и укр­шта­ња 
из­ме­ђу раз­ли­чи­тих ме­диј­ских ин­ду­стри­ја и си­сте­ма „ме­ђу 
ко­ји­ма се оства­ру­је ток ме­диј­ског са­др­жа­ја” на раз­ли­чи­тим 
ме­диј­ским плат­фор­ма­ма.4 Ипак, ње­гов фо­кус, по­ред про­из
вод­ног, не об­у­хва­та ни тех­нич­ки, ни фор­мал­ни аспект кон
вер­ген­ци­је, већ се она од­ви­ја кроз дру­штве­не ин­тер­ак­ци­је и 
у са­мим по­тро­ша­чи­ма ко­ји те­же да у пот­пу­но­сти ужи­ва­ју у 
оми­ље­ним са­др­жа­ји­ма по­пу­лар­не кул­ту­ре, па се та­ко иде
ал­ни по­тро­шач не­ће за­у­ста­ви­ти на чи­та­њу Тол­ки­но­ве књи
ге Го­спо­дар пр­сте­но­ва, већ ће по­гле­да­ти исто­и­ме­ни филм, 
про­чи­та­ти стрип и ку­пи­ти ви­део игру ба­зи­ра­ну на фил­му.

Ди­ја­хро­ниј­ски по­сма­тра­но мо­же се ре­ћи да се ви­део-игре 
осла­ња­ју на естет­ске и про­из­вод­не ка­рак­те­ри­сти­ке прет­ход
ног ме­ди­ја-фил­ма, као што је пре то­га то учи­нио ра­ни игра
ни филм са по­зо­ри­штем (пр­ви фил­мо­ви ни­су ни би­ли го­то­во 
ни­шта дру­го до сни­мље­не по­зо­ри­шне пред­ста­ве) и фо­то­гра
фи­ја са сли­кар­ством (пре­у­зи­ма­њем сли­кар­ских жан­ро­ва). 
Кон­вер­ген­ци­ја је обо­стран про­цес, па се мо­же уо­чи­ти да по
сто­ји тен­ден­ци­ја да ви­део-игре у ви­зу­ел­ном и на­ра­тив­ном 
сми­слу бу­ду што слич­ни­је фил­мо­ви­ма, док се филм да­нас 
при­ла­го­ђа­ва есте­ти­ци овог но­ви­јег ме­ди­ја. Та­ко да да­нас ни
је не­по­зна­та чи­ње­ни­ца да се ви­део-игре, ко­ри­шће­њем на­ра
тив­них и ре­пре­зен­та­циј­ских ко­до­ва, све ви­ше осла­ња­ју на 
филм­ски је­зик, а од­ре­ђе­ни фил­мо­ви, упо­тре­бом ком­пју­тер
ских ани­ма­ци­ја, и играч­ке ло­ги­ке и са­др­жа­ја пре­у­зи­ма­ју је
зик ви­део-ига­ра. Ко­ла­бо­ра­ци­ја из­ме­ђу филм­ске ин­ду­стри­је 
и ин­ду­стри­је ви­део-ига­ра је ком­плек­сна, па та­ко у про­из­вод
њи ига­ра уче­ству­ју филм­ске зве­зде по­зајм­љу­ју­ћи свој глас и 
лик, ре­ди­те­љи5 на­сто­је да пра­ве игре или пак фил­мо­ве ко­ји 
ли­че на ви­део-игре, а ви­део-игре се пра­ве пре­ма филм­ским 
хи­то­ви­ма об­у­хва­та­ју­ћи исте циљ­не гру­пе. 

У са­вре­ме­ном све­ту не мо­же се го­во­ри­ти о ме­ди­ју ко­ји по
сто­ји по се­би и за се­бе, ни­је­дан ме­диј не по­сто­ји у изо­ла
ци­ји, већ у ко­ла­бо­ра­ци­ји са оста­лим ме­ди­ји­ма, њи­хо­вим 
тех­но­ло­ги­ја­ма, прак­са­ма и тек­сто­ви­ма. Пре­ма то­ме, ни ви
део-игре, као но­ви ме­диј, ни­су на­ста­ле у ме­диј­ском ва­ку­у
му; оне има­ју сво­је спе­ци­фич­но­сти, али се та­ко­ђе ба­зи­ра­ју и 
на ква­ли­те­ти­ма по­сто­је­ћих ме­ди­ја.

4	 Исто, стр. 282.
5	 Џорџ Лу­кас (Ge­or­ge Lu­cas) је још 1982. го­ди­не осно­вао сту­дио за ви­део-

игре Lu­cas­film Ga­mes, а Сти­вен Спил­берг (Ste­ven Spi­el­berg) 1995. отва­ра 
Dre­am­Works In­ter­ac­ti­ve. Јед­на од нај­по­зна­ти­јих ига­ра је Me­dal of Ho­no­ur 
(1999), ко­ја је за­сно­ва­на на Спил­бер­го­вом кон­цеп­ту и ње­го­вом фил­му 
Sa­ving Pri­va­te Ryan.
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Пре­у­зи­ма­ње на­ра­тив­ног мо­де­ла

Још од пр­вих кон­фе­рен­ци­ја у обла­сти сту­ди­ја ви­део-ига­ра 
пи­та­ња на­ра­тив­но­сти и при­по­ве­да­ња би­ла су кључ­на у ди
ску­си­ја­ма те­о­ре­ти­ча­ра. За лу­до­ло­ге6 на­ра­ти­ви ни­су ни­шта 
дру­го до ин­те­ре­сант­на па­ко­ва­ња за пра­ву су­шти­ну ви­део-
игре, а то су ме­ха­ни­ка, пра­ви­ла игре и играч­ки до­жи­вљај. 
Ме­ђу­тим, на­ра­тив је ва­жан аспект ко­ји у зна­чај­ној ме­ри до
при­но­си осе­ћа­ју уро­ње­но­сти (im­mer­sion), јер он у игра­ма 
пред­ста­вља кон­текст у окви­ру ко­јег се она од­и­гра­ва. На­ра
ти­ви у ви­део-игра­ма че­сто су пре­пу­ни сте­ре­о­тип­них ли­ко­ва 
рат­ни­ка, да­ма у не­во­љи и ла­ко пре­по­зна­тљи­вих на­ра­тив­них 
обра­за­ца пре­у­зе­тих од „прет­ход­ни­ка” – књи­га, фил­ма или 
стри­па. Ипак, по­ка­за­ло се про­бле­ма­тич­ним ола­ко пре­у­зи­ма
ње по­сто­је­ћих филм­ских и књи­жев­них мо­де­ла, па­ су мно­ги 
те­о­ре­ти­ча­ри по­ку­ша­ли да по­ну­де но­ве на­ра­тив­не мо­де­ле за 
ви­део-игре. На при­мер, ка­ко би се про­на­шао на­ра­тив­ни мо
дел при­ме­рен све­ту ви­део-игре, уве­ден је тер­мин „на­ра­тив
на ар­хи­тек­ту­ра”, ко­ји је мар­ки­рао „про­стор­ност” при­че.7 У 
фил­мо­ви­ма, ци­ље­ви и кон­флик­ти су од­ре­ђе­ни по­ступ­ци­ма 
про­та­го­ни­сте, док се у игра­ма ци­ље­ви от­кри­ва­ју то­ком на­ви
га­ци­је кроз вир­ту­ел­ни про­стор. За раз­ли­ку од фил­ма чи­ја се 
при­ча од­ви­ја у ди­је­гет­ском све­ту, ко­ји нам от­кри­ва­ју ли­ко­ви 
фил­ма, играч то­ком игра­ња има ак­тив­ну уло­гу у ис­тра­жи­ва
њу све­та игре. Ка­ко би се овај про­блем пре­ва­зи­шао, уво­де 
се тер­ми­ни: „ин­тер­ак­тив­ни на­ра­тив”8, „се­квенци­онални” и 
„ка­у­зал­ни на­ра­тив”.9

У фе­но­ме­но­ло­шком сми­слу, пу­бли­ку фил­ма пред­ста­вља
ју па­сив­ни ре­ци­пи­јен­ти, ко­ји се­де у за­мра­че­ној са­ли, док у 
ви­део-игра­ма игра­чи ак­тив­но ути­чу на на­ра­тив­не до­га­ђа­је. 
Иа­ко је пре­те­ра­но ре­ћи да је филм­ска пу­бли­ка па­сив­на, јер 
ни­је но­вост да се то­ком гле­да­ња фил­ма од­ви­ја­ју раз­не ког
ни­тив­не, све­сне и не­све­сне ак­тив­но­сти и афек­тив­не ре­ак­ци
је, чи­ње­ни­ца је да је су­штин­ски не­мо­гу­ће про­ме­ни­ти рад­њу 
фил­ма. Ин­тер­ак­тив­ност у игра­ма под­ра­зу­ме­ва раз­ли­чи­ту 
тем­по­рал­ну ор­га­ни­за­ци­ју у од­но­су на филм, код ко­јег се 
рад­ња од­ви­ја у са­да­шњо­сти. Од­ви­ја­ње уну­тра­шњег вре­ме­на 

6	 Лу­до­ло­ги­ја је по­себ­на на­уч­на ди­сци­пли­на ко­ја про­у­ча­ва игре. Лу­до­ло­зи 
се фо­ку­си­ра­ју са­мо на фор­мал­не ква­ли­те­те ига­ра.

7	 Jen­kins, H. Ga­me De­sign as Nar­ra­ti­ve Ar­chi­tec­tu­re in: First Per­son: New 
Me­dia as Story, Per­for­man­ce and Ga­me, eds. War­drip-Fruin, N. and Har­ri
gan, P. (2004), Lon­don: The MIT Press, pp. 118-130.

8	 Mur­ray, H. J. (1997) Ha­mlet on the Ho­lo­deck: The Fu­tu­re of Nar­ra­ti­ve in 
Cyber­spa­ce, Cam­brid­ge, Mas­sac­hu­setts: The MIT Press.

9	 Ryan, M. (2001) Nar­ra­ti­ve as Vir­tual Re­a­lity: Im­mer­sion and In­ter­ac­ti­vity in 
Li­te­ra­tu­re and Elec­tro­nic Me­dia, Bal­ti­mo­re and Lon­don: The John Hop­kins 
Uni­ver­sity Press. 
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игре је „де­тер­ми­ни­са­но играч­ком при­ро­дом ме­ди­ја”.10 Дру
гим ре­чи­ма, на­ра­тив­на тем­по­рал­ност (фик­ци­о­нал­но вре­ме) 
го­то­во ис­кљу­чи­во за­ви­си од по­те­за ко­је ће играч на­пра­ви
ти, док ће филм на­ста­ви­ти да тра­је у ре­ал­ном вре­ме­ну ако 
иза­ђе­мо из про­сто­ри­је, јер је на­ра­тив­ни ток пре­де­тер­ми­ни
сан и не за­ви­си од гле­да­о­ца. Ово на­рав­но за­ви­си од жан­ра 
игре и ка­рак­те­ри­стич­них пра­ви­ла игре, па су та­ко из­у­зе­так 
тзв. „игре емер­ген­ци­је”,11 по­пут спорт­ских ига­ра или већ 
па­ра­диг­ма­тич­ног Те­три­са, у ко­ји­ма је по­ти­снут на­ра­тив, а 
уну­тра­шње вре­ме ли­ми­ти­ра­но у ко­ду игре. Број­ни су фил
мо­ви ко­ји су екс­пе­ри­мен­ти­са­ли ди­зај­ном вре­ме­на ка­рак­те
ри­стич­ног за ви­део-игре, од­но­сно са на­ра­ти­вом, ко­ји про
из­и­ла­зи из ре­кур­зив­не ло­ги­ке игре. Је­дан од нај­у­оч­љи­ви­јих 
аспе­ка­та игра­ња, ко­ји ће би­ти им­пле­мен­ти­ран у филм је ре
пети­тив­ност (у пре­ла­же­њу ни­воа, са­вла­да­ва­њу од­ре­ђе­них 
пре­пре­ка итд). То по­на­вља­ње, тач­ни­је „вре­мен­ска пе­тља”, 
са ва­ри­ја­ци­ја­ма (би­ло под све­сном упо­тре­бом ове естет­ске 
ка­рак­те­ри­сти­ке ви­део-ига­ра или не) при­мет­но је у од­ре­ђе
ним фил­мо­ви­ма од де­ве­де­се­тих го­ди­на про­шлог ве­ка, као 
што су Gro­und­hog Day (1993), Run, Lo­la Run (1998), The Ru
les of At­trac­tion (2002), So­ur­ce Co­de (2011), Tri­an­gle (2009), 
Ed­ge of To­mor­row (2014), In­fi­nity Cham­ber (2016), Happy 
Death Day (2017) и мно­ги дру­ги. Је­дан од но­ви­јих при­ме­ра 
је филм По­ла Вер­хо­ве­на (Paul Ver­ho­e­ven) El­le (2016), у ко­јем 
ви­део-игра слу­жи ка­ко би се од­ре­ди­ла пси­хо­ло­ги­ја про­та­го
нист­ки­ње, ко­ја је пред­ста­вље­на као ћер­ка ма­сов­ног уби­це и 
про­ду­цент­ки­ња „на­сил­них” ви­део-ига­ра. Сук­це­сив­но по­на
вља­ње јед­не те исте сце­не ње­ног си­ло­ва­ња та­ко­ђе пред­ста
вља очи­глед­ну ре­ми­ни­сцен­ци­ју на ме­ха­ни­ку игре и пра­ви­ла, 
с об­зи­ром на то да она стал­но по­ку­ша­ва да из­но­ва по­бе­ди 
си­ло­ва­те­ља, што јој на кра­ју и по­ла­зи за ру­ком.

На по­чет­ку сво­је исто­ри­је, од Хи­гин­бо­та­мо­вог (Wil­li­am 
Higin­bot­ham) Ten­nis for two (1958), Spa­ce­war! (1962) Сти­ва 
Ра­се­ла (Ste­ve Rus­sell) и свих дру­гих ига­ра се­дам­де­се­тих го
ди­на, ви­део-игре су у гра­фич­ком или естет­ском сми­слу би­ле 
да­ле­ко од фил­ма, па су и на­ра­тив­ни ква­ли­те­ти ра­них ви­део-
ига­ра, ко­је су се ба­зи­ра­ле на бр­зим ре­флек­си­ма и ру­ка-ок­о 
ко­ор­ди­на­ци­ји би­ли оскуд­ни. Раз­вој на­ра­тив­но­сти у игра­ма 
је за­ви­сио од тех­но­ло­шког раз­во­ја гра­фи­ке и мо­гућ­но­сти 
пред­ста­вља­ња ви­зу­ел­но ком­плек­сни­јих ре­пре­зен­та­ци­ја, пре 
све­га људ­ских ли­ко­ва а ти­ме и ба­зич­них на­ра­тив­них уло­га 

10	Anyó, L. (2015) Nar­ra­ti­ve ti­me in vi­deo ga­mes and films: from lo­op to tra­vel 
in ti­me, G|A|­M|E The Ita­lian Jo­ur­nal of Ga­me Stu­di­es, G|A|­M|E The Ita­lian 
Jo­ur­nal of Ga­me Stu­di­es No. 4, Italy: Ass.ne Cul­tu­ra­le Lu­di­ca, p. 64.

11	Игре емер­ген­ци­је су игре чи­ја је ме­ха­ни­ка та­ко по­ста­вље­на да по­сто­ји 
го­то­во нео­гра­ни­чен скуп мо­гућ­но­сти до­сти­за­ња до ци­ља.
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у ли­ко­ви­ма про­та­го­ни­сте, објек­та, ан­та­го­ни­сте итд. По­ред 
очи­глед­них тех­но­ло­шких пре­пре­ка, по­сто­ја­ли су и еко­ном
ски раз­ло­зи, јер су та­да (70-их го­ди­на) до­ми­ни­ра­ле ви­део-
игре у ар­ка­да­ма, ко­је су по­кре­та­не уба­ци­ва­њем ко­ва­ни­це. 
Про­сеч­но тра­ја­ње игре је би­ло око 90 се­кун­ди, иа­ко че­сто 
ни­су би­ле вре­мен­ски огра­ни­че­не, мо­ра­ле су би­ти до­вољ
но те­шке ка­ко се игра­чи не би ду­же за­др­жа­ва­ли са јед­ним 
жетоном. 

По­ред то­га што је би­ла пр­ва ви­део-игра у ко­јој је ге­не­ри­сан 
људ­ски ка­рак­тер са спе­ци­фич­ним цр­та­ма ли­ца, Нин­тен­дов 
(Nin­ten­do) Don­key Kong (1981) би­ла је исто та­ко и пр­ва ви
део-игра са на­ра­тив­ним еле­мен­ти­ма и игра ко­ја је пред­ста
ви­ла кла­сич­ну те­му да­ме у не­во­љи. Про­та­го­ни­ста игре зо­ве 
се Џамп­мен (Jump­man), а при­ка­зан је као мај­стор (сто­лар), 
што је, по­ред сли­ке ма­фи­ја­ша, још је­дан од сте­ре­о­ти­па ко
ји се ве­зу­ју за Ита­ли­ја­не у Аме­ри­ци).12 Циљ игре је осло
ба­ђа­ње Џамп­ме­но­ве де­вој­ке, ко­ју је оте­ла огром­на го­ри­ла, 
што је, опет, по­ред и са­мог на­зи­ва игре, ја­сна ре­фе­рен­ца 
на си­ту­а­ци­ју из фил­мо­ва о Кин­гу Кон­гу.13 Два­на­ест го­ди­на 
ка­сни­је из­ла­зи игра Myst – јед­на од пр­вих ига­ра у ко­јој је 
за­хва­љу­ју­ћи ком­би­на­ци­ји тро­ди­мен­зи­о­нал­не гра­фи­ке и тек
ста оства­рен ком­плек­сни­ји на­ра­тив, у овом слу­ча­ју за­сно
ван на жан­ру де­тек­тив­ског фил­ма, ко­ја је игра­чи­ма ну­ди­ла 
ис­ку­ство от­кри­ва­ња вир­ту­ел­ног све­та и ути­сак не­по­сред­ног 
уче­ство­ва­ња у фил­му.14

Cut sce­nes или ci­ne­ma­tics пред­ста­вља­ју не­ин­те­рак­тив­не 
ани­ми­ра­не де­ло­ве у игра­ма са раз­ви­је­ном при­чом, а има
ју функ­ци­ју фик­си­ра­ња зна­че­ња игре и пру­жа­ња по­треб
них ин­фор­ма­ци­ја ка­ко би се омо­гу­ћи­ло од­ви­ја­ње на­ра­ти
ва. Кључ­ни су еле­мен­ти при­ча­ња при­че и ства­ра­ња ути­ска 
„фил­мич­но­сти”, обич­но се на­ла­зе на кра­ју успе­шно за­вр­ше
ног за­дат­ка или ни­воа и за игра­ча пред­ста­вља­ју не­ку вр­сту 
на­гра­де ужи­ва­ња у спек­та­клу. Они нај­че­шће пра­те филм­ске 
кон­вен­ци­је у ка­дри­ра­њи­ма, са нпр. ду­жим увод­ним сним
ци­ма у функ­ци­ји сме­шта­ња рад­ње у од­ре­ђе­ни про­стор и 
по­ста­вља­ња ори­јен­та­ци­је, пре пре­ла­ска на круп­не пла­но­ве 

12	У ка­сни­јим на­став­ци­ма ви­део-игре, Џам­пен по­ста­је Ма­рио, а сто­лар 
водо­ин­ста­ла­тер. 

13	Ова слич­ност је би­ла пред­мет суд­ског спо­ра ка­да је ком­па­ни­ја Ју­ни­вер
зал Стју­ди­ос (Uni­ver­sal Stu­di­os) ту­жи­ла Нин­тен­до сма­тра­ју­ћи да су са 
овом игром на­ру­ши­ли њи­хо­ва пра­ва на лик Кин­га Кон­га и за­плет фил­ма. 
По­сле дво­го­ди­шњег спо­ра 1984. суд је пре­су­дио у ко­рист Нин­тен­да, јер 
је ова ком­па­ни­ја ус­пе­ла да до­ка­же да Uni­ver­sal не по­се­ду­је ис­кљу­чи­во 
пра­во на Кин­га Кон­га.

14	Bol­ter, J. D. and Gru­sin, R. (2000) Re­me­di­a­tion: Un­der­stan­ding New Me­dia, 
Cam­brid­ge, MA and Lon­don: MIT Press.
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и де­та­ље.15 Ови еле­мен­ти су че­сто ис­ти­ца­ни као мар­ги­нал
ни еле­мен­ти, ре­ме­ти­лач­ки фак­тор и не­по­треб­ни пре­ки­ди у 
ства­ра­њу осе­ћа­ја уро­ње­но­сти, ко­ји дис­тан­ци­ра­ју игра­ча и 
под­се­ћа­ју га да за­пра­во игра игру. 

Док су cut sce­nes са­став­ни еле­мен­ти ко­мер­ци­јал­них ига­ра, 
„ма­ши­ни­ма” (mac­hi­ni­ma) пред­ста­вља хи­брид ви­део-ига­ра и 
фил­ма ко­ји су ство­ри­ли фа­но­ви. Ка­да се 1993. у игри Do­om 
по­ја­ви­ла мо­гућ­ност сни­ма­ња игре, игра­чи су је ко­ри­сти­ли 
за сни­ма­ње сво­јих по­стиг­ну­ћа. Али, оно што де­ве­ло­пе­ри 
ове игре ни­су пред­ви­де­ли, је­сте мо­гућ­ност сни­ма­ња фил
ма уну­тар вир­ту­ел­ног све­та, при че­му игра­чи исто­вре­ме­но 
мо­гу да бу­ду и ре­жи­се­ри, и глум­ци, и ка­мер­ма­ни. У нај­ве
ћем бро­ју слу­ча­је­ва, ви­зу­ел­ни аспе­кат игре се не ме­ња, већ 
се она, у скла­ду са же­ље­ним на­ра­ти­вом, од­и­гра и сни­ми, 
док у ком­плек­сни­јим ра­до­ви­ма ау­то­ри мо­ди­фи­ку­ју тек­сту­ре 
и мо­де­ле ли­ко­ва и про­сто­ра. Пу­бли­ку чи­не гле­да­о­ци, а не 
игра­чи. Ма­ши­ни­ма је ре­зул­тат обр­ну­тог про­це­са у од­но­су 
на ин­тер­ак­тив­ни филм,16 и зах­те­ва ак­тив­но уче­шће пу­бли­ке 
ко­ја би филм „од­и­гра­ла”, док се ма­ши­ни­ма за­сни­ва на ви
део-игри ко­јој је уки­ну­та ин­тер­ак­тив­ност ра­ди ге­не­ри­са­ња 
филм­ског до­жи­вља­ја и ужи­ва­ња у по­сма­тра­њу. Ова ме­диј
ска фор­ма је че­сто сла­вље­на од стра­не те­о­ре­ти­ча­ра као при
мер ак­тив­них по­тро­ша­ча ко­ји тек­сто­ве по­пу­лар­не кул­ту­ре 
ре­кон­фи­гу­ри­шу, про­из­во­де но­ва зна­че­ња и но­ве умет­нич­ке 
фор­ме.17 Ме­ђу­тим, и овај ин­ци­дент се на кра­ју укло­пио у ка
пи­та­ли­стич­ку ло­ги­ку, од­но­сно у мо­дел ко­оп­та­ци­је, па је мо
гућ­ност сни­ма­ња ра­ди пра­вље­ња фил­мо­ва ци­ља­но до­да­ва­на 
у игра­ма по­пут The Sims 2 (2004) и Mo­vi­es (2005), да би на 
кра­ју ма­ши­ни­ма би­ла ко­ри­шће­на у ре­клам­ним и му­зич­ким 
спо­то­ви­ма, као сред­ство филм­ске пре­пр­о­дук­ци­је и у дру­ге 
ко­мер­ци­јал­не свр­хе.18

15	King, G. and Krzywin­ska, T. Film Stu­di­es and Di­gi­tal Ga­mes, in: Un­der
stan­ding Di­gi­tal Ga­mes, eds. Rut­ter, J. and Jo, B. (2006), Lon­don: SA­GE 
Pu­bli­ca­ti­ons Ltd, pp.112-128.

16	Екс­пе­ри­мен­ти са ин­тер­ак­тив­ним фил­мом да­ти­ра­ју не­ко­ли­ко го­ди­на пре 
на­стан­ка ко­мер­ци­јал­них ви­део-ига­ра. Мир­ко Стој­ко­вић у тек­сту „Ви
део-игре, фил­мо­ви 21. ве­ка” да­је је­дан ра­ни при­мер ова­квих на­сто­ја­ња, 
по­ме­ну­ши че­хо­сло­вач­ки ин­тер­ак­тив­ни филм Ки­но­а­у­то­мат! из 1967. 
го­ди­не. Ви­дети: Стој­ко­вић, М. (2019) Ви­део-игре, фил­мо­ви 21. ве­ка, 
Сту­ди­је фил­ма и (екран­ских) ме­ди­ја: Ср­би­ја 3.0, при­ре­ди­ла Да­ко­вић, Н. 
(2019), Бе­о­град: Филм­ски цен­тар Ср­би­је, стр. 235-252.

17	Мно­ги су умет­ни­ци ко­ри­сти­ли и још увек ко­ри­сте ма­ши­ни­му као ме­диј 
из­ра­жа­ва­ња.

18	Ма­ра­вић, М. и Стој­ко­вић, М. Ма­ши­ни­ма: При­мер кул­ту­ре фа­но­ва и ме
диј­ске кон­вер­ген­ци­је ви­део-ига­ра и фил­ма, у: Ди­ги­тал­не Ме­диј­ске тех
но­ло­ги­је и дру­штве­но-обра­зов­не про­ме­не 8, при­ре­ди­ли Пра­ли­ца, Д. и 
Шин­ко­вић, Н. (2018), Но­ви Сад: Фи­ло­зоф­ски фа­кул­тет, стр. 225-237.
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Естет­ска про­жи­ма­ња

Ви­део-игре да­нас про­ла­зе сли­чан пут при­зна­ва­ња умет
нич­ког ле­ги­ти­ми­те­та ко­ји је пр­о­шао и филм: од спек­та­кла 
и за­ба­ве за ши­ро­ке ма­се, до ме­ди­ја ко­ји по­се­ду­је зна­ча­јан 
умет­нич­ки по­тен­ци­јал. Та­ко су ди­зај­не­ри ви­део-ига­ра ко­ри
сти­ли тех­но­ло­шки на­пре­дак у прав­цу кре­и­ра­ња фил­мич­них 
ви­део-ига­ра у по­гле­ду ми­зан­сце­на, ка­дри­ра­ња, а пре све­га 
на­ра­тив­них мо­де­ла хо­ли­вуд­ских фил­мо­ва. Пи­та­ње ко­је се 
по­ста­вља гла­си: да ли ви­део-игре тре­ба да из­гра­де свој фор
мал­ни је­зик и од­рек­ну се филм­ских на­ра­тив­них мо­де­ла ка­ко 
би би­ле ле­ги­тим­на умет­ност? 

У том сми­слу, ви­део-игре су кри­ти­ко­ва­ли те­о­ре­ти­ча­ри ко­ји 
су сво­је ми­шље­ње за­сни­ва­ли на од­ре­ђе­ном исто­риј­ском де
тер­ми­ни­зму раз­во­ја ме­ди­ја. Они су сма­тра­ли да са­мо раз­во
јем соп­стве­них, а ти­ме и спе­ци­фич­них фор­мал­них и естет
ских ко­до­ва, игре мо­гу да пре­ра­сту у умет­ност, а да их ко­ри
шће­ње филм­ских на­ра­ти­ва и есте­ти­ке од тог пу­та уда­ља­ва.19 
Ту тен­ден­ци­ју кри­ти­ко­ва­ли су и са­ми ди­зај­не­ри ви­део-ига
ра, као што су Крис Кра­форд (Chris Craw­ford) и Ри­чард Ро­уз 
(Ric­hard Ro­u­se), пр­ви уво­де­ћи тер­мин ci­ne­ma envy (за­вист 
пре­ма фил­му) ка­ко би опи­са­ли сје­ди­ња­ва­ње ви­део-ига­ра и 
фил­ма, од­но­сно прак­су и ам­би­ци­је мно­гих ди­зај­не­ра ига
ра, ко­ји се слу­же филм­ским из­ра­жај­ним сред­стви­ма и је­зи
ком у ци­љу до­сти­за­ња филм­ског до­жи­вља­ја. Овај тер­мин су 
од­мах пре­у­зе­ли те­о­ре­ти­ча­ри по­пут Ери­ка Ци­мер­ма­на (Eric 
Zim­mer­man), ко­ји је ре­као да је до­шло „вре­ме да де­ве­ло­пе
ри ига­ра пре­ста­ну да ко­пи­ра­ју филм­ска за­до­вољ­ства”20 и да 
раз­ви­ју спе­ци­фич­не фор­ме и из­ра­жај­на сред­ства ко­ја су за
сно­ва­на на ка­рак­те­ри­сти­ка­ма ди­на­мич­них и пар­ти­ци­па­тив
них си­сте­ма. Ужи­ва­ње у спек­та­клу, ди­вље­ње пре­ма сли­ка­ма 
у ви­со­кој ре­зо­лу­ци­ји, тек­сту­ри и зву­ку пред­ста­вља ва­жан 
аспект ви­део-ига­ра ко­ји је те­сно по­ве­зан са раз­во­јем ком­пју
тер­ских гра­фич­ких тех­но­ло­ги­ја. Ова вр­ста ужи­ва­ња у фил
мо­ви­ма при­мет­на је од са­мог по­чет­ка исто­ри­је фил­ма, што 
је озна­че­но тер­ми­ном ci­ne­ma of at­trac­tion.21 По­крет­не сли­ке, 
за­јед­нич­ка ка­рак­те­ри­сти­ка ко­ју ви­део-игре де­ле са фил­мом 
и те­ле­ви­зи­јом би­ле су пред­мет ди­вље­ња пр­ве филм­ске пу
бли­ке, док је сам на­ра­тив био у дру­гом пла­ну. 

19	Mar­tin, B. Sho­uld Vi­de­o­ga­mes be Vi­e­wed as Art? in: Vi­deo Ga­mes and Art, 
eds. Mitchell, G. and Clar­ke, A. (2007), Bri­stol: In­tel­lect Bo­oks, pp. 201-210.

20	Zim­mer­man, E. Do In­de­pen­dent Ga­mes Exist? in: Ga­me On: The Hi­story 
and Cul­tu­re of Vi­de­o­ga­mes, ed. King, L. (2002), New York: Uni­ver­se ­
Pu­blis­hing, p. 125.

21	Gun­ning, T. (1986) The Ci­ne­ma of At­trac­ti­on[s]: Early Film, Its Spec­ta
tor and the Avant-Gar­de, Wi­de An­gle, Vol. 8, No. ¾, Ohio: John Hop­kins ­
Uni­ver­sity Press, pp. 63-70. 
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Фил­мо­ви и ви­део-игре све ви­ше де­ле исту тех­но­ло­ги­ју, а ти
ме и слич­ност у фор­мал­ним ка­рак­те­ри­сти­ка­ма. У кру­го­ви­ма 
са­вре­ме­них те­о­ре­ти­ча­ра фил­ма че­сто се мо­же чу­ти жал­ба 
да на­гла­ша­ва­ју­ћи ви­зу­ел­не ефек­те и бр­зу ак­ци­ју фил­мо­ви 
по­ста­ју по­пут ви­део-ига­ра. Са дру­ге стра­не ви­део-игре по
чи­њу да ли­че на фил­мо­ве, јер раз­во­јем тро­ди­мен­зи­о­нал­не 
гра­фи­ке и тех­нич­ких ка­па­ци­те­та, свет ви­део-игре по­ста­је 
све ком­плек­сни­ји, а њи­хо­ва есте­ти­ка се за­сни­ва на све ре
а­ли­стич­ни­јим ви­зу­ел­ним при­ка­зи­ма, па је те­же раз­ли­ко­ва
ти сли­ке у игри од сли­ка фи­зич­ке ре­ал­но­сти сни­мље­них 
ка­ме­ром. Ка­да се го­во­ри о ре­а­ли­зму у ви­део-игра­ма, че­сто 
се упо­тре­бља­ва тер­мин „фо­то­ре­а­ли­зам”, ма­да је мо­жда при
ме­ре­ни­је упо­тре­би­ти тер­мин „филм­ски ре­а­ли­зам” у опи­су 
ком­пју­те­р­ских ани­ма­ци­ја јер се ра­ди о по­крет­ним сли­ка­ма.22 
Пи­та­ња око ре­а­ли­зма у ви­део-игра­ма пред­ста­вља­ју по­себ­ну 
те­му и пре­ва­зи­ла­зе окви­ре овог ра­да, али је ин­те­ре­сант­но 
по­ме­ну­ти да је „ре­а­ли­зам” у ви­део-игра­ма по­сре­до­ван упра
во пре­ко слич­но­сти са фил­мом:23 украт­ко, „пу­цач­ка” игра 
не пре­тен­ду­је да си­му­ли­ра пра­ви рат, већ да ство­ри до­жи
вљај рат­ног фил­ма. Ки­не­ма­то­граф­ске кон­вен­ци­је не слу­же 
у сврхе, про­из­во­ђе­ња до­жи­вља­ја по­пут ре­ал­ног, већ да би 
укло­пи­ле игре у већ утвр­ђе­ње прак­се гле­да­ња.24 

Тек са мо­гућ­но­шћу по­ста­вља­ња вир­ту­ел­не тач­ке по­гле
да по­крет­не ка­ме­ре и за­хва­љу­ју­ћи струк­ту­ри тро­ди­мен­зи
о­нал­них по­ли­го­на, ви­део-игре усва­ја­ју ки­не­ма­то­граф­ски 
стил ви­зу­ел­ног пред­ста­вља­ња и пре­у­зи­ма­ју је­зик фил­ма у 
по­гле­ду ми­зан­сце­на. То је во­ди­ло до екс­пе­ри­мен­ти­са­ња са 
тач­ком по­гле­да из пр­вог или тре­ћег ли­ца и по­ста­вља­ња пер
спек­ти­ве ко­ја је на кра­ју ути­ца­ла на жан­ров­ске по­де­ле (FPS, 
RPG). Иа­ко сни­ма­ње ка­дро­ва из пр­вог ли­ца ни­је по­че­ло под 
ути­ца­јем FPS ига­ра, већ је део по­сто­је­ћег филм­ског је­зи­ка 
(филм из 1940-тих, Lady in the La­ke), оно је по­ста­ло сва­ка­ко 
че­шћа прак­са са но­вијим фил­мо­ви­ма као што су Kick Ass 
(2010), The Ama­zing Spi­der-Man­ (2012) и Gra­vity (2013), у ко
ји­ма се же­ли по­сти­ћи осе­ћај при­су­ства или ки­не­се­те­тич­ког 
за­до­вољ­ства, ко­ји је ка­рак­те­ри­сти­чан за до­жи­вљај игра­ња 
ових ига­ра. Филм Hard­co­re He­nry, из 2015. го­ди­не, у пот
пу­но­сти је сни­ман из пр­вог ли­ца и пред­ста­вља при­мер ди
рект­ног пре­у­зи­ма­ња ка­рак­те­ри­сти­ке FPS жан­ра. Овај филм 

22	Bol­ter, J. D. and Gru­sin, R. (2000) Re­me­di­a­tion: Un­der­stan­ding New Me­dia, 
Cam­brid­ge, MA and Lon­don: MIT Press, p. 28.

23	Bro­o­ker, W. (2009) Ca­me­ra-Eye, CG-Eye: Vi­de­o­ga­mes and the “Ci­ne­ma
tic”, Ci­ne­ma Jo­ur­nal Vol. 48, No. 3, Au­stin: Uni­ver­sity of Te­xas Press, ­
pp. 122-128. 

24	Wolf, M. J. P. (2015) Vi­deo ga­mes, ci­ne­ma, Ba­zin, and the myth of si­mu­la­ted 
li­ved ex­pe­ri­en­ce, G|A|­M|E The Ita­lian Jo­ur­nal of Ga­me Stu­di­es No.4, Italy: 
Ass. ne Cul­tu­ra­le Lu­di­ca, pp. 15-24.
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је „пре­за­си­ћен” ак­ци­јом про­та­го­ни­сте и ње­го­вим ва­тре­ним 
окр­ша­ји­ма са зли­ков­ци­ма, што је ти­пич­но за овај жа­нр ига
ра. У фил­му Гу­са Ван Сан­та (Gus Van Sant) Elep­hant (2003) 
кре­та­ње ли­ко­ва је сни­ма­но из тре­ћег ли­ца, тј. упо­тре­бом 
„ква­зи­су­бјек­тив­ног ка­дра”, где се број­не сце­не по­на­вља
ју, али сва­ки пут из угла раз­ли­чи­тог ли­ка. Филм за­по­чи­ње 
ка­дром у ко­јем је при­ка­за­на кри­ву­да­ва крет­ња ау­то­мо­би
ла, ко­јим упра­вља пи­ја­ни во­зач, из истог угла као што је то 
при­ка­за­но у се­ри­ји GTA ига­ра. Све ове по­ду­дар­но­сти са ви
део-игра­ма ни­су слу­чај­не. На кра­ју, филм про­го­ва­ра истим 
оним дис­кур­сом ма­сов­них ме­ди­ја ко­јим се че­сто под­сти­че 
мо­рал­на па­ни­ка у по­гле­ду не­га­тив­них дру­штве­них ефе­ка
та ви­део-ига­ра. Оп­ту­жба за под­сти­ца­ње на­си­ља до­жи­ве­ла 
је вр­ху­нац у сце­ни пуц­ња­ве у сред­њој шко­ли, ко­ја нео­до­љи
во под­се­ћа на тра­ге­ди­ју ко­ја је за­де­си­ла сред­њу шко­лу „Ко
лумбајн” (Co­lum­bi­ne), у Литлто­ну (Lit­tle­ton), 1999. го­ди­не. 
По угле­ду на тај до­га­ђај, и про­та­го­ни­сти фил­ма, као из­во­ђа
чи уби­лач­ког по­хо­да, и са­ми су пред­ста­вље­ни као љу­би­те­љи 
„на­силних” ига­ра. 

Мно­ге игре се за­сни­ва­ју на ико­но­гра­фи­ја­ма филм­ских жан
ро­ва, као што су хо­рор (Re­si­dent Evil), ак­ци­о­ни филм (Far 
Cry) на­уч­на фан­та­сти­ка и дра­ма (Sims). Ме­ђу­тим, у жан­ров
ском сми­слу ви­део-игре су ра­зно­вр­сни­је од фил­ма, од­но­сно 
мно­го је ве­ћа раз­ли­ка из­ме­ђу Те­три­са и Far Cry се­ри­је ига
ра, не­го из­ме­ђу нпр. хо­ро­ра и ко­ме­ди­је, јер се за­сни­ва­ју на 
пот­пу­но раз­ли­чи­тим ме­ха­ни­ка­ма игре, а из­ра­же­на је и раз
ли­чи­та мен­тал­на и фи­зич­ка ан­га­жо­ва­ност игра­ча у тим жан
ро­ви­ма ига­ра, мно­го ви­ше не­го што је то слу­чај код гле­да­о­ца 
два раз­ли­чи­та филм­ска жан­ра. Раз­ли­ка је у ни­во­и­ма ан­га
жо­ва­ња и ак­тив­но­сти­ма ко­ри­сни­ка/пу­бли­ке. Оног мо­мен­та 
ка­да играч пре­у­зме кон­тро­ле, де­ша­ва се кључ­на тран­сфор
ма­ци­ја мо­ти­ви­са­но­сти су­бјек­та, или ка­ко Сти­вен Спил­берг 
(Ste­ven Spi­el­berg) ка­же: „Оног мо­мен­та ка­да узмеш кон­тро
лер, не­што се ис­кљу­чи у твом ср­цу. И то по­ста­је спорт.”25 
То се на­во­ди као основ­на пре­пре­ка раз­во­ју ем­па­тич­но­сти 
пре­ма ли­ко­ви­ма из игре, по­пут оне ко­ја се де­ша­ва у фил­му.     

Не тре­ба за­бо­ра­ви­ти да жа­нр ни­је са­мо од­ред­ни­ца ко­ја се 
од­но­си на струк­ту­рал­не и фор­мал­не слич­но­сти од­ре­ђе­них 
тек­сто­ва, већ пре све­га еко­ном­ска ка­те­го­ри­ја. Де­ве­ло­пе­ри 
се углав­ном чвр­сто др­же жан­ров­ских ко­до­ва и кон­вен­ци
ја утвр­ђе­них тр­жи­штем, као што је то слу­чај са тр­жи­шном 
ло­ги­ком хо­ли­вуд­ског фил­ма, јер се у обе ин­ду­стри­је ула­же 

25	Bis­hop, B. Lu­cas and Spi­el­berg on storytel­ling in ga­mes: ‘it’s not go­ing to be 
Sha­ke­spe­a­re’, 13. Ju­ne 2013, 22. Ja­nu­ary 2020; https://www.the­ver­ge.com­
/2013/6/13/4427444/lu­cas-spi­el­berg-storytel­ling-in-ga­mes-it­s-no­t-go­ing-to­-
be­-sha­ke­spe­a­re-usc­ 
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ве­лик но­вац и вре­ме у про­дук­ци­ју, по­сто­ји ви­сок ри­зик од 
не­у­спе­ха. На тај на­чин кон­вер­ген­ци­ја не до­но­си зна­чај­не 
про­ме­не у овим ин­ду­стри­ја­ма, већ за­пра­во по­сто­је­ће прак
се по­твр­ђу­је.26 На де­лу је стан­дар­ди­за­ци­ја про­из­во­да, ко­ји 
мо­ра би­ти пре­по­зна­тљив циљ­ним гру­па­ма за­рад спре­ча­ва
ња ко­мер­ци­ја­лних не­у­спе­ха у овим ри­зич­ним ин­ду­стри­ја­ма. 
Ука­лу­пљи­ва­ње у жан­ров­ске кон­вен­ци­је ка­ко би се из­бо­ри
ло са ве­ли­ком не­пред­ви­дљи­во­шћу ме­диј­ског про­из­во­да има 
свој еко­ном­ски сми­сао, али се ти­ме и ума­њу­ју шан­се за екс
пе­ри­мен­ти­са­ње са но­вим фор­ма­ма и умет­нич­ки по­тен­ци­јал 
ви­део-ига­ра.

Ин­ду­стриј­ска си­нер­ги­ја

То­ком 80-тих го­ди­на сни­ма­ју се хо­ли­вуд­ски фил­мо­ви ко­ји 
ви­део-игре по­ста­вља­ју у цен­тар рад­ње или се оне по­ја­вљу
ју као пе­ри­фер­ни еле­мен­ти. Пр­ви филм ко­ји те­ма­ти­зу­је ви
део-игре је Ди­зни­јев Tron (1982): филм се за­сни­ва на при­чи 
о ди­зај­не­ру ви­део-ига­ра чи­ји је рад укра­ден, док је он ди
ги­та­ли­зо­ван и за­ро­бљен у ком­пју­тер­ском све­ту. Сам филм 
ни­је оства­рио оче­ки­ва­ни про­фит, али је исто­и­ме­на игра, 
иза­шла исте те го­ди­не, би­ла знат­но по­пу­лар­ни­ја. Ге­не­рал­но 
гле­да­ју­ћи, ви­део-игре су у фил­мо­ви­ма че­сто пред­ста­вље­не 
она­ко ка­ко их јав­ност, под­стак­ну­та мо­рал­ном па­ни­ком, до
жи­вља­ва, а то зна­чи као три­ви­јал­ну за­ба­ву са по­тен­ци­јал
но опа­сним по­сле­ди­ца­ма по по­је­дин­ца и дру­штво. Та­кви 
фил­мо­ви су од­ра­жа­ва­ли за­бри­ну­тост јав­но­сти око ути­ца­ја 
ви­део-игара на омла­ди­ну. Оне су озна­че­не као ме­диј ко­ји 
од­вла­чи мла­де од оба­ве­за у за­јед­ни­ци, на­во­ди на на­си­ље и 
за­ви­сност, па их та­ко у фил­мо­ви­ма игра­ју на­сил­ни ли­ко­ви, 
а до­во­де ско­ро и до 3. свет­ског ра­та као у фил­му War Ga­mes 
(1983). Као вр­ху­нац тен­ден­ци­је не­га­тив­ног при­ка­за ига­ра у 
фил­мо­ви­ма мо­же се из­дво­ји­ти филм Exi­stenz у ре­жи­ји Деј
ви­да Кро­нен­бер­га (Da­vid Cro­nen­berg) из 1999. го­ди­не, ко­ји 
го­во­ри о но­вим оп­скур­ним би­о­морф­ним, ор­ган­ским играч
ким кон­зо­ла­ма, ко­је ако се при­кљу­че ди­рект­но у кич­му 
игра­ча, ге­не­ри­шу играч­ко окру­же­ње за­сно­ва­но на вир­ту­ел
ној ре­ал­но­сти. Ова­кав од­нос се мо­же об­ја­сни­ти упо­тре­бом 
сте­ре­о­тип­них обра­за­ца о игра­ма ду­бо­ко уко­ре­ње­них у јав
ном дис­кур­су, ка­ко би пу­бли­ка, осла­ња­ју­ћи се на прет­ход­на 
зна­ња, ла­ко раз­у­ме­ла при­чу, али и чи­ње­ни­цом да то­ком 90-
их са ве­ли­ким успо­ном ин­ду­стри­је ви­део-ига­ра, но­ве тех­но
ло­шки све моћ­ни­је кон­зо­ле осва­ја­ју до­мо­ве Аме­ри­ка­на­ца и 
по­ста­ју ди­рект­ни кон­ку­рент фил­му, да би до по­чет­ка овог 
ве­ка пре­ма­ши­ле за­ра­ду хо­ли­вуд­ске ин­ду­стри­је. Тај страх од 

26	Bro­o­key, R. A. (2010) Hollywo­od Ga­mers: Di­gi­tal Con­ver­gen­ce in the Film 
and Vi­deo Ga­me In­du­stri­es, Blo­o­ming­ton: In­di­a­na Uni­ver­sity Press.
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преузи­ма­ња пу­бли­ке, ко­ји је на­рав­но еко­ном­ски мо­ти­ви­сан, 
по­сма­тран кроз при­зму исто­ри­је ме­ди­ја, под­се­ћа на си­ту­а
ци­ју ка­да су сли­ка­ри по­ло­ви­ном XIX ве­ка, би­ли за­бри­ну­ти 
због по­ја­ве фо­то­гра­фи­је, а по­зо­ри­шни рад­ни­ци на по­чет­ку 
XX ве­ка се осе­ћа­ли угро­же­ним због све по­пу­лар­ни­јих фил
мо­ва, или ка­да је пе­де­се­тих го­ди­на филм­ска про­дук­ци­ја са 
зеб­њом по­сма­тра­ла успон те­ле­ви­зи­је. 

Ова тен­ден­ци­ја ни­је на­рав­но до­ве­ла до уда­ља­ва­ња ове две 
ин­ду­стри­је, већ, на­про­тив, за­хва­љу­ју­ћи тех­но­ло­шким ка
рак­те­ри­сти­ка­ма ових екран­ских ме­ди­ја, а по­том и ди­ги­та­ли
за­ци­ји ко­ја је олак­ша­ла тран­сме­ди­јал­но кре­та­ње фран­ши­за, 
до­шло је до ус­по­ста­вља­ња си­нер­ги­је ових две­ју ин­ду­стри­ја. 
Тран­сме­ди­јал­но при­по­ве­да­ње,27 но­ва есте­ти­ка ко­ја про­из­и
ла­зи из ме­диј­ске кон­вер­ген­ци­је, омо­гу­ћу­је до­бру по­слов­ну 
при­ли­ку за уве­ћа­ње про­фи­та. Кон­вер­ген­ци­ја се од­ви­ја на 
ни­воу ис­пре­пле­те­них ко­мер­ци­јал­них од­но­са и за­јед­нич­ког 
тр­жи­шта и ре­зул­тат је кре­и­ра­ња ме­диј­ских кон­гло­ме­ра
та. Као ра­ни при­мер мо­же се на­ве­сти 1976. ка­да је (War­ner 
Com­mu­ni­ca­ti­ons) ку­пио ком­па­ни­ју Ата­ри, а до 1983. Твен
ти­ет Сен­чу­ри Фокс (Twen­ti­eth Cen­tury Fox), Ди­зни (Di­sney), 
Ју­ни­вер­зал (Uni­ver­sal) Па­ра­ма­унт (Pa­ra­mo­unt), ула­зе у по
сло­ве про­дук­ци­је и раз­во­ја ви­део-ига­ра. Сти­вен Спил­берг 
у са­рад­њи са ЕА сту­ди­јом на­пра­вио три ви­део-игре, а Џорџ 
Лу­кас (Ge­or­ge Lu­cas) је 1982. осно­вао Lu­cas­film Ga­mes. 

Мар­ке­тин­шка прак­са да се у хо­ли­вуд­ској ин­ду­стри­ји пра­ве 
фил­мо­ви као екс­тен­зи­је ви­део-ига­ра је при­лич­но ра­ши­ре
на. Ли­ста фил­мо­ва за­сно­ва­них на са­др­жа­ју ига­ра је ве­о­ма 
ду­гач­ка та­ко да ће би­ти на­ве­де­ни са­мо нај­по­зна­ти­ји на­сло
ви Su­per Ma­rio Brot­hers (1993), Stre­et Fig­hter (1994), Mor­tal 
Kom­bat (1995), Fi­nal Fan­tasy (2001), La­ra Croft: Tomb Ra­i­der 
(2001), Re­si­dent Evil (2002), Prin­ce of Per­sia (2010), World of 
War­craft (2016), As­sas­sin’s Creed (2016) и мно­ги дру­ги. Је­дан 
од пр­вих по­ку­ша­ја да се у филм­ској ин­ду­стри­ји про­фи­ти­ра 
од фил­мо­ва сни­мље­них пре­ма са­др­жа­ју ви­део-игре је Su­per 
Ma­rio Brot­hers из 1993. го­ди­не. Про­ду­цен­ти овог фил­ма су 
се на­да­ли да ће њи­хов филм про­фи­ти­ра­ти од чи­ње­ни­це да 
је у то вре­ме Ма­рио био нај­по­зна­ти­ји лик из ви­део-ига­ра, и 
да је са­мо у Аме­ри­ци про­да­то 40 ми­ли­о­на при­ме­ра­ка игре. 
Сход­но то­ме, и по­тен­ци­јал­не циљ­не гру­пе би­ле су огром
не, јер су об­у­хва­та­ле ти­неј­џер­ску по­пу­ла­ци­ју као и по­ро
ди­це. И по­ред то­га, овај филм је оства­рио ве­о­ма скром­ну 
за­ра­ду, де­ли­мич­но због то­га што су у ње­му не­до­ста­ја­ле екс
пли­цит­не ре­фе­рен­це на игру, па је та­ко пу­бли­ка из­гу­би­ла 

27	Тран­сме­ди­јал­но при­по­ве­да­ње озна­ча­ва од­ви­ја­ње при­че на раз­ли­чи­тим 
ме­диј­ским плат­фор­ма­ма.
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оче­ки­ва­ну ве­зу са са­мом игром.28 Пр­ви у се­ри­ји фил­мо­ва 
ко­ји се за­сни­ва­ју на ви­део-игри Re­si­dent Evil (2002) у фи
нан­сиј­ском сми­слу је ве­о­ма до­бро про­шао; ве­ро­ват­но због 
то­га што се и са­ма ви­део-игра оли­че­на у бор­би са хор­да­ма 
зом­би­ја у пот­пу­но­сти за­сни­ва­ла на прет­ход­ним кон­вен­ци
ја­ма овог поджанра хо­ро­ра, па је ти­ме тран­зи­ци­ја у ве­ли­кој 
ме­ри олакша­на. 

Са дру­ге стра­не, филм­ски про­ду­цен­ти су у ви­део-игра­ма 
ви­де­ли при­ли­ку да се оства­ри до­дат­ни про­фит од ли­цен
ци филм­ских хи­то­ва, као што је то прет­ход­но био слу­чај са 
играч­ка­ма, гар­де­ро­бом, хра­ном итд, па је 1982. го­ди­не иза
шло не­ко­ли­ко ига­ра Tron, Alien, King Kong и Ra­i­ders of the 
Lost Ark. Ата­ри­је­ва игра из исте го­ди­не E. T. the Ex­tra-Ter
re­strial ни­је фи­нан­сиј­ски ус­пе­ла, јер је по­ред ло­шег гејм
пле­ја, гра­фич­ка ре­пре­зен­та­ци­ја Ити­ја би­ла без­из­ра­жај­на и 
де­ца ни­су ус­пе­ла да оства­ре емо­ци­о­нал­ну по­ве­за­ност као 
са филм­ским ли­ком.29 Овај не­у­спех је ука­зао на ва­жну тач
ку ра­зи­ла­же­ња два ме­ди­ја, а то је чи­ње­ни­ца да по­пу­лар­ност 
би­ло ко­јег филм­ског хи­та не­ће без­у­слов­но пре­ћи на игру ко
ја је из ње­га про­и­за­шла, ако је игри­вост, од­но­сно ме­ха­ни­ка 
игре, не­ин­те­ре­сант­на и без пра­вог иза­зо­ва. Ко­мер­ци­јал­ни 
не­у­спех ове игре оли­чен је у 4 ми­ли­о­на вра­ће­них или не­про
да­тих кeртриџа, за­тр­па­них и за­ли­ве­них бе­то­ном у пу­сти­њи 
бли­зу гра­да Ала­мо­гор­до у Но­вом Мек­си­ку. То је исто­вре
ме­но био и спо­ме­ник кра­ју јед­ног про­спе­ри­тет­ног пе­ри­о­да 
за аме­рич­ку ин­ду­стри­ју, по­зна­тог под на­зи­вом „злат­но до­ба 
ви­део-ига­ра”. Иа­ко је ин­ду­стри­ја та­да до­жи­ве­ла крах игра
ње ви­део-ига­ра је по­стао нео­дво­јив део кул­ту­ре мла­дих, 
ка­ко у САД, та­ко и ши­ром све­та, па се прак­са пре­у­зи­ма­ња 
филм­ских фран­ши­за на­ста­ви­ла, и до кра­ја де­це­ни­је из­ла­зи 
ве­ли­ки број ига­ра за­сно­ва­них на чу­ве­ним филм­ским хи­то
ви­ма God­zi­la и Star Wars: Je­di Are­na (1983), The Evil Dead 
и Ghost­bu­sters (1984), In­di­a­na Jo­nes and the Tem­ple of Do­om 
и Fri­day 13th (1985), Bat­man, Hig­hlan­der, La­vi­rinth (1986), 
Ram­bo и Rocky (1987), Ro­bo­cop (1988), Jaws (1989) и оста­ли.

Хо­ли­вуд­ска и ин­ду­стри­ја ви­део-ига­ра у ци­љу сти­ца­ња про
фи­та ну­де по­тро­ша­чи­ма ши­ро­ку ле­пе­зу на­чи­на кон­зу­ми­ра
ња про­из­во­да у раз­ли­чи­тим ме­ди­ји­ма, као нпр. у фран­ши­зи 
Ma­trix, у окви­ру ко­је је по­ред фил­ма иза­шла ви­део-игра и 
стрип или Lord of the Rings из ко­је је про­и­за­шло три фил

28	Gan­dol­fi, E. and Sem­pre­be­ne, R. (2015) Play the ga­me in the ope­ning sce
ne A mul­ti­di­sci­pli­nary lens for un­der­stan­ding (vi­deo)lu­dic mo­vi­es, in­clu­ding 
Su­per Ma­rio Bros, Re­si­dent Evil and Scott Pil­grim vs. the World, G|A|­M|E 
The Ita­lian Jo­ur­nal of Ga­me Stu­di­es No. 4, Italy: Ass.ne Cul­tu­ra­le Lu­di­ca, ­
pp. 37-48.

29	Bro­o­key, R. A. нав. де­ло.
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ма и исто то­ли­ко ига­ра, ко­је су обе­ћа­ва­ле ис­ку­ство „игра­ња 
фил­ма”.30 Упо­тре­ба ди­ги­тал­ног ком­по­зи­тин­га и ани­ма­ци­је 
већ ду­го пред­ста­вља стан­дард хо­ли­вуд­ских фил­мо­ва, а са
ми глум­ци че­сто ни­су ни све­сни ко­је ће се сни­мље­не сце­не 
ко­ри­сти­ти у фил­му, а ко­је у игри. Ком­па­ни­ја­ма, ко­је пра
ве ви­део-игре, до­ста­вља се филм­ски сце­на­рио, та­ко да оне 
већ има­ју за­вр­шен ве­ли­ки део по­сла око кре­и­ра­ња при­че, 
али и око ди­зај­ни­ра­ња ка­рак­те­ра, с об­зи­ром на то да се они 
не мо­ра­ју раз­ви­ја­ти од по­чет­ка. Ди­зајн ига­ра при­ла­го­ђа­ва 
се ин­те­ре­си­ма хо­ли­вуд­ске ин­ду­стри­је и про­фи­та­бил­но­сти 
фил­мо­ва. 

За­кљу­чак

На при­ме­ру ре­ла­ци­ја фил­ма и ви­део-ига­ра мо­же се ви­де
ти прак­са ка­ко сва­ки но­ви ме­диј пре­у­зи­ма од сво­јих прет
ход­ни­ка на­ра­тив­не и естет­ске еле­мен­те ме­диј­ског је­зи­ка и 
на кра­ју их при­ла­го­ђа­ва соп­стве­ним по­тре­ба­ма, па се мо­же 
за­кљу­чи­ти да је филм за ви­део-игре оно што је ро­ман био 
за по­зо­ри­ште, сли­ке за фо­то­гра­фи­ју, по­зо­ри­ште за филм. 
Не тре­ба за­бо­ра­ви­ти да је по­ме­ну­ти про­цес обо­стран, јер 
иа­ко се ви­део-игре у ве­ли­ком бро­ју слу­ча­је­ва за­сни­ва­ју на 
филм­ским на­ра­тив­ним обра­сци­ма, од де­ве­де­се­тих го­ди­на, 
у фил­мо­ви­ма се ви­ди ути­цај спе­ци­фич­ног играч­ког ре­кур
зив­ног на­ра­тив­ног ме­ха­ни­зма и есте­ти­ке. По­ред на­ра­тив­них 
мо­де­ла, ме­диј­ска кон­вер­ген­ци­ја фил­ма и ви­део-ига­ра, њи
хо­во уза­јам­но про­жи­ма­ње и ме­ђу­соб­на ин­тер­ак­ци­ја од­ви­ја 
се и на ни­воу ви­зу­ел­них и чул­них за­до­вољ­ста­ва и ужи­ва­ња 
у спек­та­клу, ко­ји омо­гу­ћу­је ди­ги­тал­на тех­но­ло­ги­ја. Сло­је
вит од­нос ви­део-ига­ра и фил­ма пре­ва­зи­ла­зи за­јед­нич­ке на
ра­тив­не и естет­ске еле­мен­те и ко­до­ве ре­пре­зен­та­ци­је. Као 
про­из­во­ди ви­со­ко про­фит­них ме­диј­ских ин­ду­стри­ја, ви
део-игре и фил­мо­ви че­сто оства­ру­ју си­нер­ги­ју у ме­ђу­соб
ном раз­ме­њи­ва­њу фран­ши­за. Два ме­ди­ја де­ле исту циљ­ну 
гру­пу по­тро­ша­ча, од­ра­слих уз ви­део-игре и на­вик­ну­тих на 
филм­ске кон­вен­ци­је. Већ је на­ве­де­но ко­ли­ко је тех­но­ло­ги­ја 
ком­пју­тер­ских ани­ма­ци­ја има­ла ути­ца­ја на при­бли­жа­ва­ње 
фил­ма и ви­део-ига­ра, али оста­је да се ви­ди ка­ко ће се у бу
дућ­но­сти, са раз­во­јем ига­ра за си­сте­ме вир­ту­ел­не ре­ал­но
сти и обе­ћа­њем те­ле­сне уро­ње­но­сти у свет игре, ко­ју ова 
тех­но­ло­ги­ја ну­ди, тај од­нос раз­ви­ја­ти и на ко­је на­чи­не ће 
филм и филмски на­ра­ти­ви од­го­во­ри­ти на овај иза­зов, ко­ји 
тек пред­сто­ји.

30	Bro­o­key, R. A. and Bo­oth, P. (2006) Re­stric­ted Play: Synergy and the Li­mits 
of In­ter­ac­ti­vity, in: The Lord of the Rings: The Re­turn of the King Vi­deo Ga
me, Ga­mes and Cul­tu­re, Vol 1, No 3, Los An­ge­les: Sa­ge, pp. 214-230.
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У овом ра­ду ука­за­но је на кључ­не тач­ке и прав­це ис­тра­жи
ва­ња ме­диј­ске кон­вер­ген­ци­је ви­део-ига­ра и фил­ма, ка­ко би 
би­ле уста­но­вље­не смер­ни­це бу­ду­ћим ис­тра­жи­ва­њи­ма, ко­је 
би де­таљ­ни­је и по­дроб­ни­је ис­пи­та­ле њи­хо­ве ве­о­ма ком­плек
сне ре­ла­ци­је. А то ова те­ма, с об­зи­ром на удео ви­део-ига­ра 
и фил­ма у са­вре­ме­ној гло­бал­ној кул­ту­ри, сва­ка­ко за­слу­жу­је. 
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Abstract

The starting point for defining the relation between film and video games 
is the well-known thesis that each new medium assumes some formal 
and contentual characteristics of its predecessors, although the previous 
medium reconfigures its own and absorbs the properties of the new 
medium as well. The aim is to present a broader theoretical framework, 
which would serve as a basis for further exploration of this relation. A 
multidisciplinary approach will be used based on the concepts of media 
studies, game studies, film studies and cultural studies. Video games are 
often based on cinema’s thematic, narrative and genre models, while 
the recursive narrative logic of games is present in films. The use of film 
language is noticeable in video games, while in movies, it is modified 
by the aesthetic properties of games. Hollywood industry and the video 
games industry are synergistic and offer users many ways of consuming 

products in different media.
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