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БИ­ТИ ИЛ’ НЕ БИ­ТИ –  
ШЕК­СПИР И ВИ­ДЕО ИГРЕ

Са­же­так: У ра­ду се раз­ма­тра при­ро­да ви­део-ига­ра као но
вог ме­ди­ја и њи­хо­вог умет­нич­ког по­тен­ци­ја­ла из пер­спек
ти­ве сту­ди­ја ига­ра. Ис­пи­ту­је се игра „Би­ти ил’ не би­ти”, 
адап­та­ци­ја Шек­спи­ро­вог Ха­мле­та, и те­о­риј­ски се ана­ли
зи­ра­ју струк­ту­ра, текст, на­ра­тив­не ин­стан­це и лу­дич­ки 
еле­мен­ти игре, ка­ко би се уста­но­ви­ли прин­ци­пи на ко­ји­ма се 
је­дан књи­жев­ни текст мо­же тран­спо­но­ва­ти у но­ви ди­ги
тал­ни ме­диј, као и пред­но­сти и ма­не та­квог про­це­са. Од­нос 
по­ве­ре­ња у при­по­вест, у спре­зи са лу­дич­ким ре­ше­њи­ма, по
ка­зу­ју се кључ­ним пред­у­сло­ви­ма за оства­ри­ва­ње по­тен­ци
ја­ла игре. Исто­вре­ме­но, на при­ме­ру се оцр­та­ва­ју и кон­ту
ре мо­гу­ћег ин­тер­пре­та­тив­ног при­сту­па ви­део-игра­ма ко­ји 
во­ди ка по­твр­ђи­ва­њу естет­ског фе­но­ме­на у њи­ма и та­ко 
ну­де мо­гућ­но­сти за от­кри­ва­ње умет­нич­ког зна­ча­ја дру­гих 
ал­го­ри­там­ских струк­ту­ра.

Кључ­не ре­чи: Шек­спир, Ха­млет, ви­део-игре, сту­ди­је ига­ра, 
нарато­ло­ги­ја, фи­ло­зо­фи­ја игре

Игра струк­ту­ра

Већ не­ко вре­ме пред­мет ака­дем­ских ра­до­ва пред­ста­вља 
фе­но­мен тран­сме­ди­јал­но­сти, тран­спо­зи­ци­је књи­жев­них и 
дру­гих умет­нич­ких де­ла из ста­рих у но­ве ме­ди­је, и не чу­ди 
што у тој сфе­ри Шек­спир (Sha­ke­spe­a­re) има за­па­же­но ме
сто.1 Видео-игре, као је­дан од нај­мла­ђих но­вих ме­ди­ја, све 
се че­шће спо­ми­њу у том кон­тек­сту. Оне да­нас пред­ста­вља­ју 

1	 Ви­де­ти, ре­ци­мо: Гор­дић-Пет­ко­вић, В. (2007) Од ви­зу­ел­ног до вир­ту­ел
ног. Ме­диј­ске тран­спо­зи­ци­је Шек­спи­ра, у: На­сле­ђе: ча­со­пис за књи­жев
ност, умет­ност и кул­ту­ру, год. 4, бр. 8, стр. 33–38.
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амалгам ар­хе­тип­ских струк­ту­ра, ба­зич­них драм­ских си­ту­а
ци­ја, попу­лар­не има­ги­на­ци­је, ори­ги­нал­них са­др­жа­ја и мно
го че­га дру­гог, док су ди­рект­не и вер­не адап­та­ци­је „ста­рих” 
ме­ди­ја сра­змер­но рет­ка по­ја­ва. Тре­ба на­гла­си­ти и да Шек
спи­ро­во де­ло већ не­ко вре­ме за­о­ку­пља ма­шту ау­то­ра ви­део-
ига­ра, a на­ро­чи­то ње­го­ве „кр­ва­ве” дра­ме, па та­ко по­сто­је 
адап­та­ци­је Маг­бе­та, Ро­меа и Ју­ли­је, и чак не­ко­ли­ко адап­та
ци­ја Ха­мле­та.2 Пред­мет на­шег раз­ма­тра­ња је упра­во је­дан 
од по­то­њих при­ме­ра, адап­та­ци­ја Ха­мле­та при­клад­но на­сло
вље­на Би­ти ил’ не би­ти (To Be or Not to Be). Уко­ли­ко би­смо 
по­ку­ша­ли да кла­си­фи­ку­је­мо ову игру, са пу­но оправ­да­ња 
би­смо мо­гли то учи­ни­ти из ба­рем два раз­ли­чи­та угла. За по
че­так, са­ма се игра де­фи­ни­ше као део bo­ok as ga­me жан­ра3 
и на ви­ше ме­ста о се­би го­во­ри као о књи­зи. По­сма­тра­но са 
тек­сту­ал­ног ста­но­ви­шта, од­лу­ка да се игра на­зо­ве књи­гом 
пред­ста­вља чи­ње­ни­цу за­ма­шног ин­тер­пре­та­тив­ног по­тен
ци­ја­ла – тај ће увид ути­ца­ти на на­ше раз­ма­тра­ње на­ра­тив­не 
струк­ту­ре и про­бле­ма на­ра­тив­ног гла­са. С об­зи­ром на уло
гу ко­ју тек­сту­ал­ност има у Би­ти ил’ не би­ти, игру мо­же­мо 
по­сма­тра­ти као за­мр­шен хи­пер­текст, бли­жи ин­тер­ак­тив­ном 
ро­ма­ну не­го игри. Сва­ка ви­део-игра, ме­ђу­тим, про­из­вод је 
сми­шље­ног ра­да, и оства­ру­је се као исто­вре­ме­но де­ло­ва­ње 
ви­ше раз­ли­чи­тих аспе­ка­та – гра­фич­ког (оно што ви­ди­мо), 
ау­ди­тив­ног (оно што чу­је­мо), ин­тер­ак­тив­ног (оно што ра­ди
мо), али ујед­но у се­би но­си и низ про­бле­ма ко­ји нај­пре мо
ра­ју би­ти ре­ше­ни у са­мом ко­ду да би се игра као та­ква кон
сти­ту­и­са­ла.4 Сто­га се ја­вља чи­тав низ прак­тич­них пи­та­ња 
ко­ја ни­су одво­ји­ва од раз­у­ме­ва­ња спо­ме­ну­тих аспе­ка­та, али 
их по­сма­тра­ју на бит­но дру­га­чи­ји на­чин. Тај скуп про­бле­ма 

2	 Ре­ци­мо, So­met­hing Wic­ked: the Mac­beth Vi­deo Ga­me; за­тим Ro­meo Whe
re­fo­re Art Thou?, или адап­та­ци­је Ха­мле­та: Ha­mlet, or the Last Ga­me wit
ho­ut MMORPG Fe­a­tu­res, Sha­ders and Pro­duct Pla­ce­ment; или El­si­no­re. 
За ви­ше де­та­ља о по­је­ди­ним игра­ма ви­де­ти: Mi­tro­vić, B. (2017) Šek­spir 
i vi­deo-igre, u: Šek­spir i tran­sme­di­jal­nost, ur. Da­ko­vić, N. Me­de­ni­ca, I. i 
Radu­lo­vić, K. Be­o­grad: Fa­kul­tet dram­skih umet­no­sti, str. 55–69.

3	 Ви­део игре из­гра­ди­ле су ком­плек­сни жан­ров­ски си­стем ко­ји је де­лом из
ра­стао из тра­ди­ци­је дру­штве­них, ар­кад­них и дру­гих ига­ра ко­је су прет
хо­ди­ле ди­ги­тал­ној ре­во­лу­ци­ји. На при­мер, RTS (Real Ti­me Stra­tegy) има 
ве­ли­ке слич­но­сти са стра­те­ги­јом по­вла­че­ња по­те­за ко­ја на­ли­ку­је ша­ху, 
RPG игре (Ro­le Playing Ga­mes) ву­ку ко­рен де­лом из жи­вих ко­о­пе­ра­тив
них ига­ра (тзв. ta­ble-to­p ga­mes), а по­сто­је и мно­ге дру­ге игре ко­је ву­ку 
по­ре­кло од ап­стракт­них тво­ре­ви­на по­пут Те­три­са. Си­стем ко­ји је са­зре
вао ду­ги низ го­ди­на је по­стао до­вољ­но увре­жен да се све ви­ше по­ја­вљу
ју игре са ме­та ком­по­нен­та­ма, све­сне вла­сти­те исто­ри­је и жан­ров­ског 
те­ре­та, што до­дат­но ком­пли­ку­је по­ку­ша­је пре­ци­зне кла­си­фи­ка­ци­је.

4	 Ви­де­ти: Kücklich, J. (2003) Per­spec­ti­ves of Com­pu­ter Ga­me Phi­lo­logy, Ga
me Stu­di­es 3 (1), и ка­сни­ју раз­ра­ду у: Kücklich, J. (2013) Li­te­rary The­ory 
and Com­pu­ter Ga­mes. In­ter­se­mi­o­se: Re­vi­sta di­gi­tal / Pro­gra­ma de Pós-
Graduação em Le­tras, Uni­ver­si­da­de Fe­de­ral de Per­nam­bu­co, Núcleo de 
Estu­dos de Li­te­ra­tu­ra e In­ter­se­mi­o­se, II/No. 04. p. 2–3.
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у раз­ли­чи­тим кон­тек­сти­ма мо­же­мо на­зва­ти ме­ха­ни­ком игре, 
пра­ви­ли­ма игре, тех­нич­ким ре­ше­њи­ма итд. За­то си­му­ли­ра
ње или при­зи­ва­ње фор­ма­та књи­ге пред­ста­вља (умет­нич­ки?) 
осве­шћен по­сту­пак. Та од­лу­ка има и сво­је тех­нич­ке по­сле
ди­це, јер ути­че на гра­фич­ки ин­тер­фејс, од­ре­ђу­је на­чин на ко
ји играч уче­ству­је у игри, па са­мим тим ди­рект­но уче­ству­је 
и у об­ли­ко­ва­њу игре као це­ли­не. Мно­ге дру­ге чи­ње­ни­це ко­је 
се по­во­дом ове, али и дру­гих ви­део-ига­ра мо­гу кон­ста­то­ва
ти, де­ле ову дво­стру­ку при­ро­ду. У сло­же­ној струк­ту­ри ви
део-ига­ра про­ме­на јед­ног еле­мен­та по­вла­чи пре­о­бли­ко­ва­ње 
дру­гих, и по­не­кад је не­мо­гу­ће раз­дво­ји­ти естет­ски из­бор од 
тех­нич­ког огра­ни­че­ња.5 То, ме­ђу­тим, не зна­чи да је про­це­на 
ва­ља­но­сти ма ко­јег из­бо­ра уза­луд­на или не­мо­гу­ћа. У прак
си се по­ка­за­ло да се ге­шталт игра ви­ше или ма­ње успе­шно 
по­ма­ља као са­гла­сје умет­нич­ког и тех­нич­ког по­тен­ци­ја­ла. 
У ва­ља­ним ви­део-игра­ма при­ча ни­је спу­та­на тех­нич­ким не
до­ста­ци­ма, а за­ни­мљив и бри­љант­ни гејм­плеј су­штин­ски је 
обо­га­ћен естет­ским и на­ра­тив­ним са­др­жа­јем, иа­ко је по не
ки­ма ге­шталт гејм­пле­ја ујед­но и из­во­ри­ште су­ко­ба из­ме­ђу 
на­ра­ти­ва и игре.6 У слу­ча­је­ви­ма ка­да са­гла­сја не­ма, има­мо 
по­сла са тзв. „лу­до­на­ра­тив­ном ди­со­нан­цом” (lu­do­nar­ra
ti­ve dis­so­nan­ce),7 то јест са рас­ко­ра­ком из­ме­ђу умет­нич­ке, 
филозоф­ске, на­ра­тив­не по­ру­ке, и оно­га што игра са­ма од нас 

5	 Про­бле­ма­ти­ка тех­нич­ког огра­ни­че­ња са­ма је по се­би од­раз по­ла­ри­за­ци
је у ин­ду­стри­ји ви­део ига­ра. На­и­ме, бу­ду­ћи да мно­ге ви­део игре оп­ста­ју 
без фи­нан­сиј­ске пот­по­ре ве­ли­ких сту­ди­ја, те не­ма­ју усло­ва да раз­ли­чи­те 
аспек­те раз­ви­ју у до­вољ­ној ме­ри (на­ро­чи­то гра­фи­ку и му­зи­ку), мно­ге 
„ал­тер­на­тив­не” игре сво­је­вољ­но би­ра­ју јед­но­став­ни­ја тех­нич­ка ре­ше­ња 
(ре­ци­мо, осмо­бит­ни ди­зајн, или ода­бир Midi ме­ло­ди­ја као звуч­не под
ло­ге) и по­том на тим од­лу­ка­ма са­мо­стал­но ства­ра­ју вла­сти­те естет­ске 
пре­тен­зи­је.

6	 Ге­шталт гејм­пле­ја чи­не обра­сци са­чи­ње­ни од на­ра­тив­них струк­ту­ра и 
њи­хо­ве ор­га­ни­за­ци­је, лу­дич­ких еле­ме­на­та, и ти­пич­них по­на­ша­ња игра
ча. Они су про­мен­љи­ви и мо­гу би­ти је­дин­стве­ни, али су да­нас ма­хом 
све­о­бу­хват­ни, јер жан­ро­ви ви­део ига­ра и кон­вен­ци­је ко­је су се вре­ме­ном 
ус­по­ста­ви­ле тво­ре ти­пич­не кон­фи­гу­ра­ци­је (ре­ци­мо, на­ра­тив­на струк­ту
ра од три чи­на је уо­би­ча­јен „на­ра­тив­ни ге­шталт”). Ви­де­ти: Lin­dley, C. 
The Ga­me­play Ge­stalt, Nar­ra­ti­ve, and In­ter­ac­ti­ve Storytel­ling, in: Pro­ce­e
dings of Com­pu­ter Ga­mes and Di­gi­tal Cul­tu­res Con­fe­ren­ce, ed. Mäyrä, F. 
(2002), Tam­pe­re: Tam­pe­re Uni­ver­sity Press, pp. 204–210.

7	 Тер­мин је на­стао по­во­дом игре Bi­os­hock, али би ти­пич­ни­ји при­мер би­ла 
игра по­пут GTA IV. У њој про­та­го­ни­ста, Ни­ко Бе­лић, бе­жи из ра­том за
хва­ће­не Ју­го­сла­ви­је ка­ко би се спа­сао од кри­ми­на­ла, смр­ти и ра­та, да би 
у Аме­ри­ци по­ку­шао да из­гра­ди им­пе­ри­ју упра­во на смр­ти, кри­ми­на­лу 
и (улич­ном) ра­ту. Та­ко евен­ту­ал­на на­ра­тив­на по­ен­та, мо­ти­ва­ци­ја, па де
лом и ка­рак­те­ри­за­ци­ја – спас од кри­ми­на­ла и ра­та, по­тра­га за ста­бил­ним 
и бо­љим жи­во­том – ни­су у скла­ду са те­мељ­ним по­став­ка­ма гејм­пле­ја, 
ко­јем је основ­но сред­ство уна­пре­ђе­ња за­пле­та про­из­во­ђе­ње анар­хи­је. 
Ипак, отво­ре­но је пи­та­ње на ко­ји на­чин се по­јам лу­до­на­ра­тив­не ди­со
нан­це мо­же при­ме­ни­ти у слу­ча­ју па­ро­ди­ја, где би се мо­гло твр­ди­ти да је 
при­ро­да са­ме ди­со­нан­це осно­ва при­влач­но­сти са­мог игра­ња.
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зах­те­ва.8 Ка­да раз­ми­шља­мо о ви­део-игра­ма на ова­кав на­чин, 
по­треб­но је па­жњу усред­сре­ди­ти на оне еле­мен­те ко­ји има
ју зна­чај за њи­хо­ву струк­ту­ру. У том кљу­чу, ова игра пред
ста­вља ма­лу сту­ди­ју слу­ча­ја ко­ја мо­же да упу­ти не са­мо на 
оп­ште те­о­риј­ске и ме­то­до­ло­шке про­бле­ме ин­тер­пре­та­ци­је 
ви­део-ига­ра, већ ну­ди од­го­вор на пи­та­ње њи­хо­вог од­но­са 
са књи­жев­но­шћу, па и ди­ги­тал­ној сфе­ри у це­ли­ни, те и на 
пита­ње ви­део-ига­ра као умет­нич­ких тво­ре­ви­на.

Струк­ту­ра Би­ти ил’ не би­ти има не­ко­ли­ко раз­ли­чи­тих ли
ца. У скла­ду са са­мо­про­кла­мо­ва­ном жан­ров­ском ма­три
цом, игра се пред­ста­вља игра­чу нај­пре пу­тем на­ра­тив­ног 
аспек­та, и то већ на са­мом по­чет­ку чи­ни ко­ке­ти­ра­ју­ћи са 
раз­ли­чи­тим стил­ским ре­ги­стри­ма и раз­ли­чи­тим аспек­ти­ма 
кул­ту­ре. Од­мах на по­чет­ку, Шек­спир се оп­ту­жу­је за пла­ги
ра­ње садржи­не сво­јих тра­ге­ди­ја из ма­те­ри­ја­ла са­ме игре – 
очи­глед­на алу­зи­ја на про­блем Шек­спи­ро­вог ау­тор­ства – јер 
„чо­ва чак ни­је ни име­на из­ме­нио“. Та­ко се ша­ље по­ру­ка 
ка­ко у из­о­кре­ну­том све­ту ви­део-игре ни­ко ни­је си­гу­ран, па 
чак ни ка­нон­ски ау­то­ри­тет Ви­ље­ма Шек­спи­ра. При ода­би­ру 
ава­та­ра9 – а би­ра се из­ме­ђу Офе­ли­је, Ха­мле­та и „Ха­мле­та 
Ста­ријег” – ну­де нам се њи­хо­ве мо­дер­ни­зо­ва­не би­о­гра­фи
је, ко­ји­ма се при­дру­жу­ју кра­ћи ста­ти­стич­ки по­да­ци,10 што је 

8	 Hoc­king, C. (2007) Lu­do­nar­ra­ti­ve Dis­so­nan­ce in Bi­os­hock.
9	 Player, тер­мин ко­ји у ен­гле­ском је­зи­ку озна­ча­ва род­но и пол­но не­у­трал

ни агенс ко­ји кон­тро­ли­ше игру, мо­же се пре­ве­сти као играч. Са дру­ге 
стра­не, по­сто­ји и кон­структ ко­ји је ор­ган­ска ком­по­нен­та игре, ава­тар, 
ко­ји пред­ста­вља ка­рак­тер или фик­ци­о­ни ен­ти­тет ко­ји уче­ству­је у на­ра
ти­ву и део је све­та игре. Ин­спи­ри­шу­ћи се кла­сич­ном (пред)на­ра­то­ло
шком те­о­ри­јом Веј­на Бу­та (Bo­oth), ава­та­ра је де­ли­мич­но мо­гу­ће ока­рак
те­ри­са­ти као им­пли­цит­ног игра­ча. Упо­ре­ди­ти: Bo­oth, W. (1983) The Rhe
to­ric of Fic­tion, Se­cond Edi­tion, Chi­ca­go: The Uni­ver­sity of Chi­ca­go Press, 
p. 112. Он­то­ло­шка и кон­цеп­ту­ал­на раз­ли­ка из­ме­ђу игра­ча и ава­та­ра 
осе­тљи­во је под­руч­је. По Ор­се­ту, за ми­ни­мал­ну кон­сти­ту­ци­ју гејм­пле­ја 
по­тре­бан је им­пли­цит­ни играч, ко­ји ће ре­ал­ном игра­чу пру­жи­ти ин­тра
ди­је­ге­тич­ки ре­фе­рент­ни су­бјект и ре­фе­рент­ни објект. По­што ме­ха­ни­ка 
игре че­сто не до­зво­ља­ва игра­чу да сту­пи ван окви­ра иде­ал­ног игра­ча, 
кон­цепт функ­ци­о­ни­ше чак и он­да ка­да не­ма ен­ти­те­та у ви­ду ава­та­ра. То 
би зна­чи­ло да ава­тар сам по се­би пред­ста­вља не­што ви­ше од сред­ства, 
док се са­ма ору­ђа мо­гу оства­ри­ти на не­ки дру­ги на­чин. Ве­ћи­на те­о­ре­ти
ча­ра ће се ипак сло­жи­ти да је ава­тар увек ин­тра­ди­је­ге­тич­ки, док је играч 
нај­че­шће екс­тра­ди­је­ге­тич­ки чи­ни­лац. Ви­де­ти: Aar­seth, E. (2007) I Fo­ught 
the Law: Tran­sgres­si­ve Play and The Im­plied Player, in: Pro­ce­e­dings of Di
GRA 2007 Si­tu­a­ted Play con­fe­ren­ce, Vol. 4, Tokyo: The Uni­ver­sity of Tokyo, 
рp. 130–133.

10	Ста­ти­сти­ка (stats) уо­би­ча­је­ни је на­зив за по­дат­ке ко­ји се ко­ри­сте при из
град­њи и при­ка­зу ава­та­ра или ар­те­фа­ка­та у окви­ру ига­ра, и по­ти­че још 
од ана­лог­них си­сте­ма по­пут Dun­ge­ons & Dra­gons. Ти си­сте­ми нај­че­шће 
ре­гу­ли­шу до­ступ­не ка­рак­те­ри­сти­ке, из­ме­ђу ко­јих играч пра­ви свој из
бор, али и њи­хо­ву вред­ност, ко­ја нај­че­шће има де­фи­ни­сан ну­ме­рич­ки 
оп­сег (ре­ци­мо од 1 до 10). Ти по­да­ци се игра­чи­ма нај­че­шће при­ка­зу
ју у ви­ду та­бе­ла или за­себ­них спи­ско­ва, ко­ји ну­де не­што што под­се­ћа 
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са­мо по себи па­ро­ди­ја на раз­ли­чи­те, че­сто из­у­зет­но сло­же­не 
аспек­те кре­и­ра­ња ли­ко­ва ко­ји по­сто­је у РПГ игра­ма.11 Та­ко 
Офе­ли­ја има -1 то­ле­ран­ци­ју на во­ду, а Ха­млет +1 афи­ни­тет 
ка ма­ги­ји, ма­да при­по­ве­дач не про­пу­шта при­ли­ку да ис­так­не 
ка­ко то не­ма ама баш ни­ка­кве ве­зе са да­љим раз­во­јем до­га
ђа­ја. Ка­да игра за­пра­во поч­не, отва­ра се ро­ђе­њем са­мог ли
ка, ко­је се од­мах пре­ки­да у сво­је­вр­сној ан­ти­те­зи Тристрама 
Шен­ди­ја, слав­ног ро­ма­на Ло­рен­са Стер­на (Ster­ne), јер су 
„ма­ла де­ца до­сад­на“, и од­мах се пре­ска­че на вре­ме Ха­мле
та. Овај пост­мо­дер­ни по­че­так пред­ста­вља пр­ви су­срет са 
игром и ус­по­ста­вља мо­дел на осно­ву ко­јег ће играч би­ти у 
ста­њу да прет­по­ста­вља и из­ве­де вред­ност соп­стве­не ин­тер
ак­ци­је са њом. Та­ко­ђе је зна­чај­но на­по­ме­ну­ти да играч не­ће 
би­ти при­мо­ран да ствар­но уче­ству­је – ода­бир ава­та­ра је тек 
је­дан од пр­вих из­бо­ра. Та­ко се играч од­мах укљу­чу­је у ди
је­ге­зу12 на две рав­ни: не са­мо да пр­ви из­бор има не­ко­ли­ко 
ва­ри­јан­ти – да за­поч­не ода­бир ли­ко­ва, да по­ста­ви пи­та­ње 
при­по­ве­да­чу ко­је пре­и­спи­ту­је са­мо игра­ње, или да од­мах 
пре­ђе на за­вр­шну сце­ну – већ се ка­рак­тер тог из­бо­ра кре­ће 
на гра­ни­ци из­ме­ђу све­та игре и ствар­ног све­та.

На овом ме­сту је по­треб­но раз­мо­три­ти фе­но­мен еле­ме­на
та гра­фич­ког ин­тер­феј­са као (по­лу­на­ра­тив­них) чи­ни­ла­ца у 
скло­пу це­ли­не ви­део-ига­ра. Пре­ма не­ким за­па­жа­њи­ма,13 сȃм 
ин­тер­фејс мо­же би­ти део све­та игре и као та­кав има­нен­тан 
ава­та­ру, а не са­мо до­сту­пан игра­чу. Дру­ги еле­мен­ти, по­пут 
раз­ли­чи­тих ин­ди­ка­то­ра, по­не­кад мо­гу би­ти по­сре­до­ва­ни ин
тра­ди­је­ге­тич­ки – вре­ме, ре­ци­мо, мо­же би­ти пред­ста­вље­но 
на руч­ном са­ту са­мог ава­та­ра – или са­свим екс­тра­ди­је­ге
тич­ки, као део ин­тер­феј­са ко­ји ни­је до­сту­пан све­ту игре. У 
на­шем слу­ча­ју, ин­тер­фејс је пред­ста­вљен у ви­ду раз­ли­чи­тих 

на „ста­ти­стич­ки” пре­глед, а у ства­ри пред­ста­вља је­дин­стве­ни пре­сек 
одлика од­ре­ђе­ног ава­та­ра у уна­пред за­да­тим окви­ри­ма.

11	За оп­шир­ни­ју раз­ра­ду мно­гих про­бле­ма ко­ји се ов­де спо­ми­њу, као и 
ви­ше ин­тер­пре­та­тив­них при­ме­ра ко­ји де­мон­стри­ра­ју раз­ли­чи­те аспек
те сту­ди­ја ига­ра, ви­де­ти: Ali­di­ni, S. (2016) Zaš­to su i ka­ko va­žne vi­deo 
igre?, Reč, ča­so­pis za knji­žev­nost i kul­tu­ru, i druš­tve­na pi­ta­nja, br. 86/32, ­
str. 304–342.

12	Ди­је­ге­за је тер­мин ко­ји је на­ра­то­ло­ги­ја пре­у­зе­ла из ан­тич­ких по­е­ти­ка. 
Код Пла­то­на, ди­је­ге­за је озна­ча­ва­ла при­по­ве­да­ње уоп­ште, ко­је се гра
на­ло на сво­је спе­ци­фич­не ви­до­ве и би­ло по­ве­за­но са ми­ме­зом (у том 
оп­штем сми­слу га углав­ном ов­де и ко­ри­сти­мо). По­ја­вом на­ра­то­ло­ги­је, 
те на­ро­чи­то под ути­ца­јем Же­ра­ра Же­не­та (Ge­net­te), зна­че­ње ди­је­ге­зе 
су­жа­ва се на при­по­ве­да­ње у тре­ћем ли­цу. Ви­де­ти: Hal­li­well, S. Di­e­ge
sis – Mi­me­sis, in: The li­ving hand­bo­ok of nar­ra­to­logy, eds. Hühn, P. et al, 
Ham­burg: Ham­burg Uni­ver­sity.

13	Fa­ger­holt, E. and Lo­rent­zon, M. (2009) Beyond the HUD: User In­ter­fa­ces 
for In­cre­a­sed Player Im­mer­sion in FPS Ga­mes, Ma­ster’s The­sis, Chal­mers 
Uni­ver­sity of Tec­hno­logy, Göteborg, pp. 6–8.
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ли­сти­ћа и ко­ма­ди­ћа па­пи­ра са тек­стом ко­ји се пе­ри­о­дич­но, 
раз­ли­чи­тим рит­мом ни­жу на екра­ну. Ме­ђу­тим, по­зи­ци­ја ко­ја 
се игра­чу ну­ди већ то­ком пр­вог из­бо­ра пре­о­бли­ку­је се­ман
тич­ки и естет­ски зна­чај са­мог ин­тер­феј­са, јер га сме­шта у 
он­то­ло­шки про­цеп ко­ји си­му­ли­ра ста­ње пре игра­ња. Пр­ви 
из­бор на­го­ве­шта­ва мо­гућ­ност да се игра у пот­пу­но­сти од­ба
ци, упр­кос чи­ње­ни­ци да је она већ одав­но за­по­че­та. Та­ко се 
ста­ње ко­му­ни­ка­ци­је и ин­тер­ак­ци­је са при­по­вед­ним гла­сом 
у ства­ри схва­та као ста­ње пре игра­ња, а пред­мет гејм­пле­ја 
оме­ђен је ин­тер­ак­ци­јом из­ме­ђу при­по­ве­да­ча и игра­ча. Лу­до
ло­шки схва­ће­но, ово пред­ста­вља тре­ну­так ула­ска у за­ча­ра­ни 
круг. На­ра­тив­но гле­да­но, си­ту­а­ци­ја на­ли­ку­је пе­ри­тек­сту,14 и 
пред­ста­вља по­ку­шај да се играч на си­лу сме­сти у по­зи­ци­ју 
им­пли­цит­ног игра­ча, а не ава­та­ра, и ти­ме оси­гу­ра тек­сту
ал­на при­ро­да ли­ко­ва до­ступ­них за игра­ње. У из­ве­сном по
гле­ду, чи­ни се да ова „дво­стру­ка” ди­је­ге­за зна­чи да играч 
уоп­ште не „за­сту­па” само се­бе, већ се­бе ка­ко се игра. Из­ра
же­но сред­стви­ма са­ме игре, ра­ди се о из­и­гра­ва­њу по­сту­па­ка 
ли­ко­ва на сли­чан на­чин на ко­ји би се то чи­ни­ло у про­це­су 
чи­та­ња, а пе­ри­тек­сту­ал­на при­ро­да си­ту­а­ци­је под­ра­зу­ме­ва да 
ће играч пре­ма при­по­ве­да­чу, ко­ји оби­та­ва у обе ди­мен­зи­је, 
за­у­зе­ти по­се­бан став.

Сло­бо­да ко­ју осе­ћа играч је вар­љи­ва, с об­зи­ром на то да је 
оства­ре­на уз по­моћ ни­за вир­ту­ел­них ре­ше­ња. У ви­део-игра
ма са ве­ли­ким ступ­њем сло­бо­де, у ко­ји­ма ава­тар и играч 
има­ју мо­гућ­ност кро­је­ња соп­стве­не суд­би­не, играч обич
но има тек не­ко­ли­ко оп­ци­ја. Он мо­же да уче­ству­је у све­ту 
игре си­му­ли­ра­ју­ћи вла­сти­ти ка­рак­тер и до­но­си­ти од­лу­ке 
ко­је сма­тра при­ро­ђе­ним том ка­рак­те­ру. Он та­ко­ђе мо­же да 
при­хва­ти прин­ци­пе ди­је­ге­зе, те да од­и­гра­ва оно што сма
тра при­ро­ђе­ним све­ту игре, а исто та­ко мо­же да ус­по­ста
ви не­ка­кву ка­рак­тер­ну или мо­рал­ну ма­три­цу уну­тар ди­је
ге­зе (ко­ја се обич­но кре­ће у окви­ри­ма до­бар-ло­ш-за­о) и да 
се во­ди тим прин­ци­пи­ма у сва­кој по­је­ди­нач­ној од­лу­ци. Све 
на­ве­де­не мо­гућ­но­сти пред­ста­вља­ју чин при­бли­жа­ва­ња све
та игре вла­сти­том би­ћу, што је у бит­но­ме ка­рак­те­ри­сти­ка 
иде­је „ка­сто­ми­за­ци­је” (cu­sto­mi­sa­tion) ка­рак­те­ри­стич­не за 
ди­ги­тал­не ме­ди­је.15 У овом слу­ча­ју пак, по­зи­ци­ја игра­ча од 

14	У књи­жев­ној те­о­ри­ји, у пе­ри­текст спа­да­ју еле­мен­ти књи­ге ко­ји ни­су 
део основ­ног тек­ста – еле­мен­ти по­пут фу­сно­та, уво­да, ко­ри­ца, и слич­но. 
На ви­шој ин­стан­ци сто­ји па­ра­текст, пре­вас­ход­но ин­тер­пре­та­тив­ни тер
мин, ко­ји је ком­би­на­ци­ја пе­ри­тек­ста и епи­тек­ста. За ви­ше де­та­ља ви­де
ти: Ge­net­te, G. (1997) Pa­ra­texts: Thres­holds of In­ter­pre­ta­tion, Cam­brid­ge: ­
Cam­brid­ge Uni­ver­sity Press, pp. 1–5.

15	Pal­mer, D. (2003) The Pa­ra­dox of User Con­trol, in: Pro­ce­e­dings of the Fifth 
In­ter­na­ti­o­nal Di­gi­tal Arts and Cul­tu­re Con­fe­ren­ce, ed. Mi­les, A. (2003), 
Mel­bo­ur­ne: RMIT Uni­ver­sity, p. 160.
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самог по­чет­ка да­је друк­чи­ји ка­рак­тер ка­те­го­ри­ји из­бо­ра, јер 
га сме­шта у ме­та­на­ра­тив­не окви­ре ко­ји има­ју ме­та­на­ра­тив
не по­сле­ди­це, али не и по­сле­ди­це по свет за­пле­та дра­ме. 
Оног тре­нут­ка ка­да је играч усво­јио пра­ви­ла ди­је­ге­зе, он је 
усво­јио основ­но ана­ли­тич­ко сред­ство ко­је ће му омо­гу­ћи­ти 
да аде­кват­но ба­ра­та пред­ме­том игре, Шек­спи­ро­вим Ха­мле
том, што је још ви­ше по­ја­ча­но еле­мен­ти­ма ко­ји се од­ви­ја
ју по­сле игра­ња. Игра са­др­жи и огро­ман број до­стиг­ну­ћа 
(ac­hi­e­ve­ments), ко­ја пред­ста­вља­ју сво­је­вр­сне тро­фе­је за до
стиг­ну­те тач­ке за­пле­та, а на кра­ју сва­ке од­и­гра­не „пар­ти­је” 
играч гле­да ха­мле­то­ме­тар (Ha­mlet-O-Me­ter), ко­ји про­це­њу­је 
ква­ли­тет по­сту­па­ка ко­је је прет­ход­но би­рао. Ова вр­ста пе
ри­тек­сту­ал­ног уо­кви­ри­ва­ња под­у­пи­ре ути­сак да је про­ла­зак 
кроз за­плет Ха­мле­та чин ко­ји тре­ба по­на­вља­ти, и по­но­вљи
вост уоп­ште ће пред­ста­вља­ти је­дан од глав­них ме­ха­ни­за­ма 
оства­ри­ва­ња са­ме игре.

Раз­у­ме се, и тех­нич­ка и на­ра­тив­на ре­ше­ња под­у­пи­ру спо
ме­ну­ту он­то­ло­шку ди­ле­му, јер и ди­зајн ин­тер­феј­са и „ди­ја
лог” под­ра­зу­ме­ва­ју не­ко­ли­ци­ну мо­гућ­но­сти у сва­ком да­том 
тре­нут­ку, од ко­јих је сва­ка уна­пред пред­ви­ђе­на и уна­пред 
про­гра­ми­ра­на. Сва­ки „од­го­вор” та­ко има уна­пред пред­ви
ђен тек­сту­ал­ни лук – сва­ки од­го­вор, за­пра­во, уна­пред су­жа
ва по­тен­ци­јал бу­ду­ћих мо­гућ­но­сти. У тек­сту­ал­ној ма­пи ове 
аван­ту­ре, нај­ве­ћи на­ра­тив­ни по­тен­ци­јал има пр­ви из­бор, и 
то из­бор ава­та­ра, јер са­мо он са­др­жи три за­себ­не, ви­ше или 
ма­ње це­ло­ви­те вер­зи­је при­че. На­кон тог по­чет­ног из­бо­ра, 
сва­ки сле­де­ћи од­го­вор во­ди при­чу кроз тач­ке за­пле­та и су
жа­ва до­ступ­не мо­гућ­но­сти. Ово нај­бо­ље осли­ка­ва при­ро­ду 
сва­ке ал­го­ри­там­ске струк­ту­ре. Али зна­че­ње, сми­сао и до­жи
вљај та­квих струк­ту­ра су са­свим дру­го пи­та­ње, и ту се раз
ли­чи­та тех­нич­ка и умет­нич­ка ре­ше­ња по­но­во по­ка­зу­ју као 
кључ­на. Баш за­то што се ал­го­ри­там­ска струк­ту­ра та­ко ја­сно 
оцр­та­ва у овој игри, ја­сно се по­ста­вља и пи­та­ње – по­сто­ји 
ли ин­стан­ца у ко­јој игра­чев из­бор за­до­би­ја естет­ску ди­мен
зи­ју, или све оста­је са­мо на ма­те­ма­тич­ким про­це­си­ма? Ијан 
Бо­гост (Bo­gost) раз­ра­дио је ин­тер­пре­та­тив­ну те­о­ри­ју пре­ма 
ко­јој се – уко­ли­ко игра не спа­да ме­ђу ап­стракт­не или циљ
не – зна­че­ње из­во­ди из са­ме ал­го­ри­там­ске струк­ту­ре, пу­тем 
„про­це­ду­рал­не ре­то­ри­ке” (pro­ce­du­ral rhe­to­ric),16 при че­му 
играч зна­че­ње не из­во­ди из ни­за по­да­та­ка ко­ји су пред њим, 
већ из на­чи­на на ко­ји му је не­ка са­др­жи­на по­сре­до­ва­на. 

16	Bo­gost, I. (2007) Per­su­a­si­ve Ga­mes, The Ex­pres­si­ve Po­wer of Vi­de­o­ga­mes, 
Cam­brid­ge, MA: The MIT Press, рp. 5–15. Ау­тор је до­шао до кон­цеп­та 
тру­де­ћи се да ство­ри но­ву „упо­ред­ну кри­ти­ку ви­део ига­ра” ко­ја по­чи­ва 
на иде­ји ме­диј­ског про­жи­ма­ња ди­ги­тал­не сфе­ре. Упо­ре­ди­ти: Bo­gost, I. 
(2006) Unit Ope­ra­ti­ons: An Ap­pro­ach to Vi­deo Ga­me Cri­ti­cism, Cam­brid­ge: 
Mas­sac­hu­setts In­sti­tu­te of Tec­hno­logy, рp. 52–54.
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У овом слу­ча­ју, чи­ње­ни­ца да се игра из­да­је за тек­сту­ал­ну 
аван­ту­ру пред­ста­вља естет­ски али­би ко­јим се игра­чу пред
ста­вља ве­ли­ка ко­ли­чи­на тек­ста. Естет­ски ути­сак, у ме­ри у 
ко­јој је при­су­тан, по­ти­че из са­гла­сја ко­је ства­ра­ју му­зи­ка, 
ани­ма­ци­ја и при­по­вед­ни глас у ин­тер­ак­ци­ји са игра­чем, а 
не са ава­та­ром. Ода­бир је­дин­стве­не при­по­ве­дач­ке ин­стан
це обе­ле­жа­ва и олак­ша­ва про­цес про­ла­ска кроз тач­ке за­пле
та, јер се си­му­ли­ра вр­ста ин­тер­ак­тив­ног раз­го­во­ра и гра­ди 
осо­бен хи­пер­текст. Стрикт­но гле­да­но, овај хи­пер­текст је ре
ду­ко­ван јер не под­ра­зу­ме­ва мак­си­мал­ни ни­во ин­тер­ак­ци­је, 
ни­ти оп­ште­ње са де­цен­три­ра­ним тек­стом ко­ји би на мул
ти­ли­не­а­ран на­чин тр­пео про­ме­не. Ре­кон­фи­гу­ра­ци­ја ко­ја се 
од­ви­ја то­ком игре уна­пред је под­ра­зу­ме­ва­на, а игра са­ма не 
чи­ни ни­шта да игра­ча убе­ди у су­прот­но. Шта­ви­ше, оно што 
игра ему­ли­ра ма­хом под­се­ћа на ли­не­ар­ну, ана­лог­ну и кла
сич­но тек­сту­ал­ну при­ро­ду Шек­спи­ро­вог Ха­мле­та и на­па
ја се па­ра­док­сом ди­ги­тал­ног па­пи­ра. Окру­же­ње са­ме игре, 
па­ра­лел­ни ток ау­дио на­ра­ци­је и тек­ста ко­ји се ис­пи­су­је на 
екра­ну до­при­но­си ути­ску си­мул­та­но­сти, не­по­сред­но­сти, па 
отуд и не­ка­кве „искре­но­сти” це­лог про­це­са. Та­ква искре
ност је под­у­пр­та и мо­гућ­но­шћу пре­мо­та­ва­ња – у сва­ком тре
нут­ку играч мо­же да се вра­ти ко­рак, два, три уна­траг, ка­ко би 
по­ни­штио ло­ше до­не­ту од­лу­ку. Све ово, за­пра­во, за јед­ну од 
основ­них по­сле­ди­ца има чи­ње­ни­цу да ће од све­га пред со
бом, играч по­нај­ма­ње пре­и­спи­ти­ва­ти на­ра­тив­не од­лу­ке са
мог при­по­ве­да­ча, оне из­бо­ре и мо­гућ­но­сти ко­је је он лич­но 
пред­ви­део и по­ну­дио, што је по се­би не са­мо при­по­ве­дач­ка, 
већ и ре­то­рич­ка стра­те­ги­ја. Та­ко ус­по­ста­вљен од­нос по­ве­ре
ња чи­ни да се сам про­цес игре до­и­ма као при­ро­дан и ла­ган, 
нео­п­те­ре­ћен и ло­ги­чан. На­рав­но, ова­ко по­ста­вљен про­цес 
има и јед­ну сла­бу тач­ку – илу­зи­ја сло­бо­де би­ће раз­ру­ше
на уко­ли­ко играч оста­не имун на шарм при­по­ве­да­ча, ње­го
вих цр­те­жа и му­зи­ке. Иде­ју дво­стру­ке ди­је­ге­зе са­да мо­же­мо 
и про­ши­ри­ти и ре­ћи да игра са­ма кон­сти­ту­и­ше тро­стру­ки 
ре­фе­рен­ци­јал­ни оквир, или пак тро­стру­ку ре­фе­рен­ци­јал­ну 
илу­зи­ју – на пр­вом ни­воу сто­ји објек­тив­ни свет игре, ка­квим 
га ви­ди играч ко­ји се­ди пред екра­ном; на дру­гом ни­воу по
чи­ва се­ми­ос­фе­ра игре, по­сре­до­ва­на ин­тер­ак­ци­јом из­ме­ђу 
при­по­ве­да­ча и им­пли­цит­ног игра­ча; на тре­ћем ни­воу сто­ји 
Шек­спир сам и ин­тер­тек­сту­ал­не и хи­пер­тек­сту­ал­не алу­зи­је 
ко­је се по­сле­дич­но по­ја­вљу­ју као ре­зул­тат ин­тер­ак­ци­је. 

Ви­де­ли смо ка­ко играч сту­па у при­по­вед­ну си­ту­а­ци­ју и ко­ји 
струк­тур­ни еле­мен­ти му то омо­гу­ћа­ва­ју, али то је са­мо јед­на 
стра­на про­бле­ма. Оно што омо­гу­ћу­је илу­зи­ју це­ло­ви­то­сти 
је­сте при­по­вед­ни глас, ко­ји све тре­ти­ра јед­на­ко и не ме­ња 
ре­ги­стар ни пре­ма ступ­њу ди­је­ге­зе, ни­ти пре­ма исти­ни­то
сти Шек­спи­ро­вог тек­ста и дис­кур­са, већ пре­ма „вла­сти­том” 
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ка­рак­те­ру. На тај на­чин, са­ма при­ча ле­ги­ти­ми­тет цр­пи из 
пре­ста­би­ли­ра­не при­сут­но­сти све­зна­ју­ћег при­по­вед­ног гла
са, ко­ји се пре­ли­ва пре­ко свих, па и нај­ма­њих ин­стан­ци за
пле­та, не по­све­ћу­ју­ћи при­том пре­те­ра­ну па­жњу јед­ном, а 
за­по­ста­вља­ју­ћи дру­ге еле­мен­те. За­хва­љу­ју­ћи тој стра­те­ги­ји 
игра за­до­би­ја ко­хе­рен­ци­ју. Ме­ђу­тим, по­треб­но је по­ста­ви­ти 
и пи­та­ње са дру­ге стра­не на­ра­тив­ног ја­за и вра­ти­ти се иде­ји 
игре, ка­ко би се од­го­во­ри­ло на пи­та­ње ка­ко се то са­ма при­ча 
вра­ћа тех­нич­ким ре­ше­њи­ма и фун­да­мен­ти­ма игра­ња.

Лу­до­ло­шка пер­спек­ти­ва

Пи­та­ти се о про­бле­ма­ти­ци ви­део-ига­ра са лу­до­ло­шког ста­но
ви­шта ма­хом под­ра­зу­ме­ва раз­ма­тра­ње окол­но­сти игра­ња – ­
усло­ва и пред­у­сло­ва нео­п­ход­них да би се игра кон­сти­ту­и­са
ла, за­тим раз­у­ме­ва­ње и ти­по­ло­ги­за­ци­ја ига­ра, те, на кра­ју, 
упо­ре­ђи­ва­ње и кон­тра­сти­ра­ње тих за­кљу­ча­ка са ма­те­ри­ја
лом не­ке ви­део-игре. Ве­ћи­на лу­до­ло­шких иде­ја по­чи­ва на 
ми­сли дво­ји­це фи­ло­зо­фа и есте­ти­ча­ра, Јо­ха­на Хој­зин­ге (Hu
i­zin­ga) и Ро­жеа Ка­јое (Cal­lo­is), ко­ји су у сво­јим књи­га­ма Ho
mo Lu­dens (1938) и Игре и љу­ди (1958) знат­но до­при­не­ли 
уте­ме­љи­ва­њу ап­стракт­ни­јих раз­ма­тра­ња ви­део-ига­ра. Нео
п­ход­но је на­гла­си­ти да се ова пер­спек­ти­ва ма­хом ин­спи­ри
ше де­ли­ма Хој­зин­ге и Ка­јое, али не пра­ти њи­хо­ву, обич­но 
ис­црп­ну, фи­ло­зоф­ску, исто­риј­ску, и кул­ту­рал­ну ар­гу­мен­та
ци­ју, јер ве­ћи­ни ту­ма­ча ар­хе­тип­ска при­ро­да ви­део-ига­ра ни
је у сре­ди­шту па­жње. Лу­до­ло­шка па­ра­диг­ма обич­но за­по­чи
ње раз­ли­ко­ва­њем сло­бод­не игре од игре, што је ди­стинк­ци­ја 
ко­ју не чу­ва сва­ки је­зик (play vs. ga­me), где пр­во зна­че­ње 
под­ра­зу­ме­ва сло­бод­ну има­ги­на­тив­ну ак­тив­ност, а дру­га вр
сту си­сте­мат­ске прак­се оме­ђе­не пра­ви­ли­ма, што Хој­зин­га 
пра­ти још од ста­ре Грч­ке.17 Уко­ли­ко то­ме до­да­мо и тре­ћу 
Хој­зин­ги­ну ди­стинк­ци­ју, ис­ти­ца­ње фе­но­ме­на аго­на, до­би­ја
мо па­но­ра­му пој­мо­ва18 на осно­ву ко­је ће Ка­јоа, у сво­јој књи
зи, по­ну­ди­ти сво­је­вр­сну кри­ти­ку и до­пу­ну Хој­зин­ге, сма­тра
ју­ћи да ни­је имао до­вољ­но раз­у­ме­ва­ња за мно­штво со­ци­јал
них уло­га ко­је об­ли­ци игре мо­гу има­ти у ра­зним кул­ту­ра­ма.

17	Hu­i­zin­ga, J. (1964) Ho­mo Lu­dens, a Study of The Play-Ele­ment in Cul­tu­re, 
Bo­ston: The Be­a­con Press, рp. 28–30.

18	То је има­ло и свог од­је­ка у ди­сци­пли­ни, па се та­ко код мно­гих ту­ма­ча 
на­ла­зе исте или слич­не иде­је: игре у ја­ком и сла­бом сми­слу, где су игре 
у ја­ком сми­слу лу­дич­ке, јер по­те­жу пи­та­ња пра­ви­ла и мо­гу­ћих ре­ше­ња 
(као, ре­ци­мо, шах или су­до­ку), док су игре у сла­бом сми­слу сло­бод­на, 
има­ги­на­тив­на де­лат­ност у ко­јој не­ма по­бе­де; Ви­де­ти: Ta­vi­nor, G. (2009) 
The Art of Vi­de­o­ga­mes, Ox­ford: Wi­ley-Blac­kwell, рp. 88–92. Дру­ги ау­то­ри 
до­след­но пре­у­зи­ма­ју тер­ми­но­ло­ги­ју, па раз­ли­ку­ју лу­дич­ке игре, и игре 
ти­па па­и­деа, где се пра­ви­ла са­ма од се­бе раз­у­ме­ју итд. Ви­де­ти: New­man, 
J. (2004) Vi­de­o­ga­mes, New York: Ro­u­tled­ge, рp. 20–25.
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У од­го­вор на пи­та­ње шта зна­чи игра­ти се, и Хој­зин­га и 
Кајоа ће се оба­зри­во сло­жи­ти да се ра­ди о по­себ­ном ста­њу 
ду­ха. Хој­зин­га ће го­во­ри­ти о за­ча­ра­ном кру­гу ко­ји оме­ђу
је про­стор игре, ко­ји ства­ра го­то­во одво­јен дру­штве­ни кон
текст у ко­јем ва­же не­ка дру­га пра­ви­ла. Чин ула­ска у круг 
пред­ста­вља (огра­ни­чен) про­стор сло­бо­де у ко­јем се оства
ру­је из­ве­сно са­у­че­сни­штво. Отуд и прет­ход­не на­по­ме­не о 
мо­гућ­но­сти­ма игра­ча у окви­ру све­та игре умно­го­ме за­ви­се 
од вр­сте кру­га у ко­ји играч сво­је­вољ­но сту­па. Ка­јоа је увео 
и ар­хе­тип­ску си­сте­ма­ти­за­ци­ју вр­ста ига­ра, по­де­лив­ши их 
на при­мар­не им­пул­се ко­је их ства­ра­ју – агон (так­ми­че­ње), 
алеа (сре­ћа), ми­ми­кри­ја (ми­ме­за) и илинкс (вр­тлог).19 Оно 
што ова по­де­ла не на­гла­ша­ва, а што по­ста­је кључ­но у све­ту 
ви­део-ига­ра, је­сте упра­во мо­гућ­ност ин­тер­пре­та­ци­је сло
же­них ал­го­ри­там­ских си­сте­ма, што је још је­дан од пу­те­ва 
ко­јим се у ви­део-игра­ма на кра­ју мо­же до­ћи до естет­ског. Не 
са­мо да од ин­тер­пре­та­ци­је за­ви­си по­зи­ци­ја игра­ча у окви­ру 
ди­је­ге­зе, већ и струк­ту­ра дру­гих еле­ме­на­та че­сто мо­ра да 
се при­ла­го­ди пре­о­бли­ко­ва­њу ко­је је спо­чет­ка играч лич­но 
унео у за­ча­ра­ни круг. Та прет­по­став­ка је омо­гу­ће­на јед­ном 
дру­гом: да је ин­тер­ак­тив­ност до­ми­нан­та ви­део-ига­ра, да она 
са­чи­ња­ва спе­ци­фич­ну раз­ли­ку сло­же­них си­сте­ма,20 али и да 
пред­ста­вља основ­ни еле­мент ли­те­рар­но­сти ви­део-ига­ра, то 
јест оно што их (мо­же) чи­ни­ти умет­нич­ким де­ли­ма. На тај 
на­чин, уко­ли­ко се пра­ви­ла игре по­ста­ве то­ли­ко кру­то да све 
што играч ви­ди је­су ци­ље­ви и од­ред­ни­це, на том ме­сту не
ма има­ги­на­тив­ног – „игре ни­су ре­гу­ли­са­не и фик­тив­не, већ 
или ре­гу­ли­са­не, или фик­тив­не”.21 Пра­ви­ла игре мо­гу би­ти 
бес­ко­нач­на и нео­по­зи­ва, а ујед­но и пред­у­слов сло­бо­де са
мо уко­ли­ко се при­хва­те и на­ту­ра­ли­зу­ју. Са­мо уко­ли­ко ни­су 
дове­де­на до ап­сур­да мо­гу има­ти свој лу­дич­ки зна­чај.

У том кон­тек­сту он­да, Би­ти ил’ не би­ти ја­сно по­ста­вља 
игра­чу сво­ја пра­ви­ла, и лу­дус до­и­ста мо­же­мо ока­рак­те­ри
са­ти као кључ­ни ме­ха­ни­зам. Игра се ни­чим не кри­је, чак 
ко­ке­ти­ра са иде­јом лу­дич­ког на на­чин ко­ји је еми­нент­но ли
те­рар­ни – та­ко што га на­ра­тив­но оправ­да­ва. Ме­ђу­тим, глав
на опа­сност ова­квог отво­ре­ног при­сту­па пра­ви­ли­ма је­сте 
у по­тен­ци­ја­лу за од­би­ја­ње са­мих игра­ча. Не са­мо да све
при­сут­ност на­ра­тив­ног гла­са има ве­ли­ки по­тен­ци­јал да бу
де са­мо не­у­спе­ли ху­мор, пра­ви­ла игре по­сре­до­ва­на тим ху
мо­ром са­мим тим мо­гу де­ло­ва­ти про­из­вољ­но, ири­тант­но и 

19	Cal­lo­is, R. (2001) Man, Play and Ga­mes, trans. by Meyer Ba­rash, Ur­ba­na, 
IL: Uni­ver­sity of Il­li­no­is Press, рp. 12–13.

20	Упо­ре­ди­ти: Domsch, S. (2013) Storyplaying: Agency and Nar­ra­ti­ve in Vi­deo 
Ga­mes, Ber­lin: de Gruyter, рp. 7–8.

21	Cal­lo­is, R. нав. де­ло, стp. 9.
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непотреб­но. На­тура­ли­за­ци­ја лу­ду­са пак, по­чи­ва на осе­тљи
вој гра­ни­ци из­ме­ђу ствар­ног и не­ствар­ног, ме­ђу­про­сто­ру 
ко­ји вр­ло ла­ко мо­же да се на­ру­ши. За раз­ли­ку од ша­ха, ко­ји 
сво­ја ри­гид­на пра­ви­ла на­док­на­ђу­је не­са­гле­ди­вом мо­гућ­но
шћу ком­би­на­ци­ја, али и мо­гућ­но­сти­ма ко­је на­ста­ју због гре
ша­ка про­тив­ни­ка, ни играч ни ава­тар у овом слу­ча­ју не мо­гу 
при­ћи при­по­ве­да­чу. У том сми­слу, бу­ду­ћи да не­ма пра­вог 
аго­на, оста­ју нам са­мо две лу­дич­ке мо­гућ­но­сти: ми­ми­кри
ја и илинкс. И док је ја­сно да се ми­ме­тич­ки мо­дел по­сре
ду­је на­ра­тив­но, пу­тем оних стра­те­ги­ја ко­је су већ опи­са­не, 
и пу­тем дру­гих, чи­ји ће опис усле­ди­ти, вр­тло­жни лу­дич­ки 
им­пулс за­слу­жу­је ви­ше па­жње. При­ча Би­ти, ил’ не би­ти 
пре­ви­ше је ап­сурд­на, пре­ви­ше раз­бо­ко­ре­на и пре­ви­ше рас
пли­ну­та да би то би­ло слу­чај­но. Бу­ду­ћи да су пра­ви­ла јед­но
став­на, али у су­шти­ни не­пре­мо­сти­ва, на­ра­тив­на мо­гућ­ност 
оста­је је­ди­на мо­ти­ва­ци­ја за на­ста­вља­ње игре, али она ни­шта 
не зна­чи без сво­је лу­дич­ке пот­по­ре. Чак и уко­ли­ко нас нер
ви­ра це­ло­куп­на си­ту­а­ци­ја, игра ће нам и да­ље до­пу­сти­ти 
да кроз њу про­ле­ти­мо, са­мо да би­смо до­шли до кра­ја. Ка­да 
се Ха­млет бу­де бо­рио про­тив Ла­ер­та, по­сто­ји мо­гућ­ност да 
ком­би­на­ци­јом по­те­за ма­чем Ха­млет на кра­ју по­ги­не. Та­да ће 
се, ме­ђу­тим, пре­тво­ри­ти у ду­ха, а ни отац му не­ће по­мо­ћи да 
се осве­ти. На­рав­но, ту не­ће би­ти крај. Ис­по­ста­ви­ће се да је 
свет ду­хо­ва био у ста­њу да из­ми­сли пу­то­ва­ње кроз вре­ме, те 
да по­сто­ји мо­гућ­ност да се Ха­млет вра­ти на­траг у свест про
шлог се­бе. На­рав­но, мо­гу­ће је и да за­вр­ши у ту­ђем те­лу, без 
соп­стве­ног се­ћа­ња. Уко­ли­ко при­хва­ти ту по­год­бу, Ха­млет ће 
се пре­тво­ри­ти у свог оца, не­ко­ли­ко са­ти пре уби­ства, што 
ће се пре­тво­ри­ти у мо­гућ­ност да се на­да­ље игра као утва­ра. 
Вр­тлог се у овом слу­ча­ју мо­же сме­сти­ти у све ве­ћу ка­ко­фо
ни­ју за­пле­та и ди­гре­си­ја, ко­ји за­до­би­ја­ју све фан­та­стич­ни­је 
кон­ту­ре. То­ком це­лог овог про­це­са, увек по­сто­ји још је­дан 
ко­рак да­ље, још је­дан сту­пањ ви­ше, ка све не­ве­ро­ват­ни­јим 
мо­гућ­но­сти­ма ко­је сто­је пред игра­чем.

Ор­сет (Aar­seth) је сво­је­вре­ме­но у ана­ли­зи хи­пер­тек­ста, из
ве­де­ној у пра­ско­зор­је ши­ре упо­тре­бе ин­тер­не­та де­фи­ни­сао 
по­јам „ер­го­дич­не књи­жев­но­сти” (er­go­dic li­te­ra­tu­re). Пре
ма ње­му, то је она књи­жев­ност ко­ја зах­те­ва ве­ћи на­пор за 
про­ла­же­ње кроз текст од пу­ког по­ме­ра­ња очи­ју од рет­ка до 
рет­ка или окре­та­ња стра­ни­ца. Уко­ли­ко при­хва­ти­мо ову де
фи­ни­ци­ју, Би­ти ил’ не би­ти по­ста­је ер­го­дич­на књи­жев­ност 
исто ко­ли­ко су то и ро­ма­ни Ми­ло­ра­да Па­ви­ћа. Та­ква пер
спек­ти­ва мо­же по­слу­жи­ти за сво­је­вр­сно де­сти­ло­ва­ње еле
мен­та игре у са­мој игри – ако је игра­ње са на­ра­ти­вом оно 
што је ов­де „књи­жев­но”, то зна­чи да се играч оства­ру­је на
ра­тив­но, ак­тив­но уче­ству­ју­ћи у „тка­њу” тек­ста. Ме­ђу­тим, 
ка­да се то од­стра­ни, и да­ље нам оста­је нај­ве­ћи део игре – 
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њен пре­де­фи­ни­са­ни са­др­жај, њен при­по­ве­дач, и она јед­но
став­на пра­ви­ла ко­ја нам је об­ја­снио. На том тра­гу, по­је­ди­ни 
ту­ма­чи твр­де ка­ко у ви­део-игра­ма не по­сто­ји кон­зи­стент­на 
ин­тер­ак­тив­ност – она је увек ис­пре­ки­да­на и ис­цеп­ка­на се
ман­тич­ки ефект­ним, али не­ин­те­рак­тив­ним сег­мен­ти­ма.22 
Весп (Wesp)23 је ука­зао да у ди­сци­пли­ни на­и­ла­зи­мо на нај
ра­зли­чи­ти­ја ви­ђе­ња овог про­бле­ма, на­ро­чи­то иде­је на­ра­тив
но­сти и ин­тер­ак­тив­но­сти. Реч­ју, не ра­ди се о то­ме да је кључ 
за раз­у­ме­ва­ње при­ро­де ви­део-ига­ра на­ра­тив, ни­ти о то­ме да 
ли је ин­тер­ак­тив­ност стал­на или не, већ да ску­пи­на на­ра­тив
них ефе­ка­та чак и под иде­ал­ним окол­но­сти­ма не ства­ра онај 
ефе­кат ко­ји ства­ра при­ча, ни­ти не­ки дру­ги ме­диј, па та­ко и 
ни­је ни при­ча ни филм, ни се­ри­ја у кон­вен­ци­о­нал­ном сми
слу. Отуд се играч ове игре мо­же оства­ри­ти на­ра­тив­но уко
ли­ко при­ста­не на тек­сту­ал­ну по­год­бу при­по­ве­да­ча, али ни
ка­ко лу­дич­ки, јер се лу­дус по­сре­ду­је на на­чин ко­ји је са­свим 
не­до­сту­пан игра­чу, ког је игра са­ма све­сна, и ко­ји об­у­хва­та 
све оне ин­стан­це ко­је смо прет­ход­но спо­ме­ну­ли. Са дру­ге 
стра­не, ови ме­ха­ни­зми по­ста­ју ви­дљи­ви и у кон­струк­ци­ји 
на­ра­тив­ног то­ка, и тај лу­дич­ки по­сту­пак ви­ди се у ли­ко­ви­ма 
Ха­мле­та и Офе­ли­је.

Офе­ли­ја, ко­ја је у игри пред­ста­вље­на као ин­те­ли­гент­на, 
сна­жна лич­ност, оства­ру­је две тан­ген­те на вла­сти­том пу­ту 
кроз рад­њу Ха­мле­та. Пр­ви екс­курс чи­ни оп­се­жна рас­пра­ва 
о мо­гућ­но­сти­ма из­град­ње цен­трал­ног гре­ја­ња у зам­ку, где 
на­ду­гач­ко сло­бод­но раз­ми­шља о мо­гућ­но­сти­ма ус­по­ста
вља­ња си­сте­ма це­ви. Уко­ли­ко Ха­млет у вла­сти­том рас­пле­ту 
ода­бе­ре њу, јед­но вре­ме ће жи­ве­ти од ње­ног изу­ма. Дру­га 
тан­ген­та је оства­ре­ње ње­ног ка­рак­тер­ног лу­ка, ко­ји се од
ви­ја са­свим ми­мо рад­ње Ха­мле­та. Уко­ли­ко Офе­ли­ја од­би­је 
да уоп­ште раз­го­ва­ра са Ха­мле­том, до­би­ја мо­гућ­ност да по
бег­не од све­га и оде на од­мор пре­ко мо­ра. На том кр­ста­ре­њу 
би­ва упле­те­на у раз­от­кри­ва­ње те­ро­ри­стич­ке за­ве­ре ко­је је 
мо­же од­ве­сти мно­го да­ље и на кра­ју ре­зул­ти­ра­ти ти­ме да се 
ви­ше ни­ка­да не вра­ти у Дан­ску. Са дру­ге стра­не, уко­ли­ко не 
бу­де до­вољ­но хра­бра да се са њи­ма су­о­чи и вра­ти се на­зад, 
за­ти­че кр­вав при­зор у ко­јем су Ха­млет, Кла­у­ди­је и Гер­тру
да већ мр­тви, а уско­ро и она са­ма по­ста­је жр­тва. Са дру­ге 
стра­не, Ха­мле­тов пут та­ко­ђе са­др­жи ви­ше тан­ген­ти, ма­да 
је као лик знат­но раз­ра­ђе­ни­ји од са­ме Офе­ли­је. Уко­лико 

22	Ви­де­ти: New­man, J. (2002) The myth of the er­go­dic vi­de­o­ga­me: So­me tho
ughts on player-cha­rac­ter re­la­ti­on­ships in vi­de­o­ga­mes, Ga­me Stu­di­es 2 (1); 
и ка­сни­је раз­ра­ђен кон­цепт у: New­man, J. (2004) Vi­de­o­ga­mes, New York: 
Ro­u­tled­ge, рp. 71–80.

23	Wesp, E. (2014) A Too-Co­he­rent World: Ga­me Stu­di­es and the Myth of “Nar
ra­ti­ve” Me­dia, Ga­me Stu­di­es 14 (2).
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Ха­млет ода­бере да по­ку­ша да се са­жи­ви са уло­гом мла­дог 
кра­ље­ви­ћа упр­кос свом ди­рект­ном пра­ву на пре­сто, сво­ју 
при­чу ће игра­чу ис­при­по­ве­да­ти у реп сти­хо­ви­ма. На­су­прот 
то­ме, у кључ­ном мо­мен­ту Шек­спи­ро­вог тек­ста, ка­да схва­та 
сте­пен мај­чи­не и стри­че­ве из­да­је, Ха­млет ће до­би­ти са­мо 
мо­гућ­ност из­го­ва­ра­ња свог чу­ве­ног со­ли­ло­кви­ја (Yea from 
the ta­ble of my me­mory…) или про­стог, ба­нал­ног при­стан
ка. Ако по­том ре­ши да осве­ту из­вр­ши од­мах по раз­го­во­ру 
са оцем, и већ те исте ве­че­ри се ушу­ња у Кла­у­ди­је­ве ода­је, 
до­би­ја мо­гућ­ност да пре­ско­чи рад­њу чи­та­ве дра­ме и оства
ри „бај­ко­ви­ти” за­вр­ше­так, у ком ће зли­ко­вац Кла­у­ди­је би­ти 
ка­жњен, Гер­тру­да жи­ве­ти као удо­ви­ца, а Ха­млет и Офе­ли­ја 
мо­ћи не­сме­та­но да бу­ду за­јед­но и вла­да­ју Дан­ском срећ­но и 
ду­го­веч­но. На сли­чан на­чин и Ха­мле­тов отац мо­же за­ве­сти 
стра­хо­вла­ду јер као утва­ра има мо­гућ­ност да са­мо­стал­но 
ис­тра­жи окол­но­сти из­да­је и по­том ка­зни из­гред­ни­ке.

Ови на­ни­за­ни при­ме­ри ипак се кре­ћу од­ре­ђе­ном лу­дич­ком 
ло­ги­ком: у пу­то­ва­њу сва­ког ли­ка по­сто­је кључ­не тач­ке ко­је 
су не­про­мен­љи­ве, и ко­је не­ма­ју ни­ка­кве ве­зе са ствар­но­шћу 
Шек­спи­ро­вог тек­ста. По­сто­је, та­ко­ђе, и тач­ке ко­је ди­рект­но 
ци­ти­ра­ју или на не­ки дру­ги на­чин при­зи­ва­ју текст Ха­мле
та, а по­сто­је и оне ин­стан­це у аван­ту­ри на гра­ни­ци из­ме­ђу 
тек­ста и игре, ко­је на дру­га­чи­ји на­чин по­ку­ша­ва­ју да офор
ме лу­дич­ки сми­сао игре у на­ра­ти­ву. На осно­ву ове схе­ме 
по­ста­је ја­сно да играч има мо­гућ­ност да за сва три ли­ка ак
це­нат ста­ви на њи­хо­ву сло­бо­ду и не­за­ви­сност од тек­сту­ал
них по­да­та­ка и књи­жев­не мо­ти­ва­ци­је. Та­ко Офе­ли­ја мо­же 
да не­ма стр­пље­ња за Ха­мле­та, исто као што Ха­млет мо­же 
ода­бра­ти са­му Офе­ли­ју пре не­го ег­зи­стен­ци­јал­ну ди­ле­му 
у ко­јој се на­шао. Уко­ли­ко Ха­млет ода­бе­ре Офе­ли­ју уме­сто 
ди­рект­но уби­ство, Кла­у­ди­ја ће „стре­фи­ти рет­ка плућ­на бо
лест” не­ко­ли­ко ме­се­ци по­том, те ће се на кра­ју опет по­сти­ћи 
бај­ко­ви­ти за­вр­ше­так. Но, игра са­ма че­сто во­ли да пре­на­гла
ша­ва мо­гућ­но­сти ко­је је Шек­спи­ров текст пру­жио. Уко­ли­ко 
се на јед­ном ме­сту Офе­ли­ја не обра­ти Ха­мле­ту и пи­та га 
шта ни­је у ре­ду, Ха­млет не­ће би­ти у ста­њу да јој са­мо­стал­но 
ка­же би­ло шта. При­ти­снут те­ре­том са­зна­ња, у ти­ши­ни ће 
усле­ди­ти гра­да­циј­ски низ ин­тен­зив­ног пи­ље­ња и че­мер­них 
уз­да­ха ко­ји ће ис­пу­ња­ва­ти вре­ме док Ха­млет че­ка да га Офе
ли­ја не­што упи­та. Са дру­ге стра­не, по­не­кад де­таљ­ни опи
си са­мих из­бо­ра на­гла­ша­ва­ју ал­тер­на­тив­не мо­гућ­но­сти – ­
на­кон су­сре­та с оцем, Ха­млет ће има­ти ба­рем че­ти­ри раз
ли­чи­те мо­гућ­но­сти да уби­је Кла­у­ди­ја, ко­је ће се од­и­гра­ти 
на исто­ве­тан на­чин и окон­ча­ти у већ по­ме­ну­том бај­ко­ви­том 
за­вр­шет­ку.
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Сви спо­ме­ну­ти еле­мен­ти има­ју зна­чај за си­му­ла­тив­ну при
ро­ду игре. Уоп­ште­но гле­да­но, по­тре­ба за си­му­ла­ци­јом, за 
ми­ме­зом, ра­сте са ни­во­ом сло­же­но­сти све­та игре. Са­вре­ме
не ви­део-игре, ко­је игра­чи­ма ну­де де­се­ти­не ако не и сто­ти­не 
са­ти игра­ња, обич­но се оства­ру­ју у ба­рем де­ли­мич­ном апе
лу на не­ки сег­мент „ствар­но­сти” ко­ји је игра­чу до­сту­пан. Та 
ствар­ност уоп­ште не мо­ра би­ти исти­ни­та, али мо­ра по­ти­ца
ти из ис­ку­ства ствар­ног све­та. Уло­га тих еле­ме­на­та си­му­ла
ци­је је дво­стру­ка – пр­во, омо­гу­ћу­је низ ору­ђа пу­тем ко­јих 
ће се оства­ри­ти игра, а дру­го, олак­ша­ва и уво­ди у про­цес 
раз­у­ме­ва­ња.24 Оно што смо прет­ход­но на­зва­ли тро­стру­ком 
ре­фе­рен­ци­јал­ном илу­зи­јом из овог угла мо­гло би се ока­рак
те­ри­са­ти као Ри­ке­ро­ва тро­стру­ка mi­me­sis,25 у ко­јој се по­ље 
пре­фи­гу­ра­ци­је оства­ру­је у ствар­но­сти, ти­ме да­ју­ћи игра­чу 
из­го­вор за вољ­ну су­спен­зи­ју не­ве­ри­це. Им­пе­ра­тив си­му­ла
ци­је се, слич­но ре­а­ли­стич­ком књи­жев­ном по­ступ­ку, мо­же 
по­сти­ћи ме­ха­ни­зми­ма екс­пан­зи­је или ре­дук­ци­је. У слу­ча­ју 
екс­пан­зи­је, све се го­ми­ла – у сло­же­ним игра­ма те вр­сте го
ми­ла­ју се ар­те­фак­ти све­та игре, го­ми­ла шти­ва, уз­гред­них 
по­да­та­ка, ди­ја­ло­га, пред­ме­та ма­те­ри­јал­не и не­ма­те­ри­јал­не 
кул­ту­ре, уз оп­шти из­глед све­та слу­же да се чи­тав ком­плекс 
иде­ја и пра­ви­ла до­жи­ви као уну­тра­шња за­ко­ни­тост но­ве се
ми­ос­фе­ре, ко­ја је са­мо ма­ло раз­ли­чи­та од „пра­ве”26. Са дру
ге стра­не, са по­ступ­ком ре­дук­ци­је фо­кус ће нај­че­шће па­да
ти на је­дан еле­мент, је­дан ка­рак­тер, јед­ну си­ло­ви­ту емо­ци­ју 
или на је­дан кључ­ни еле­мент гејм­пле­ја. Та­кве игре се обич
но оства­ру­ју као ин­ди­ви­ду­ал­на пу­то­ва­ња, и овај мо­дел је 
на­ро­чи­то за­сту­пљен у хо­рор жан­ру. По­што играч оп­шти са 

24	Gal­lo­way, A. (2006) Ga­ming, Es­says on Al­go­rit­hmic Cul­tu­re, Lon­don: ­
Uni­ver­sity of Min­ne­so­ta Press, рp. 70–78.

25	Ри­кер mi­me­sis раз­ла­же на три ком­по­нен­те: пре­фи­гу­ра­ци­ју, кон­фи­гу­ра
ци­ју и ре­фи­гу­ра­ци­ју. Пре­фи­гу­ра­ци­ја пред­ста­вља прет­по­став­ке ко­је су 
нео­п­ход­не за раз­у­ме­ва­ње тек­ста, кон­фи­гу­ра­ци­ја по­сре­ду­је за­плет јер 
ди­на­мич­ки скла­па од­но­се у про­це­су чи­та­ња, а ре­фи­гу­ра­ци­ја се од­ви­ја у 
чи­та­о­цу, ко­ји раз­ре­ша­ва од­нос прет­ход­на два ступ­ња, по­ве­зу­ју­ћи их са 
ствар­но­шћу и та­ко по­и­ма­ју­ћи на­ра­тив. Ви­де­ти: Ri­ker, P. (1993) Vre­me i 
pri­ča, No­vi Sad: Iz­da­vač­ka knji­žar­ni­ca Zo­ra­na Sto­ja­no­vi­ća, str. 75–96. Ова
ква струк­ту­ра мо­гла би се пред­ста­ви­ти и као пред­ра­зу­ме­ва­ње – за­плет – 
раз­у­ме­ва­ње, где би из­град­ња за­пле­та и чин чи­та­ња пред­ста­вља­ли пре­лаз 
из mi­me­sis 1 у 2, и mi­me­sis 2 у 3; Исто, стр. 101. На сва­ком од ових ко­ра­ка 
при­сут­ни су сим­бо­лич­ки, струк­тур­ни и вре­мен­ски аспек­ти ко­ји мо­ра­ју 
да се раз­ре­ше ка­ко би се на­ра­тив ус­по­ста­вио.

26	При­ме­ри ова­квих ига­ра су бес­крај­ни и пре­ла­зе жан­ров­ске гра­ни­це. 
Рат­не игре по­пут Call of Duty ефек­те оства­ру­ју пу­тем си­му­ла­ци­је вој
не опре­ме из Дру­гог свет­ског ра­та, а број­ни си­му­ла­то­ри ле­та из свих 
пе­ри­о­да још ви­ше за­ви­се од уме­шно­сти при­зи­ва­ња ствар­но­сти. Мно­ге 
РПГ игре пред­ња­че упра­во на ни­воу си­му­ла­ци­је кул­ту­ре (Dra­gon Age: 
Ori­gins, Witcher три­ло­ги­ју, итд.); чак и по­је­ди­не игре ко­је се ба­ве ре­ша
ва­њем за­го­нет­ки че­сто има­ју не­ка­кву си­му­ла­тив­ну по­тку, по­пут чу­ве­не 
Jo­ur­ney.
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све­том игре, ко­ји пред­ста­вља са­мо да­ле­ки од­јек ствар­но­сти, 
он има акут­ни до­жи­вљај свих аспе­ка­та ко­ји чи­не за­плет. То 
зна­чи да играч у ста­ди­ју­му кон­фи­гу­ра­ци­је не са­мо да лак
ше уви­ђа еле­мен­те за­пле­та, већ и кон­фи­гу­ра­бил­ност игре, 
због че­га је нео­п­ход­но пра­ви­ти де­ли­кат­не се­ми­о­тич­ке пре
ла­зе из­ме­ђу ста­ди­ју­ма, из­ме­ђу пре­фи­гу­ра­ци­је и све­та игре, 
и из­ме­ђу све­та игре и са­мог игра­ча. Ме­ђу­тим, баш због то­га 
што је у игра­ма кон­фи­гу­ра­ци­ја ак­тив­ни чин, по­ста­је мо­гу­ће 
пра­ти­ти и ис­пу­ни­ти при­чу на два раз­ли­чи­та на­чи­на, лу­дич
ки и на­ра­тив­но. Са­ма ре­фи­гу­ра­ци­ја, ко­ја би се на­чел­но мо
гла од­ви­ја­ти из­ме­ђу mi­me­sis 1 и mi­me­sis 2 под­јед­на­ко, у овом 
слу­ча­ју мо­ра да пре­ваг­не на јед­ну или дру­гу стра­ну. Уко­ли­ко 
за игра­ча тач­ка „у ко­јој се укр­шта­ју свет тек­ста и свет слу
ша­ла­ца или чи­та­ла­ца”27 оста­не са­мо си­му­ла­ци­ја или кон­вен
ци­ја, лук од mi­me­sis 1 до mi­me­sis 3 не­ће чи­ни­ти спи­ра­лу, већ 
део за­ча­ра­ног кру­га. Ме­ђу­тим, уко­ли­ко се играч на ступ­њу 
пре­фи­гу­ра­ци­је ин­фор­ми­ше и та­ко стек­не улаз у се­ми­ос­фе
ру, он мо­же да при­хва­ти свет игре то­ком ње­не кон­фи­гу­ра
ци­је – то­ком са­мог игра­ња. На кра­ју, у ре­фи­гу­ра­ци­ји мо­же 
по­ста­ти при­јем­чи­ви­ји за сло­же­ни­је аспек­те си­му­ла­ци­је, по
пут вре­мен­ске струк­ту­ре игре, па ће мо­ћи да се вра­ћа све­ту 
игре са обо­га­ће­ним раз­у­ме­ва­њем ње­них кон­це­па­та, да из
но­ва про­ла­зи кроз слич­не си­ту­а­ци­је, са­мо на ви­шем нивоу.

У Би­ти ил’ не би­ти сло­бо­да при­по­ве­да­че­ве кон­фи­гу­ра­ци­је 
је схва­ће­на као сло­бо­да ап­со­лут­ног тран­сфор­ми­са­ња Шек
спи­ро­вог тек­ста У те сврхе користе се најједноставнија 
средства представљања и подражавања – наизглед слободни 
разговор, а сам текст прати асемблажа различитих екскурса, 
дигресија, епизода и микрозаплета сасвим ван шекспировске 
имагинације. Ипак, не би би­ло са­свим пре­ци­зно ока­рак­те
ри­са­ти игру као пу­ку игра­ри­ју, ни­ти као пост­мо­дер­ни­стич
ко исме­ва­ње са­мог Шек­спи­ра. Уко­ли­ко је по­треб­но из­на­ћи 
има­нент­ну ло­ги­ку игре, она би се мо­гла рас­по­зна­ти у рет
ким тре­ну­ци­ма ка­да се при­по­ве­дач од­лу­чи да нам Шек­спи
ро­вим ре­чи­ма пре­до­чи не­ку си­ту­а­ци­ју, што је на­ро­чи­то тач
но у слу­ча­је­ви­ма Ха­мле­то­вих со­ли­ло­кви­ја, по­пут Alas, po­or 
Yorick… или Wit­ness this army…. Ва­жно је ис­та­ћи, при­том, 
да и сам при­по­ве­дач ове тре­нут­ке тре­ти­ра са упа­дљи­вом 
раз­ли­ком, би­ра­ју­ћи тон без ика­квог ка­ри­ки­ра­ња.28 Уко­ли­ко 
играч кон­стант­но би­ра шек­спи­ров­ске оп­ци­је, за­плет по­ста­је 

27	Ri­ker, P. нав. де­ло, стр. 95.
28	Раз­у­ме се, од­мах по­том сле­ди не јед­на, већ две иро­нич­не из­ја­ве. Пр­во 

се по­ја­вљу­је из­бор „Уба­ци­ти ма­ло до­брог ста­рог сек­си­зма“, што се на 
кра­ју од­но­си на Гер­тру­ду (O most per­ni­ci­o­us wo­man…) а по­том се, са
свим иро­нич­но, по­ја­вљу­је и ма­ју­шни оде­љак Офе­ли­је ко­ји об­ја­шња­ва 
де­фи­ни­ци­ју ре­чи per­ni­ci­o­us.
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све ком­плек­сни­ји и ду­жи, при­по­ве­дач за­у­зи­ма уло­гу ту­ма­ча, 
об­ја­шња­ва­ју­ћи Ха­мле­то­ве не­ло­гич­не по­ступ­ке, са­мо­стал­но 
упра­вља­ју­ћи то­ком по­је­ди­них раз­го­во­ра. У шек­спи­ров­ском 
игра­њу чу­ве­на сце­на ми­шо­лов­ке тран­сфор­ми­ше се у mi­se en 
abyme, у ко­јој се пре­у­зи­ма кон­тро­ла над Кла­у­ди­јем и упра
вља ње­го­вим на­ра­тив­ним из­бо­ри­ма у сце­ни игре-у-игри ко­ја 
се од­ви­ја слич­ним то­ком као и це­ло­куп­на игра ко­ју играч 
кон­тро­ли­ше. 

За­кљу­чак

Шта зна­чи де­ла­ти у ви­део-игра­ма, и ка­кав ка­рак­тер уоп
ште мо­же има­ти по­сту­пак у вир­ту­ел­ном про­сто­ру? Да ли је 
мо­гу­ће раз­дво­ји­ти има­ги­на­тив­ни чин од ци­ље­ва, по­те­за и 
игра­ча? Јед­ну од пр­вих ко­ри­сних ди­стинк­ци­ја уо­чио је већ 
Ор­сет у сво­јој књи­зи о хи­пер­тек­сту:29 у умет­но­сти, основ­ни 
по­ступ­ци су ин­тер­пре­та­тив­ни, а пред­у­слов је уме­ће „кон
фи­гу­ра­ци­је”, док је у игра­ма основ­ни циљ кон­фи­гу­ра­ци­ја 
ко­ја по­чи­ва на уме­ћу ин­тер­пре­та­ци­је. Друк­чи­је ре­че­но, док 
су тра­ди­ци­о­нал­ни ме­ди­ји по­пут фил­ма ре­пре­зен­та­тив­ни,30 
игре су си­му­ла­тив­не,31 а по­сре­ди су две раз­ли­чи­те ме­ха­ни
ке. На осно­ву овог по­ла­зи­шта, мо­же­мо оцр­та­ти и два са
свим дру­га­чи­ја схва­та­ња ава­та­ра – је­дан ава­тар је сред­ство 
ужи­вља­ва­ња, игра­чев улаз у свет игре, а дру­ги је са­мо тач
ка гле­ди­шта, зго­дан фо­кус за од­и­гра­ва­ње са­ме игре. Спој 
ова два по­ла за­пра­во је слу­ча­јан, али сва­ка­ко сим­би­о­ти­чан 
– на­ра­тив­не ма­три­це на­ро­чи­то су скло­не цен­тра­ли­за­ци­ји и 
(чврстим) тач­ка­ма гле­ди­шта, а та по­зи­ци­ја ујед­но омо­гу­ћу­је 
да ава­тар, као део ди­је­ге­зе, ујед­но бу­де и цен­тар зби­ва­ња; 

29	Aar­seth, E. (1997) Cyber­text: Per­spec­ti­ves on Er­go­dic Li­te­ra­tu­re, Bal­ti­mo­re: 
The Johns Hop­kins Uni­ver­sity Press, рp. 64–65.

30	Иде­ја ре­пре­зен­та­ци­је још увек је ја­ка баш због то­га што се на­сла­ња на 
на­ра­тив­ну стра­ну про­бле­ма. Ме­ђу­тим, ако игра­ча не по­сма­тра­мо са­мо 
у окви­ри­ма на­ра­тив­не те­о­ри­је, већ мо­де­лу­је­мо ње­го­во по­на­ша­ње (из
два­ја­ју се мо­де­ли по­во­дљи­вог, се­лек­тив­ног, ак­тив­ног и ра­ци­о­нал­ног 
игра­ча), он­да се и чи­та­ва пер­спек­ти­ва ци­ље­ва и по­сту­па­ка игре мо­же 
пре­о­сми­сли­ти на осно­ви ко­ја ни­је ни са­свим лу­дич­ка, ни са­свим на­ра
тив­на, јер се ба­ви при­ро­дом од­но­са из­ме­ђу ме­ди­ја и игра­ча и њи­хо­вим 
про­жи­ма­њем. Ви­де­ти: Smith, J. (2006) Plans And Pur­po­ses: How Vi­de­o­ga
me Go­als Sha­pe Player Be­ha­vi­o­ur, PhD Dis­ser­ta­tion, IT Uni­ver­sity of Co
pen­ha­gen, Co­pen­ha­gen, рp. 23–24. Про­бле­ма­ти­ка се још ви­ше ком­пли­ку­је 
уко­ли­ко по­сто­ји ве­ли­ка ин­тер­ак­ци­ја из­ме­ђу ава­та­ра и дру­гих ли­ко­ва у 
све­ту игре, јер се он­да про­бле­ми ре­пре­зен­та­ци­је, ци­ље­ва, па и са­ме си
му­ла­ци­је пре­о­бли­ку­ју у за­ви­сно­сти од то­га на ко­ји на­чин се гле­да на 
ка­рак­те­ре у ви­део игра­ма. Упо­ре­ди­ти: Schröter, F. and Thon, J-N. (2014) 
Vi­deo Ga­me Cha­rac­ters, The­ory and Analysis, De­ge­sis 3.1, Wup­per­tal: ­
Ber­gische Universität Wup­per­tal, pp. 42–45.

31	Fra­sca, G. Si­mu­la­tion Ver­sus Nar­ra­ti­ve, In­tro­duc­tion to Lu­do­logy, in: The Vi
deo Ga­mes The­ory Re­a­der, eds. Wolf, M. and Per­ron, B. (2003), New York: 
Ro­u­tled­ge, pp. 223–224.
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да са­мо­стал­но по­ме­ра гра­ни­це све­та игре. Иа­ко „ме­си­јан­ски 
ком­плекс“ по­не­кад мо­же да за­се­ни оста­ле еле­мен­те, не­ма 
сум­ње да ве­ли­ку уло­гу у са­мом про­це­су игра и се­ман­ти­ка 
гејм­пле­ја. Ви­део-игра као кон­фи­гу­ра­ци­ја у не­кој ме­ри укљу
чу­је мно­ге ком­по­нен­те и раз­ли­чи­те ре­ги­стре: ци­ље­ве, сред
ства за оства­ри­ва­ње тих ци­ље­ва, пра­ви­ла игре, и на­ро­чи­то 
„опре­му за ма­ни­пу­ла­ци­је“ (equ­ip­ment) и са­ме ма­ни­пу­ла­ци­је 
(на­чин ре­ша­ва­ња про­бле­ма), из­ме­ђу ко­јих сто­је пра­ви­ла ко­ја 
их по­сре­ду­ју.32 Пре­ма овом мо­де­лу, у опре­му спа­да­ју ак­ци­је, 
до­га­ђа­ји, ка­рак­те­ри и окру­же­ње, док у ма­ни­пу­ла­ци­ју спа­да
ју вре­мен­ска, про­стор­на, ка­у­зал­на и функ­ци­о­нал­на ре­ше­ња, 
али су све то тек по­тен­ци­јал­не кла­си­фи­ка­ци­је си­мул­та­ног 
про­це­са. 

Шта, на кра­ју, зна­чи „по­ву­ћи по­тез“ у Би­ти ил’ не би­ти? 
Као и у мно­гим дру­гим игра­ма, по­сре­ди је чин на гра­ни­ци 
из­ме­ђу ства­ра­лач­ког и ме­ха­нич­ког. Сва­ки игра­чев од­го­вор, 
би­ло да се по­и­сто­ве­ћу­је са им­пли­цит­ним игра­чем, или да 
има упо­ри­ште у ствар­ном све­ту, у исти мах пред­ста­вља и 
еле­мент игре, у си­му­ла­тив­ном по­гле­ду, и еле­мент кон­сти­ту
и­са­ња при­че. За­пра­во, пи­та­ње је да ли би ова игра уоп­ште 
мо­гла да се кон­сти­ту­и­ше дру­га­чи­је. При­влач­ност тех­нич­ких 
ре­ше­ња ов­де по­чи­ва на па­ра­док­си­ма и са­гла­сји­ма. Игра­чу се 
ја­сно ста­вља до зна­ња да је сло­бо­дан, и ако он то ипак ни­је; 
да мо­же да из­не­ве­ра­ва сва оче­ки­ва­ња, и да мо­же да се пре
до­ми­шља; да мо­же да по­на­вља све по­ступ­ке док он лич­но 
не бу­де за­до­во­љан, али да то, на кра­ју, ипак не­ма мно­го ве­зе 
са за­пле­том игре и на­чи­ном на ко­ји он мо­же да се окон­ча. 
Отуд, сва­ки по­сту­пак пред­ста­вља окре­та­ње јед­не стра­ни­це 
вир­ту­ел­не књи­ге, али је та књи­га за­пра­во сред­ство ко­ли­ко је 
и оправ­да­ње. Она је си­му­ла­ци­ја ка­ко на­ра­ти­ва, ње­го­ве ти
пич­не и ати­пич­не струк­ту­ре, та­ко и си­му­ла­ци­ја све­га то­га 
на ме­та­на­ра­тив­ном ни­воу. Ка­рак­тер по­ступ­ка има са­мо онај 
зна­чај ко­ји му при­да­је ау­тор – у овом слу­ча­ју при­по­вед­ни 
глас – а ни­ка­ко сам играч. Играч, слич­но као ава­тар схва­ћен 
лу­до­ло­шки, ов­де мо­же да се схва­ти као сред­ство од­и­гра­ва
ња, а не као кључ­ни чи­ни­лац, и то је сва­ка­ко нај­плод­ни­ји 
па­ра­докс у ком се Би­ти ил’ не би­ти оства­ру­је. Играч се мо
же до­бро­вољ­но „уда­љи­ти“ из све­та игре и би­ра­ти са­свим 
дис­па­рат­не мо­гућ­но­сти. Из овог угла, ре­ци­мо, играч ко­ји 
ода­бе­ре уло­гу Ха­мле­то­вог оца при кра­ју игре има оп­ци­ју 
да за­тра­жи од Ха­мле­та да се он осве­ти узур­па­то­ри­ма, или 
да са­мо­стал­но ис­те­ра прав­ду. Из пр­ве пер­спек­ти­ве, све што 
се де­ша­ва­ло ду­ху по­ста­је вр­ста псе­у­до­ка­нон­ског па­ра­тек
ста, ко­ји он­да тре­ба да на­ста­ви Ха­млет у сво­јој кла­сич­ној 

32	Eske­li­nen, M. (2001) The Ga­ming Si­tu­a­tion, Ga­me Stu­di­es 1 (1).
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уло­зи. За дру­го ста­но­ви­ште не­ма ни­јед­ног оправ­да­ња, осим 
лу­дич­ког. 

Без об­зи­ра на то ка­ко гле­да­мо на по­је­ди­не те­о­риј­ске про­бле
ме ко­је при­зи­ва ви­део-игра, а ко­ји су ов­де са­мо ски­ци­ра­ни, 
под­руч­је има­ги­на­тив­ног је за игра­ча ви­ше од пи­та­ња ди­је
ге­зе, и про­сти­ре се на он­то­ло­шки сло­же­ни­јем про­сто­ру од 
оног ко­јим вла­да са­мо на­ра­тив. Циљ игре увек по­сто­ји, ка­ко 
на ни­воу ко­да, пу­тем са­ме струк­ту­ре све­та игре, та­ко и на 
ре­фе­рен­ци­јал­ној и он­то­ло­шкој рав­ни. У сво­јој нај­ви­шој ин
стан­ци, крај­њи циљ, па та­ко и ко­нач­ни по­сту­пак, увек те­жи 
са­мо­и­спу­ње­њу фор­ме игре, што је са­мо по се­би сим­бо­лич­ки 
акт бли­зак естет­ском фе­но­ме­ну. Играч мо­же же­ле­ти да до
ђе до кра­ја овог Ха­мле­та, ужи­вљен у свет игре, али слеп за 
све мо­гућ­но­сти ко­је су му до­ступ­не. Си­му­ла­ци­ја је при­том 
мо­гу­ћа као естет­ски до­жи­вљај због мо­гућ­но­сти сло­бо­де, ин
ди­ви­ду­ал­но­сти те си­му­ла­ци­је и мо­гућ­но­сти игра­ња као лич
ног чи­на, што об­ја­шња­ва и по­ја­ву љу­ди ко­ји са­ми не игра­ју 
игру, али ужи­ва­ју у гле­да­њу ту­ђег про­це­са игра­ња. Из ове 
пер­спек­ти­ве, ин­тер­ак­тив­ност оста­је кључ­на реч, и то упра
во због свог по­тен­ци­ја­ла да ин­спи­ри­ше ужи­вља­ва­ње и ем­па
ти­ју. За­у­зи­ма­ње по­зи­ци­је мо­ћи, кон­тро­ле, и/или на­ра­тив­не 
ре­пре­зен­та­ци­је (јер ови кон­цеп­ти ни­су ну­жно у сра­змер­ној 
ве­зи) омо­гу­ћу­ју и олак­ша­ва­ју лич­но ин­ве­сти­ра­ње у са­др­жи
ну, што је пси­хо­ло­шки про­ду­бљен и ефек­тан про­цес, па се 
та­ко сре­ће низ пи­та­ња зна­чај­них за обра­зов­ни кон­текст, од 
мо­рал­не и ем­па­тиј­ске, пре­ко ре­ли­гиј­ске, исто­риј­ске и по­ли
тич­ке про­бле­ма­ти­ке.33 Чи­ње­ни­ца да су ви­део-игре сло­же­не 
тво­ре­ви­не зна­чи да има­ју по­тен­ци­јал да вла­сти­то зна­че­ње 
из­ра­зе на сло­же­ни­ји и сло­је­ви­ти­ји на­чин не­го фор­ме ко­је 
су им прет­хо­ди­ле, али то ни­ка­ко не зна­чи да су осло­бо­ђе
не те­ре­та кул­ту­ре, ни­ти прет­ход­них зна­чењ­ских си­сте­ма, 
на­сле­ђе­них из ана­лог­не сфе­ре, ни­ти да је тај по­тен­ци­јал 
сло­же­но­сти ну­жно по­ка­за­тељ истин­ског умет­нич­ког ква
ли­те­та. На сли­чан на­чин на ко­ји ла­ку­не тек­ста увек оста­ју, 
и шек­спи­ров­ски ли­те­рар­ни кон­текст про­жи­ма сва­ку адап
та­ци­ју, сва­ки ме­диј, без об­зи­ра на ње­го­ву спе­ци­фич­ност. 
Та­ко се и вред­ност по­је­ди­них адап­та­ци­ја ме­ри уме­шно­шћу 
са ко­јом је ис­по­што­ва­но бо­гат­ство исто­риј­ских кон­тек­ста, 
док се вред­ност дру­гих про­це­њу­је пре­ма ве­шти­ни и уме­ћу 
транспозици­је.
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TO BE OR NOT TO BE – ­
SHAKESPEARE AND VIDEO GAMES

Abstract

The paper analyses video games in the context of new media and 
considers their artistic potential from the perspective of Game Studies. 
Using To Be or Not to Be, an adaptation of Shakespeare’s Hamlet 
as an example, the paper presents a theoretical examination of the 
game’s structural, textual and narrative features and ludic elements, 
so as to elucidate the principles of adaptation and transformation of 
a literary text into a new digital form, as well as the advantages and 
the disadvantages of such processes. Trust in the narrative, along with 
adequate game mechanics and the player’s perception have proven to 
be crucial for accomplishing intention of the game. At the same time, 
the analysis serves as a basis for interpretive framework that would lead 
to affirming the aesthetic potential of video games and thus give rise to 

uncovering the artistic potential of other algorithmic structures. 

Key words: Shakespeare, Hamlet, video games, game studies, ­
narratology, ludology
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