Igre po kategorijama:

Kompjuterske igre kao komentar na realne politicke dogadaje

Utisci i miSljenja:
Madrid
Gonzalo Fraska | 2004.
Video-igra MADRID tematizuje teroristicke napade u glavnom gradu Spanije 2004. godine.
Razvio ju je i objavio Gonzalo Fraska, i to ve¢ dva dana nakon napada. Cilj igre je ¢uvanje
spomena na Zrtve teroristickih napada u samom Madridu, ali 1 u drugim gradovima.
Na nemom ekranu vidi se grupa ljudi sa upaljenim sve¢ama u rukama. Oni nose majice s
natpisima I love Madrid, I love New York i I love Baghdad. Zadatak igraca je da kliknu na
Sto vise sveca. Kada kliknu na neku od sveca, njen plamen na trenutak jace zasvetli. Cilj je
da se na taj nacin generiSe Sto vise svetla.
Fraska je ovom igrom Zeleo da doprinese napretku koncepta tzv. newsgaminga, koji igre
posmatra kao dopunu ili kao proSirenje medijskih vesti, tj. kao savremeni ekvivalent

novinske karikature.

The Cat and the Coup

Piter Brinskon i Kuros Vala Nedzad | 2011.

U dokumentarnoj video-igri THE CAT AND THE COUP igraci preuzimaju ulogu macke
doktora Mohameda Mosadika, prvog demokratski izabranog premijera Irana. Da bi ga
oborila s vlasti, CIA je 1953. inscenirala drzavni udar. Bacaju¢i predmete sa polica, praveci
zbrku medu njegovim papirima ili ska¢u¢i mu na krilo i grebu¢i ga, macka budi Mosadikova
secanja na presudne dogadaje iz njegovog zivota, koji su na kraju doveli i do njegovog pada.
I dizajn igrice kao takve i njen vizuelni aspekt odliénim metaforama ilustruju uspon i pad
iranskog politicara.

Autori su igricu razivli uz podrSku Stipendije za drustvene nauke i Laboratorije za inovacije

u gejmingu Univerziteta Juzne Karoline. Objavili su je 2011. godine.

Yellow Umbrella

Awesapp | 2014.

Igra-slagalica YELLOW UMBRELLA igra se na pametnom telefonu, preko aplikacije. Bavi
se studentskim protestima u Hongkongu 2014, ¢iji su se ucesnici zalagali za slobodne izbore

1 borili se protiv centralizma kineske vlade. Igraci uc¢estvuju na demokratskim



demonstracijama i nenasilno se bore protiv policajaca koji bacaju suzavac, protiv batinasa
trijada ili protiv kontroverznog $efa administracije Hongkonga Liung Cang-jinga
preobucenog u vuka. Kao nenasilni demonstrant, igra¢ ne moze da napada, a kao sredstva za
odbranu na raspolaganju mu stoje kiSobrani, mirisni Stapisi i plodovi durijana, poznati po
snaznom mirisu. Igricu je napravila firma Awesapp Limited, koja se bavi aplikacijama, a

sediste joj je upravo u Hongkongu.

Kompjuterske igre kao sredstvo za preispitivanje veze izmedu rata i
industrije zabave

Vojna tematika:

Killbox

Dzozef DeLape sa Malatom Abasom, Tomom Demajom i Albertom Elvinom iz Biom
Collectiva | 2016.

KILLBOX je online video-igra i interaktivna instalacija koja kriticki analizira upotrebu
dronova u ratu i njene posledice. Igra ispituje upotrebu ove tehnicke inovacije za
transformaciju i Sirenje politi¢ke 1 vojne moci, kao i okolnost da virtuelizacija ubijanje ¢ini
apstraktnim. KILLBOX je, inace, vojni termin koji ozn¢ava onaj segment na koordinatnoj
mrezi gde se u nekoj operaciji planira ciljno unistenje.

U ulozi pilota drona, igraci ulaze u vrituelno okruZenje oblikovano po uzoru na stvarne
napade dronom u severnom delu oblasti Vasiristan na zapadu Pakistana, a pritom su
prinudeni da reSavaju moralne dileme.

KILLERBOX je plod medunarodne saradnje. Igru su razivli umetnik i aktivista DZozef
DaLape iz SAD-a i Biome Collective iz Dandija u Svetskoj, ¢iji su ¢lanovi, izmedu ostalih,

umetnici i razvijaci igara Malat Abas, Tom Demajo i Albert Elvin.

Unmanned

Molleindustria i No Media Kings | 2012.

Online video-igru UNMANNED kreirali su 2012. Molleindustria i No Media Kings. Njen
protagonista nije tipi¢an protagonista ratne igrice. Umesto da ucestvuje u borbama na tlu
bogatim akcijom, on iz daljine upravlja dronom, da bi se na kraju radnog dana vratio
mirnom Zivotu u predgradu.

UNMANNED se igra istovremeno na dva ekrana, od kojih jedan predstavlja poslovni Zivot
protagoniste, a drugi njegov privatan Zivot. Igra¢ upravlja protagonistom na oba polja, pri

¢emu jednostavnost njegovog korisnickog interfejsa podseca na jednostavnost s kojom



protagonista upravlja ubilackim dronom.

Jedini konflikt kome se vojnik u ovoj video-igri izlaze odvija se u njegovoj glavi. Jedan
njegov pritisak na dugme moZe imati smrtonosne posledice na sasvim drugom kraju sveta.
Igracu se pritom predocava apsurdnost takvog vida ratovanja, koji je u meduvremenu postao
deo svakodnevice. Apsurd se, izmedu ostalog, ogleda i u tome $to igra¢ poene ne dobija za
tzv. headshots, kako je uobicajeno u ratnim igricama, ve¢ npr. za to $to se njegov

protagonista ujutru ne posece pri brijanju.

This War of Mine

11 bit studios | 2014.

THE WAR OF MINE objavio je 2014. godine tim za razvoj video-igara 11 bit studios iz
VarSave. Zadatak igraca potpuno je drugaciji nego u tipicnim ratnim igricama. Igraci se
nalaze u razruSenom ratnom podrucju koje nije blize odredeno, a zadatak im je da sacuvaju
zivote troje civila. Nema nivoa, ni highscorova — jedini cilj je prezivljavanje do kraja rata.
Ispunjavanje zadatka igracima Cesto otezavaju drugi preziveli. U pokuSaju da pribave hranu,
lekove 1 ostale potrepStine za grupu civila koju Stite, igraci se suocavaju sa sve tezim i tezim
dilemama. Da li da starom bracnom paru oduzmu poslednje zalihe hrane, da bi njihov tim
kona¢no mogao nesto da pojede? Da li da zrtvuju prijatelje, da bi ¢lanu svoje porodice
omogucili da prezivi? Da li da pomognu nekoj Zeni da se odbrani od pijanog vojnika,
rizikujuéi pritom vlastiti zivot?

THIS WAR OF MINE ne nudi crno-beli scenario sa jasno prepoznatljivim neprijateljem.
Dobro i zlo nije lako razdvojiti jedno od drugog kada ekstremne okolnosti ograni¢avaju
manevarski prostor, prakticno onemogucavajuci protagonistima da saCuvaju moralni

integritet.

Kompjuterske igre koje problematizuju stereotipne uloge polova

Multiperspektivnost:

Perfect Woman

Peter Lu & Lea Senfelder | 2014.

Video-igra PERFECT WOMAN bavi se razli¢itim, ¢esto medusobno protivure¢nim
ocekivanjima koje zene moraju da ispune, ne bi li udovoljile zahtevima druStva.

Igraci treba da prozive tipican Zivot jedne Zene — od maj¢ine utrobe, pa sve do groba —
podeljen na faze. Na pocetku svake faze igraci biraju jednu od Cetiri mogucnosti razlicite
tezine. Uloge koje im igra nudi pritom odrazavaju bogatu paletu kliSea, od princeze (srednje

tesko), pa sve do netipi¢nih drustvenih uloga poput profesionalne gejmerke (lako) ili



ministarke inostranih poslova (tesko).

Na kraju igra¢ mora da dovede odabranu figuru u polozaj koji zahteva simulator, i to
pomocu kinekta, tako Sto ¢e se 1 sam pokretati na odgovaraj¢i nacin. Tezina tog zadatka
zavisi od uloge koju je odabrao, a on €esto nije nimalo lak. Igra¢ tako na vlastitoj kozi oseca
da sve uloge koje Zene mogu preuzeti u drustvu zahtevaju poprilicne gimnasti¢ke
sposobnosti — doslovno i preneseno. Istovremeno, PERFECT WOMAN igracu omogucava
da oblikuje vlastitu verziju ,,savrSene Zene”, koja se moze sastojati od brojnih razli¢itih

elemenata.

Dys4ia

Ana Entropi | 2012.

DY S4IA je flash igra Ane Entropi koja se zasniva na elementima autorkine biografije. U njoj
se Ana Entropi bavi iskustvima kroz koja je prosla kao transrodna Zena, izmedu ostalog i
tokom hormonske terapije. Teziste igre je na umetnickoj refleksiji duboko li¢nih iskustava, a
ne na tome da pobudi empatiju igraca.

DY S4IA je dizajnirana kao klasi¢na osmobitna video-igra, svesno jednostavno. Svaki nivo
je poput jednostavne slagalice. Vizuelni okruZenje nije nimalo sloZeno, a igra¢ mestimic¢no
ne mora da radi nista drugo do da se krece kroz njega. Upravlja se vrlo prosto, strelicama.

Prelaze¢i s nivoa na nivo, igraci istrazuju svet An Entropi 1 njena iskustva.

Coming Out Simulator

Niki Kejs | 2014.

Igrac zapocinje razgovor preko MesindZera sa virtuelnim alter egom Nikija Kejsa.
Razgovorom upravlja birajuci izmedu ponudenih pitanja, otkrivajuéi tako korak po korak
kako se odvijao Kejsijev kaming aut pred roditeljima.

Pritom se Cesto javljaju duze sekvence u kojima igra¢ ne moze da se odluci kako ¢e razgovor
dalje teci, kao 1 situacije u kojima nijedan od tri ponudena odgovora ne odgovara toku
razgovora kakav igra¢ prizeljkuje. Drugim re¢ima, igra¢ je zarobljen u dinamici razgovora
izmedu fiktivnog Nikija i njegovih staromodnih roditelja. Zbog svega ovoga, COMING
OUT SIMULATOR nalazi se na samoj granici ka interaktivnoj prici

Kompjuterske igre kao instrument autorefleksije
Kritika medija:

Phone Story
Modellindustria | 2011.



PHONE STORY preispituje igrice za pametni telefon i same pametne telefone, kao 1
ekonomsku pozadinu njihovog nastanka. Igra kriti¢ki razmatra uslove proizvodnje pametnih
telefona 1 poreklo materijala za njihovu proizvodnju, razotkrivajuéi tako zabrinjavajucu
mrezu koja se krije iza bljeStave spoljasnjosti ovih uredaja, a obmotava ¢itavu zemljinu
kuglu. PHONE STORY uvlaci igraca u rudnike koltana u Kongu, u kineske fabrike koje na
0snovu ugovora o autsorsingu preuzimaju proizvodnju za potrebe globalnih tehnickih
kompanija, potom u Pakistan, gde elektri¢ni otpad prouzrokuje brojne ozbiljne teSkoce, i na
kraju na Zapad, ¢ije stanovnistvo u konzumeristickoj opijenosti neprekidno zudi za novim
gedZetima. Igrac je prinuden da se suoci sa vlastitim sauce$niStvom u tom lancu, ¢iji je
dokaz ve¢ 1 sama naprava koju drzi u ruci da bi igrao ovu video-igru.

Sve prihode od ove igrice Mollindustria poklanja NVO-ima koji se zalazu za poboljSanje
uslova rada u proizvodnim pogonima i za otklanjanje ekoloskih posledica proizvodnje
mobilnih telefona.

TouchTone

Mike Boxleiter & Greg Wohlwend 1 2015.

TOUCHTONE na prvi pogled izgleda kao aplikacija-slagalica za mobilne uredaje. Ona
igraca veoma brzo uvlaci u vrtolog SpijunaZze 1 paranoje. Igrac je tajni agent koji slaze
slagalice 1 tako reSava zadatke. Izmedu ostalog, on treba da proveri da li se u razanim
¢etovima ili dokumentima nalaze antidrZavni sadrZaji. Merila pritom nisu nimalo jasna 1
nedvosmislena, §to samo po sebi doprinosi razotkrivanju mehanizmama na kojima pociva
sistem sveopsSteg nadzora kakav neguju savremene tajne sluzbe. Igraci se neprekidno
suocavaju sa moralnim pitanjem koliko kontrole treba prihvatiti zarad bezbednosti.
TOUCHTONE su Bokslajter i Volvend prvobitno koncipirali na jednom gejm dzemu, da bi
ih kasnije Snoudenova afera podstakla na to da video-igru dovrSe za objavljivanje. Igra se
odlikuje veoma simpati¢nom jednostavnom i apstraktnom grafikom u stilu devedesetih
godina 20. veka.

Orwell
Osmotic Studios I 2016

Video-igra ORVELL: KEEPING AN EYE ON YOU igrace vodi u svet u kome je nadzor
neodvojivi deo svakodnevice. U fiktivnoj drzavi po imenu ,,Nacija Nad Nacijama”, kojom
upravlja autoritarna vlast po imenu ,,Partija nad partijama”, gradane pomocu sistema za
nadzor ,,0Orvel” Spijuniraju ,,istrazitelji” i njihovi ,,savetnici”. Oni filtriraju 1 analiziraju
komunikaciju sumnjivih osoba. Pritom je posebno zanimljivo to $to sami istraZitelji uopste
ne poticu iz ,,Nacije Nad Nacijama”, ve¢ su samo unajmljeni $pijuni iz inostranstva. Igrac
preuzima ulogu istraZitelja koji nakon teroristi¢kog napada analizira podatke osumnjic¢enih.
On pritom nikada ne raspolaze sveobuhvatnom slikom dogadaja, ve¢ zavisi od informacija i
upustava svoga savetnika, tako da se ubrzo otvara pitanje ko tu zapravo koga nadzire.

Kompjuterske igre koje se bave granicama i migracijama
Price o migracijama

Papers, Please!

Lucas Pope 12013.

U video-igri PAPERS, PLEASE! igradi preuzimaju ulogu grani¢nog sluzbenika autoritarne
drzave Arstocka. Na grani¢nom prelazu sa Kolehijom ljudi ¢ekaju u dugackom redu da bi
usili u Arstocku. Sluzbenici imaju pravilnik na osnovu koga odreduju koga ¢e pustiti preko



granice, a koga nece. Zadatak im je da provere da li su podaci u dokumentima tacni, da li
putnici lazu ili ne, 1 da li su moZzda neki od njih teroristi. Ukoliko se sluzbenik prevari, bice
kazZnjen, na primer smanjenjem plate, Sto ¢e njegovu porodicu izloziti gladi i bolesti. Kako
igra napreduje, pravila se usloznjavaju, bas kao 1 price putnika na granici. Da li je Covek Cija
je radna viza istekla zaista samo bezazleni otac porodice? Da li Zena sa nevaZe¢im pasoSem
zaista samo zeli da poseti bolesnu majku? Granic¢ni sluzbenik ima mo¢, ali je rastrzan
izmedu Covecnosti 1 straha za sopstvenu kozu.

1378(km)
Jens M. Stober | 2010. (verzija let’s play)

Naslov igre 1378 (KM) odnosi se na duzinu nekada$nje granice izmedu Istocne i Zapadne
Nemacke. Jens M. Stober razvio je ovu video-igru kao student, na Drzavnoj akademiji za
dizajn u Karlsrueu, kao modifikaciju pucacine Half Live 2, a u Zelji da mladim ljudima pruZzi
novi nacin upoznavanja s nemackom istorijom. Igra je izazvala snazne kontroverze u
nemackom svetu medija. U igri 1378 (KM) ucestvuje do 16 igraca, koji mogu da

izaberu ulogu isto¢nonemackog granicara ili begunca iz zemlje. Zadatk granicara je da
begunca ubiju iz vatrenog oruzja ili da ga uhapse. Za razliku od toga, begunci pokuSavaju
da savladaju prepreke na granici i da se domognu Zapadne Nemacke. Veoma je zanimljivo
to Sto igraci koji preuzmu ulogu granicara dugoro¢nu pobedu u igri mogu ostvariti samo
ukoliko odbiju da pucaju na begunce.

Igra je isprva izazvala Zustre kritike. Prebacivali su joj da se bez ikakvog takta bavi izuzetno
ozbiljnim poglavljem novije nemacke istorije. Medutim, gejmerke i gejmeri su je ocenili
veoma pozitivno. Do trenutka kada nastaje ovaj tekst imala je preko 750.000 preuzimanja sa
interneta, a Casopis ,,Kompjuterbild Spile* 1 list ,,Velt* uvrstili su je medu najbolje nemacke
video-igre u poslednjih ¢etvrt veka.

Escape From Woomera

The Escape From Woomera Collective | 2004. (verzija let's play)

Poput igre 1378 (KM), ESCAPE FROM WOOMERA je modifikacija igre Half Life, a
tematizuje postupanje prema izbeglicama. Igraci preuzimaju ulogu izbeglica u australijskom
prihvatnom centru Vumera, koji je svojevremeno bio poznat po nehumanim uslovima, a
zatvoren je 2003. godine nakon protesta 1 optuzbi za krSenje ljudskih prava. Situacije 1 likovi
zasnivaju se na stvarnim predloScima.

Igraci Vumeru mogu napustiti ili tako Sto ¢e im vlasti odobriti azil, ili tako $to ¢e pobeci iz
prihvatnog centra. Oba puta su izuzetno trnovita. Uspeh presudno zavisi od toga koliko nade
protagonista uspe da sacuva. Kada neka misija — poput krijumcarenja poruka — uspe, nivo
nade raste. Ako ostane bez nade, protagonista gubi sposobnost delanja i suocava se sa sve
snaznijim psihickim teSko¢ama. One ga mogu navesti na pokusaj samoubistva, zbog koga ¢e
ga sigurno deportovati.

Tim koji je razvio igru ESCAPE FROM WOOMERA hteo je da ukaZe na neprihvatljive
uslove u izbeglickim logorima, ali i da dokaZe da video-igre poseduju kapacitet za bavljenje
tim problemom, i to niSta manje od etabliranih medija. Slicno kao 1378 (KM), ESCAPE
FROM WOOMERA je 2004. u javnosti izazvala zgrazavanje i prekor da nipodastava
ozbiljnu temu samim tim $to je pretace u video-igru. Pritom je sadrzaj ove igre 1 dan-danas
izuzetno aktuelan, iako su od njenog objavljivanja prosle skoro dve decenije.



Kompjuterske igre kao svedoci samoefikasnosti i nemoci
Igre moci

Sunset

Auriea Harvey & Michaél Samyn, Tale of Tales | 2015.

SUNSET je video-igra za jednog igraca. Ona se znalacki bavi participacijom, izvr§Snom moci
1 klasnim razlikama. Igraci preuzimaju ulogu spremacice u neimenovanoj latinoamerickoj
zemlji koja jednom sedmic¢no u vecernjim satima sprema stan nekog uticajnog coveka, dok
dole, na ulici, besni revuolucija.

Spremajuci stan, protagonistkinja u papirima vlasnika stana pronalazi sve viSe informacija o
gradanskom ratu i o diktatoru koji vlada zemljom. Spremacica i vlasnik stana nikad se
neposredno ne upoznaju, ali preko dnevnickih zapisa i beleZaka uspostavljaju kontakt na
koji igra¢ moze uticati.

Svaka odluka menja tok igre, ali ne samu pricu, ve¢ ulogu koju spremacica igra u njoj.
Prividno nebitna spremacica moze tako odjednom prerasti u klju¢nu li¢nost politickog
otpora.

Democracy 3
C.P. Harris 1 2013.

DEMOCRACY 3 treba da isproba svako kome se ikad ucinilo da bi svojom zemljom
upravljao bolje od trenutne vlasti. Ovo je igra simulacije u kojoj igra¢ preuzima ulogu Sefa
drzave, a time i odgovornost za zemlju. Prinuden je da nekako pomiri zelje, motive i interese
svih u zemlji i da ponudi pogodnu strategiju vlade. Pritom izlazi na videlo koliko su svi
akteri u drustvu medusobno isprepletani i koliko su dalekosezne posledice politickih odluka.
Primera radi, trgovinska politika koju protagonista odabere moze uticati na bruto domaci
proizvod, Sto se onda odrazava na nezaposlenost, a time i na siromastvo i kriminal; ovo
dvoje ima posledice na turizam, koji i sam uti¢e na bruto domacéi proizvod itd.

U strué¢nim krugovima DEMOCRACY 3 ubraja se medu najbolje video-igre simulacije
drustva koje su ikada napravljene.

The Westport Independent

Coffee Stain Studios 1 2016.

THE WESTPORT INDEPENDENT je igra simulacije za mobilne uredaje koja se bavi
ulogom novinarstva.

Protagonista je glavni urednik suocen sa odlukom koji ¢e clanak objaviti i kakav ¢e profil
dati svom listu. Igrac bira izmedu kritickog stava, podrSke drzavnoj propagandi, trivijalnog
tracarenja i meSavine ovih elemenata.

Odluka urednika tim je sudbonosnija $to list izlazi u autoritarnoj drzavi sa rigidnim
medijskim zakonima. Zato igraci moraju pokusati da predvide koji ¢e sadrzaji proci cenzuru,
ne bi li izbegli ograni€enja koje ona namece, a da pritom ostanu verni vlastitim novinarskim
standardima. Kada je autocenzura istinski neophodna, a kada postaje sama sebi svrha?

THE WESTPORT INDEPENDENT tako igra¢ima omogucava da steknu uvid u mehanizme
delovanja na javnost.



