VIDEOIGRE KAO UMJETNOST

ANIMIRANI FILM I VIDEOIGRE
Mogućnost međusobnog povezivanja (konvergentnost) i „uključivost“ (inkluzivnost) različitih medija temeljni su principi tehnološke evolucije. Ima li stoga smisla zasebno promatrati digitalne medije i kakav je u tom kontekstu odnos videoigara i animiranih filmova? 
Videoigre predstavljaju širok pojam koji obuhvaća različite proizvode, a granice digitalnih medija ionako je teško jasno povući. Urugvajski znanstvenik Gonzalo Frasca, jedan od vodećih svjetskih ludologa (stručnjaka posvećenih igrama), videoigre ili računalne igre opisuje kao digitalni medij – računalni program čija je funkcija kroz različite stupnjeve interaktivnosti ispuniti određeni zadatak zadan unutar parametara tog programa. Ova definicija opisuje osnovnu karakteristiku medija, njegovo temeljno opredjeljenje prema kojem možemo prosuđivati je li neki proizvod videoigra ili ne, kao što po kriteriju animacije određujemo pripada li film kategoriji animiranog. 

Videoigre funkcioniraju kao simulator – one proizvode virtualni kontekst/svijet te oblikuju proces unutar kojega korisnik zauzima određenu poziciju ili ulogu. Kreacija takvog virtualnog konteksta zahtijeva stvaranje likova i/ili pravila, modeliranje, animaciju i osmišljavanje konteksta (priče) u kojem će taj svijet funkcionirati. Moraju se odrediti mehanike igre (funkcije i opcije) prema kojima će se odvijati interakcija te set pravila po kojem će se korisnik ravnati da bi igru mogao iskusiti. Pritom je potrebno sve potencijalne virtualne reakcije i naredbe programirati i kodirati. 

Mehanika, tj. proces interaktivnosti ključ je videoigara jer se iskustvo igrača formira kroz određeno vrijeme, tijekom  kojega se odvijaju različiti mentalni procesi, aktivacija koordinacije oka i ruke, rješavanje zadatka, testiranje vještina itd. Interaktivnost u pravilu znači interakciju (putem miša, igraće palice, tipkovnice) korisnika s korisničkim sučeljem (user interface), koje zatim generira audio/vizualnu povratnu informaciju (feedback) na videouređaju. 

Interaktivnost dakle odvaja videoigre od drugih medijskih formi, no zato ih s njima spaja jedna konstanta – animacija. Iako animirani film poznajemo u njegovoj analognoj i digitalnoj inačici, dva se medija mogu usporediti. Dodirna točka u animaciji, grubo rečeno, znači da je svaki lik, model, crtež itd. koji je primjenjiv u animiranom filmu primjenjiv i u videoigrama. Sličnost 3D-modeliranih videoigara i 3D-animiranih filmova kao aktualnih mainstream medija u ovom je slučaju najistaknutija. Kao i animirani film, videoigre također imaju kapacitet prepričavanja priče, razvijanja likova i njihovih situacija te se oslanjaju na zvuk i glazbu. Ono što se ne može dovoljno naglasiti jest da videoigre također omogućuju potpunu kreativnu kontrolu, što mnogi ujedno smatraju jednom od najvećih vrlina animiranog filma. Videoigre se, poput animiranog filma, stvaraju iz samih temelja i mogu preuzeti bilo kakav oblik u smislu pokreta, vizuala, zvuka i priče. To ne ide u prilog samo apstrakciji i stilizaciji – u novijim videoigrama i animiranim filmovima sve je veća mogućnost poigravanja hiperrealizmom, što stavlja pod upitnik i donedavno jasnu granicu s igranim filmom. 
Osim što se preklapaju, na nekim se mjestima ovi mediji i spajaju. Često se animirani film doslovno pojavljuje kao jedan od sastavnih dijelova videoigara. Film u tom slučaju funkcionira kao niz sekvenci koje se prikazuju u različitim trenucima igre (obično kad igrač završi neki od većih segmenata) i služe kao sredstvo napredovanja kroz priču i razvijanja likova. Te filmske sekvence mogu biti animirane kao vizualno/estetski odvojeni segmenti i predstavljaju kinematografski element u videoigri ili su animirane unutar samog okruženja videoigre (cut-scenes). U potonjem slučaju postoji praksa izuzimanja animiranih sekvenci i njihova spajanja kako bi se stvorio video, tj. animirani film. Takvi animirani filmovi, koji imaju korijene u videoigrama, zovu se machinima i velik ih je broj dostupan na YouTubeu. Spomenimo i termin interaktivni film, koji opisuje videoigre s naglaskom na priči filmskog karaktera i profesionalnim glumcima koji se osim pri sinkronizaciji pojavljuju i kao modelirani likovi unutar videoigre. 

Prenošenje priče bitan je zajednički element ovih medija, no njihova komparacija nije samo suma razlika i sličnosti, već se nešto mijenja i u načinima rukovanja njima. U videoigrama dinamika interaktivnosti mijenja publiku u aktivne participante unutar zamišljenog okruženja. To je i ključna razlika; film priču prenosi promatračima/publici, a videoigre korisnicima/igračima. Snaga filma sastoji se i od proživljavanja i identifikacije s hipotetskim situacijama, koje potom postaju dijelom našeg iskustva. U videoigrama aktivna participacija omogućuje igraču uživljavanje u virtualni svijet i prihvaćanje njegovih zakonitosti, sa sviješću da virtualni svijet reagira na njegovu prisutnost i akcije, pa on može preuzeti uloge koje ne bi mogao u stvarnom svijetu. Karakteristična opcija save/load stavlja igrača u polubožansku poziciju iz koje može provjeriti posljedice svojih postupaka, korigirati greške ili činiti svjesne odabire ako igra nije linearna. Igrač kroz taj proces na kraju dobiva višeperspektivno iskustvo koje se doima realnim, budući da se svjesno povezao s virtualnim svijetom i s njime komunicirao. Ovime medij videoigara ide korak dalje od filma, potencirajući uvjerljivost proživljenog iskustva. 

Videoigre ipak nisu animirani film s dodanom interaktivnošću, baš kao što ni animirani film nije igrani film kojem su dodani animacija i likovnost. Iako je srodnost neupitna, cjelina je veća od zbroja dijelova i ima vlastite zakone i specifičnosti.
UMJETNOST I INDIE
Animirani film ponekad se naziva „crtićem“ usprkos svojoj ozbiljnoj umjetničkoj tradiciji. Videoigre još naglašenije pate od sličnog sindroma, pobuđujući pritom kontroverze i predrasude. To se događa zato što kategorija „igre“ snažno definira percepciju medija. Uz pojam igre najčešće se vežu asocijacije poput zabave, razonode i neobaveznog užitka, pa negativne konotacije igre kao nečeg neozbiljnog ili djetinjastog neminovno nalaze svoje mjesto u raspravi o videoigrama. Pritom se, u najmanju ruku, zanemaruje činjenica da je igra snažno sredstvo učenja i motivacije. Neozbiljno, zabavno i neobavezno mogu se i moraju odijeliti od pojma igre jer je suprotstavljanje igre ozbiljnom radu i posljedično slabije vrednovanje kulturološki konstrukt. Ne treba bježati od činjenice da igre mogu biti zabavne i opuštajuće, no opasno je misliti da igra ne može biti sredstvom produktivnosti, učenja i promjene. 

Umjetnost može biti igra ili igriva, videoigre mogu biti umjetničke, mogu i ne moraju biti u svrsi razbibrige, baš kao što i animirani filmovi mogu biti i umjetničko djelo i zabava. Pritom treba biti svjestan kako se ove dvije karakteristike međusobno ne isključuju i nazivanje videoigara „igrom“ ili „igricom“ na varljiv način definira kapacitet interaktivnosti medija.

To znači da se videoigre stvorene s ambicijom umjetnosti i one sa svrhom razonode mogu smatrati žanrovskim kategorijama, kao što možemo odijeliti autorski animirani film od komercijalnog animiranog serijala. Videoigre su međutim još uvijek dominantno komercijalni medij, a razlog tome leži u financijskoj, materijalnoj, kreativnoj i kadrovskoj zahtjevnosti proizvodnje tehnološki relevantne igre. Uloženi resursi, trud, novac i vrijeme, najbolje se pravdaju financijskom isplativošću. Ovakva interesna pozicija ne ostavlja puno mjesta za eksperimentiranje medijem, nego teži ponavljanju provjerenih formula temeljenih na principima zabavne industrije. 

Kao odgovor tome raste trend takozvanih indie (independent) videoigara iz neovisnih produkcija. Neovisne produkcije u pravilu znače male timove i/ili individualce koji nemaju na raspolaganju financijsku potporu i ostale resurse mainstream industrije, ali zato raspolažu većom kreativnom slobodom. Te se igre često temelje na odmaku od najviših produkcijskih standarda videoigara, istražuju specifičnu estetiku, koriste alternativne alate za izgradnju virtualnog svijeta (npr. vektorsku grafiku umjesto bitne). Indie igre također rado preispituju medij u kojem nastaju, strukturu priče, mehaniku igranja, uloge likova itd. One stoga predstavljaju umjetničke i eksperimentalne pristupe u videoigrama, a nije rijedak ni slučaj da se novost koja je proizašla iz područja indie igara te polučila pozitivnu reakciju korisnika implementira u mainstream produkciju. U ovom kontekstu, indie igre sasvim su usporedive s autorskim animiranim filmom i svaki od ovih medija nalazi se u sličnoj poziciji spram svoga komercijalnog pandana. 
Videoigre umjetničke kvalitete tvore virtualne svjetove koji nisu nužno bazirani na zabavi ili ispunjenju određenog cilja, već unose kulturno ili socijalno angažirane elemente, preispituju ulogu igrača i koriste mehaniku videoigara za naglašavanje neke ideje. Stoga ne čudi da videoigre postaju sve prisutniji medij umjetničkog stvaranja, kako alati za njihovu proizvodnju postaju pristupačniji, smjernice razvoja preciznije definirane, a njihovi najbolji primjerci sve vidljiviji.
