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Pobunjena, Veronica Roth, 2014. (prijevod s engleskog jezika)
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NASLOV PREDLOZENE TEME
Hrvatski Eticki aspekti suvremenih narativnih videoigara
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Engleski/njemacki

(za one koji zele da im se
odobri pisanje doktorske
disertacije na stranom
jeziku)

Jezik na kojem ce se

pisati disertacija hrvatski jezik

OBRAZLOZENJE TEME

Rad ¢e analizirati suvremene narativne videoigre iz perspektive izbora koje
povremeno stavljaju pred igraca tijekom price. Spomenuti izbori u videoigrama
esto vode i do razliétih ishoda i zavrsetaka priCe. Razmotriti ée se narativne i
 eficke implikacije pojave izbora u suvremenoj videoigri, kao i razlike medu
| | videoigrama prema na¢inu na koji, s vide ili manje uspjeha, igracu predoguju i
| komuniciraju mogucnost izbora. Na korpusu postojece teorijske literature, kao i
korpusu od nekih utjecajnih i znacajnih videoigara koje u sebi sadrze znacajan
faktor izbora, rad ¢e predstaviti tipologiju videoigara s faktorom narativnog izbora
' s obzirom na nacin na koji je on predocen igracu, kao i narativnih posljedica koje

Sazetak na hrvatskom
jeziku

(maksimalno 1000
znakova s praznim

i) ' slijede iz izbora.
Uz klasican teorijski i tekstualni pristup, rad ¢e ukljuivati i slikovne prikaze i
isieCke (engl. screenshotove) iz pojedinih igara, dok ¢e pri obrani rada biti
| prikazan i video esej.
4 = =
|
Sazetak na |
engleskom/njemackom
jeziku

(maksimalno 1000
znakova s praznim
mjestima)

Uvod (maksimalno 2000 znakova s praznim mjestima)

Videoigre su medij koji je postao popularan i poznat putem suvremenijih raunalnih tehnologija koje je sa
sobom donijelo kasnije 20. stolje¢e. Kao narativni medij, videoigre su evoluirale tijgkom druge polovice 20.
stoljeca, osobito u vidu naracije i scenarija. Videoigre s viSestrukim zavrSecima i nelinearnim radnjama
relativno su nova pojava unutar samog medija videoigara. Medutim, broj videoigara s viSestrukim zavrdecima i

izborima raste, a takav otvoreniji pristup pri kreativnom pisanju scenarija za videoigre sve je prisutniji.
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Videoigre s kompleksnim i slojevitim pri¢ama koje imaju nekoliko razlicitih zavrietaka pred igraca neizbjezno
postavljaju izbor(e), na eksplicitan ili implicitan nacin. Spomenuti izbori u videoigrama Cesto se odnose na
specificne situacije ili nekakav slijed situacija unutar videoigre. Spomenute situacije ¢esto su upecatljive i vrlo
dramaticne, a obiéno ukljuéuju u sebi nesto $to osoba koja igra igru u Zivotu jo$ nije dozivjeta, osobito ukoliko
je rijeC o igrama koje tematiziraju ozbiline teme poput rata, bliske borbe, sudbine drugih ljudi ili Zivota i smri
nekog pojedinca. Igra¢ tako u odluku, koja je ponekad binarna, ali ponekad i ne, unosi svoje osobne eticke
vrijednosti ili barem stje¢e spoznaje da o tim vrijednostima razmislja drukcije nego do sada i preispituje ih. Uz
to, ono $Sto je vaZno iz perspektive narativnog dizajna price jest da videoigre igracima Cesto predocuju izbore i
putove do raznolikih ishoda na sasvim drukcije nacine; katkad vrlo eksplicitno, a katkad gotovo potpuno
implicitno ili Cak sasvim preSutno. Igra¢ tako u pojedinim igrama, katkad do samog kraja igre, uopée ne
shvaca da je tijekom igre i razvoja price uistinu imao izbora. Stoga je potrebno poblize prouciti, analizirati i
uspostaviti tipologiju u vidu toga kako se izbor i postojanje izbora komunicira igratu, kao i je i ono $to se
prikazuje kao izbor uopce autentiéni izbor koji donosi narativne posliedice u prici.

Pregled dosadasnijih istrazivanja (maksimalno 5000 znakova s praznim mjestima)

Specifitna teorijska literatura o videoigrama ubrzano se razvija tijgkom posliednja dva desetijeca. Za
istraZivanje i analizu naratologije videoigara takoder su vrlo vazna djela o teoriji knjizevnosti i naratologiji iz
druge polovice 20. stoljeca. Tu su autori koji su se opcenito na inovativan nacin bavili naratologijom, poput
Umberta Eca i njegovog vrlo utjecajnog djela Open Work (1962.), koje se uklapa u proucavanje narativa
videoigara. Iz filozofsko-teorijske perspektive, tu je takoder i knjiga Philosophy Through Video Games (2008.),
autora Marka Silcoxa i Johna Cogburna. Zatim, iz perspektive vrlo bliske kreativnom procesu oblikovanja
narativa i scenarija videoigara, tu je takoder i scenaristicki memoar Significant Zero: Heroes, Villains and the
Fight for Art and Soul in Videogames, koji uz uvide u kreativno pisanje narative videoigre, donosi i odredene
tipologije videoigara. Spomenuti scenaristicki memoar napisao je Walt Williams, inace scenarist nagradivane,
slojevite i narativno provokativne videoigre Spec Ops:The Line, koja je u industriji, gamerskoj zajednici i kulturi
poznata kao dekonstrukcija vojne akcijske igre. Tu je takoder i knjizevni osvrt na spomenutu dekonstrukcijsku
videoigru Spec Ops: The Line pod naslovom Kiling is Harmless: A Critical Reading of Spec Ops: The Line
autora Brendana Keogha. Od ciljanih i specifiénih istraZivanja samog narativa videoigara i digitalnog
pripovijedanja, tu su Narrative in Video Games, 2018. autora H. Koenitza, zatim Jesper Juulova Half-Real:
Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, 2005, kao i relevantna knjiga autorice Janet Murray,
Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, 1997. Na hrvatskim prostorima, znatajna je
nedavna doktorska disertacija Filmski diskurs u videoigrama — modaliteti vizualnog izlaganja novih medija
(2017.), autora llije BariSica, kao i njegova knjiga Filmska gramatika videoigara (2018.).

 Cilj i hipoteze istrazivanja (maksimaino 700 znakova s praznim mjestima)

Cilj je rada analizirati funkciju izbora u suvremenim narativnim videoigrama, kao i to na koji nacin su izbori
putem interaktivnog sucelja videoigre iskomunicirani i predstavijeni igracu. Rad ¢e dokazivati kako fi izbori,
ukoliko je igraC svjestan mogucnosti izbora, mogu biti bliski etickim misaonim eksperimentima, buduéi da
igraca stavljaju u polozaj koji vierojatno (jo$) nije iskusio u svom Zivotu ili koji je barem pomalo nesvakidasnii i
dramatican. Rad Ce tako pokazati kako kroz igranje suvremene narativne videoigre osoba koja ju igra uistinu
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moze bolje spoznati samu sebe, $to je ponajvise moguée ako je osoba koja igra videoigru svjesna svoje
mogucnosti izbora unutar videoigre.

Korpus i metodologija istrazivanja (maksimalno 6500 znakova s praznim mjestima)

Korpus istrazivanja Cine prije svega videoigre novijeg datuma izdavanja, kao i literatura koja se njima bavi na
kriticki nagin.

Uvodni dio rada ukratko ¢e predstaviti suvremenu narativnu videoigru kao narativni medij. Takoder, rijeéi ée
biti 0 tome Sto razlikuje suvremenu narativnu videoigru od primitivnijih videoigara otprije nekoliko deseteljaca.
Prvi dio rada predstaviti ée mehaniku izbora u suvremenoj narativnoj videoigri, na¢ine na koje izbori mogu
utjecati na daljnji tijek radnje (ako utjecu), kao i to kako Gitavo korisnicko sucelje igre uopée komunicira da
odredeni izbor u videoigrama postoji. Prikaz korisnickog suéelja biti ée predstavijen na razumljiv i pristupatan
nacin, uz predstavljene osnove informacijske tehnologije narativnog izbora u suéelju videoigre.

Sredisnji dio rada ima dvostruku funkciju — najprije ¢e predstaviti odabrane videoigre iz korupusa istrazivanja,
kao i poblize objasniti eticke aspekte izbora predstavijenih unutar njihovih narativa. Pri tome, rad ¢e se osloniti
na postojecu teorijsku i filozofsku literaturu o naratologiji i etici, ukljuéujuci djela prakticke filozofije. Nakon
toga, predstaviti e tipologiju videoigara s obzirom na faktor izbora, kakve ishode i posljedice spomenuti izbor
ima unutar radnje, kao i nacin na koji je predstavijen osobi koja igra igru. Rad ée u ovom dijelu radi dodatne
perspektive koristiti i klasicna filozofska djela koja se bave misaonim eksperimentima, kao i vrijednosti
osobnog izbora, poput Kantove Kritike Cistog uma i Pravno-politickih spisa, uz pojedina druga djela
kontinentalne, ali i analiticke filozofije.

Zakljucni dio rada iznijeti e zakljucke provedenog istraZivanja i popis literature.

Neke od odabranih videoigara za podrobniju analizu narativnog izbora su sliedece:
Spec Ops: The Line (2012.)

Dishonored (2012.)

Detroit: Become Human (2018.)

Silent Hill 2 (2001.)

Red Dead Redemption 2 (2018.)

Mass Effect 3 (2012)

Buduti da je videoigra medij koji ima izraZenu vizualnu komponentu, rad ¢e sadrzavati snimke zaslona (engl.
screenshotove), radi jasnijeg i bolieg prou¢avanja mehanike narativa i izbora predstavijenog pred igraca.
Tijekom rada i istrazivanja biti ¢e napravljen i video esej, koji ¢e sadrzavati snimke igranja (engl. gameplayja),
s fokusom na dramatiéne izbore i interaktivne narativne sekvence, kao i posljedice.

Prije svega, rad ¢e se baviti igrama koje pred igraca predstavijaju znadajnu moguénost izbora tijekom
narativnog iskustva.

Ocekivani znanstveni doprinos predloZenog istrazivanja (maksimalno 500 znakova s praznim mjestima)
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| Popis literature (maksimalno 15 referenci).
Arendt, Hannah, O zlu, 2006. (hrvatsko izdanje)

Eco, Umberto, The Open Work, 1962,

Juul, Jesper, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, 2005.
Kant, Immanuel, Kritika praktickog uma, 1788.

Kant, Immanuel, Pravno-politicki spisi, 1784.

Keogh, Brendan, Killing is Harmless: A Critical Reading of Spec Ops: The Line, 2012.
Koenitz, H., Narrative in Video Games, 2018,
Murray, Janet, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, 1997,

Silcox, Mark, Cogburn, John, Philosophy Through Video Games, 2008,

Williams, Walt, Significant Zero: Heroes, Villains and the Fight for Art and Soul in Videogames, 2018.

| IZJAVA

IZjavijujem da nisam prijavio/prijavila temu doktorske disertacije (s istovjetnom temo?)ﬁi na jednom &rug?Jm
sveucilistu.

U Osiieku , 30. 04, 2023, Potpis
géoww éfgméqj
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