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Sazetak

Istrazivanja o narativima u video igrama postaju sve vaznija u akademskim diskursima o
interaktivnim medijima. Istrazivaci kao Sto su Hartmut Koenitz, Marie-Laure Ryan i Gonzalo
Frasca znacajno su doprinijeli razumijevanju kako video igre implementiraju narativne
elemente te kako se ti elementi razlikuju od onih u tradicionalnim medijima poput knjizevnosti
i filma. Koenitz, na primjer, prouc¢ava video igre kao medij za interaktivne narative,
naglasavaju¢i potrebu za razvojem specifiénih teorijskih okvira za analizu ovih prica.
Istrazivanja na ovom podrucju usredotocena su na ispitivanje kako elementi igre poput pravila,

interaktivnosti i proceduralnosti utje¢u na konstrukciju price.

Proucavanje narativa u video igrama obuhvaca razli¢ite metode i teorijske okvire. Janet Murray,
primjerice, razvila je klju¢ne kategorije za razumijevanje interaktivnih narativa, dok su analize
drugih istrazivaca pokazale da video igre mogu integrirati narativne elemente na nacin koji se

znacajno razlikuje od tradicionalnih narativa, omogucujuéi razlicite oblike price i iskustava.

Ova istrazivanja imala su znaCajan utjecaj na razumijevanje video igara kao narativnog medija.
Umyjesto jednostavnog kopiranja tradicionalnih narativa iz knjizevnosti ili filma, video igre
nude jedinstvene pristupe koji ukljucuju interaktivnost, proceduralnost i fleksibilnost. Takoder,
pojam "ludonarrativne disonance", koji opisuje sukob izmedu narativa igre i mehanike igre,
pokazuje kako se narativ i pravila mogu sukobiti, pruzajuéi uvid u sloZenost video igara kao

narativnih medija.

Na temelju ovih analiza, jasno je da je za razumijevanje narativa u video igrama potrebno razviti
specifi¢ne teorijske okvire koji mogu adekvatno obuhvatiti sve aspekte ovog medija, poticuci
daljnja istraZivanja i razvoj novih teorija koje se usredotocuju na jedinstvene aspekte narativa

u video igrama.

Kljuéne rije¢i: naracija, video igre, interaktivnost, proceduralnost, dizajn



Abstract

Research on narratives in video games is becoming increasingly important in academic
discourses on interactive media. Researchers such as Hartmut Koenitz, Marie-Laure Ryan, and
Gonzalo Frasca have contributed significantly to the understanding of how video games
implement narrative elements and how these elements differ from those in traditional media
such as literature and film. Koenitz, for example, studies video games as a medium for
interactive narratives, emphasizing the need to develop specific theoretical frameworks for
analyzing these stories. Research in this area focuses on examining how game elements such

as rules, interactivity, and procedurality affect story construction.

The study of narrative in video games encompasses various methods and theoretical
frameworks. Janet Murray, for example, has developed key categories for understanding
interactive narratives, while other researchers' analysis have shown that video games can
integrate narrative elements in a way that is significantly different from traditional narratives,

enabling different forms of story and experiences.

This research has had a significant impact on the understanding of video games as a narrative
medium. Rather than simply copying traditional narratives from literature or film, video games
offer unique approaches that include interactivity, procedurality, and flexibility. Also, the term
"ludonarrative dissonance," which describes the conflict between a game's narrative and game
mechanics, shows how narrative and rules can clash, providing insight into the complexity of

video games as narrative media.

Based on these analyses, it is clear that in order to understand narrative in video games, it is
necessary to develop specific theoretical frameworks that can adequately encompass all aspects
of this medium, encouraging further research and the development of new theories that focus

on unique aspects of narrative in video games.

Key words: narration, video games, interactivity, procedurality, design



Uvod

.....

modernih interaktivnih medija. Dok su tradicionalni narativi u knjizevnosti, filmu i kazalistu
¢esto linearni, video igre nude jedinstvenu moguénost stvaranja nelinearnih, interaktivnih prica
koje igrac¢ima omogucuju aktivno sudjelovanje u razvoju radnje. Ovaj fenomen privukao je
paznju akademske zajednice, Sto je dovelo do razvoja raznih teorijskih okvira i metoda za

analizu narativa unutar video igara.

Jedan od klju¢nih izazova u proucavanju video igara kao narativnog medija je njihova
inherentna interaktivnost. Za razliku od tradicionalnih narativa, gdje su Citatelji ili gledatel;ji
pasivni promatraci, video igre zahtijevaju aktivno sudjelovanje igraca, $to znacajno utjeCe na
nacin na koji se prica dozivljava i razvija. Ovaj aspekt igre, koji ukljucuje pravila, izazove i
mogucnosti izbora, postavlja temelj za razvoj slozenih 1 viSeslojnih narativa koji se mogu

prilagoditi ovisno o igra¢evim odlukama.

Pojam ludonarrativne disonance, koji se odnosi na nesklad izmedu price koju igra pokusava
ispricati 1 mehanike igre koja tu pri€u podrzava ili potkopava, postao je kljuéni koncept u
analizama video igara. Ona moZe dovesti do situacija u kojima igraevo iskustvo postaje
nejasno ili kontradiktorno, §to pruza uvid u sloZenost i izazove stvaranja koherentnih narativa

unutar interaktivnog okvira.

Kroz ovaj rad, istraZit ¢emo kako video igre kao medij omogucuju razvoj narativa na nacine
koji nisu mogu¢i u tradicionalnim oblicima pripovijedanja. Prouc¢avat ¢emo kljucne teorije i
koncepte koji oblikuju ovo podrucje, s posebnim naglaskom na nacin na koji interaktivnost,
pravila i proceduralnost oblikuju narative u video igrama, pruZzajuci novi uvid u ovaj dinamicni

medij.

Metodologija

Za realizaciju ovog istraZivanja, provedena je analiza radova koji se bave temom naracije u
video igrama. PretraZivanje literature obavljeno je putem Google Scholar-a, a koriStena su
najnovija istrazivanja kako bi se osigurala relevantnost podataka. Odabrani su radovi iz
razli¢itih zemalja kako bi se dobili $to objektivniji rezultati. Analizirano je mnogo zadnjih

studija, od kojih je odabrano priblizno 30ak za detaljno razmatranje. Svaki od tih radova je



pregledan i zabiljezene su kljucne informacije relevantne za temu istrazivanja. Iako su neki
radovi pruzili podatke i izvan svojih primarnih kategorija, konac¢ni zakljucci temelje se na

sveobuhvatnoj analizi relevantnih informacija iz svih proucenih izvora.

Analiza prijasnjih istrazivanja
Bit ¢e provedena analiza rezultata prijaSnjih istrazivanja na temu naracija u video igrama; rad
¢e nastojati odgovoriti na slijedecéa pitanja:

1. Kako interaktivnost video igara utjece na strukturu narativa u usporedbi s tradicionalnim

medijima kao §to su knjizevnost 1 film?

2. Na koji nacin proceduralnost u video igrama oblikuje igrac¢ev dozivljaj price i kako se
ona odrazava u odnosu na linearne narative?

3. Koji su glavni izazovi u postizanju ravnoteze izmedu narativa i interaktivnosti u video
igrama?

4. Kako razvoj alata za naraciju moze pridonijeti stvaranju kompleksnijih 1 interaktivnijih
pric¢a u video igrama?

5. Koji su primjeri video igara koje uspjesno integriraju narativ i mehaniku igre, te §to ih
¢ini uspjeSnima u tom pogledu?



1. Od naracije u knjizevnosti do naracije u medijima

Maria Bustillos, novinarka iz Los Angelesa, provela je istrazivanje o pripovijedanju u video
igrama kroz intervju s Tomom Bissellom, objavljen 19. ozujka 2013. godine. Intervju je pruzio
uvid u evoluciju pripovijedanja u video igrama i potencijale koje ova medijska forma nudi za
buduénost. Istrazivanje je provedeno kako bi se istrazile moguénosti video igara u kontekstu
knjizevnosti i pripovijedanja, a fokus je bio na razumijevanju kako se price razvijaju i
prezentiraju u modernim igrama te koji su njihovi kreativni i narativni aspekti. Intervju s
Bissellom, koji je autor nekoliko knjiga o video igrama i aktivan sudionik u industriji, omogucio
je duboko uranjanje u nac¢in na koji se pripovijedanje implementira u igrama poput ,,Gears of
War: Judgment* 1, The Walking Dead*. Bissell je opisao kako se narativne linije u video igrama
razlikuju od onih u knjizevnosti i filmu, isti¢u¢i kako igre omogucuju interaktivnost koja moze
znacajno obogatiti iskustvo prianja price. Istrazivanje je ukljucivalo analizu dizajna igara,
pisanih dijaloga i narativnih struktura, a takoder i kako igre uspijevaju balansirati izmedu igre
1 price. Rezultati istrazivanja otkrili su da video igre postaju sve sofisticiraniji mediji za
pripovijedanje, s potencijalom da se razviju u novu vrstu knjizevnosti. Bissell je naglasio kako
igre kao Sto su ,,The Walking Dead* pokazuju mogucnosti stvaranja emocionalno dubokih
iskustava kroz odluke 1 odnose izmedu likova. Takoder je istaknuo da igre poput ,,The Witness*
nude inovativan pristup ne-verbalnom pripovijedanju kroz interaktivne zagonetke. Zakljucak
istraZivanja je da video igre imaju znacajan potencijal za unapredenje pripovijedanja, no i dalje
postoje izazovi u uskladivanju narativa s interaktivnim elementima igre. Bissell je sugerirao da
¢e buducnost video igara mozda vidjeti daljnju razmimoilaZenje izmedu narativnih i
tradicionalnih igara, dok ¢e 1 dalje biti vazno kako igre balansiraju izmedu zabave i dubokog,

refleksivnog iskustva. [1]

Na Game Developer’s Conference 2000, Doug Church izlozio je svoj stav o tome kako
tradicionalni narativni modeli, preuzeti iz knjizevnosti 1 filma, Cesto ograni¢avaju sposobnost
igraca da se potpuno uroni u igru. Kreimeier (2000) u svom istrazivatkom radu "Puzzled at
GDC 2000: A Peek Into Game Design" raspravlja o ovom pitanju i naglaSava kako prekomjerno
usmjerenje na autorovu kontrolu moze otezati angazman igraca. Kreimeier sugerira da bi
dizajneri igara trebali razmisliti o uklanjanju koncepta ,,pri¢anja pri¢e* iz igara 1 istrazivanju
mogucnosti da narativ u digitalnim okruzenjima moze biti drugaciji od onoga u tradicionalnim
medijima. U istrazivanju koje je proveo Brice (2013), istice se kako naglasak na igracevoj
slobodi 1 djelovanju moze dovesti do zanemarivanja namjera dizajnera. Gaynor (2008) daje

drugaciji pogled, sugeriraju¢i da dizajneri igara trebaju stvoriti intrigantne prostore za



istrazivanje, umjesto da se koncentriraju na stvaranje linearnog narativa. Igre poput "Gone
Home" 1 "Tacoma" reflektiraju ovaj pristup, stavljaju naglasak na stvaranje otvorenih svjetova
u kojima igra¢i mogu sami istrazivati i razvijati pricu. Thomas (2006) istraZzuje ograni¢enja u
mogucnosti potpunog uklanjanja autorove namjere iz igre, sugeriraju¢i da je trenutna
tehnologija nedovoljna za potpuno zamjenjivanje ljudskog dizajna s umjetnom inteligencijom.
Thomas predlaze da se razviju ,,robusniji alati za autorstvo* kako bi igrac¢i mogli imati veci
narativni utjecaj, Sto bi omogucéilo vecu slobodu u kreiranju price unutar igre. Mallon (2008)
dodatno istrazuje ovaj problem, navodeci da je veliki izazov u dizajnu narativa omoguditi
igra¢ima da aktivno doprinesu prici igre, Sto implicira da bez takvih prilika, narativ moze biti
zanemaren u procesu razvoja igara. Sto se ti¢e illuzorne agencije, Parsler (2010) isti¢e da iako
igrai mogu imati osjecaj slobode i kontrole unutar igre, njihova stvarna sposobnost da
promijene narativ Cesto je ograniCena. Istrazivanje pokazuje da igre poput "Vampire: The
Masquerade — Bloodlines" koriste metode kao $to su moguénosti izrade likova kako bi igraci
imali osjecaj utjecaja na narativ, iako stvarna promjena narativa moze biti minimalna. [luzorna
narativa sluzi kao sredstvo za odrzavanje angazmana igraca pruzajuéi im iluziju moc¢i i slobode,
dok stvarna kontrola nad narativom ostaje u rukama dizajnera. Pokazuje se da tradicionalna
shvacanja igracevog djelovanja, koja se temelje na slobodi 1 izboru, predstavljaju samo jedan

aspekt Sireg spektra oblika djelovanja. [2]

Knjiga "Literary Gaming" koju je napisala A. Ensslin 2023. godine predstavlja znacajan
doprinos u podru¢ju knjiZzevnosti 1 video igara. IstraZzivanje koje je dovelo do nastanka ove
knjige provedeno je u Velikoj Britaniji, gdje je autorica, kao profesorica knjiZzevnosti 1 digitalnih
medija, detaljno analizirala kako se knjizevne teorije mogu primijeniti na video igre. Ensslin je
usmyjerila svoje istrazivanje na razumijevanje odnosa izmedu knjizevnosti 1 video igara, s ciljem
da se istraze nove perspektive u prouavanju naracije i narativnih struktura unutar interaktivnih
medija. IstraZivanje je provedeno koriste¢i metodologiju koja kombinira knjizevnu analizu s
proucavanjem digitalnih igara. Autorica je analizirala Sirok spektar video igara, od onih s
kompleksnim narativima do igara koje omogucuju igra¢ima da aktivno oblikuju pricu.
KoriStene su teorije knjiZzevnosti za proucCavanje elemenata kao Sto su pripovijedanje,
karakterizacija i tematske linije unutar igara. Analizirani su razliCiti aspekti igara, ukljucujuéi
kako igrac¢i donose odluke koje utjeCu na tok price i kako se ti izbori odrazavaju na narativnu
strukturu igre. Osim toga, istrazivanje je obuhvatilo 1 analizu kako igre koriste knjizevne
tehnike kao Sto su simbolizam i1 metafora, te kako te tehnike pridonose stvaranju slozenih prica.

Rezultati istrazivanja pokazali su da video igre posjeduju brojne knjizevne kvalitete koje nisu



uvijek prepoznate u tradicionalnoj analizi knjizevnosti. Utvrdeno je da igre Cesto koriste
sofisticirane narativne strukture koje se mogu usporediti s onima u knjizevnim djelima.
Istrazivanje je otkrilo da igre nude interaktivne narativna iskustva koja dodaju novu dimenziju
pripovijedanju. Ova interaktivnost omogucava igraCima da postanu aktivni sudionici u
stvaranju price, Sto Cini video igre jedinstvenim medijem u kojem se naracija moze prilagoditi
prema izborima igraca. Takoder, identificirane su razliCite vrste narativnih tehnika koje igre
koriste kako bi obogatile iskustvo igraca i pruzile nove oblike knjizevnog izraza. Zaklju¢ak
istrazivanja naglasava da video igre, osim $to su zabavni medij, predstavljaju ozbiljan knjizevni
oblik koji zasluzuje detaljnu analizu i priznanje u okviru knjizevne teorije. Ensslin zakljucuje
da integracija knjizevnih teorija u proucavanje igara moze obogatiti naSe razumijevanje naracije
i interakcije u digitalnim medijima. Autorica poziva na daljnje istrazivanje koje bi moglo
dodatno rasvijetliti kako igre mogu doprinijeti knjiZzevnoj i kulturnoj analizi. Ovaj zaklju€ak
otvara vrata za nove pristupe u proucavanju video igara, potiuc¢i akademsku zajednicu da

razmotri igre ne samo kao zabavu, ve¢ kao ozbiljne artefakte knjizevnosti i umjetnosti. [3]

2. Naracija u video igrama

Naratologija video igara je interdisciplinarno polje koje proucava pripovijedanje i narativne
strukture u video igrama. Ova tema dobila je znacajnu paznju kroz istraZivanja koja su se bavila

razli¢itim aspektima pripovijedanja u igrama.

Istrazivanje o naratologiji video igara provedeno je od strane nekoliko znacajnih istrazivaca i
teoretiara. Dominik Arsenault, jedan od istraZzivaca koji je znacajno doprinio ovom polju,
fokusirao se na razlike izmedu ludologije i naratologije, te razli¢ite oblike narativnosti u video
igrama. Ludologija i naratologija su dva razli¢ita pristupa proucavanju videoigara, a u Sirem
kontekstu 1 drugih medijskih formi. Pojmovi ludologija I naratologija dva pojma dolaze iz polja
teorije igara i medijskih studija. Ludologija (od latinske rec¢i ludus, Sto znaci igra) je pristup
koji proucava igre fokusiraju¢i se na njihove strukture, mehanike, pravila i kako igraci
interaktiraju s njima. Ovaj pristup tretira igre kao sistem interakcija, gdje je primarni fokus na
elementima igre. Ludolozi se bave analizom toga kako igre funkcioniraju kao mediji 1 kako
igraci dozivljavaju i upravljaju ovim sistemima. Naratologija (od re¢i narrative, $to znaci prica)
je pristup koji proucava igre sa fokusom na narativne aspekte, tj. kako igre pricaju price, kako
su te price strukturirane, i kako ih igra¢i dozivljavaju. Ovaj pristup igre razmatra kao narativne

forme, slicne knjigama ili filmovima, gdje se naglasak stavlja na pripovijedanje, likove, zaplete



1 nacCine na koje pri¢e mogu biti ispriCane kroz interaktivna sredstva. Ova istrazivanja su
provedena tijekom 2000-ih godina, a rad Arsenaulta i drugih istrazivaca objavljen je u
znanstvenim ¢asopisima i knjigama Sirom svijeta, uklju¢ujuéi Francusku, Sjedinjene Americke
Drzave i druge zemlje u kojima se studije video igara razvijaju. Istrazivanje je provedeno kako
bi se razumjelo kako video igre koriste narativne tehnike 1 strukture u usporedbi s
tradicionalnim medijima poput filma i knjizevnosti. Razlog za ovu analizu je potreba za dubljim
razumijevanjem kako igre koriste narativne elemente i kako se te strategije razlikuju od onih u
drugih medijima. Istrazivaci su Zeljeli identificirati kako igre mogu razviti i transformirati naSe
shvacanje narativa, te kako se narativnost moZze povezati s mehanikom igre. IstraZivanje je
provedeno kroz analizu razlicitih video igara i usporedbu njihovih narativnih struktura s
tradicionalnim narativnim oblicima. Razli¢ite metodologije su koriStene, ukljucujuéi analizu
narativnih sadrZaja (ekstrinzicna narativnost) i analizu narativnih struktura (intrinzi¢na
narativnost). Istrazivaci su proucavali kako igre koriste narativne tehnike poput linearnih prica,
grana prica i mreznih struktura kako bi se prilagodili interaktivnim aspektima igranja. Takoder
su analizirali kako igraci reagiraju na razliite narativne pristupe i kako mehanika igre doprinosi
narativnom iskustvu. Rezultati istraZivanja pokazali su da video igre koriste razliCite oblike
narativnosti koji su specifi¢ni za ovaj medij. Dakle postoje dvije glavne vrste narativnosti:
ekstrinzi¢na 1 intrinzi¢na. Ekstrinzi¢na narativnost odnosi se na sadrzaj price koji je neovisan o
nacinu na koji se prica prenosi, dok intrinzi¢na narativnost naglaSava kako mehanika sama po
sebi moze stvarati narativno iskustvo. Proucavanje struktura price u igrama pokazalo je da se
narativi u igrama mogu kretati izmedu linearnih i nelinearnih oblika, te da igre mogu
kombinirati razliCite narativne pristupe kako bi stvorile slozene 1 dinami¢ne price. Zakljuak
istrazivanja je da narativnost u video igrama nije jednoli¢na i da se moze razumjeti kroz razlicite
aspekte igre, ukljuCujucéi sadrzaj price i mehaniku igre. Ekstrinzi¢na narativnost pruZa uvid u
to kako pri¢e mogu biti integrirane u igre, dok intrinzi¢na narativnost pokazuje kako sam proces
igranja moze pridonijeti narativnom iskustvu. IstraZivanje takoder naglaSava vaZnost
razumijevanja kako razli¢ite narativne strukture utjecu na iskustvo igranja i kako se igre mogu
koristiti za stvaranje novih oblika narativa koji se razlikuju od onih u tradicionalnim medijima.
[4]

Ovo istrazivanje je proveo Raphael Leroy tijekom 2021. godine u Belgiji, u suradnji s
laboratorijem za testiranje u jednom studiju za video igre. Cilj istraZivanja bio je bolje razumjeti
odnos izmedu upotrebljivosti, uronjenosti i toka u videoigrama, s posebnim naglaskom na to

kako upotrebljivost utjece na uronjenost i tok tijekom igranja. Provedeno je kako bi se istrazili



¢imbenici koji doprinose boljim iskustvima igranja, te kako bi se utvrdilo na koji nacin razliciti
aspekti upotrebljivosti mogu povecati uzitak i angazman igraca. Istrazivanje je provedeno tako
Sto su sudionici testirali videoigru u kontroliranim uvjetima u laboratoriju. Testiranje je
ukljucivalo igranje neobjavljene akcijsko-avanturisticke igre iz tre¢eg lica na racunalima
koriste¢i Xbox kontroler. Igraci su igrali igru tijekom nekoliko dana, ukupno oko 15 sati.
Sudionici su bili odabrani na temelju svojih prethodnih iskustava slicnim igrama, s uvjetom da
su odrasli te da su upoznati s kontrolerima konzola PS4 ili Xbox. Nakon igranja, sudionici su
ispunili upitnik koji je mjerio njihovu percepciju upotrebljivosti, uronjenosti i toka. Rezultati
istrazivanja pokazali su pozitivnu korelaciju izmedu upotrebljivosti i privlacnosti igre, Cime je
potvrdena hipoteza da bolja upotrebljivost poveéava privlacnost igre. Takoder je utvrdeno da
upotrebljivost ima znacajan pozitivan utjecaj na uronjenost igraca, dok je utjecaj na tok
djelomi¢no potvrden — upotrebljivost je predvidjela samo jedan aspekt toka, a to je tecnost
izvedbe. Zakljucak istrazivanja je da upotrebljivost i privlacnost igre znacajno utjeCu na
uronjenost i opée zadovoljstvo igraca, s tim da privlacnost posreduje izmedu upotrebljivosti i
uronjenosti. Upotrebljivost takoder utjece na osjeéaj tecnosti u igri, dok lakoca ucenja igre
doprinosi boljoj apsorpciji igraca u aktivnosti. lako su rezultati znacajni, istrazivanje je imalo
relativno mali uzorak, $to sugerira potrebu za daljnjim istraZivanjima s ve¢im brojem sudionika

kako bi se ovi nalazi dodatno potvrdili. [5]

Istrazivanje koje su proveli José Miguel Domingues, Vitor Filipe, André Carita 1 Vitor
Carvalho, provedeno je 2024. godine u Portugalu. IstraZivanje je provedeno kako bi se ispitala
uloga percipiranog izazova u video igrama na narativnu uronjenost igraca, s naglaskom na igre
iz Zanra RPG (role-playing game). Ova studija proizlazi iz potrebe da se bolje razumije kako
razlic¢iti elementi video igara, poput tezine 1 izazova, utjecu na igracevo iskustvo 1 percepciju
prie. U posljednje vrijeme, industrija video igara sve viSe prepoznaje vaznost uronjenosti u
narativ kao klju¢nog aspekta koji mozZe poboljsati cjelokupno iskustvo igraca, ali pitanje kako
1zazov u igri utjeCe na to ostaje relativno neistrazeno. Istrazivanje je imalo viSefazni pristup. U
prvoj fazi, istrazivaci su prikupili podatke o navikama 1 iskustvima igraca putem opseznih
upitnika. Ovi upitnici su ukljucivali pitanja o preferencijama igraa u vezi s razli¢itim
Zanrovima igara, njihovom iskustvu s RPG igrama, kao i o njihovoj sklonosti prema odredenim
razinama tezine 1 izazova. Analiziraju¢i ove podatke, istrazivaci su mogli formirati osnovni
profil igraca i njthovih ocekivanja od video igara. U drugoj fazi istraZivanja, odabrani su
sudionici kojima je bilo omoguéeno da igraju tri razli¢ite RPG igre, svaka s razli¢itom razinom

percipiranog izazova. Nakon svake sesije igranja, sudionici su ispunili dva dodatna upitnika.



Prvi upitnik bio je fokusiran na procjenu narativne uronjenosti, gdje su igraci trebali ocijeniti
koliko su bili uronjeni u pricu igre, koliko su se povezali s likovima i koliko su se izgubili u
svijetu igre. Drugi upitnik odnosio se na procjenu percipiranog izazova, u kojem su sudionici
ocjenjivali koliko im je igra bila teska, koliko su bili frustrirani ili motivirani da nastave igrati,
te koliko je tezina igre utjecala na njithovo uzivanje. Rezultati istrazivanja pokazali su
zanimljive uvide. Iako je percipirani izazov imao umjeren utjecaj na narativnu uronjenost, taj
utjecaj nije bio toliko znacajan kao §to su istrazivaci prvotno pretpostavljali. Igraci su pokazali
da iako izazov moze povecati njihovu angaziranost i interes za igru, prevelika ili premala razina
izazova moze smanjiti njthovu uronjenost u pricu. Na primjer, kada je izazov bio prevelik,
igraci su postali frustrirani i njihova paznja se preusmjerila s pri¢e na prevladavanje izazova. S
druge strane, kada je izazov bio premalen, igraci su izgubili interes i nisu bili dovoljno
motivirani da se u potpunosti urone u narativ igre. Ipak, rezultati su pokazali da izazov nije
jedini faktor koji utje¢e na narativnu uronjenost. Druge komponente igre, poput kvalitete price,
razvoja likova, vizualne prezentacije i zvuénih efekata, takoder imaju znacajnu ulogu u
stvaranju uronjenosti. Igraci su istaknuli da su dobro osmisljeni likovi, intrigantna prica i
imerzivni svijet kljucni za njihovo potpuno iskustvo, dok je izazov samo jedan od elemenata
koji moze obogatiti ili oteZati to iskustvo. Na temelju ovih rezultata, istrazivaci su dosli do
zakljuc€ka da je balansiranje izazova klju¢ za odrZavanje interesa igraca u narativu, ali da izazov
sam po sebi nije dovoljan za postizanje potpune uronjenosti. To znaci da programeri video igara
moraju pazljivo dizajnirati igre kako bi osigurali da su svi elementi, ukljucujuéi izazov, pricu i
dizajn, uravnoteZeni kako bi pruZzili optimalno iskustvo igrafima. IstraZivanje takoder
naglaSava vaznost daljnjeg istrazivanja u ovom podrucju, posebno u kontekstu drugih
¢imbenika koji mogu doprinijeti ili umanjiti uronjenost igra¢a. Buduce studije mogle bi se
fokusirati na razli€ite tipove igraca i njihove individualne preferencije, kao 1 na analizu drugih
zanrova igara kako bi se dobila potpunija slika o tome kako razliciti elementi iskustva s igrama

doprinose uronjenosti u pricu. [6]

Istrazivanje narativnih struktura u video igrama provedeno je s ciljem da se istraze alternative
dominantnim zapadnim modelima narativa kao $to su herojeva avantura i dramati¢na struktura.
Istrazivaci su prepoznali potrebu za ovakvim istrazivanjem kako bi se osvjeZile teorijske osnove
1 pristupi u analizi interaktivnih digitalnih narativa (IDN), s naglaskom na video igre, koje cesto
ne prate u potpunosti klasi¢ne narativne modele. Istrazivanje je provedeno kroz detaljnu analizu
1 usporedbu razlicitih narativnih struktura iz kulturnih i medijskih konteksta Sirom svijeta,

ukljucujuéi ne samo zapadnu knjizevnost i film, nego i ostale izvore i kulture. Kao klju¢ni dio
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metodologije, istrazivanje je ukljuCivalo dubinsku literarnu reviziju i tekstualnu analizu
narativnih struktura koje su prethodno identificirane u literaturi. Ova analiza obuhvatila je
radove iz indijskih, arapskih, sjevernoamerickih i sjevernoafri¢kih knjizevnih tradicija, kao i
suvremene postmodernisticke radove i zapadne interaktivne digitalne medije. Posebno su se
fokusirali na pretkolonijalne radove 1 usmenu predaju kako bi se izbjegli zapadni utjecaji 1
pruzili autenti¢ni uvidi u alternativne narativne pristupe. Na temelju ovog pregleda, istrazivaci
su identificirali nekoliko klju¢nih narativnih struktura koje se razlikuju od konvencionalnog
dramati¢nog luka (arc) 1 herojeve avanture. Jedan od znacajnih rezultata istrazivanja odnosi se
na identificiranje i1 analizu narativnih struktura koje su specificne za video igre. Istrazivanje je
pokazalo da mnoge popularne igre, poput "Call of Duty" i "The Elder Scrolls", unato¢ tome §to
se na prvi pogled mogu Ciniti kao da prate strukture herojeve avanture, zapravo ne odgovaraju
potpuno klasi¢nom dramati¢nom luku. Konkretno, Barry Ip je istaknuo da u video igrama
znaCajan postotak vremena prolazi u srednjem dijelu narativne strukture, dok je u
tradicionalnim medijima taj dio ¢esto samo polovica ukupnog trajanja narativa. Ovo ukazuje
na to da se video igre ne uklapaju u uobicajene narativne modele, §to moze dovesti do percepcije
da je kvaliteta narativa u igrama slabija. Dugotrajna analiza specifi¢nih video igara takoder je
pokazala da mnoge igre koriste narativne tehnike koje su neskladne s tradicionalnim modelima.
Na primjer, igre poput "NieR:Automata" 1 "Save the Date" koriste strukture koje ukljucuju
trenutke gdje se prica iznova interpretira nakon klju¢nog otkrivenja. Ove igre omogucuju
igracima da doZive iste dogadaje iz razlicitih perspektiva, §to omogucuje dublje razumijevanje
1 ponovno iskustvo narativa, a takoder pokazuje kako strukture kao Sto su ciklusi konflikta i
epifanija mogu obogatiti iskustvo igre. Dodatno, istrazivanje je identificiralo nekoliko
alternativnih narativnih struktura koje se mogu prilagoditi 1 za interaktivne digitalne narative.
Na primjer, naracije, koje zavrSavaju obja$njenjem trenutnog stanja svijeta, mogu se koristiti
za prikaz posljedica odluka igraca. Strukture poput Sira, koje se temelje na kruznom
pripovijedanju, mogu se implementirati u igre kao niz izazova i1 prepreka koji se stalno
ponavljaju 1 razvijaju. Rastuce strukture iz indijskog stripa "Ganga" omogucuju integraciju
posljedica koje nastaju iz rjeSenja svakog problema, stvaraju¢i dinamicne i kompleksne
narative. Zakljucak istrazivanja ukazuje na potrebu za redefiniranjem teorijskih pristupa i
metodologija u analizi narativa u video igrama. Istice se da su klasi¢ni narativni modeli poput
herojeve avanture i dramaticnog luka nedovoljni za razumijevanje 1 dizajn interaktivnih
digitalnih narativa. Istrazivanje sugerira da bi daljnje proucavanje i primjena alternativnih
narativnih struktura moglo znacajno obogatiti kreativne moguénosti u dizajnu igara i pruZziti

dublje i sloZenije narativne dozivljaje. Takoder, istrazivanje poziva na razvoj novih teorijskih
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okvira 1 empirijskih studija koje ¢e bolje razumjeti specificne kvalitete interaktivnih narativa 1

njihovu primjenu u dizajnu i analizi igara. [7]

Istrazivanje koje je provela V. Beltran-Palanques 2024. godine u kontekstu ESP (English for
Specific Purposes) nastave usmjereno je na razvoj i primjenu analitickog alata za procjenu
multimodalne(raznovrsne) pismenosti, s posebnim naglaskom na naraciju u video igrama.
Istrazivanje je provedeno kako bi se unaprijedilo razumijevanje i ocjena pisanih radova koji
koriste razli¢ite komunikacijske mode, §to odrazava sloZenost suvremenih komunikacijskih
izazova. Knjiga pruza dubok uvid u nacin na koji naracija u video igrama funkcionira kao
sloZeni tekstualni 1 multimodalni predmet. Video igre, osobito u Zanru MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games), koriste naraciju koja se razlikuje od tradicionalnih
knjizevnih forma zbog svoje interaktivne prirode. U video igrama, naracija se ne odvija samo
kroz pisani tekst ve¢ se integrira s razli¢itim multimodalnim elementima, ukljucujuci vizualne
prikaze, zvucne efekte, glazbu i interaktivne elemente koji svi zajedno doprinosi izrazu price.
Naracija u video igrama cesto ukljucuje kompleksne strukture koje omogucuju igracima da se
ukljuc¢e u pricu kroz interaktivne odluke, likove i misije. Ova interaktivnost dodaje novu
dimenziju tradicionalnom pripovijedanju jer igra¢i mogu oblikovati tijek pri¢e kroz svoje
odluke 1 akcije unutar igre. Ova sposobnost utjecaja na naraciju stvara dinamicnu pricu koja se
razvija u realnom vremenu, omogucujuci igra¢ima da se emocionalno povezu s narativom 1i
likovima na nain koji nije moguce u statiénim tekstovima. Analiticki alat razvijen u
istrazivanju naglasava vaznost svih ovih komponenti. Na primjer, vizualni elementi u video
igri, poput dizajna likova, pejzaZza i simbola, igraju klju¢nu ulogu u stvaranju atmosfere i
konteksta za naraciju. Tipografske promjene mogu biti koriStene za naglaSavanje vaznih
informacija ili za pruZanje stilistickih naglasaka koji podrzavaju pri¢u. Hiperveze za glazbu
doprinose stvaranju ambijentalne atmosfere koja dodatno obogacuje narativno iskustvo, dok se
zvucni efekti koriste za pojacanje emotivnih trenutaka ili akcijskih scena. Knjiga takoder
naglaSava da je vazno razumjeti kako razli¢iti komunikacijski moduli rade zajedno kako bi se
stvorila koherentna 1 angaZirajuca naracija. Integracija pisanog teksta s vizualnim 1 zvu¢nim
elementima omogucava stvaranje sloZenih narativnih struktura koje pruzaju bogatije iskustvo
igra¢ima. Ova kompleksna koordinacija izmedu razli¢itih modova komunikacije ne samo da
poboljSava izrazavanje prie, ve¢ takoder doprinosi stvaranju novih slojeva znacenja i
angazmanu igraca. U pogledu primjene analitickog alata, istraZivanje je pokazalo da studenti
koji su radili na narativima za video igre uspjeSno koriste ove multimodalne elemente kako bi

poboljsali izrazavanje sadrzaja i organizaciju narativa. Analizom su utvrdeni uspje$ni odnosi
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izmedu pisanih i1 vizualnih elemenata, Sto je omogucilo stvaranje dodatnih slojeva znacenja i
poboljsalo sveukupno izrazavanje sadrzaja u narativima. Zakljucak istrazivanja isti¢e vaznost
pristupu u procjeni multimodalne pismenosti, koji ukljucuje ne samo jezi¢ne aspekte vec i kako
razli¢iti komunikacijski moduli medusobno suraduju kako bi poboljsali ukupno izrazavanje
price. Ovaj pristup omogucava dublje razumijevanje kako studenti stvaraju multimodalne
tekstove i pruza korisne smjernice za ucitelje u ocjeni i pruzanju povratnih informacija. Takoder
se naglasava potreba za daljnjim istrazivanjem kako bi se unaprijedila primjena analitickog

alata i osigurala njegova uc¢inkovitost u razli¢itim kontekstima i vrstama tekstova.[8]

3. Knjige o naraciji

U knjizi "Quests: Design, Theory, and History in Games and Narratives," Greg Costikyan,
istaknuti istraziva¢ u podrucju igara i teoreti¢ar dizajna, proveo je detaljno istrazivanje koje se
proteZe kroz nekoliko godina, s naglaskom na period od 2013. do 2014. godine, u Sjedinjenim
Americkim Drzavama. Costikyan je poznat po svom doprinosu razumijevanju sloZenosti igara
i njihovog utjecaja na igrace, te je u ovom istrazivanju nastojao rasvijetliti kako dizajn misija,
ili "quests", oblikuje narativne strukture i iskustvo igranja. Istrazivanje je provedeno s ciljem
da se otkriju klju¢ne komponente koje ¢ine quests uc¢inkovitim i kako su se ti elementi razvijali
kroz povijest video igara. Glavni motiv za istraZivanje bio je razumjeti evoluciju i promjene u
dizajnu misija unutar video igara, kako bi se razjasnilo zasto odredene igre ostaju popularne i
kako uspjesno dizajnirane misije mogu poboljsati iskustvo. Costikyan je bio zainteresiran za to
kako razli€iti pristupi dizajnu misija utje€u na nacin na koji igra¢i dozivljavaju igre, kao i kako
su se ove metode mijenjale s vremenom u kontekstu tehnoloSkog napretka i promjena u kulturi
igara. Za provedbu istrazivanja, Costikyan je koristio metodologiju kvalitativne analize sluc¢aja.
Ova metodologija ukljucivala je detaljno pregledavanje i usporedivanje razlicitih tipova misija
u igrama iz razlicitih vremenskih razdoblja i Zanrova. Analizirani su primjeri iz ranih faza video
igara, poput "Dungeons & Dragons," koje su postavile temelje za buduci razvoj misija u igrama,
kao 1 modernih naslova poput serije "The Elder Scrolls." Istrazivanje je takoder ukljucivalo
intervjue s dizajnerima igara 1 stru¢njacima iz industrije kako bi se stekao uvid u njihove
pristupe 1 filozofije dizajna. Pored toga, Costikyan je proucavao korisni¢ke povratne
informacije 1 iskustva igraca kako bi razumio kako su razlic¢iti dizajnerski elementi percipirani
od strane same publike. Rezultati istraZivanja pruzaju dublje razumijevanje o tome kako se
quests razvijaju 1 kako njihove promjene utjecu na iskustvo tijekom igranja. Costikyan je
identificirao nekoliko klju¢nih faza u evoluciji misija. Na pocetku, misije su bile jednostavne i
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linearne, s jasnim ciljevima i zadacima koji su Cesto bili izolirani od Sire narativne strukture
igre. Kako su igre napredovale, misije su postale sloZenije i integriranije u Sire narativne okvire.
Moderni dizajneri igara koriste misije kao sredstvo za stvaranje dinamicnih i interaktivnih
narativa koji omogucuju igra¢ima vecu slobodu i personalizaciju. Rezultati takoder pokazuju
da su misije koje uspjeSno balansiraju izazove, nagrade i narativne elemente kljucne za
zadrzavanje interesa i angaziranosti igraca. Zakljucak istrazivanja naglasava da su misije u
video igrama esencijalne za stvaranje angaziranog i dubokog iskustva igranja. Costikyan
zakljuCuje da su inovacije u dizajnu misija omogucile razvoj slozenijih narativa koji ne samo
da pruzaju izazove igracima, ve¢ ih i emocionalno povezuju s igrom. Istrazivanje sugerira da
¢e buduénost dizajna igara sve vise ovisiti o sposobnosti dizajnera da stvore misije koje su
integrirane u cjelokupni narativ i koje omogucuju igrac¢ima da se osjecaju kao aktivni sudionici
u pri¢i. Ova analiza pokazuje da uspjeSan dizajn misija moze znacajno obogatiti igracevo

iskustvo i pridonijeti razvoju igara koje su emocionalno i intelektualno zadovoljavajuce. [9]

Knjiga "Game Writing: Narrative Skills for Videogames" autora C. Batemana temelji se na
raznovrsnim metodama istrazivanja kako bi se pruzila sveobuhvatna slika narativnog dizajna u
video igrama. Bateman je proveo detaljnu analizu postojecih praksi u industriji video igara,
koristeci razli¢ite metode za prikupljanje podataka i evaluaciju u¢inkovitosti narativa u igrama.
Jedna od glavnih metoda koje je Bateman koristio ukljucivala je proucavanje i analizu
konkretnih primjera iz industrije. To je ukljucivalo pregled uspjesnih i neuspjesnih video igara,
gdje je Bateman detaljno istraZivao kako su razlicite igre implementirale narativne elemente.
Kroz ove studije slu€aja, autor je identificirao klju¢ne ¢imbenike koji doprinose uspjehu ili
neuspjehu narativa u video igrama, kao S$to su nacin na koji pric¢a reagira na odluke igraca,
integracija prie s gameplayom, 1 struktura narativa. Osim analize igara, Bateman je proveo
intervjue s profesionalcima iz industrije video igara, ukljucujuci pisce, dizajnere i producenta.
Ovi intervjui omogudili su uvid u prakticne aspekte razvoja narativa i izazove s kojima se
suocavaju profesionalci u ovom polju. Razgovori su pruzili informacije o tome kako se price
prilagodavaju tehnickim 1 dizajnerskim zahtjevima igre, te kako se razlic¢iti elementi narativa
koordiniraju unutar razvojnih timova. Bateman je takoder analizirao teorijske radove i literaturu
o narativnhom dizajnu kako bi razumio kako se konvencionalne pripovjedacke tehnike mogu
prilagoditi interaktivnim medijima. Ova analiza ukljucivala je proucavanje teorija o strukturi
price, karakterizaciji 1 tematskim elementima, te njithovu primjenu u kontekstu video igara.
Rezultati istrazivanja pokazali su nekoliko kljucnih nalaza. Prvo, uspjeSne igre Cesto koriste

dinamicne i fleksibilne narative koji omogucuju igra¢ima da donose odluke koje utjecu na tijek
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price. Ovaj pristup stvara osjecaj utjecajnosti i angazmana kod igraca, §to povecava njihovu
povezanost s igrom. Drugo, istrazivanje je pokazalo da je uspjeSna integracija narativa s
gameplayom kljuc¢na za stvaranje koherentnog i privlacnog iskustva. Igre u kojima su narativ i
gameplay uskladeni pruzaju igra¢ima dosljedno iskustvo koje podrzava pricu i obogacuje
gameplay. Osim toga, rezultati su otkrili da je razvoj narativa u video igrama cesto slozen i
zahtijeva suradnju izmedu razli¢itih disciplina unutar razvojnog tima. Efektivni narativni dizajn
ukljucuje uskladivanje pisane price s vizualnim i zvucnim elementima igre, kao i sa samim
mehanikama igre. To zahtijeva kontinuiranu komunikaciju i prilagodbu tijekom cijelog procesa
razvoja. ZakljuCak istrazivanja istice vaznost fleksibilnosti i adaptabilnosti u narativhom
dizajnu video igara. Bateman zakljucuje da uspjesni narativi u igrama ne samo da osvajaju
igraCe, ve¢ 1 poboljsavaju njihovo iskustvo kroz pazljivo integriranje price s interaktivnim
elementima igre. Knjiga pruza smjernice za pisce 1 dizajnere kako bi razvili u€inkovitije 1
angaziranije price, isti€u¢i da je klju¢ uspjeha u industriji video igara sposobnost da se stvori

harmonic¢an i dinami¢an odnos izmedu narativa i igre. [10]

4. Analize igara s naracijom

Ovo istraZivanje je proveo tim znanstvenika, a provedeno je u Kanadi. Rad je podrZan od strane
NSERC i Univerziteta u Torontu, uz podr§sku FA&S Tri-Council Bridge Funding. IstraZivanje
je zapocelo 2018. godine 1 fokusirano je na proucavanje kako gamifikacija moze podrzati
obrazovanje u podrucju vizualizacijske pismenosti kroz RPG (Role-Playing Game) igre s
narativom. Glavni cilj istraZivanja bio je ispitati u¢inkovitost upotrebe narativa u obrazovnim
RPG-ovima za poboljSanje pismenosti u vizualizaciji podataka i utvrditi je li takav pristup
koristan za ucenje. Kroz dizajn 1 evaluaciju edukativne igre, istrazivaci su htjeli otkriti kako
razli¢iti elementi narativa utjeCu na angazman 1 obrazovne ishode ucenika. IstraZivanje je
provedeno pomoc¢u edukativne RPG igre koja je koristila linearni narativni model. U igri su se
koristili likovi, dramati¢na struktura, razli¢iti Zanrovi 1 motivatori poput povratnih informacija
1 mogucnosti istrazivanja. Igra je testirana na djeci u Skolama, a podaci su prikupljeni kroz
kvantitativne 1 kvalitativne metode, ukljuujuci upitnike 1 intervjue. Evaluacija je ukljucivala
analizu reakcija u€enika na razli¢ite aspekte igre, kao Sto su likovi, povratne informacije i
borbeni elementi. Rezultati istrazivanja pokazali su da su u€enici bili angaZirani i zainteresirani
za igru, no rezultati ucenja su bili ve¢inom nejasni. Dok su povratne informacije i elementi igre,
poput istrazivanja i borbe, imali mjeSovite reakcije, nisu svi aspekti igre bili jednako u¢inkoviti
za poboljSanje obrazovnih rezultata. Posebno je bilo primije¢eno da su neki ucenici

zanemarivali povratne informacije, a likovi u igri su bili ocijenjeni kao plitki. Zakljucak
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istrazivanja je da je i dalje potrebno dodatno istrazivanje kako bi se bolje razumjela u¢inkovitost
razlicitih aspekata narativa u obrazovnim RPG igrama. Istrazivanje isti¢e vaznost uskladivanja
mehanika igre s obrazovnim ciljevima i potrebu za balansiranjem angazmana i obrazovne
ucinkovitosti. Takoder, naglaSava potrebu za daljnjim istrazivanjem kako bi se optimizirali

dizajn obrazovnih igara i razumjeli u€inci razli¢itih narativnih elemenata na proces ucenja. [11]

Istrazivanje koje se odnosi na ulogu Kratosa u serijalu “God of War” proveli su brojni autori i
struénjaci iz podrucja videoigara i medijskih studija, medu kojima su istaknuti Rehak (2003),
Dovey 1 Kennedy (2006), te Tavinor (2009). Ovo istrazivanje je provedeno u kontekstu
proucavanja videoigara kao novog oblika medijskog teksta, s posebnim naglaskom na Veliku
Britaniju, gdje su autori analizirali kako videoigre komuniciraju narative i karakterizacije kroz
svoje likove, te kako ti likovi funkcioniraju kao avatare igraca. Istrazivanje je prvenstveno
provedeno kako bi se razumjelo na koji nacin videoigre, kao interaktivni medij, koriste naraciju
1 likove kako bi prenijele dublje pri¢e i emocionalne sloZenosti. U vrijeme kada su videoigre
postajale sve sloZenije, bilo je klju¢no istraziti kako se igraci poistovjeéuju s likovima te kako
ti likovi ne samo da sluze kao sredstva za napredovanje u igri, ve¢ i kao nositelji slozenih prica
koje se prenose kroz igru, ali i kroz druge medije poput stripova, knjiga, pa ¢ak i kreacija od
strane fanova. Metodologija istraZivanja ukljucivala je detaljnu analizu narativnih struktura
unutar serijala “God of War”, s posebnim fokusom na lik Kratosa. Autori su istrazivali kako se
Kratosov lik razvija kroz tri igre u serijalu, kako njegova pri¢a korespondira s klasi¢nim
mitoloSkim motivima, te kako je njegovo ime i identitet oblikovan prema starogrckim
konceptima mo¢i i snage. Kratosov lik nije samo avatar u tradicionalnom smislu, ve¢ ,,glumac”
s vlastitom biografijom koja je integrirana u pricu igre. Posebna paznja posvecena je tome kako
se elementi Kratosove proslosti 1 osobnosti otkrivaju kroz cutscene, dijaloge, te interakcije s
drugim likovima u igri, kao i kroz vanjske medijske sadrzaje. Rezultati istrazivanja pokazali su
da je Kratos mnogo viSe od obi¢nog avatara; on je potpuno oblikovan lik s dubokom i slozenom
povijescu, koji kroz igru prolazi kroz razliite faze razvoja. Njegov lik je definiran ne samo
kroz radnje koje igrac izvodi, ve¢ i kroz njegovu unutarnju borbu s krivnjom, ocajem i potrebom
za iskupljenjem. Igraci, upravljaju¢i Kratosom, ne samo da sudjeluju u njegovim nasilnim
bitkama, ve¢ kroz igru prozivljavaju i njegovu osobnu pric¢u, koja je Cesto isprepletena s
mitoloSkim motivima 1 arhetipovima. Istrazivanje je takoder pokazalo da je Kratosova prica
slozena, ali koherentna, s naglaskom na temu osvete, koja se kasnije preobrazava u potragu za
iskupljenjem 1 oprostom. Jedan od klju¢nih zakljucaka istrazivanja je da serijal “God of War”

uspijeva na izniman nacin spojiti narativ i igrivost, §to je rijetkost u svijetu videoigara. Kratosov
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lik ostaje konzistentan kroz cijelu igru, bilo da je rije¢ o cutscene-ovima ili stvarnim akcijama
koje igrac¢ provodi, ¢ime se omogucuje dublja emocionalna povezanost igraca s pricom. Ova
integracija narativa i igre u “God of War” pokazuje da videoigre mogu biti mo¢an medij za
pripovijedanje slozenih i emocionalno nabijenih pric¢a, koje ne samo da nadopunjuju igrivost,
ve¢ 1 obogacuju cjelokupno iskustvo igraca. Upravo kroz Kratosov lik i njegovu pricu, serijal
“God of War” pokazuje kako se kroz igru moze ispricati prica koja nije samo sredstvo za

napredovanje kroz igru, ve¢ i duboko emotivno putovanje za igraca. [12]

Istrazivanje je provela je studentica na SveuciliStu u Oulu, u Finskoj, 2021. godine, kao dio
svog magistarskog rada. U fokusu istrazivanja bila je videoigra “NieR: Automata”, a svrha je
bila ispitati na koji nacin ova igra uspjeSno integrira gameplay elemente s narativhom
strukturom, te kako se kroz igranje prica prenosi na igra¢e. Ova igra, poznata po svojoj
kompleksnoj pri¢i i inovativnim gameplay mehanikama, predstavljala je idealan predmet
istrazivanja za analizu odnosa izmedu interaktivnosti 1 pripovijedanja, ¢ime se Zeljelo
doprinijeti Sirem razumijevanju nacina na koji videoigre kao medij mogu iskoristiti svoje
jedinstvene karakteristike za prijenos slozenih narativa. Istrazivanje je provedeno kroz detaljnu
analizu same igre, s posebnim naglaskom na razli¢ite gameplay zanrove koje igra koristi te na
filozofske i tematske elemente koji se provlace kroz narativ. Autorica je koristila metodologiju
koja ukljuCuje kvalitativnu analizu gameplay sekvenci, narativnih elemenata, te reakcija i
angazmana igraca. Proucavani su klju¢ni momenti u igri gdje se gameplay 1 narativ prepli¢u na
nacin koji omogucuje igracu da se aktivno uklju¢i u pripovijedanje, koncept poznat kao
narativna agencija. Analiza se fokusirala na to kako razli€iti Zanrovi igranja, poput borbenih
sekvenci, hack-n-slash i shoot-em-up elemenata, ne samo da sluze kao mehanicki izazovi, ve¢
1 doprinose razvoju price i karakterizaciji likova. Jedan od klju¢nih aspekata istrazivanja bila je
analiza filozofskih tema prisutnih u igri. “NieR: Automata” poznata je po tome Sto se bavi
dubokim egzistencijalnim pitanjima, poput prirode postojanja, slobodne volje, 1 svrhe Zivota,
te kako se ta pitanja reflektiraju u gameplayu i narativu. Igra koristi likove nazvane po poznatim
filozofima poput Jeana-Paula Sartrea i1 Friedricha Nietzschea kako bi produbila tematske
slojeve price, Sto pruza igraCima mogucnost za refleksiju 1 analizu tijekom igranja. Ovo
koriStenje filozofskih referenci nije samo povrsinska estetska odluka, ve¢ igra aktivno ukljucuje
te koncepte u svoju strukturu, omogucujuci igra¢ima da kroz svoje odluke 1 akcije unutar igre
istrazuju ova kompleksna pitanja. Rezultati istrazivanja pokazali su da “NieR: Automata”
uspijeva postici jedinstvenu sinergiju izmedu gameplaya i1 narativa. Primjerice, razliciti stilovi

igranja koji se koriste kada igra¢ preuzima kontrolu nad razli¢itim likovima ne samo da pruzaju
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raznolikost u igraCevom iskustvu, ve¢ i odrazavaju karakterizaciju tih likova. Kada igrac¢
karakter, posebno u sekvencama hack-n-slash, koje su i narativno i tematski povezane s
njegovom ulogom u prici. Igra takoder koristi viSe zavrSetaka kao nacin da se produbi igracevo
iskustvo 1 omoguci razli¢ite perspektive na dogadaje unutar igre, Sto dodatno naglasava koncept
narativne agencije i iluzije izbora. Jedan od najvaznijih zakljucaka istrazivanja je da “NieR:
Automata” predstavlja model za razumijevanje kako videoigre mogu koristiti svoje interaktivne
elemente kako bi obogatile narativ i omogucile igra¢ima da sudjeluju u stvaranju znacenja
unutar igre. Autorica zakljucuje da igra uspijeva prenijeti slozene filozofske 1 egzistencijalne
teme na nacin koji je specifican za medij videoigara, koriste¢i gameplay kao sredstvo naracije
koje je nedostizno u drugim medijima poput filma ili knjizevnosti. Preporuka za buduca
istrazivanja je da se posveti viSe paznje proucavanju slicnih primjera u drugim igrama, kako bi
se dodatno razumjelo kako videoigre mogu koristiti interaktivnost za stvaranje dubokih i
angaziranih narativnih iskustava. Osim toga, autorica isti¢e vaznost promisljanja o ulozi igraca
u oblikovanju pric¢e. Kroz razne zavrSetke i iluziju izbora, “NieR: Automata” ne samo da izaziva
igraCe da preispitaju svoje odluke, ve¢ i da se suoce s pitanjima o prirodi slobodne volje 1
kontrole. Igra time stvara iskustvo koje nije samo zabavno, ve¢ 1 intelektualno poticajno, §to je
¢ini vaznim primjerom u sve ve¢em polju istrazivanja videoigara. Kroz ovo istrazivanje, jasno
je da videoigre kao medij imaju jedinstveni potencijal za pripovijedanje koji moze nadmasiti
tradicionalne oblike pri¢e, omogucujuci igra¢ima da budu aktivni sudionici u narativnom

procesu.[13]

IstraZzivanje o prikazu americkog Zapada u igrama "Red Dead Redemption" 1 "Red Dead
Redemption 2" provela je akademska zajednica u posljednjim godinama, s fokusom na analizu
kako ove igre interpretiraju povijesne i ideoloSke narative americkog Zapada. Istrazivaci su
radili u Sjedinjenim Americkim DrZzavama i1 Ujedinjenom Kraljevstvu, koriste¢i razne metode
analize teksta 1 medija kako bi proucili kako igre prikazuju kompleksne drustvene i povijesne
teme. Razlog za provodenje ovog istrazivanja bio je razumijevanje na koji nacin igre, koje se
oslanjaju na povijesne i kulturne prikaze, oblikuju percepciju povijesti i drustvenih problema.
Pitanja o tome kako video igre predstavljaju ameri¢ki Zapad, kako se odnose prema
kolonijalizmu, genocidu i rasizmu, te kako se koristi narativ napretka za kreiranje prica, bila su
u srediStu interesa. Ovo istrazivanje imalo je za cilj rasvijetliti kako igre koriste povijesne
narative 1 ideologije za stvaranje vlastitih prica i kako to utjeCe na razumijevanje povijesti 1

kulture. Istrazivac¢i su proucavali narativne strukture, karakterizaciju likova, dijaloge i

18



interakcije unutar igara. Posebna paznja posvecena je prikazu domorodackih americkih
zajednica i ulogama bijelih protagonista. Analizirana je i marketinska strategija i promocijski
materijali koji prate igre kako bi se razumjelo kako se igre prodaju i na koji nacin se povijesni
narativi koriste za komercijalne svrhe. Ukljuceni su 1 primjeri izvan igre, kao §to su promocijski
tekstovi i intervju sa stvarateljima, kako bi se dobio Siri kontekst. Rezultati istrazivanja pokazali
su da igre koriste narative o napretku i civilizaciji za stvaranje kompleksnih pri¢a koje Cesto
perpetuiraju kolonijalne prikaze povijesti. Igraci su uvuceni u narativ koji prikazuje bijele
protagoniste kao borce protiv represivnih sila modernog napretka i zakonodavnih tijela.
Domorodacke americke zajednice su prikazane kao marginalizirani likovi, Cesto predstavljeni
kroz prizmu drugihnessa ili prijetnje. Na primjer, u "Red Dead Redemption" domorodacki lik
kao simboli 1 alati za jacanje narativa bijelih protagonista nego kao sloZene, samostalne entitete
s vlastitim pricama. IstraZivanje je takoder pokazalo da igre Cesto koriste ironiju i satiru kako
bi se odnosile prema povijesnim temama, ali ta ironija rijetko prelazi granice povrSinske kritike
i Cesto ostaje unutar okvira u kojem bijeli protagonisti dominiraju narativom. U "Red Dead
Redemption", prikaz domorodackih zajednica Cesto sluzi kao sredstvo za pojacanje kontrasta
izmedu bijelih protagonista i onih koji predstavljaju modernizaciju i zakonski autoritet. Misije
u igri ¢esto ukljucuju nasilje protiv domorodackih likova, Sto sluzi kao sredstvo za izgradnju
herojstva bijelog protagonista. Na primjer, Marstonov napad na rezervat i sudjelovanje u
rasistickim 1 genocidnim radnjama su klju¢ni elementi igre koji demonstriraju kako bijeli
protagonisti koriste domorodacke likove kao pozadinu za vlastitu avanturisticku pricu. S druge
strane, "Red Dead Redemption 2" takoder pokazuje kako su domorodacki likovi
marginalizirani, ali s dodatkom modernijeg, pseudo-samokriticnog prikaza. Likovi kao §to je
Eagle Flies predstavljeni su u kontekstu patrijarhalnog 1 kolonijalnog nasilja koje je, prema igri,
uzrokovalo propadanje njihovih zajednica. Ova prikazivanja, medutim, ¢esto ostaju povrsna i
nisu u stanju pruziti dublje razumijevanje povijesne stvarnosti ili kritiku kolonijalizma.
Zakljucak istraZivanja sugerira da iako igre "Red Dead Redemption" 1 "Red Dead Redemption
2" nude povremene kritike 1 ironiju u vezi s americkim kolonijalizmom i rasizmom, te kritike
su Cesto povrsne i ne zadiru duboko u stvarne povijesne i druStvene probleme. Igre koriste
povijesne 1 kulturne narative za stvaranje dramati¢nih prica koje sluZze komercijalnim
interesima 1 promicanju ideje o napretku, dok istovremeno perpetuiraju mitove o bijelim
protagonistima kao Zrtvama modernizacije. Ovo istrazivanje ukazuje na potrebu za dubljim
analizama 1 razumijevanjem kako video igre oblikuju percepciju povijesti 1 kulture, 1 na
opasnosti povrSinskih kritika koje ne adresiraju stvarne probleme i ne pruzaju pravedan prikaz

povijesnih dogadaja i njihovu dugotrajnu posljedicu. [14]
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Istrazivanje o funkcijama narativnih zagonetki u video igrama usmjereno je na analizu uloge
koju ove zagonetke igraju u oblikovanju i razvijanju pri¢e unutar igara. Ovo istrazivanje,
provedeno od strane istrazivaca na temelju detaljne analize igara koje su se pojavile u
posljednjih nekoliko godina, ima za cilj produbiti razumijevanje kako zagonetke mogu
obogatiti narativno iskustvo igrac¢a. Provedeno je u 2024. godini i usredotoceno je na igre iz
razli¢itih Zanrova, s posebnim naglaskom na avanturisticke igre i akcijske avanture. Kako bi se
ostvarili ciljevi istrazivanja, autori su se odlucili za specificnu metodologiju. Poceli su s
pregledom igara koje se temelje na narativnim zagonetkama i obuhvatili su razli¢ite Zanrove,
ukljucujuéi avanturisticke igre, akcijske avanture, igre s zagonetkama, platformere i pucacine.
Medutim, tijekom pocetne analize odlucili su se usredotociti na tri glavna tipa igara: detektivske
avanture, akcijske avanture i puzzle-platformere. Detektivske avanture su predstavljene kroz
igre kao §to su “L.A. Noire”, “Professor Layton vs. Phoenix Wright: Ace Attorney”, “Sherlock
Holmes: Crimes and Punishments” i “Sherlock Holmes: The Devil’s Daughter”. Akcijske
avanture su predstavljene kroz serijal “Uncharted”, dok je “Braid” odabran kao primjer puzzle-
platformera. Ove igre su odabrane zbog svoje kompleksnosti u integraciji zagonetki s narativom
1 zbog njihove sposobnosti da demonstriraju razlicite pristupe u dizajnu narativnih zagonetki.
Za prikupljanje podataka, istrazivaci su koristili nekoliko metoda. Prvo, analizirali su igre kroz
vlastite sesije igranja kako bi izravno doZivjeli kako zagonetke funkcioniraju unutar narativa.
Osim toga, pregledali su online vodice 1 prikaze igara kako bi dobili dodatne uvide u razlicite
aspekte zagonetki 1 njihove uloge u pripovijedanju. Ova dvostruka metoda omogucila je dublje
razumijevanje kako zagonetke utjeCu na narativ i kako igraci reagiraju na razliite vrste
zagonetki unutar igre. Rezultati istrazivanja ukazuju na Cetiri klju¢ne funkcije koje narativne
zagonetke obavljaju u igrama. Prva funkcija je priprema 1 akvizicija. Zagonetke koje spadaju u
ovu kategoriju Cesto se nalaze u uvodnim dijelovima igre i sluze za stjecanje informacija ili
predmeta koji su potrebni za daljnje napredovanje. Ove zagonetke mogu izgledati kao da
nemaju konkretno rjesenje, ali zapravo igraci kroz njih stjecu vazne informacije koje ¢e im
pomoc¢i u kasnijem dijelu igre. Na primjer, u detektivskim igrama poput “L.A. Noire”, igraci
moraju pregledati dokaze i razgovarati s osobama od interesa kako bi prikupili informacije koje
¢e im omoguciti da nastave s istragom. Druga funkcija je napredovanje i vodenje. Ove
zagonetke pomazu igra¢ima da napreduju kroz igru i usmjere ih prema sljedeCem segmentu
price. U igrama kao Sto je serijal “Uncharted”, zagonetke Cesto sluze kao prepreke koje igraci
moraju rijesiti kako bi nastavili s istrazivanjem i otkrivanjem novih dijelova price. Na primjer,
u “Uncharted: The Lost Legacy”, igra¢ mora rijeSiti zagonetku koja ukljucuje rotiranje

elemenata kako bi otkrio klju¢ne informacije koje omogucuju daljnji napredak u igri. Treca
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funkcija je stvaranje varijacija u zapletu. Neke zagonetke mogu utjecati na to kako se prica
razvija, pruzajuci razliCite putanje ovisno o uspjesnosti rjesavanja. U “Sherlock Holmes:
Crimes and Punishments”, na primjer, zagonetke koje igraci rjesavaju mogu dovesti do
razli¢itih ishoda price, stvaraju¢i time varijacije u zapletu koje ovise o rezultatima istrage i
rjeSavanju zagonetki. Cetvrta funkcija je strukturiranje i ritam igre. Zagonetke mogu pomo¢i u
rasporedivanju tempa igre i prilagoditi razinu tezine narativne napetosti. U igrama kao §to je
“Braid”, puzzle-platformer, svaki dio igre je strukturiran oko rjesavanja zagonetki koje ne samo
da sluze kao prepreke, ve¢ i1 kao elementi koji pomazu u stvaranju narativnog ritma. Jigsaw
zagonetke na kraju svake razine pruzaju metaforicke prikaze trenutaka u Zivotu glavnog junaka,
Sto omogucuje igra¢ima da bolje razumiju pricu. Zakljucak istrazivanja istic¢e da iako su se
odredene tehnike dizajniranja zagonetki razvijale, postoji znacajan prostor za inovaciju u
nacinu na koji se zagonetke integriraju u narativ igre. Istrazivanje sugerira da postoji potreba
za daljnjim istrazivanjem kako bi se bolje razumjelo kako zagonetke mogu poboljsati
emocionalni i psiholoski dozivljaj igraca te kako se mogu razviti nove tehnike interaktivnog
pripovijedanja. U budu¢em radu, autori namjeravaju prosiriti istrazivanje na druge zanrove i
dublje analizirati utjecaj zagonetki na doZivljaje igraca, s ciljem otkrivanja novih pristupa u

dizajnu igara i narativnom pripovijedanju. [15]

5. Alati za unaprjedenje naracije

Istrazivanje koje su proveli R. E. Cardona-Rivera i suradnici u Sjedinjenim Americkim
Drzavama, fokusirano je na dublje razumijevanje narativa u video igrama kroz upotrebu GFI
modela (Goals, Feedback, Interpretation). Ovo istraZivanje provedeno je s ciljem da se razjasni
kako igre komuniciraju svoje pri¢e i kako dizajneri mogu bolje upravljati narativnim
elementima unutar igara kako bi postigli Zeljeni ucinak na igrace. GFI model koristi se za
analizu igara na tri razine: ciljevi, povratne informacije i interpretacija. Ciljevi u igri
predstavljaju ludoloske zadatke koje igrac¢i moraju ispuniti da bi napredovali, dok povratne
informacije pruzaju igrac¢ima informacije o njthovom napretku i pomazu u oblikovanju njihove
interpretacije igre. Ova interpretacija vodi do formiranja narativnih ciljeva u umu igraca, koji
postaju dio njihovog estetskog iskustva u igri. Istrazivaci su predlozili da se upravo
interpretacija treba smatrati krajnjim rezultatom koji vodi narativni dizajn, dok ciljevi i
povratne informacije trebaju biti usmjereni na oblikovanje te interpretacije. Primjeri kao $to su
"The Elder Scrolls V: Skyrim" i "Spec Ops: The Line" ilustriraju kako igre koriste povratne
informacije 1 mehanike za oblikovanje igracevih ocekivanja i narativa. U "Skyrimu," igra kroz

audio 1 vizualne povratne informacije postavlja igracu implicitni narativni cilj, kao §to je skok
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s vodopada, koji vodi do nagrade i1 narativnog razvoja. S druge strane, "Spec Ops: The Line"
koristi sli¢cne mehanike za subverziju o¢ekivanja igraca, preusmjeravajuci ih od tradicionalne
herojske price prema pri¢i o moralnoj dvojbi i ratnim zlo¢inima. Ove igre pokazuju kako
narativni ciljevi mogu biti isprepleteni s ludoloskim ciljevima, stvaraju¢i kompleksna i
emocionalno snazna iskustva. Istrazivanje naglaSava da narativ u video igrama nije samo
dodatak mehanici igre, ve¢ integralni dio koji se mora pazljivo dizajnirati i balansirati. U radu
se istice kako su igre inherentno narativne jer komunikacija u igrama uvijek ukljucuje neku
razinu price, bilo da je rije¢ o jednostavnom narativu kao u "Super Mario Bros." ili
kompleksnom narativu kao u "Skyrimu." GFI model pomaZe dizajnerima da bolje razumiju
kako povratne informacije u igri oblikuju narativne interpretacije i kako te interpretacije mogu
biti usmjerene ili manipulirane kako bi se postigao specifi¢an efekt kod igraca. Zakljucak
istrazivanja isti¢e vaznost formalnog pristupa dizajnu igara kroz GFI model, koji omogucuje
detaljnu analizu i bolji dizajn narativnih iskustava u igrama. Autori istrazivanja tvrde da je
razdvajanje narativa i gameplaya lazna dihotomija, te da dizajneri moraju shvatiti kako svaki
element igre doprinosi narativnom iskustvu igra¢a. Buduéi radovi na ovom polju trebali bi se
usredotoCiti na daljnje istraZzivanje kako promjene u dizajnu igara utjeu na igracevu

interpretaciju i kako dizajneri mogu bolje kontrolirati narativni ishod svojih igara. [16]

Istrazivanje koje se bavi razvojem i testiranjem alata za validaciju interaktivnih prica proveli su
istrazivaci na INESC-ID institutu u Portugalu. Istrazivanje je provedeno s ciljem da se razvije
alat koji ¢e omoguciti autorima interaktivnih narativa da testiraju svoje price u ranim fazama
razvoja, bez potrebe za igranjem ili testiranjem od strane ljudi. Ovo je bilo vazno jer su
prethodne metode oslanjanja na umjetnu inteligenciju Cesto imale tendenciju da preuzmu
kontrolu nad narativom, $to je ograniCavalo autorovu kreativhu slobodu. Istrazivanje je
provedeno kroz dva korisnicka testa. U prvom testu, koji je ukljucivao pet sudionika, fokus je
bio na procjeni upotrebljivosti alata i njegovog dizajna. Sudionici su koristili alat za analiziranje
price pod nazivom "The Murder Case", pri ¢emu su morali izvrSiti deset zadataka, poput
brojanja ukupnog broja puteva u pric¢i i pracenja razvoja varijabli. ZabiljeZeni su problemi s
analizom varijabli, gdje su neki sudionici imali poteskoc¢a u pronalaZzenju odredenih vrijednosti.
Na temelju povratnih informacija, alat je unaprijeden dodavanjem novih funkcionalnosti, poput
mogucnosti analize vise varijabli istovremeno i1 dodatka interaktivnih objasnjenja. U drugom
korisnickom testu, u kojem je sudjelovalo 20 sudionika, alat je testiran na alternativnoj verziji
price "The Murder Case", koja je sadrzavala namjerne greske. Cilj ovog testa bio je procijeniti

koliko su korisnici sposobni identificirati 1 rijeSiti probleme u pri¢i koriste¢i alat. Vecina
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sudionika uspjesno je prepoznala vecinu problema, iako je nekima bilo teSko identificirati
specificne greske ili pronaci rjeSenja za njih. Test je pokazao da alat omogucuje korisnicima
brzo prepoznavanje i ispravljanje greSaka u narativima, ¢ime se potvrduje njegova ucinkovitost.
Razvijeni alat znacajno poboljSao proces stvaranja interaktivnih prica, pruzajuéi autorima vecu
kontrolu nad narativom i1 omogucujuéi im da izraze svoje kreativne namjere bez ogranicenja.
Sudionici istrazivanja ocijenili su alat visokom ocjenom u smislu upotrebljivosti, §to sugerira

da alat ima potencijal da postane klju¢an resurs za dizajnere igara u buduénosti. [17]

Istrazivanje o primjeni grafova u generiranju prica u videoigrama proveli su Iwona Grabska-
Gradzinska 1 njezini suradnici, a predstavljeno je na konferenciji ACSW 2021. godine u
Dunedinu, Novom Zelandu. Ovo istrazivanje je provedeno s ciljem unapredenja nac¢ina na koji
se pri¢e generiraju unutar videoigara, omogucéujuéi dinamicniji razvoj narativa koji se moze
prilagoditi igracevim odlukama i interakcijama. Istrazivanje je provedeno koristenjem modela
grafova za prikazivanje stanja svijeta igre i slijeda radnji unutar igre. Svijet igre prikazan je kao
hijerarhijski i slojeviti graf, gdje svaki ¢vor predstavlja objekt u svijetu igre, a veze izmedu
¢vorova predstavljaju odnose poput vlasniStva ili prostorne povezanosti. Ovaj model
omogucava da se dogadaji u igri prikazuju kao produkcije koje mijenjaju stanje svijeta igre,
primjenjujuéi pravila koja mijenjaju ¢vorove unutar grafa. Tijekom igre, igra¢ odabire akcije
koje mijenjaju graf svijeta igre, ¢ime se kreira lanac akcija koje definiraju njegovu igru. Vazno
je napomenuti da se produkcije mogu generalizirati ili specijalizirati, ¢ime se omogucuje
fleksibilnija interakcija s igrom, dok se posebno detaljne produkcije koriste za specifi¢ne
situacije u igri. Rezultati istraZivanja pokazuju da ovaj pristup omogucéava detaljnu analizu
igraCeve interakcije, kao 1 generiranje razliCitih narativnih lanaca, Sto se moZe koristiti za
testiranje razliitih scenarija unutar igre, ukljucujuci 1 one neocekivane ili nezeljene. Model
takoder omogucava prilagodavanje radnji koje su dostupne igracu na temelju trenutnog stanja
igre, ¢ime se sprjeavaju potencijalne zastoje ili nepredvidene situacije koje bi mogle ometati
napredak igraca. Na kraju se moze zakljuciti da primjena grafova za generiranje pri¢a u
videoigrama predstavlja moc¢an alat koji omogucava dinamicno i fleksibilno stvaranje narativa,
prilagodenog akcijama i odlukama igraca. Istrazivaci planiraju daljnji razvoj ove metodologije,
ukljucujuéi generiranje prica putem evolucijskih algoritama, kako bi se dodatno unaprijedila

slozenost i nepredvidivost generiranih prica. [18]

Istrazivanje koje se odnosi na analizu korisni¢kih recenzija video igara provedene u svrhu
generiranja metapodataka o zapletu i narativu, izveli su Hyerim Cho, Jenny S. Bossaller, Denice

Adkins s Univerziteta u Missouri i Jin Ha Lee s Univerziteta u Washingtonu. Cilj istrazivanja
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bio je utvrditi korisnost automatiziranih pristupa za generiranje metapodataka o zapletu i
narativu video igara. KoriStenje metapodataka kao $to su teme i narativne karakteristike moze
poboljsati pretrazivanje i1 preporuke video igara, ali generiranje i odrzavanje takvih
metapodataka ruc¢no je skupo i slozeno. Stoga su istrazivaci usporedili dvije metode analize
recenzija: kvalitativnu analizu koju provodi ¢ovjek i1 automatiziranu analizu teksta koristeci
modeliranje tema. IstraZivanje je provedeno prikupljanjem recenzija za igru "Final Fantasy
XV" sa Steam platforme. Za kvalitativnu analizu, 1% recenzija (101 recenzija) analizirano je
pomoc¢u NVivo softvera za kvalitativnu analizu. Istrazivac je najprije pregledao cijeli skup
podataka, identificirao 1 kategorizirao teme povezane s narativom 1 zapletom igre.
Automatizirano modeliranje tema provedeno je pomocu alata kao §to su Voyant Tools i
Quanteda za RStudio, gdje su analizirani najces¢e koriSteni izrazi i fraze u recenzijama.
Rezultati istrazivanja pokazali su da kvalitativna analiza moze pruziti detaljnije i relevantnije
informacije o zapletu i narativu igre u usporedbi s automatiziranom analizom teksta.
Kvalitativna analiza identificirala je specificne teme poput likova, tema i korisni¢kog dojma,
dok je automatizirana analiza teksta pruzila opéenite informacije o pojmovima i frazama, ¢esto
bez dubokog uvida u narativne elemente. Automatizirani alati otkrili su korisne podatke o
popularnim temama, ali su se pokazali manje u¢inkoviti u razumijevanju sloZenih narativa. lako
kvalitativna analiza pruZa bolje razumijevanje narativa i zapleta igara, automatski pristupi kao
Sto je modeliranje tema mogu biti korisni za identificiranje op¢ih tema i pruZanje metapodataka
u budu¢nosti. Daljnji razvoj i primjena kontroliranog rjecnika za teme video igara mogli bi
poboljsati uc¢inkovitost automatiziranih metoda. IstraZivaci planiraju prosiriti ovu studiju na
veci skup podataka 1 visSe igara kako bi dobili sveobuhvatniji uvid u metapodatke o zapletu 1

narativu. [19]

Istrazivanje koje se bavi upravljanjem strukture radnje u interaktivnim narativima temeljenim
na likovima u igrama proveli su istrazivaci Laszlo T. Koczy, Gergely Laszl6 Nagy i Gergely
Fazekas, a objavljeno je 2023. godine u Casopisu “Entertainment Computing”. Istrazivanje je
provedeno u Madarskoj s ciljem pronalazenja novih metoda za upravljanje i razvoj narativnih
struktura u videoigrama koje omogucuju igrac¢ima da aktivno sudjeluju u razvoju price kroz
odluke koje donose unutar igre. U danaSnjem svijetu igara, gdje se ocekivanja igraca stalno
povecavaju, postaje kljucno pruziti im iskustvo koje je ne samo tehnicki napredno nego i
narativno bogato. Stoga su istrazivaci odlucili pronac¢i na¢in kako uciniti narative u igrama $to
fleksibilnijima, a istovremeno osigurati da te price ostanu dosljedne 1 zanimljive. Kako bi

ostvarili ciljeve ovog istrazivanja, autori su proveli detaljnu analizu postoje¢ih modela
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narativnih struktura u igrama. Njihov pristup ukljucivao je proucavanje razliitih teorijskih
modela koji se ve¢ koriste u dizajnu igara, poput grananja narativa, ali i sloZenijih matematic¢kih
modela, ukljucujuéi teoriju grafova i stanja. Na temelju tih analiza, istrazivaci su razvili vlastiti
model upravljanja narativom. Ovaj model se temelji na ideji da prica u igri moze biti prikazana
kao niz povezanih stanja, gdje svako stanje predstavlja odredeni trenutak u prici, a prijelazi
izmedu tih stanja ovise o odlukama koje igra¢ donosi. Na ovaj nacin, pri¢a se dinamicki
prilagodava, omogucujuci igra¢ima jedinstvena iskustva pri svakom prolasku kroz igru. Model
je testiran kroz niz simulacija u razli¢itim scenarijima, gdje su istrazivaci nastojali procijeniti
njegovu ucinkovitost u stvaranju sloZenih narativa. Kroz te simulacije, pokazalo se da model
moze u¢inkovito upravljati razli¢itim granama price, osiguravajuci da radnja ostane koherentna
¢ak 1 kada igra¢ donosi neocekivane odluke. Ovaj pristup omogucuje stvaranje narativa koji su
prilagodljivi 1 nelinearni, §to znaci da se pri¢a moze razvijati na viSe razli¢itih nacina, ovisno o
odabiru igraca. Takoder, model omogucuje da razli¢ite odluke igrac¢a dovode do razli¢itih
zavrSetaka price, §to poveCava ponovnu igrivost. Rezultati istrazivanja pokazali su da
predlozeni model ima znacajan potencijal za poboljSanje kvalitete narativa u interaktivnim
igrama. Igra¢i su u simulacijama pokazali ve¢i stupanj angaZmana kada su price bile
prilagodljive i odgovarale na njihove odluke. Osim toga, model je omogucio kreiranje prica
koje su bile sloZenije 1 koje su nudile viSe razli¢itih puteva, Sto je povecalo osjecaj slobode kod
igraca. Ovi rezultati sugeriraju da bi se primjenom ovog modela u industriji videoigara moglo
znacajno unaprijediti iskustvo igranja, pruZaju¢i igra¢ima bogatija i dublja narativna iskustva.
Zakljucno, istraZivanje pokazuje da koriStenje matematickih modela za upravljanje narativom
mozZe pruziti nova i inovativna rjeSenja za izazove s kojima se suoc¢avaju dizajneri interaktivnih
prica u igrama. Model razvijen u ovom istrazivanju ne samo da omogucuje slozenije i
fleksibilnije narative, ve¢ takoder potie ve¢i angazman i1 zadovoljstvo igraca. Time se otvara
mogucénost stvaranja novih generacija videoigara koje ¢e ponuditi jo§ personaliziranija i

uzbudljivija iskustva, ¢ime ¢e se dodatno prosiriti granice interaktivne zabave. [20]

Ovo istrazivanje, provedeno 2021. godine u Portugalu i Brazilu, usmjereno je na rjeSavanje
izazova u razvoju videoigara koje koriste granajuce narative, gdje odluke igraca utjecu na tijek
1 ishod price. Specifi¢no, istrazivadi su nastojali razviti metodu koja bi omogucila da se price
unutar igara dinamicki prilagodavaju, a da pritom zadrZe koherentnost i dramati¢nu strukturu.
Potreba za ovakvim istraZivanjem proizlazi iz sve veceg zahtjeva za interaktivnim narativima
u videoigrama, gdje igrac¢i imaju slobodu donositi odluke koje mijenjaju tijek igre. lako

grananje narativa omogucuje igra¢ima personaliziranije iskustvo, ono takoder predstavlja
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izazov za dizajnere igara koji zele odrzati konzistentnost 1 kvalitetu price. S obzirom na to,
istrazivaci su nastojali rijeSiti problem odrzavanja napetosti i koherentnosti pri¢e unutar
dinamicnih i prilagodljivih narativa, koriste¢i tehnike automatiziranog planiranja i modeliranja
igraca. Istrazivanje je provedeno pomocu prototipa igre koji koristi unaprijed definirane
granajuce zadatke (questove). Ovi zadaci su modelirani kao problemi planiranja, gdje svaka
akcija igraca predstavlja jedan korak unutar planiranja. Klju¢na inovacija u ovom istrazivanju
bila je sposobnost sustava da u stvarnom vremenu prilagodava dogadaje unutar igre, ovisno o
odlukama koje igra¢ donosi, te 0 njegovom profilu koji je utvrden pomocu testova osobnosti.
Sustav je stalno balansirao izmedu prilagodbe igre prema preferencijama igraca i odrzavanja
unaprijed definirane narativne strukture. To je postignuto odrzavanjem napetosti kroz
dinamicku prilagodbu dramske strukture, osiguravajuci da igra ostane zanimljiva i angazirajuéa
bez obzira na izbor igraca. Rezultati istrazivanja pokazali su da je metoda uspjesno omogucila
prilagodbu narativa na nacin da su odluke igraca imale stvaran utjecaj na tijek price, a da pri
tom nije doslo do gubitka koherentnosti ili dramati¢ne napetosti. Igraci su, zahvaljujuéi ovoj
metodi, imali jedinstveno iskustvo gdje je svaka njihova odluka oblikovala pricu, ali unutar
okvira koji je zadrzao narativnu cjelovitost i uzbudljivost. Metoda je takoder pokazala da je
moguce zadrzati interes 1 ukljucenost igraca, pruZajuci im prilagodeno iskustvo koje je ujedno
bilo 1 narativno zadovoljavajuce. Zakljucak istrazivanja je da ovakva prilagodljiva metoda
predstavlja znacajan napredak u dizajnu interaktivnih narativa u videoigrama. Prilagodba
granajucih pri€a u stvarnom vremenu ne samo da je izvediva, nego moze znac¢ajno poboljsati
iskustvo igraca, pruzajuéi im personalizirane i dinami¢ne price koje zadrZavaju visok stupanj
dramati¢nosti 1 koherentnosti. Ova metoda otvara nove mogucnosti za buduci razvoj igara, gdje
bi 1graci mogli uzivati u jo§ bogatijim 1 prilagodenijim narativnim iskustvima, bez Zrtvovanja

kvalitete price. [21]

Istrazivanje koje su proveli Alvarez i Font, predstavljeno na FDG'22 konferenciji u Ateni,
Grcka, fokusiralo se na proucavanje i razvoj narativnih struktura u video igrama kroz sistem
poznat kao TropeTwist. Ova studija ima za cilj istraziti kako se narativne strukture mogu
reprezentirati 1 evoluirati koriste¢i inovativne metode koje ukljucuju graf-gramatike i
evolucijske algoritme. TropeTwist koristi koncept trope, Sto su temeljni elementi narativa poput
likova, objekata, i konflikata, kako bi izgradio narativne grafove. Ovi grafovi prikazuju kako
su elementi price povezani 1 kako se razvijaju unutar igre. Da bi testirali sposobnost
TropeTwista da generira i modificira narativne strukture, istrazivaci su se odlucili za tri razlicite

igre koje predstavljaju razli¢ite Zanrove i faze igre. Odabrane igre su bile “Zelda: Ocarina of

26



Time” (avantura-dungeon), “Zelda: A Link to the Past” (dungeon), i “Super Mario Bros”
(platformer). Svaka igra je analizirana kako bi se stvorio osnovni narativni graf. Na primjer,
graf za “Zelda: Ocarina of Time” prikazuje glavnu radnju u kojoj je Ocarina of Time klju¢ni
predmet (McGuffin) koji omogucuje prelazak iz mladog Linka u odraslog Linka, Sto dalje
omogucava sukobe izmedu heroja i1 neprijatelja. S druge strane, graf za “Super Mario Bros”
pokazuje kako Mario prolazi kroz niz platformskih svjetova, suocavajuci se s laznim Bowserom
prije nego Sto se suoCi s pravim Bowserom da bi spasio Princezu Peach. Za evaluaciju i
poboljsanje narativnih grafova koriSten je Constrained MAP-Elites algoritam, prilagoden za rad
s graf-gramatikama. Ovaj algoritam omogucuje evoluciju produkcijskih pravila koja definiraju
kako se grafovi mogu mijenjati 1 razvijati. Svaki genotip (skup pravila) generira fenotip
(narativni graf) kroz nasumicnu primjenu pravila. Proces ukljucuje generiranje novih grafova
pomocu pravila koja dodaju, uklanjaju ili modificiraju tocke i1 veze u grafu. Grafovi se zatim
evaluiraju na temelju svoje koherentnosti i zanimljivosti. Rezultati istrazivanja pokazali su
znacajne uspjehe u poboljSanju narativnih grafova. Generirani grafovi su u vecini slucajeva
pokazali bolje rezultate u pogledu koherentnosti i zanimljivosti u usporedbi s izvorno
definiranim grafovima. Na primjer, grafovi evoluirani iz “Zelda: Ocarina of Time” pokazali su
poboljsanja u koherentnosti kroz smanjenje broja laznih sukoba i povecanje interesantnosti kroz
bolje povezivanje elemenata price. Slicno tome, grafovi iz “Super Mario Bros” su se pokazali
strukturi. Vazno je napomenuti da je istraZivanje takoder identificiralo izazove u generiranju
narativnih struktura. Na primjer, bilo je teSko posti¢i ravnoteZzu izmedu koherentnosti i
zanimljivosti, jer su visoke ocjene za jedan aspekt Cesto dolazile na racun drugog. Ovi nalazi
ukazuju na potrebu za daljnjim razvojem sustava koji moZe bolje integrirati ljudsku procjenu i
kreativnost u procesu generiranja narativa. Zakljucak istraZivanja je da TropeTwist, moZe
ucinkovito generirati raznolike i kvalitetne narativne strukture koje nadmasuju izvorne grafove
u pogledu koherentnosti 1 zanimljivosti. Istrazivanje sugerira da kombiniranje trope i obrazaca
moze dovesti do inovativnih narativa u igrama, pruzaju¢i moguénosti za razvoj kompleksnijih
1 privla¢nijih prica. Buduca istraZivanja trebaju se usmjeriti na uklju¢ivanje ljudske procjene u
proces, kako bi se dodatno poboljSala kvaliteta generiranih narativa i omogucilo bolje

uskladivanje s potrebama i Zeljama dizajnera igara. [22]

Temeljna istraZzivanja o narativima u video igrama osvajaju sve znacajnije mjesto u
akademskom diskursu o interaktivnim medijima. Radovi istrazivaca kao §to su Hartmut

Koenitz iz Sédertorn University u Svedskoj, Marie-Laure Ryan i Gonzalo Frasca, uvelike su
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doprinijeli razumijevanju kako video igre implementiraju narativne elemente i kako se ti
elementi razlikuju od onih u tradicionalnim medijima poput knjizevnosti i filma. Koenitz,
proucava video igre kao medij za interaktivne narative, isti¢u¢i potrebu za razvojem specifi¢nih
teorijskih okvira za analizu ovih interaktivnih prica. Njegovo istrazivanje ukljucuje rad na
modelu SPP (Sustav, Proces, Proizvod) koji analizira kako narativi nastaju i razvijaju se kroz
interakciju izmedu korisnika i igre, te kako se price mogu transformirati kroz razliite oblike
igre. Teoreticari su zeljeli razumjeti na koji nacin video igre nude nove pristupe pripovijedanju
koji nisu prisutni u tradicionalnim medijima. Radovi na ovom polju usmjereni su na ispitivanje
kako elementi igre kao Sto su pravila, interaktivnost i nasumi¢no generiranje utjeu na
konstrukciju pri¢e. U ranijim fazama, Brenda Laurel 1 Janet Murray istrazivali su kako digitalni
mediji mogu omoguciti nove oblike naracije kroz participaciju i nasumicnost, a ovo je polje
dodatno razvijeno kroz analize poput onih Koenitza, koje se usredotocuju na interakciju izmedu
korisnika 1 igre. Analiti¢ki pristupi prema narativima u video igrama ukljucuju razli¢ite metode
i teorijske okvire. Ove studije su pokazale da video igre mogu integrirati narativne elemente na
nacin koji se znacajno razlikuje od tradicionalnih narativa, omogucujuci razlicite oblike price i
iskustava. Ova istraZzivanja su imala znaCajan utjecaj na razumijevanje video igara kao
narativnog medija. Umjesto da se jednostavno prekopira tradicionalni narativ iz knjiZzevnosti ili
filma, video igre nude jedinstvene pristupe koji ukljucuju interaktivnost, nasumicnost i
fleksibilnost. Analize poput onih koje su provodili Koenitz 1 drugi istrazivaci pokazale su da
tradicionalni narativi ne mogu u potpunosti obuhvatiti sve aspekte narativa u video igrama. Na
primjer, pojam "ludonarativne disonance" koji opisuje sukob izmedu narativa igre i mehanike
igre, pokazuje kako se narativ 1 pravila mogu sukobiti, pruzajuéi uvid u kompleksnost video
igara kao narativnih medija. Na temelju ovih analiza, jasno je da je za razumijevanje narativa u
video igrama potrebno razviti specifi¢ne teorijske okvire koji mogu adekvatno obuhvatiti sve
aspekte ovog medija. Tradicionalne teorije narativa Cesto nisu dovoljne za objaSnjavanje
jedinstvenih znacajki video igara, kao Sto su interaktivnost i procedurali, te se stoga mora razviti
nova teorijska paradigma koja bolje objasnjava kako video igre stvaraju i prezentiraju price.
Ova potreba za novim okvirima potaknula je daljnja istrazivanja i razvoj novih teorija koje se
usredotoCuju na jedinstvene aspekte narativa u video igrama, kao $to su dinamic¢nost price i

interaktivni elementi koji omogucavaju razlicite oblike pripovijedanja. [23]

IstraZivanje koje su proveli Elin Carstensdottir, Erica Kleinman, Ryan Williams 1 Magy Seif El-
Nasr, 2021. godine u Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama, bavilo se istrazivanjem utjecaja

razli¢itih tehnika usmjeravanja paznje na iskustvo igraca unutar virtualne stvarnosti (VR).
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Spomenuta je 1 naracija u video igrama i kako ona moze biti poboljSana koristenjem razlicitih
strategija za usmjeravanje paznje igraca, te je stoga istrazivanje bilo usmjereno na
razumijevanje kako se igraCima moze pomoc¢i da bolje prate i razumiju pri€u unutar
kompleksnih virtualnih svjetova. Naracija u video igrama Cesto zahtijeva da se igrac usredotoci
na odredene elemente pri¢e dok istovremeno istrazuje 1 interagira s bogatim, slojevitim
okruzenjima. Istrazivaci su prepoznali da igra¢ima moze biti teSko pratiti narativne niti ako su
previSe ometeni raznim vizualnim i auditivnim informacijama unutar igre. Kako bi se to
istrazilo, u eksperimentu su koristene tehnike kao Sto su vizualni signali, zvucni signali 1 pokreti
kako bi se paznja igraca usmjerila na klju¢ne elemente naracije bez da se ometa prirodni tijek
igre. Eksperiment je ukljucivao igre s bogatim narativnim sadrzajem, gdje su sudionici trebali
slijediti pricu dok se krecu kroz virtualne svjetove. Tehnike usmjeravanja paznje koristene su
kako bi se osiguralo da igraci ne propuste bitne dijelove price, Sto je kljucno za njihovo
cjelokupno iskustvo 1 razumijevanje igre. Na primjer, zvucni signali su koriSteni za privlacenje
paznje na dijaloge ili dogadaje koji su od presudne vaznosti za napredak price, dok su vizualni
signali, poput promjena u osvjetljenju, koristeni za usmjeravanje pogleda igraca na vazne scene
ili predmete. Rezultati istrazivanja pokazali su da ove tehnike znacajno poboljSavaju igracevu
sposobnost pradenja naracije, povecavaju¢i njihovu uronjenost u pricu i emocionalnu
povezanost s likovima 1 dogadajima u igri. Sudionici su prijavili da su se osjecali vise
angazirano u narativu kada su bili vodeni suptilnim signalima koji su im pomogli da usmjere
paznju na klju¢ne elemente price. To je dovelo do dubljeg razumijevanja i ve¢eg uzivanja u
igri, jer su igraci bili u mogucnosti pratiti pricu bez osjecaja preopterecenosti ili gubitka fokusa.
Na kraju se naglaSava vaznost paZljivo dizajniranih tehnika usmjeravanja paznje u video igrama
s naglaskom na naraciju. KoriStenje ovih tehnika mozZe znac¢ajno unaprijediti iskustvo igraca,
omogucujuci im da se viSe posvete prici i da je bolje razumiju. Ovo istraZivanje pruza vrijedne
uvide za dizajnere igara, sugeriraju¢i da narativne igre mogu biti znatno poboljSane ako se
paznja igraca usmjeri na kljucne aspekte pri¢e na suptilan, ali u¢inkovit na¢in. Na taj nacin,
narativne igre mogu postati joS moc¢niji medij za pripovijedanje 1 emocionalno angaziranje

publike. [24]

6. Psiholoska istrazivanja

Istrazivanje o utjecaju pro-socijalnih video igara na empatiju proveli su O. D. E. Wulansari i
suradnici, a objavljeno je u zborniku radova s konferencije ICL 2019, odrzane 2020. godine.
Istrazivanje je provedeno u Lampung provinciji u Indoneziji. S obzirom na smanjenje razine

empatije uzrokovano promjenama u nacinu zivota, uklju¢ujuéi povecano vrijeme provedeno
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pred ekranom, istrazivaci su htjeli istraziti mogu li pro-socijalne video igre poboljsati razinu
empatije medu mladima. Studija je provedena kroz dva eksperimenta s razli¢itim skupinama
sudionika. U prvom eksperimentu sudionici su podijeljeni u Cetiri grupe prema dobi i igrali su
jednu od Cetiri pro-socijalne igre: ,,That Dragon Cancer*, ,,Path Out®, ,,Old Man’s Journey* i
,»This War of Mine®. Igraci su prvo ispunili upitnik o empatiji (IRI), a nakon igranja igre,
ponovno su ispunili isti upitnik kako bi se izmjerio utjecaj igre na njihovu empatiju. U drugom
eksperimentu, sudionici su igrali jednu od tri igre viSe puta i ispunili su dodatne upitnike za
procjenu prisutnosti (PQ) 1 uronjenosti (ITQ) uigru. Ova faza istrazivanja imala je za cilj ispitati
utjecaj viSestrukih intervencija i povezanost izmedu prisutnosti, uronjenosti i empatije.
Rezultati prvog eksperimenta pokazali su da kratkotrajno igranje pro-socijalnih igara nije
znacajno poboljsalo razinu empatije, dok je u drugom eksperimentu zabiljezeno blago
povecanje empatije nakon viSestrukih intervencija. U drugom eksperimentu, empatija se
povecala s prosjenih 94,54 na 98,17, a takoder je zabiljeZzena znacajna korelacija izmedu
uronjenosti i empatije. Korelacija izmedu prisutnosti i empatije bila je manja, no jos$ uvijek
prisutna. Zakljucak istrazivanja je da pro-socijalne video igre mogu imati pozitivan u¢inak na
razvoj empatije, osobito ako se igraju viSe puta, Sto ukazuje na vaznost uronjenosti u igru.
Istrazivanje takoder sugerira da su potrebne daljnje studije s veéim brojem sudionika i
detaljnijim analizama kako bi se razumjeli specifi¢ni elementi igre koji doprinose razvoju

empatije. [25]

U istrazivanju koje su proveli Chiao-I Tseng i Leandra Thiele, fokus je bio na analizi narativa
u video igri ,,That Dragon, Cancer”. Metodologija istrazivanja ukljucivala je detaljno
ispitivanje kako su razli€iti elementi narativa povezani i kako se njihova interakcija razvija kroz
igru. Za prikupljanje podataka koriStena je analiza vizualnih i1 verbalnih modova igre,
ukljucujuéi slike, zvukove 1 tekstualne prikaze. Istrazivaci su pregledavali ekranske snimke i
transkripte unutarnjih monologa likova, kao i interakcije igraca s objektima unutar igre. Podaci
su prikupljeni kroz tri klju¢na poglavlja igre, od kojih je svako imalo specificne narativne
elemente 1 strukture. Prvo poglavlje, "That Dragon, Cancer", analizirano je za razumijevanje
osnovnih kohezivnih struktura i uloga likova. Drugo poglavlje, "Sorry guys. It’s not good",
detaljno je prouceno kako bi se uvidjelo kako se perspektive likova mijenjaju i kako igraci
preuzimaju razlicite uloge. Trece poglavlje, "Dehydration", istrazivano je kako bi se analiziralo
emocionalno stanje 1 akcije oca, koji postaje glavni akter. Rezultati istrazivanja pokazali su da
se dinamika likova i njihovih uloga znacajno mijenja kroz narativ igre. U prvom poglavlju, Joel

je centralni lik ¢ije akcije 1 prisustvo dominiraju pricom. Kroz daljnje poglavlje, njegov utjecaj
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se smanjuje, dok se fokus premjesta na njegove roditelje, osobito oca, koji prelazi iz uloge
pasivnog promatraca u aktivnog borca za bolesti svog sina. Analiza je takoder pokazala kako
se igraci, kroz promjenu perspektive i identiteta u igri, postupno uranjaju u emocionalno stanje
likova, §to pridonosi jaCem osjecaju empatije. Specificni rezultati ukljucuju promjene u nacinu
na koji su likovi predstavljeni 1 kako su njihovi identiteti 1 akcije prikazani u igri. U poglavlju
"Sorry guys. It’s not good", igraci su imali priliku preuzeti uloge razli¢itih likova i dozivjeti
njihove unutarnje monologe, $to je omoguéilo dublje razumijevanje njihovih osje¢aja i reakcija.
U poglavlju "Dehydration", fokus je bio na emocionalnim reakcijama oca, koji se prikazuje kao
sve viSe bespomocan 1 frustriran zbog nemogucénosti da umiri svog sina. Ova promjena u
dinamici likova ilustrira kako se igra¢ moze emocionalno povezati s pricom i likovima na
razli¢ite naine kroz razliCite dijelove igre. Zaklju¢no, istrazivanje je pokazalo kako metoda
kohezije 1 tranzitivnosti moze otkriti vazne aspekte razvoja likova i interakcije u interaktivnim
narativima. Ova metoda ne samo da pomaZze u razumijevanju kako se likovi razvijaju i mijenjaju
kroz igru, ve¢ i u tome kako igra¢i dozivljavaju i reagiraju na te promjene. Analiza je omogucéila
identificiranje klju¢nih trenutaka u igri kada igraci preuzimaju perspektivu likova, $to doprinosi

dubljem emocionalnom angazmanu i empatiji. [26]

IstraZivanje o emocionalnim i moralnim reakcijama igraca na odluke u video igri “The Walking
Dead” proveli su Nicholas Taylor, Chris Kampe i1 Kristina Bell izmedu 2015. 1 2016. godine, u
Sjedinjenim Americkim DrZavama. Cilj istraZivanja bio je analizirati kako odluke igraca u igri
koja se temelji na moralnim dilemama utje€u na njihovu emocionalnu reakciju, posebno u
kontekstu odnosa izmedu glavnog lika Leeja Everetta 1 mladog karaktera Clementine.
Istrazivanje je provedeno kroz mikrosociografske studije u kojima su sudionici, podijeljeni
prema spolu 1 iskustvu u igrama, igrali “The Walking Dead” 1 odgovarali na pitanja o svojim
odlukama u teskim, stresnim i moralno teskim situacijama. Kako bi razumjeli utjecaj odluka na
igraeve emocije 1 moralne stavove, istrazivaci su pratili odluke koje su igraci donosili i
analizirali njihovu motivaciju iza tih odluka. Postavljana su pitanja o tome zasto su odredeni
izbori napravljeni, kako su se igraci osjecali tijekom 1 nakon donoSenja odluka te kako su te
odluke utjecale na njihov stav prema karakterima u igri. Kroz analizu odgovora, istrazivaci su
uspjeli uvidjeti promjene u ponasanju igraca, osobito u vezi s emocionalnom brigom za
Clementine i moralnim dilema koje su se pojavljivale. Rezultati istrazivanja pokazali su da su
igraci Cesto donosili odluke koje odrazavaju njihovu zelju da budu moralni 1 zaStitnicki
nastrojeni prema Clementine, iako su te odluke ponekad dovodile do osobnih troskova ili

komplikacija u igrinom svijetu. Ovo je potvrdeno kroz statistiku koja prikazuje kako su odluke

31



igraca utjecale na povjerenje 1 ponasanje Clementine u razliitim situacijama. Istrazivanje je
takoder otkrilo da su igraci, cak i u situacijama gdje su odluke bile moralno sive i nedorecene,
tezili odabiru opcija koje su se Cinile eticki ispravne. Zakljucak istrazivanja je da video igre kao
Sto je “The Walking Dead” omogucuju igra¢ima da se emocionalno i moralno angaziraju u prici
kroz donosenje odluka koje imaju stvarne posljedice unutar igre. Ova vrsta angazmana potice
igrace na introspekciju i eticko razmisljanje, te pokazuje kako se igre mogu koristiti za
istrazivanje moralnih dilema i emocionalne reakcije, a ne samo za zabavu. Istrazivanje
potvrduje da igraci, unato¢ ogranic¢enjima u igri, Cesto biraju moralni put, Sto ukazuje na snagu

interaktivnog narativa u stvaranju emocionalnih i moralnih iskustava. [27]

Istrazivanje o moralnim odlukama u video igrama, provedeno u Njemackoj, imalo je za cilj
istraziti kako igrac¢i dozivljavaju moralno relevantne situacije u igrama te kako razli¢iti elementi
igara, posebice naracija i interaktivnost, utje€u na moralno angaziranje igrac¢a. Ovo istrazivanje
fokusiralo se na razumijevanje kompleksnih odnosa izmedu emocionalnog angazmana,
narativnih struktura i donoSenja moralnih odluka u virtualnim okruZenjima. Istrazivanje je
provedeno kroz kvalitativni pristup putem fokus grupa, $to je omogucéilo dublje i detaljnije
razumijevanje iskustava igra€a. U istrazivanju su sudjelovali igraci s razli¢itim pozadinama i
preferencijama, $to je omogucilo istraziva¢ima da dobiju Sirok raspon uvida u temu. Fokus
grupe su omogucile sudionicima da raspravljaju o svojim osobnim iskustvima s igrama koje
ukljucuju moralne odluke, pri ¢emu su istrazivaci uspjeli identificirati kljuéne elemente koji
utjecu na moralno angaZziranje. Jedan od najvaznijih aspekata koji je istraZivan je uloga naracije
u video igrama. Naracija se pokazala kao klju¢ni faktor u stvaranju emocionalne povezanosti i
moralnog angazmana igraca. Prema rezultatima, igre koje imaju snaznu i dobro razvijenu pricu
lakSe stvaraju emocionalni angazman kod igraca, Sto dovodi do dubljeg promisljanja o
moralnim odlukama koje igra¢i moraju donijeti. Sudionici su naglasili da narativne
komponente, poput karakterizacije likova i razvoja pri¢e, mogu znacajno utjecati na njihovu
percepciju moralnih dilema u igri. Igraci su Cesto spominjali da su se viSe emocionalno
angazirali u situacije gdje su likovi 1 price bili dobro razvijeni, $to je rezultiralo dubljim
moralnim razmi$ljanjem i tezim donoSenjem odluka. Interaktivnost je takoder bila znacajna
tema u istrazivanju. Sudionici su primijetili da visoka razina interaktivnosti moze povecati
identifikaciju s avatarima 1 moralnu ukljucenost, no istovremeno su istaknuli da interaktivnost
sama po sebi nije dovoljna za stvaranje moralnog angazmana. Potrebno je da interaktivnost
bude pra¢ena znacajnom naracijom i emocionalnim sadrzajem kako bi se potaknula prava

moralna refleksija. Sudionici su takoder raspravljali o tome kako razlicite igre koriste naraciju
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1 interaktivnost na razliite nacine kako bi oblikovale moralne odluke. Na primjer, igre koje
omogucuju visestruke nacine rjeSavanja problema ili moralnih dilema cesto poticu igrace na
dublje promisljanje o svojim izborima, dok igre s linearnijom pri¢om mogu olaksati donosenje
odluka, ali s manjim moralnim angazmanom. Rezultati istrazivanja ukazuju na to da je
emocionalni angazman klju¢an za moralnu ukljuc¢enost u igre. Igraci su Cesto izvjeStavali o
snaznim emocionalnim reakcijama na moralne situacije u igrama, posebice kada su se
identificirali s likovima ili kada su osjecali da pri¢a ima duboko znacenje. Takoder, istrazivanje
je pokazalo da motivacija za igranje igra klju¢nu ulogu u tome kako igraci percipiraju i reagiraju
na moralne situacije. Na primjer, igraci koji su igrali igre radi eskapizma Cesto su bili manje
moralno angazirani, dok su oni koji su trazili dublje znacenje u igrama pokazivali vecu sklonost
moralnoj refleksiji. Jedan od zakljucaka istrazivanja je da moralna igrivost u video igrama vise
nije niSa, ve¢ je Siroko rasprostranjena medu igraCima. Istrazivanje je pokazalo da igraci
prepoznaju vaznost naracije i emocionalnog angazmana u oblikovanju njihovih moralnih
odluka unutar igara. Takoder, rezultati sugeriraju da su igraci svjesni kako razliciti elementi
igre, poput predvidljivosti posljedica i moguénosti ponistavanja odluka, utjeu na njihov
moralni angazman. Ovi rezultati otvaraju put za daljnja istrazivanja koja bi mogla istraziti kako
razliciti aspekti igara oblikuju moralno razmisljanje i kako se ti procesi mogu povezati s realnim
moralnim odlukama u svakodnevnom Zivotu. IstraZivaci su istaknuli potrebu za daljnjim
istrazivanjima kako bi se bolje razumjela kompleksna dinamika izmedu naracije, interaktivnosti
1 moralnog angaZmana u video igrama. Zakljucak istraZivanja je da video igre, kao interaktivni
medij, imaju potencijal ne samo za zabavu, ve¢ 1 za moralno obrazovanje, pruzajuci igra¢ima
priliku za refleksiju o vlastitim moralnim vrijednostima kroz interakciju s virtualnim

svjetovima. [28]

IstraZivanje koje je provela Emily Ann Naul u sklopu svog magistarskog rada na SveuciliStu u
Teksasu, SAD, objavljeno je u kolovozu 2018. godine, fokusira se na ulogu narativa u ozbiljnim
igrama 1 njihov utjecaj na iskustvo ucenja. Istrazivanje je provedeno s ciljem bolje
razumijevanja kako elementi pri¢e u ozbiljnim igrama mogu poboljSati uranjanje, angaZzman,
motivaciju 1 obrazovne rezultate ucenika. Kroz analizu relevantne literature 1 istrazivackih
radova, Naul je pokusala identificirati klju¢ne komponente narativa koje doprinose uspjehu u
obrazovnom kontekstu. Metodologija kori§tena u ovom istrazivanju temeljila se na analizi 36
¢lanaka iz raznih disciplina, kao $to su obrazovna tehnologija, psihologija i dizajn interaktivnih
okruzenja. Veéina analiziranih ¢lanaka objavljena je izmedu 2005. i 2015. godine, ¢ime je

obuhvaceno desetlje¢e brzog razvoja ozbiljnih igara i njihovih aplikacija u obrazovanju.
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Istrazivanje je obuhvatilo razli¢ite metode, ukljucujuéi kvantitativne, kvalitativne 1 mjeSovite
pristupe, kako bi se dobila S$to potpunija slika utjecaja narativa na obrazovanje. Kroz detaljan
pregled literature, Naul je identificirala nekoliko klju¢nih karakteristika narativa koje su se
pokazale ucinkovitima u poticanju pozitivnih obrazovnih ishoda. Medu njima su posebno
istaknuti elementi kao S$to su endogena fantazija, koja omogucuje ucenicima da se potpuno
urone u pricu i osjecaju kao dio igre, te empaticni likovi, koji poti¢u emocionalnu povezanost i
motiviraju uc¢enike da se viSe angaziraju u sadrzaju. Takoder, adaptivno pripovijedanje, koje se
prilagodava reakcijama i napretku ucenika, pokazalo se kljucnim za odrzavanje motivacije i
interesa. Rezultati istrazivanja ukazali su na znac¢ajan utjecaj narativa na poboljSanje iskustva
ucenja unutar ozbiljnih igara. Primije¢eno je da su ucenici koji su sudjelovali u igrama s
bogatim narativnim sadrzajem pokazali ve¢i stupanj uranjanja i angazmana, $to je dovelo do
boljeg razumijevanja obrazovnog materijala 1 ve¢e motivacije za ucenje. Ovi rezultati
sugeriraju da narativ moze igrati klju¢nu ulogu u stvaranju efikasnih obrazovnih igara, posebno
kada se pazljivo integriraju elementi koji poticu emocionalnu povezanost i personalizirano
iskustvo ucenja. Na temelju svojih nalaza, Naul zakljucuje da dizajneri ozbiljnih igara trebaju
posvetiti posebnu paznju razvoju narativnih elemenata koji ¢e poboljSati obrazovne rezultate.
Preporucuje koriStenje dizajnerskog istrazivanja kao metodologije za stvaranje prica koje su
uronjene 1 motivirajuce za ucenike, ¢ime se moze znacajno unaprijediti u¢inkovitost ozbiljnih
igara kao obrazovnog alata. Narativ, kako pokazuje ovo istrazivanje, nije samo dodatak igri,
ve¢ kljuéna komponenta koja moZe transformirati na¢in na koji u€enici dozivljavaju i usvajaju

znanje. [29]

7. Naracija u igrama u obrazovanju

Sljedece istrazivanje je provela skupina istrazivaca €iji su radovi objavljeni u Casopisu ,,Media
and Communication® 2021. godine, u Volumenu 9, Izdanje 1. Istrazivanje se provodilo u
razli¢itim dijelovima svijeta, jer su ukljucivali analize igara iz razli¢itih kulturnih konteksta i
perspektiva, ali konkretna lokacija ili zemlja istraZivanja nisu navedeni. Cilj istraZivanja bio je
razumjeti kako interakcija izmedu narativa 1 mehanike igara utjeCe na eudaimonske (duboko
ispunjujuce) dozivljaje igre. Ovo istrazivanje se fokusiralo na to kako razlic¢iti aspekti igara kao
Sto su grafika, mehanike i izbori mogu pridonijeti ili ometati takva iskustva, te kako ovi
elementi utjeCu na emocionalnu i refleksivnu dubinu koju igraci dozivljavaju. Istrazivanje je
provedeno analizom nekoliko popularnih single-player video igara poput “God of War”,
“Detroit: Become Human” i1 “Assassin’s Creed Odyssey”. Istrazivaci su koristili kvalitetativnu

metodologiju koja ukljucuje detaljnu analizu narativa i mehanika u igrama, kao i1 subjektivne
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dojmove igraca koji su analizirali ove igre. Oni su razmatrali kako razli¢ite mehanike i narativne
komponente, kao $to su graficke kvalitete, zvucne podloge i sustavi izbora, utjecu na iskustvo
igraca. Ova analiza ukljucivala je pregled razli¢itih aspekata igre, ukljucujuéi i usporedbu s
prethodnim istrazivanjima te dodatnu literaturu poput vodica i recenzija. Rezultati istrazivanja
pokazali su da eudaimonska iskustva nastaju ¢eS¢e kada mehanike igre podrzavaju i uskladuju
se s klju¢nim narativnim temama, kao Sto su obiteljski odnosi. Istrazivaci su primijetili da igre
kao §to su “God of War” i “Detroit: Become Human” uspjesno integriraju ove aspekte, dok
“Assassin’s Creed Odyssey” pokazuje nerazmjernu uskladenost izmedu narativa i mehanike,
Sto dovodi do manje eudaimonskih iskustava. Takoder su primijetili da manje informacija na
ekranu i realisti¢niji prikazi likova pomazu igrac¢ima da se bolje povezu s narativom i urone u
igru. Zakljucak istrazivanja istice da su eudaimonska iskustva slozena i dinamicna, Cesto se
intenzivirajuci prema kraju igre. Ova iskustva nisu nuzno povezana s kompleksnim narativnim
strukturama ili mehanikama izbora, jer linearne igre takoder mogu pruziti duboka emocionalna
iskustva. Studija takoder identificira ograni¢enja u veli¢ini uzorka i fokusu na single-player
igre, te sugerira potrebu za daljnjim istrazivanjem, ukljucujuéi analizu multiplayer igara i
primjenu kvantitativnih metoda za bolje razumijevanje odnosa izmedu narativa, mehanike i

eudaimonskih iskustava. [30]

Knjiga "Gaming the Past: Using Video Games to Teach Secondary History" autora J. McCalla
1z 2022. godine istrazuje kako video igre mogu posluziti kao alat za pouCavanje povijesti u
srednjim Skolama, s posebnim naglaskom na ulogu naracije unutar tih igara. Autor se bavi
analizom kako video igre koriste naraciju da bi ucenicima pruzile dublje razumijevanje
povijesnih dogadaja i konteksta. Naracija u video igrama, kako McCall objasnjava, igra klju¢nu
ulogu u stvaranju emocionalnog angaZzmana i povijesne autenti¢nosti. Video igre Cesto koriste
price koje su ukorijenjene u stvarnim povijesnim razdobljima ili dogadajima, stvarajuci time
dinami¢no okruZenje u kojem igraci mogu aktivno sudjelovati i istraZivati proslost. Ove igre ne
samo da prenose povijesne ¢injenice, vec 1 stvaraju narativne okvire koji omogucuju igra¢ima
da se emotivno povezu s povijesnim osobama i situacijama. McCall je analizirao razliite video
igre kako bi razumio kako naracija doprinosi obrazovnom iskustvu. Kroz studije slucaja 1
povratne informacije od nastavnika i ucenika, knjiga pokazuje da kvalitetno osmisljena naracija
moze znacajno poboljsati obrazovne rezultate. Narativne igre ¢esto ukljucuju likove s kojima
se igra¢i mogu poistovjetiti, Sto pomaze u razumijevanju njihovih odluka i postupaka unutar
povijesnog konteksta. Ovo omogucuje ucenicima da bolje razumiju motivacije 1 posljedice

povijesnih dogadaja, §to moze biti teze posti¢i kroz tradicionalne metode nastave. Jedan od
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kljucnih rezultata istrazivanja je da naracija u video igrama doprinosi stvaranju dubljih i
trajnijih sjecanja na povijesne dogadaje. Kada su ucenici uronjeni u pri¢u koja se odvija u
realnom povijesnom razdoblju, oni nisu samo pasivni primatelji informacija ve¢ aktivni
sudionici u povijesnim situacijama. Ova aktivna participacija omogucava im da bolje razumiju
slozenost povijesti 1 da razviju kriticko razmisljanje o razli¢itim povijesnim interpretacijama.
Zakljucak istrazivanja je da naracija u video igrama pruza znacajan doprinos obrazovnom
narativnim elementima mogu pomo¢i u¢enicima da razviju dublje razumijevanje i empatiju
prema povijesnim dogadajima i osobama. Autor preporucuje da se nastavnici i obrazovne
institucije sve vise usmjere na integraciju video igara s kvalitetnom naracijom u obrazovne

programe, kako bi se iskoristile njihove potencijalne prednosti u pouc¢avanju povijesti. [31]

Sazetak podataka

U sazetku podataka ¢e biti ukratko odgovoreno na sljedeca pitanja za svako istrazivanje:

o Sto se istrazivalo?

e Kako su to istrazivali / koja je metodologija?
e Koja su im istrazivacka pitanja / hipoteze?

e Koji je ishod?

e Sto su zakljugili?

1. On Video Games and Storytelling: An Interview with Tom Bissell | The New Yorker

Istrazivanje koje je provela Maria Bustillos usmjereno je na ulogu i evoluciju pripovijedanja u
video igrama, kao 1 na njihov potencijal za budu¢nost kao narativnog medija. Fokus je bio na
razumijevanju kako se pri¢e razvijaju i prezentiraju u modernim video igrama te kako ovaj

interaktivni medij moze obogatiti iskustvo pri¢anja price.

Bustillos je svoju analizu temeljila na intervjuu s Tomom Bissellom, autorom i aktivnim
sudionikom u industriji video igara. Intervju je posluzio kao klju¢ni izvor informacija o tome
kako se pripovijedanje implementira u igrama. Analiza je ukljuc¢ivala proucavanje dizajna igara,

pisanih dijaloga i narativnih struktura. Istrazivanje je takoder analiziralo konkretne primjere
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igara poput ,,Gears of War: Judgment* i ,, The Walking Dead*, pruzaju¢i duboko uranjanje u to

kako igre balansiraju izmedu elemenata igrivosti i pripovijedanja.

Glavna istrazivacka pitanja ukljucivala su: Kako video igre implementiraju pripovijedanje u
svojoj strukturi? Na koji nacin igre balansiraju izmedu interaktivnosti i narativnog razvoja?
Moze li se pripovijedanje u video igrama usporediti s onim u knjizevnosti i filmu, te koje su

prednosti 1 izazovi takvog oblika pripovijedanja?

Istrazivanje je otkrilo da video igre postaju sve sofisticiraniji mediji za pripovijedanje. Kroz
primjere igara kao §to su ,,The Walking Dead®, Bissell je istaknuo kako igre mogu pruziti
emocionalno bogata iskustva, omogucujuci igra¢ima donosenje odluka koje utje¢u na razvoj
pri¢e i1 odnose medu likovima. ,,The Witness* je, s druge strane, pokazao kako igre mogu

koristiti ne-verbalne nacine pripovijedanja kroz interaktivne zagonetke.
2. Connecting player and character agency in videogames

Istrazivanje se bavilo tematikom narativa u videoigrama i odnosom izmedu autorove kontrole
i igraCeve slobode. Fokus je bio na tome kako tradicionalni narativni modeli, preuzeti iz
knjizevnosti 1 filma, mogu ograniciti imerziju i angazman igraca u interaktivnim digitalnim
okruZenjima. Posebno se analiziralo kako dizajneri igara mogu omoguciti vecu narativnu
slobodu igra¢ima bez kompromitiranja autorove namjere, te kako koncept "iluzorne agencije"

igra ulogu u odrzavanju angaZzmana igraca.

Metodoloski, istraZzivanje se oslanjalo na analizu razli€itih teoretskih pristupa i primjera iz
prakse. Koriste¢i studije sluc¢aja kao $to su igre "Gone Home", "Tacoma" i "Vampire: The
Masquerade — Bloodlines", istrazivaci su ispitivali kako su razli€iti pristupi dizajnu narativa
utjecali na igracevu slobodu 1 osjecaj kontrole. Koristeni su teorijski okviri iz podrucja dizajna

igara 1 kritiCke analize kako bi se razmotrilo kako igraci dozivljavaju slobodu unutar tih igara.

Glavna istrazivacka pitanja bila su: Kako balansirati izmedu autorove kontrole i1 igraceve
slobode u igri? Moze li se potpuno ukloniti autorova namjera iz igre? Kako iluzorna agencija

utje¢e na angazman igraca?

Ishod istrazivanja pokazao je da iako igraci Cesto percipiraju slobodu unutar igara, ta sloboda
je Cesto iluzorna, dok stvarna kontrola nad narativom ostaje u rukama dizajnera. Primjeri poput
"Vampire: The Masquerade — Bloodlines" pokazuju kako igraci mogu imati osjecaj utjecaja,

iako je stvarna promjena narativa minimalna.

3. Literary gaming
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Knjiga "Literary Gaming" autorice A. Ensslin iz 2023. godine istrazuje odnose izmedu
knjizevnosti i video igara, fokusirajuéi se na primjenu knjizevnih teorija na analizu naracije i
narativnih struktura unutar interaktivnih medija. Ensslin se bavi pitanjima kako video igre
koriste pripovijedanje, karakterizaciju i tematske linije te kako interaktivnost igraca oblikuje
pricu.

Metodologija istrazivanja kombinira knjizevnu analizu s prouCavanjem digitalnih igara.
Autorica analizira Sirok spektar video igara, od onih s kompleksnim narativima do igara koje
omogucuju igra¢ima da aktivno sudjeluju u stvaranju pri¢e. U svom radu koristi teorije
knjizevnosti za prouc¢avanje elemenata naracije, uklju¢ujuéi simbolizam i metaforu, te analizira

kako ovi elementi doprinose slozenosti pripovijedanja.

Istrazivacka pitanja ukljucuju: Kako igraci donose odluke koje utjecu na tok price? Na koji
nacin video igre koriste knjizevne tehnike? Postoje i narativne strukture u video igrama koje
se mogu usporediti s onima u knjizevnim djelima? Hipoteze sugeriraju da video igre posjeduju
znacajne knjizevne kvalitete 1 sofisticirane narativne strukture koje su cesto nedovoljno

priznate.

Ishod istrazivanja pokazuje da video igre nude interaktivna narativna iskustva koja igra¢ima
omogucuju aktivno sudjelovanje u oblikovanju price. Ensslin istie da igre koriste razliite

narativne tehnike koje obogacuju iskustvo igraca i predstavljaju ozbiljan knjiZzevni oblik.
4. Narratology

Istrazivanje o naratologiji video igara fokusiralo se na analizu pripovijedanja i narativnih
struktura unutar ovog medija, s posebnim naglaskom na razlike izmedu ludologije 1
naratologije. IstraZivaci, ukljucuju¢i Dominika Arsenaulta, ispitivali su kako igre koriste
narativne tehnike 1 strukture te kako se te strategije usporeduju s tradicionalnim medijima poput

filma 1 knjiZevnosti.

Metodologija istrazivanja ukljucivala je analizu razli¢itih video igara, uz usporedbu njihovih
narativnih struktura s tradicionalnim narativnhim oblicima. KoriStene su dvije glavne
metodoloske pristupe: analiza narativnih sadrzaja (ekstrinzi¢na narativnost) 1 analiza narativnih
struktura (intrinzi¢na narativnost). Ovi pristupi omogucili su istraziva¢ima da ispituju kako igre

koriste razli¢ite narativne tehnike, kao $to su linearne price, grane pric¢a i mreZne strukture.

Istrazivacka pitanja obuhvatila su kako video igre razvijaju i transformiraju narativne strategije

u usporedbi s drugim medijima te na koji na¢in mehanika igre doprinosi narativnom iskustvu.
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Hipoteze su se temeljile na pretpostavci da igre nude jedinstvene oblike narativnosti koji su

specifini za ovaj medij.

Ishodi istrazivanja pokazali su da video igre koriste razliCite oblike narativnosti, te su

identificirane dvije glavne kategorije: ekstrinzi¢na i intrinzi¢na narativnost.
5. Immersion, Flow and Usability in video games

Istrazivanje koje je proveo Raphael Leroy 2021. godine u Belgiji fokusiralo se na odnos izmedu
upotrebljivosti, uronjenosti i toka u videoigrama. Cilj je bio razumjeti kako upotrebljivost utjece
na uronjenost i tok tijekom igranja, te istraziti ¢imbenike koji doprinose boljim iskustvima

igranja.

Metodologija istrazivanja ukljucivala je kontrolirane laboratorijske testove, gdje su sudionici
igrali neobjavljenu akcijsko-avanturisticku igru iz treceg lica na racunalima koriste¢i Xbox
kontroler. Sudionici su bili odrasli igraci s prethodnim iskustvom u sli¢nim igrama, a igranje je
trajalo ukupno oko 15 sati tijekom nekoliko dana. Nakon igranja, sudionici su ispunili upitnik

kojim su mjerili svoju percepciju upotrebljivosti, uronjenosti i toka.

Istrazivacka pitanja obuhvadala su hipoteze o pozitivnoj korelaciji izmedu upotrebljivosti i
privlacnosti igre, kao i utjecaju upotrebljivosti na uronjenost i tok. Na osnovu rezultata,
potvrdena je hipoteza da bolja upotrebljivost povecava privlacnost igre, a utvrdeno je i da
upotrebljivost znacajno pozitivno utjece na uronjenost igraca. Utjecaj na tok bio je djelomicno

potvrden, s tim da je upotrebljivost predvidjela samo aspekt te€nosti izvedbe.

6. Understanding the Impact of Perceived Challenge on Narrative Immersion in

Video Games: The Role-Playing Game Genre as a Case Study

IstraZivanje koje su proveli Jos¢ Miguel Domingues, Vitor Filipe, André Carita i Vitor Carvalho
2024. godine u Portugalu usmjereno je na ulogu percipiranog izazova u video igrama, posebno
unutar zanra RPG (role-playing games), 1 njegov utjecaj na narativnu uronjenost igraca. Cilj
istrazivanja bio je bolje razumjeti kako elementi poput tezine igre utjeCu na iskustvo i

percepciju price kod igraca.

Istrazivaci su primijenili viSefazni pristup. U prvoj fazi, prikupljeni su podaci o navikama i
iskustvima igraca putem opseznih upitnika koji su ispitivali njihove preferencije prema
zanrovima, iskustvo s RPG igrama 1 sklonosti razinama teZine i izazova. U drugoj fazi,
sudionici su igrali tri razli¢ite RPG igre s razli¢itim razinama percipiranog izazova, a nakon
svake sesije ispunjavali su dva upitnika. Prvi upitnik fokusirao se na ocjenu narativne

uronjenosti, dok je drugi ispitivao percipirani izazov.
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Istrazivacka pitanja ukljucivala su utjecaj razine izazova na narativnu uronjenost, kao i kako
izazov oblikuje angazman i uzitak igraca. Hipoteze su sugerirale da bi umjereni izazov trebao

pozitivno utjecati na uronjenost, dok bi ekstremni nivoi izazova mogli imati suprotan efekt.

Ishod istrazivanja pokazao je umjeren utjecaj percipiranog izazova na narativnu uronjenost, pri

¢emu preveliki ili premali izazov moze smanjiti uronjenost.

7. The Myth of ‘Universal’ Narrative Models: Expanding the Design Space of

Narrative Structures for Interactive Digital Narratives

Istrazivanje se fokusiralo na alternativne narativne strukture u video igrama, s ciljem da se
preispitaju i osvjeze teorijski okviri koji se koriste za analizu interaktivnih digitalnih narativa.
Istrazivaci su prepoznali potrebu za ovim pristupom kako bi se ispitale strukture koje ne slijede

dominantne zapadne modele poput herojeve avanture i klasicne dramaticne strukture.

Metodologija istrazivanja ukljucivala je dubinsku literarnu reviziju i1 tekstualnu analizu
narativnih struktura iz raznih kulturnih i medijskih konteksta, ukljuc¢ujuéi indijske, arapske i
suvremene postmodernisticke radove. Istrazivaci su se fokusirali na pretkolonijalne radove i
usmenu predaju kako bi osigurali autenticne uvide. Analizirali su specificne video igre,
prepoznaju¢i da mnoge popularne igre, poput "Call of Duty" i "The Elder Scrolls", ne

odgovaraju klasi¢nim narativnim strukturama.

Istrazivacka pitanja ukljucivala su ispitivanje kako se video igre razlikuju od tradicionalnih
narativa, koje alternativne narativne strukture mogu obogatiti dizajn igara te kako se
interaktivnost odrazava u narativnim tehnikama igara. Hipoteze su se temeljile na pretpostavci
da mnoge igre koriste neskladne narativne tehnike i da postoji potreba za novim teorijskim

okvirima.

Ishod istrazivanja ukazao je na identificiranje nekoliko klju¢nih alternativnih narativnih

struktura specifi¢nih za video igre.

8. Assessing video game narratives: Implications for the assessment of multimodal

literacy in ESP

Istrazivanje koje je provela V. Beltran-Palanques 2024. godine bavilo se razvojem i primjenom
analiti¢kog alata za procjenu multimodalne pismenosti, s posebnim naglaskom na naraciju u
video igrama, posebno u MMORPG Zanru. Cilj je bio unaprijediti razumijevanje 1 procjenu
pisanih radova koji koriste razli¢ite komunikacijske modove, odrazavaju¢i sloZenost

suvremenih komunikacijskih izazova.
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Istrazivanje je koristilo analiticki alat za procjenu multimodalnih elemenata unutar naracija
video igara, analiziraju¢i na koji nacin razli¢iti modovi (tekstualni, vizualni, zvucni i
interaktivni elementi) doprinose stvaranju koherentne i angazirajuée price. Poseban fokus bio
je na nacinu na koji studenti koriste ove elemente kako bi poboljsali izrazavanje sadrzaja i

organizaciju narativa.

Istrazivacka pitanja usmjerena su na razumijevanje kako razli¢iti komunikacijski modovi (tekst,
zvuk, vizualni elementi) rade zajedno u video igrama kako bi stvorili koherentnu naraciju te
kako studenti koriste te elemente pri stvaranju svojih multimodalnih tekstova. Hipoteza je bila
da interakcija izmedu tih elemenata moze obogatiti narativ i omoguditi stvaranje slozenijih

struktura znacenja.

Rezultati istrazivanja pokazali su da studenti uspjesno koriste multimodalne elemente kako bi
poboljsali izrazavanje sadrzaja i stvorili sloZenije 1 bogatije narativne strukture. Kroz analizu
su utvrdeni uspjesni odnosi izmedu pisanih i vizualnih elemenata, $to je rezultiralo stvaranjem

dodatnih slojeva znacenja i boljim izrazavanjem narativa.
9. Quests: Design, theory, and history in games and narratives

U knjizi "Quests: Design, Theory, and History in Games and Narratives," Greg Costikyan
istrazivao je evoluciju i utjecaj dizajna misija ("quests") u video igrama na narativne strukture
1 iskustvo igranja. Cilj istrazivanja bio je otkriti kljucne komponente koje Cine misije

ucinkovitim te razumjeti kako su se ovi elementi razvijali kroz povijest igara.

Metodologija istraZivanja bila je kvalitativna analiza slucaja. Costikyan je proucavao razlicite
tipove misija u igrama kroz razli¢ite vremenske periode i Zanrove, usporedujuci ranije primjere
kao $to je "Dungeons & Dragons" s modernijim naslovima poput serije "The Elder Scrolls."
Osim toga, intervjuirao je dizajnere igara i1 strucnjake iz industrije kako bi shvatio njihove
pristupe dizajnu misija, te je proucavao korisnicke povratne informacije 1 iskustva igraca kako

bi dobio uvid u percepciju dizajnerskih elemenata od strane publike.

Istrazivacka pitanja su se fokusirala na to kako dizajn misija utjece na iskustvo igranja, kako su
se razliCiti pristupi dizajnu misija mijenjali s vremenom, te koje komponente ¢ine misije

uspjeSnima u angaZziranju igraca.

Ishod istrazivanja otkrio je nekoliko klju¢nih faza u evoluciji dizajna misija. Na pocetku su

misije bile jednostavne, linearne i izolirane od Sire narativne strukture igre. S vremenom su
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postale kompleksnije, omogucuju¢i vecu integraciju s narativnim elementima, a moderni

dizajneri sada koriste misije za stvaranje dinamic¢nih i interaktivnih prica.
10. Game writing: Narrative skills for videogames

Knjiga "Game Writing: Narrative Skills for Videogames" autora C. Batemana istrazuje kako se
narativni dizajn implementira u video igrama i koje tehnike doprinose stvaranju uspjesnih prica
unutar interaktivnog medija. Cilj istrazivanja bio je identificirati klju¢ne elemente koji
pridonose ucinkovitom narativu u video igrama i razumjeti kako se price mogu prilagoditi

interaktivnoj prirodi igara.

Metodologija koju je Bateman koristio ukljucivala je nekoliko pristupa. Prvo, analizirao je
konkretne primjere iz industrije video igara, prouc¢avajuci i uspjesne i neuspjesne igre kako bi
identificirao faktore koji utjeu na kvalitetu narativa. Takoder je proveo intervjue s
profesionalcima iz industrije, ukljucujuci pisce, dizajnere i producente, ¢ime je dobio prakti¢ne
uvide u izazove narativnog dizajna. Kona¢no, Bateman je proucavao teorijske radove i
literaturu o narativnom dizajnu kako bi povezao konvencionalne pripovjedacke tehnike s

potrebama interaktivnih medija.

Batemanova istrazivacka pitanja ukljucivala su: "Kako se dinamicni i interaktivni elementi igre
mogu kombinirati s narativom?" 1 "Koji su klju¢ni faktori uspjeha u stvaranju narativa koji je

uskladen s gameplayom?"

Ishodi istrazivanja pokazali su nekoliko klju¢nih nalaza. Prvo, uspjeSne video igre Cesto koriste
fleksibilne i dinami¢ne narative koji omogucuju igra¢ima da donose odluke koje utjecu na tijek
price, stvarajuci time osje¢aj angazmana i kontrole. Drugo, integracija narativa s gameplayom
je klju¢na za koherentno iskustvo, a uskladivanje price s vizualnim i zvucnim elementima igre
doprinosi ukupnom dozivljaju. Istrazivanje je takoder otkrilo da je razvoj narativa kompleksan

proces koji zahtijeva suradnju izmedu razlicitih disciplina.

11. Designing narrative-focused role-playing games for visualization literacy in young

children

Knjiga "Game Writing: Narrative Skills for Videogames" autora C. Batemana istrazuje kako se
narativni dizajn implementira u video igrama i koje tehnike doprinose stvaranju uspjesnih prica
unutar interaktivnog medija. Cilj istrazivanja bio je identificirati klju¢ne elemente koji
pridonose ucinkovitom narativu u video igrama i razumjeti kako se pri¢e mogu prilagoditi

interaktivnoj prirodi igara.
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Metodologija koju je Bateman koristio ukljucivala je nekoliko pristupa. Prvo, analizirao je
konkretne primjere iz industrije video igara, proucavajuéi i uspjesne i neuspjesne igre kako bi
identificirao faktore koji utjeCu na kvalitetu narativa. Takoder je proveo intervjue s
profesionalcima iz industrije, ukljucujucéi pisce, dizajnere i producente, Cime je dobio prakticne
uvide u izazove narativnog dizajna. Kona¢no, Bateman je proucavao teorijske radove i
literaturu o narativnom dizajnu kako bi povezao konvencionalne pripovjedacke tehnike s

potrebama interaktivnih medija.

Batemanova istrazivacka pitanja ukljucivala su: "Kako se dinamicni i interaktivni elementi igre
mogu kombinirati s narativom?" 1 "Koji su klju¢ni faktori uspjeha u stvaranju narativa koji je

uskladen s gameplayom?"

Ishodi istrazivanja pokazali su nekoliko klju¢nih nalaza. Prvo, uspjesne video igre Cesto koriste
fleksibilne i dinami¢ne narative koji omogucuju igrac¢ima da donose odluke koje utjecu na tijek
price, stvarajuéi time osjec¢aj angazmana i kontrole. Drugo, integracija narativa s gameplayom
je klju€na za koherentno iskustvo, a uskladivanje pric¢e s vizualnim i zvuénim elementima igre
doprinosi ukupnom dozivljaju. Istrazivanje je takoder otkrilo da je razvoj narativa kompleksan

proces koji zahtijeva suradnju izmedu razli€itih disciplina.
12. God of war: A narrative analysis

Istrazivanje se bavilo analizom uloge Kratosa u serijalu "God of War", kako bi se razumjelo
kako videoigre koriste naraciju i likove za prenoSenje dubljih pri¢a i emocionalnih sloZenosti.
Fokus je bio na tome kako videoigre, posebno "God of War", sluze kao medijski tekst te kako

likovi poput Kratosa funkcioniraju kao avatare igraca, ali i kao potpuno oblikovani karakteri.

Autori su koristili detaljnu analizu narativnih struktura unutar serijala "God of War", s posebnim
fokusom na razvoj lika Kratosa kroz tri igre u serijalu. Metodologija je ukljucivala analizu
cutscene-ova, dijaloga, interakcija s drugim likovima te vanjskih medijskih sadrzaja poput

stripova 1 knjiga, kako bi se dobio cjelovit uvid u Kratosov karakter i narativ.

Istrazivaci su postavili pitanja o tome kako videoigre prenose slozene price i karakterizacije
kroz likove, kako likovi poput Kratosa funkcioniraju kao avatare 1 nositelji narativa, te kako se
igraci poistovjecuju s njima. Hipoteza je bila da Kratos nije samo sredstvo za napredovanje
kroz igru, ve¢ lik s vlastitom biografijom i unutarnjim sukobima koji omogucuju dublju

emocionalnu povezanost.

Rezultati su pokazali da je Kratos mnogo vise od obi¢nog avatara. On je slozen i potpuno

oblikovan lik s dubokom povijescu, €iji razvoj kroz igru ukljucuje unutarnju borbu s krivnjom,
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oCajem 1 iskupljenjem. Kratosova prica je koherentna i isprepletena mitoloskim motivima, a

njegovo iskustvo nije samo niz nasilnih bitaka, ve¢ i emotivno putovanje.

13. Narrative agency in video games: a case study on how NieR: Automata embraces

its medium

Istrazivanje je analiziralo kako videoigra "NieR: Automata" integrira gameplay elemente s
narativnom strukturom i na koji nacin kroz igru prenosi pricu igratima. Posebna paznja
posvecena je istrazivanju odnosa izmedu interaktivnosti i pripovijedanja, kao 1 nacinu na koji
videoigre mogu koristiti svoje jedinstvene karakteristike za prijenos slozenih narativa i

filozofskih tema.

Istrazivanje je provedeno pomocu kvalitativne analize igre, ukljucujuci detaljno proucavanje
gameplay sekvenci, narativnih elemenata, te reakcija i angazmana igraca. Autorica je analizirala
klju¢ne trenutke u igri gdje se gameplay i narativ prepli¢u, a fokus je bio na razli¢itim gameplay
zanrovima (poput hack-n-slash i shoot-em-up sekvenci) i kako oni doprinose naraciji i

karakterizaciji likova. Analizirani su i filozofski 1 tematski elementi integrirani u igru.

Glavna istrazivacka pitanja uklju€ivala su kako "NieR: Automata" uspjeSno kombinira
gameplay s narativnim elementima te kako interaktivnost igre omogucuje igrac¢ima da aktivno
sudjeluju u pripovijedanju. Takoder, istrazivano je kako razli¢iti gameplay Zanrovi i filozofski

elementi doprinose razvoju price i karakterizaciji likova.

Rezultati su pokazali da "NieR: Automata" uspijeva posti¢i jedinstvenu sinergiju izmedu
gameplaya i narativa. Igra koristi razli¢ite stilove igranja kako bi odrazila karakteristike likova,
a filozofske teme poput slobodne volje 1 egzistencije integrirane su u gameplay i pri¢u. Kroz
razli¢ite zavrSetke 1 narativnu agenciju, igra omogucava igra¢ima da dozive pricu iz viSe

perspektiva.
14. Rockstar games, red dead redemption, and narratives of ‘progress

Istrazivanje je analiziralo prikaz ameri¢kog Zapada u video igrama "Red Dead Redemption" i
"Red Dead Redemption 2", fokusirajuci se na to kako igre interpretiraju povijesne i ideoloske

narative americkog Zapada, ukljucujuéi pitanja kolonijalizma, genocida i rasizma.

Istrazivaci iz Sjedinjenih Americkih Drzava i Ujedinjenog Kraljevstva koristili su metode
analize teksta 1 medija. Proucavali su narativne strukture, karakterizaciju likova, dijaloge 1
interakcije unutar igara, kao i marketinSke strategije i promocijske materijale. Takoder su
ukljucili primjere izvan igre, poput intervjuiranja tvoraca i promocijskih tekstova, kako bi dobili

$iri kontekst.
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Istrazivacka pitanja su ukljucivala kako igre predstavljaju americki Zapad, kako se odnose
prema temama kolonijalizma, genocida i rasizma te kako koriste narativ napretka za stvaranje
svojih pric¢a. Postavili su hipotezu da igre koriste povijesne i kulturne narative za oblikovanje

vlastitih prica, potencijalno perpetuiraju¢i mitove i stereotipe o americkom Zapadu.

Rezultati su pokazali da igre koriste narative napretka i civilizacije kako bi stvorile kompleksne
price, ali istovremeno perpetuiraju kolonijalne prikaze povijesti. Domorodacke americke
zajednice prikazane su kao marginalizirani likovi, a bijeli protagonisti predstavljeni su kao borci

protiv modernizacije i represije.
15. Exploring the Role of Narrative Puzzles in Game Storytelling

IstraZivanje je analiziralo ulogu narativnih zagonetki u video igrama, s ciljem razumijevanja
kako te zagonetke oblikuju i razvijaju pricu unutar igara. Fokus je bio na tome kako zagonetke

obogacuju narativno iskustvo igraca.

Istrazivaci su analizirali igre kroz vlastite sesije igranja, usmjerene na tri glavna tipa igara:
detektivske avanture, akcijske avanture i puzzle-platformere. Odabrali su reprezentativne igre
iz ovih zanrova, kao §to su “L.A. Noire”, serijal “Uncharted” 1 “Braid”. Dodatno, pregledali su

online vodice i prikaze igara kako bi dobili dodatne uvide o funkciji zagonetki u narativu.

Istrazivaci su Zeljeli razumjeti kako zagonetke doprinose razvoju price unutar igre te koje
funkcije one imaju u oblikovanju narativnog iskustva. Hipoteza je bila da zagonetke ne samo
da dodaju izazov igri, ve¢ da igraju klju¢nu ulogu u strukturi 1 ritmu price, kao 1 u utjecaju na

zaplet.

Rezultati su pokazali da narativne zagonetke imaju Cetiri klju¢ne funkcije: pripremu i akviziciju
informacija potrebnih za napredovanje, vodenje i usmjeravanje igraca kroz igru, stvaranje

varijacija u zapletu kroz odluke igraca te strukturiranje i ritam igre.
16. GFI: A Formal Approach to Narrative Design and Game Research

Istrazivanje koje su proveli R. E. Cardona-Rivera i suradnici u Sjedinjenim Americkim
Drzavama usmjereno je na dublje razumijevanje nacina na koji video igre komuniciraju narativ
putem GFI modela (Goals, Feedback, Interpretation). Cilj istrazivanja bio je analizirati kako
igre prenose svoje price te kako dizajneri mogu bolje koristiti narativne elemente za stvaranje

zeljenih efekata na igrace.
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Koristen je GFI model kao okvir za analizu narativa unutar video igara na tri razine: ciljevi,
povratne informacije i interpretacija. Primjeri igara poput "The Elder Scrolls V: Skyrim" i "Spec
Ops: The Line" posluzili su za demonstraciju kako igre koriste povratne informacije i mehanike

kako bi oblikovale o¢ekivanja i interpretacije igraca.

IstrazivaCi su istrazivali kako se ciljevi igre i povratne informacije koriste za vodenje
interpretacije igraca te kako te interpretacije postaju dio narativnog iskustva. Glavna hipoteza
bila je da interpretacija igraca treba biti u sredi$tu narativnog dizajna, dok ciljevi i povratne

informacije trebaju biti alat za oblikovanje tog iskustva.

Primjeri "Skyrima" i "Spec Ops: The Line" pokazali su da igre mogu koristiti mehanike za
stvaranje ili subverziju narativa. "Skyrim" koristi povratne informacije za poticanje igraca
prema odredenim narativnim ciljevima, dok "Spec Ops: The Line" koristi mehanike za

subverziju igracevih o¢ekivanja i prikazivanje slozenijih tema poput moralne dileme.
17. Validating the plot of Interactive Narrative games

Istrazivanje se bavilo razvojem i testiranjem alata za validaciju interaktivnih prica, s ciljem
omogucavanja autorima da provjere 1 analiziraju svoje interaktivne narative u ranim fazama
razvoja. Razvoj ovog alata bio je motiviran potrebom da se autorima pruzi veca kontrola nad

narativom, bez oslanjanja na umjetnu inteligenciju ili ljudske testere.

Metodologija je ukljucivala dvije faze korisnickih testova. U prvom testu sudjelovalo je pet
sudionika koji su koristili alat za analiziranje interaktivne price "The Murder Case". Zadatak
sudionika bio je izvrsiti deset zadataka, poput brojanja ukupnog broja puteva u prici i pracenja
razvoja varijabli. Problemi zabiljeZeni tijekom ovog testa, poput poteskoca s analizom varijabli,
posluzili su kao osnova za unapredenje alata. U drugom testu, 20 sudionika koristilo je alat za
analiziranje izmijenjene verzije price s namjerno uvedenim greSkama, kako bi procijenili

sposobnost alata u prepoznavanju 1 ispravljanju problema.

Glavna istrazivacka pitanja su bila: MoZe li razvijeni alat pomo¢i autorima da ucinkovito
analiziraju i validiraju interaktivne price? Koliko je alat upotrebljiv i intuitivan za korisnike?
Hipoteza je bila da alat moZe poboljSati proces stvaranja interaktivnih narativa, omogucujuci

autorima da bolje razumiju slozene strukture svojih prica te lakSe uoce 1 isprave greske.

Rezultati su pokazali da je alat u€inkovit u omogucavanju korisnicima da identificiraju i
ispravljaju greske u narativima. Prvi test je doveo do unapredenja alata, dok je drugi test
potvrdio njegovu funkcionalnost i korisnost. Ve¢ina sudionika je uspjeSno prepoznala vecinu

greSaka u prici.
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18. Application of Graphs for Story Generation in Video Games

Istrazivanje koje su proveli Iwona Grabska-Gradzinska i njezini suradnici fokusiralo se na
primjenu grafova u generiranju narativa unutar videoigara. Cilj je bio unaprijediti na¢in na koji
se price razvijaju u igrama, omogucujuci dinamicnije i prilagodljive narative koji se uskladuju

s odlukama 1 interakcijama igraca.

Metodologija istrazivanja ukljucivala je upotrebu grafova za predstavljanje stanja svijeta igre i
redoslijeda radnji. Istrazivaci su razvili hijerarhijski i slojeviti graf, gdje su ¢vorovi predstavljali
objekte unutar igre, a veze izmedu njih odnose kao §to su vlasnistvo ili prostorna povezanost.
Ovaj pristup omoguéio je dogadajima unutar igre da se modeliraju kao produkcije koje

mijenjaju stanje svijeta igre, uz primjenu pravila koja modificiraju ¢vorove u grafu.

Istrazivacka pitanja su se kretala oko moguénosti prilagodbe narativa na temelju odluka igraca
1 sposobnosti analize interakcija. Hipoteze su sugerirale da bi ovakav model mogao generirati

raznolike narativne lance te sprijeciti situacije koje bi mogle ometati napredak igraca.

Ishod istrazivanja pokazao je da primjena grafova omogucava detaljnu analizu interakcija
igraca i generiranje razli¢itih narativa, ukljuujuci neocekivane scenarije. Osim toga, model je
omogucio prilagodbu dostupnih akcija igrac¢a prema trenutnom stanju igre, ¢ime se smanjila

mogucnost zastoja u igri.
19. Human versus machine: Analyzing video game user reviews for plot and narrative

Istrazivanje koje su proveli Hyerim Cho, Jenny S. Bossaller, Denice Adkins 1 Jin Ha Lee
fokusiralo se na analizu korisni¢kih recenzija video igara s ciljem generiranja metapodataka o
zapletu 1 narativu. IstraZiva¢i su Zzeljeli utvrditi ucinkovitost automatiziranih pristupa u
usporedbi s tradicionalnom kvalitativnom analizom u prikupljanju i interpretaciji informacija o

narativnim karakteristikama igara.

Metodologija istrazivanja ukljucivala je prikupljanje recenzija za igru "Final Fantasy XV" s
platforme Steam. Za kvalitativnu analizu, istrazivaci su odabrali 1% recenzija (101 recenzija)
koje su analizirali pomoc¢u NVivo softvera, identificirajuci i kategorizirajuéi kljucne teme
vezane uz zaplet i narativ. Automatizirana analiza teksta provedena je koriStenjem alata kao $to
su Voyant Tools 1 Quanteda za RStudio, gdje su istrazivani najc¢esce koriSteni izrazi i fraze u

recenzijama.

Istrazivacka pitanja obuhvatila su usporedbu kvalitativne analize s automatiziranim

modeliranjem tema te istrazivanje ucinkovitosti ovih pristupa u generiranju metapodataka.

47



Istrazivaci su takoder postavili hipotezu da ¢e kvalitativna analiza pruziti dublji uvid u narativne

elemente igara u odnosu na automatizirane metode.

Ishod istrazivanja pokazao je da kvalitativna analiza pruza detaljnije i relevantnije informacije
o zapletu i narativu igre, identificirajuci specificne teme poput likova i korisnickog dojma.
Automatizirana analiza, iako korisna u identificiranju op¢ih tema, nije uspjela pruziti duboki

uvid u slozene narative.
20. Managing the plot structure of character-based interactive narratives in games

Istrazivanje koje su proveli Lasz16 T. Koczy, Gergely Lasz16 Nagy i Gergely Fazekas fokusiralo
se na razvoj i upravljanje narativnim strukturama u interaktivnim videoigrama, s ciljem
omogucavanja igra¢ima aktivno sudjelovanje u razvoju price putem njihovih odluka. Istrazivaci
su nastojali prona¢i nove metode koje bi osigurale fleksibilne, ali koherentne narative, s

obzirom na sve veca o¢ekivanja igraca u pogledu narativne slozenosti i dubine.

U metodoloskom okviru, istrazivaci su proveli analizu postoje¢ih modela narativnih struktura,
proucavajuci teorijske modele kao $to su grananje narativa i slozenije matematicke modele
poput teorije grafova. Na temelju tih analiza razvijen je novi model upravljanja narativom, koji
prikazuje pricu kao niz povezanih stanja. Prijelazi izmedu tih stanja ovise o odlukama igraca,

Sto omogucava dinamicko prilagodavanje price.

IstrazivaCka pitanja obuhvatila su kako osigurati koherentnost narativa unutar fleksibilnih
struktura te kakav utjecaj razlicite odluke igraca imaju na angazman i zadovoljstvo. Istrazivaci

su postavili hipotezu da bi model mogao poboljsati sloZenost 1 ponovnu igrivost narativa.

Ishod istrazivanja pokazao je da je razvijeni model uspje$no upravljao razli¢itim granama price,
omogucujuéi igra¢ima jedinstvena iskustva i razliCite zavrSetke. Simulacije su pokazale

povecanje angazmana igraca kada su price bile prilagodljive 1 odgovarale na njihove odluke.
21. Adaptive Branching Quests Based on Automated Planning and Story Arcs

Istrazivanje provedeno 2021. godine u Portugalu i Brazilu usmjereno je na izazove u razvoju
videoigara s granaju¢im narativima, s posebnim naglaskom na dinamicku prilagodbu prica
prema odlukama igraca. Cilj je bio razviti metodu koja bi omogucila odrzavanje koherentnosti

1 dramaticne strukture price dok bi se istovremeno omogucdila personalizacija iskustva igraca.

Metodologija istraZivanja ukljucivala je izradu prototipa igre koji koristi unaprijed definirane
granajuce zadatke, modelirane kao problemi planiranja. Svaka odluka igraca predstavljala je
korak unutar ovog planiranja, dok je sustav u stvarnom vremenu prilagodavao dogadaje u igri

na temelju odabranih opcija i profila igraca utvrdenog testovima osobnosti. Klju¢na inovacija
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bila je balansiranje izmedu prilagodbe igre i1 odrzavanja unaprijed definirane narativne

strukture, Cime se osiguravala napetost i zanimljivost price.

Istrazivacka pitanja obuhvatila su izazove u ocuvanju dramati¢ne napetosti i koherentnosti price
unutar dinamic¢nih narativa, kao i utjecaj koji odluke igraca imaju na tijek pri¢e. Hipoteza je

bila da je moguce postic¢i visoku razinu prilagodljivosti bez gubitka narativne kvalitete.

Ishod istrazivanja pokazao je da je metoda uspjesno omogucila prilagodbu narativa, pri cemu
su odluke igraca stvarno utjecale na pri¢u bez narusavanja koherentnosti ili napetosti. Igraci su

dozivjeli jedinstveno iskustvo, gdje su njihove odluke oblikovale pri¢u unutar zadanih okvira.
22. TropeTwist: Trope-based Narrative Structure Generation

Istrazivanje koje su proveli Alvarez i Font na FDG'22 konferenciji fokusiralo se na proucavanje
1 razvoj narativnih struktura u video igrama koriste¢i sistem poznat kao TropeTwist. Cilj
istrazivanja bio je istraziti kako se narativne strukture mogu reprezentirati i evoluirati putem

inovativnih metoda, ukljucujuéi graf-gramatike i evolucijske algoritme.

U metodologiji istrazivanja, istrazivaci su analizirali tri razliCite igre: “Zelda: Ocarina of Time”,
“Zelda: A Link to the Past” i “Super Mario Bros”, koje predstavljaju razlicite zanrove i faze
igre. Svaka igra je podvrgnuta analizi kako bi se stvorio osnovni narativni graf koji prikazuje
povezanost 1 razvoj elemenata price. TropeTwist koristi koncept trope, temeljne elemente
narativa, za izgradnju ovih grafova. Evaluacija narativnih grafova provedena je koriStenjem
Constrained MAP-Elites algoritma, prilagodenog za rad s graf-gramatikama, koji omogucava

evoluciju produkcijskih pravila koja definiraju promjene u grafovima.

Istrazivacka pitanja ukljucivala su: Kako se mogu generirati i modificirati narativne strukture?
Mogu 1i evolucijski algoritmi poboljSati koherentnost i zanimljivost narativa? Hipoteze su

izvorne.

Ishod istrazivanja pokazao je znacajne uspjehe u poboljSanju narativnih grafova, pri cemu su
evoluirani grafovi ¢esto imali bolje rezultate u koherentnosti 1 zanimljivosti. Na primjer, grafovi
iz “Zelda: Ocarina of Time” su smanjili lazne sukobe, dok su grafovi iz “Super Mario Bros”

dodali kompleksnost narativu.
23. Narrative in Video Games

Istrazivanja o narativima u video igrama usmjerena su na analizu kako se narativi razvijaju i
implementiraju unutar ovog medija, te kako se razlikuju od tradicionalnih narativa u

knjizevnosti i filmu. Istrazivaci poput Hartmuta Koenitza, Marie-Laure Ryan i Gonzala Frasce,
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fokusirali su se na to kako elementi igre poput pravila, interaktivnosti i nasumic¢nog generiranja
utjecu na konstrukciju price. Koenitz je razvio model SPP (Sustav, Proces, Proizvod) koji
analizira interakciju izmedu korisnika i igre, isticu¢i potrebu za novim teorijskim okvirima

specificnim za interaktivne narative.

Metodologija istrazivanja ukljucivala je analizu postojec¢ih video igara i njihovu usporedbu s
tradicionalnim narativnim strukturama. Kroz teorijske analize i1 prakti¢na istrazivanja,
istrazivaci su proucavali kako video igre nude nove pristupe pripovijedanju, ukljucujuéi
sudjelovanje igraca i promjenu narativa na temelju interakcije. Hipoteze su se Cesto vrtjele oko
pitanja kako elementi igre mogu transformirati narativne strukture i koje su implikacije ovih

transformacija za razumijevanje video igara kao narativnog medija.

Ishodi ovih istrazivanja pokazali su da video igre integriraju narativne elemente na nacin koji
se znaCajno razlikuje od konvencionalnih narativa. Na primjer, koncept "ludonarativne
disonance" osvetljava sukob izmedu narativa igre i mehanike, $to ilustrira kompleksnost video

igara.
24. Naked and on Fire

Istrazivanje koje su proveli Elin Carstensdottir, Erica Kleinman, Ryan Williams i Magy Seif El-
Nasr 2021. godine u Sjedinjenim Americkim Drzavama fokusiralo se na utjecaj razlicitih
tehnika usmjeravanja paZnje na iskustvo igra¢a unutar virtualne stvarnosti (VR). Cilj
istrazivanja bio je razumjeti kako se naracija u video igrama moze poboljSati koriStenjem
strategija koje pomazu igra¢ima da bolje prate i razumiju pricu unutar slozenih virtualnih

svjetova.

Metodologija istrazivanja ukljucivala je eksperiment u kojem su koriStene tehnike usmjeravanja
paznje, poput vizualnih i1 zvu¢nih signala te pokreta, kako bi se igraci usmjerili na kljucne
elemente naracije. Sudionici su igrali igre s bogatim narativnim sadrzajem, dok su istrazivaci
pratili njihov angazman i sposobnost pracenja price. Kroz ove tehnike, istrazivaci su nastojali
osigurati da igraci ne propuste bitne dijelove price, unato¢ bogatstvu vizualnih i auditivnih

informacija.

IstrazivaCka pitanja ukljucivala su kako razli¢ite tehnike usmjeravanja paznje utjeCu na
igracevu sposobnost pra¢enja naracije, te koje metode su najefikasnije u poticanju angazmana
1 emocionalne povezanosti s pricom. Hipoteze su se temeljile na pretpostavci da suptilni signali

mogu poboljsati igraCevu paznju i razumijevanje narativa.
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Ishod istrazivanja pokazao je da koriStene tehnike znacajno poboljSavaju sposobnost igraca da
prate naraciju, Sto rezultira dubljim razumijevanjem i ve¢im uzitkom u igri. Sudionici su
izvijestili o pove¢anom angazmanu kada su primili suptilne smjernice, §to je potvrdilo hipoteze
istrazivaca.

25. Video Games and Their Correlation to Empathy: How to Teach and Experience

Empathic Emotion

Istrazivanje O. D. E. Wulansari 1 suradnika usredotocilo se na utjecaj pro-socijalnih video igara
na empatiju, s posebnim naglaskom na mlade u Lampung provinciji, Indonezija. S obzirom na
smanjenje razine empatije uzrokovano promjenama u nacinu zivota, istrazivaci su htjeli utvrditi

mogu li ove igre poboljsati empatiju medu igracima.

IstraZivanje se sastojalo od dva eksperimenta. U prvom eksperimentu, sudionici su podijeljeni
u Cetiri grupe prema dobi i igrali jednu od Cetiri odabrane pro-socijalne igre: ,,That Dragon
Cancer®, ,,Path Out“, ,,Old Man’s Journey“ i ,,This War of Mine“. Prije i nakon igranja,
sudionici su ispunili upitnik o empatiji (IRI) kako bi se izmjerio utjecaj igre na njihovu
empatiju. U drugom eksperimentu, sudionici su viSe puta igrali jednu od tri igre te su ispunili
dodatne upitnike za procjenu prisutnosti (PQ) i uronjenosti (ITQ) u igru, kako bi se istrazila

povezanost izmedu ovih aspekata 1 empatije.

Istrazivacka pitanja obuhvacala su utjecaj pro-socijalnih igara na empatiju, kao i1 korelacije
1izmedu uronjenosti, prisutnosti 1 empatije. Hipoteza je bila da bi viSestruko igranje ovih igara

moglo rezultirati ve¢im povecanjem empatije.

Rezultati su pokazali da kratkotrajno igranje pro-socijalnih igara nije znacajno poboljSalo
empatiju, dok je u drugom eksperimentu zabiljeZzeno blago povecanje empatije nakon
viSestrukih intervencija, s porastom prosjecne empatije s 94,54 na 98,17. Takoder je uocena
znaCajna korelacija izmedu uronjenosti 1 empatije, dok je korelacija izmedu prisutnosti 1
empatije bila manja, ali prisutna.

26. Actions and digital empathy in the interactive storytelling of serious games: a

multimodal discourse approach

IstraZivanje koje su proveli Chiao-I Tseng 1 Leandra Thiele fokusiralo se na analizu narativa u
video igri ,,That Dragon, Cancer®, s posebnim naglaskom na interakciju i razvoj likova kroz
razli¢ita poglavlja igre. Cilj istrazivanja bio je razumjeti kako se narativni elementi i perspektive

likova mijenjaju tijekom igranja, te kako te promjene utjecu na emocionalno iskustvo igraca.
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Metodologija istrazivanja ukljucivala je detaljnu analizu vizualnih i verbalnih modova igre, pri
¢emu su istrazivaci pregledavali ekranske snimke, transkripte unutarnjih monologa likova i
interakcije igraca s objektima unutar igre. Podaci su prikupljeni kroz tri klju¢na poglavlja: ,,That
Dragon, Cancer®, ,,Sorry guys. It’s not good* i ,,Dehydration®, svako s razli¢itim narativnim

strukturama i elementima.

Istrazivacka pitanja obuhvatila su kako se dinamika likova i njihova uloga mijenjaju kroz igru,
te kako igraCi dozivljavaju te promjene. Istrazivaci su postavili hipotezu da ¢ée promjena

perspektive i identiteta igraca povecati emocionalnu angaZziranost i empatiju prema likovima.

Ishod istrazivanja pokazao je znacajne promjene u dinamici likova. U prvom poglavlju, Joel je
centralni lik, dok se u sljede¢im poglavljima fokus premjesta na njegove roditelje, osobito oca,
koji postaje aktivan borac. Istrazivanje je pokazalo da igraci, kroz promjenu perspektive,

postaju emocionalno povezani s likovima, §to doprinosi jatanju empatije.
27. Interactivity and player agency

Istrazivanje koje su proveli Nicholas Taylor, Chris Kampe i Kristina Bell izmedu 2015. 1 2016.
godine fokusiralo se na emocionalne i moralne reakcije igraca u video igri "The Walking Dead".
Cilj istraZivanja bio je analizirati kako odluke igraca, posebno u kontekstu odnosa izmedu
glavnog lika Leeja Everetta 1 mladog karaktera Clementine, utjecu na njihove emocionalne

reakcije 1 moralne stavove.

Metodologija istrazivanja ukljucivala je mikrosociografske studije, gdje su sudionici,
podijeljeni prema spolu 1 iskustvu u igrama, igrali igru 1 odgovarali na pitanja vezana uz svoje
odluke u stresnim i moralno teskim situacijama. IstraZivaci su pratili odluke koje su igraci
donosili 1 analizirali motivaciju iza tih odluka, postavljaju¢i pitanja o osje¢ajima tijekom 1

nakon donoSenja odluka te o utjecaju tih odluka na stav prema likovima u igri.

Istrazivacka pitanja ukljucivala su: Kako odluke igraca utjecu na njihovu emocionalnu
reakciju? Kako se njihovi moralni stavovi oblikuju kroz interakciju s likovima? Hipoteze su
sugerirale da ¢e igraci imati tendenciju birati opcije koje su etiCki ispravne, ¢ak i u teSkim

situacijama.

Ishod istrazivanja pokazao je da su igraci ¢esto donosili odluke koje su odrazavale njihovu zelju
da budu moralni 1 zaStitnicki nastrojeni prema Clementine, unato¢ osobnim troskovima.
Istrazivanje je otkrilo da igraci, ¢ak i u moralno sivim situacijama, biraju opcije koje se Cine
eticki ispravne, ukazujuéi na snagu interaktivnog narativa u stvaranju emocionalnih i moralnih

iskustava.
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28. Moral decision-making in video games: A focus group study on player perceptions

Istrazivanje je fokusirano na moralne odluke u video igrama, s ciljem razumijevanja kako igraci
dozivljavaju moralno relevantne situacije i kako naracija i interaktivnost utjeCu na njihov
moralni angazman. Istraziva¢i su htjeli otkriti kompleksne odnose izmedu emocionalnog

angazmana, narativnih struktura i donoSenja moralnih odluka u virtualnim okruzenjima.

Metodologija je ukljucivala kvalitativni pristup kroz fokus grupe, omogucujuéi sudionicima da
dijele svoja osobna iskustva s moralnim dilemama u igrama. Ovaj pristup omogucio je dublje
razumijevanje percepcija i emocija igraca, uz raznolike pozadine i1 preferencije sudionika, Sto

je rezultiralo bogatijim uvidima.

Istrazivacka pitanja su se vrtjela oko utjecaja naracije i interaktivnosti na moralno odlucivanje.
Hipoteze su se temeljile na pretpostavci da snazna naracija i visoka razina interaktivnosti
povecavaju emocionalni angazman igraca, Sto posljedicno utjee na njihovu sposobnost

moralnog razmisljanja.

Ishod istrazivanja pokazao je da je emocionalni angazman kljucan za moralnu uklju¢enost u
igre. Sudionici su izvjeStavali o snaznim emocionalnim reakcijama na moralne situacije,
osobito kada su se identificirali s likovima ili kada je prica imala duboko znacenje. Takoder je
otkriveno da motivacija za igranje igra vaznu ulogu u percepciji moralnih dilema; igraci koji

su trazili dublje znacenje pokazali su vecu sklonost moralnoj refleksiji.
29. Why Story Matters: A Review of Narrative in Serious Games

IstraZivanje koje je provela Emily Ann Naul u sklopu njenog magistarskog rada na Sveucilistu
u Teksasu fokusiralo se na ulogu narativa u ozbiljnim igrama 1 njihov utjecaj na iskustvo ucenja.
Cilj istrazivanja bio je razumjeti kako elementi price mogu poboljSati uranjanje, angaZzman,

motivaciju i obrazovne rezultate ucenika.

Naul je koristila metodologiju koja se oslanjala na analizu 36 ¢lanaka iz razli¢itih disciplina,
ukljucujuéi obrazovnu tehnologiju, psihologiju i dizajn interaktivnih okruzenja. Ovi cClanci,
vec¢inom objavljeni izmedu 2005. 1 2015. godine, omogucili su Sirok pregled razvoja ozbiljnih
igara 1 njihovih obrazovnih aplikacija. IstraZivanje je obuhvatilo kvantitativne, kvalitativne 1

mjeSovite pristupe kako bi se dobila cjelovita slika o utjecaju narativa na obrazovanje.

Istrazivacka pitanja fokusirala su se na identificiranje klju¢nih karakteristika narativa koje
doprinose uspjehu u obrazovnom kontekstu, s naglaskom na endogenu fantaziju, empaticne
likove 1 adaptivno pripovijedanje. Naul je postavila hipotezu da ¢e igre bogate narativom

poboljsati angazman i motivaciju ucenika.
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Ishod istrazivanja pokazao je znacajan utjecaj narativa na poboljSanje iskustva ucenja. Ucenici
koji su igrali igre s razvijenim narativnim sadrzajem ispoljavali su vece uranjanje i angazman,

Sto je rezultiralo boljim razumijevanjem obrazovnog materijala i ve€om motivacijom za ucenje.

30. Assassins, gods, and androids: How narratives and game mechanics shape

eudaimonic game experiences

Istrazivanje je usmjereno na analizu kako interakcija izmedu narativa 1 mehanike video igara
utjeCe na eudaimonska (duboko ispunjavajuca) iskustva igraca. Cilj je bio razumjeti koji aspekti
igara, kao Sto su grafika, mehanike i izbori, doprinose ili ometaju ova iskustva te kako oni

oblikuju emocionalnu i refleksivnu dubinu dozivljaja.

Metodologija istrazivanja bila je kvalitativna, ukljucujuéi detaljnu analizu popularnih single-
player igara poput “God of War”, “Detroit: Become Human” 1 “Assassin’s Creed Odyssey”.
Istrazivaci su proucavali narativne komponente i mehanike unutar igara, kao i subjektivne
dojmove igrac¢a. Ova analiza obuhvatila je usporedbu s prethodnim istrazivanjima, te pregled

dodatne literature kao $to su vodici i recenzije.

Istrazivacka pitanja fokusirala su se na to kako razli¢iti elementi igara (graficke kvalitete,
zvucne podloge, sustavi izbora) utjecu na eudaimonska iskustva i emocionalnu povezanost
igraca s narativom. Hipoteze su ukljucivale pretpostavku da uskladenost izmedu narativa i

mehanika moze povecati dubinu 1 intenzitet emocionalnog dozivljaja.

Ishod istrazivanja pokazao je da eudaimonska iskustva Cesto nastaju kada mehanike igre
podupiru kljuéne narativne teme, kao Sto su obiteljski odnosi. Igre poput “God of War” 1
“Detroit: Become Human” uspjesno integriraju ove aspekte, dok “Assassin’s Creed Odyssey”

pokazuje manje uskladenosti, $to rezultira slabijim eudaimonskim iskustvima.
31. Gaming the past: Using video games to teach secondary history

Knjiga "Gaming the Past: Using Video Games to Teach Secondary History" autora J. McCalla
iz 2022. godine istrazuje upotrebu video igara kao alata za poucavanje povijesti u srednjim
Skolama, s posebnim naglaskom na ulogu naracije. IstraZivanje se fokusira na to kako narativne
strukture unutar igara mogu poboljSati razumijevanje povijesnih dogadaja i konteksta medu
ucenicima.

McCall je koristio metodologiju koja ukljucuje analizu razlicitih video igara, studije slucaja, te
povratne informacije od nastavnika i ucenika. Ova kvalitativna istrazivanja omogucila su
prikupljanje podataka o iskustvima i percepcijama ucitelja i ucenika o u€enju povijesti putem

video igara.
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Istrazivacka pitanja uklju¢uju kako naracija u video igrama doprinosi emocionalnom

angazmanu ucenika i kakav utjecaj ima na njihovo razumijevanje povijesti. Takoder,

postavljene su hipoteze o tome da ¢e igre s kvalitetno osmisljenim narativom poboljsati

obrazovne rezultate i omoguciti u¢enicima dublje razumijevanje povijesnih konteksta i likova.

Ishodi istrazivanja ukazuju na to da video igre s razvijenim narativnim elementima poticu

aktivno sudjelovanje ucenika, ¢ime se stvara dublje i trajnije sjeCanje na povijesne dogadaje.

Ucenici postaju aktivni sudionici u povijesnim situacijama, $to im pomaze da bolje razumiju

slozenost povijesti i razviju kriti€¢ko razmisljanje.

Tablicni prikaz podataka

Naslov istraZivanja

Cilj istraZivanja

Metodologija

Rezultati

1. On Video Games and
Storytelling: An
Interview with Tom

Bissell

Razumijevanje uloge i
evolucije
pripovijedanja u video
igrama te njihov
potencijal kao

narativnog medija.

Analiza intervjua s Tomom
Bissellom i proucavanje
konkretnih primjera igara
poput ,,Gears of War:
Judgment* i ,,The Walking
Dead*.

Video igre postaju
sofisticiraniji narativni
mediji koji pruzaju
emocionalno bogata

iskustva.

2.Connecting player and
character agency in

videogames

Ispitivanje odnosa
izmedu autorove

kontrole i igraceve
slobode u narativu

video igara.

Teorijska analiza i primjeri
igara poput "Gone Home",
"Tacoma" i "Vampire: The

Masquerade — Bloodlines".

Sloboda igraca je Cesto
iluzorna, a stvarna
kontrola narativa ostaje

u rukama dizajnera.

3.Literary Gaming

Istrazivanje odnosa
izmedu knjizevnosti i
video igara te kako
video igre koriste
pripovijedanje i

knjizevne tehnike.

Kombinacija knjizevne
analize i proucavanja
digitalnih igara. Analiza
elemenata naracije poput
simbolizma i metafore u

video igrama.

Video igre posjeduju
znacajne knjizevne
kvalitete i sofisticirane
narativne strukture,
pruzajudi interaktivna

narativna iskustva.

4.Narratology

Analiza pripovijedanja
i narativnih struktura u
video igrama te
usporedba s
tradicionalnim
medijima poput filma

i knjizevnosti.

Analiza narativnih sadrzaja
(ekstrinzicna narativnost) i
narativnih struktura

(intrinzi¢na narativnost).

Video igre koriste
razlicite oblike
narativnosti, ukljucujuc
linearne, grane prica i

mrezne strukture.

i
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5.Immersion, Flow and

Usability in video games

Razumijevanje odnosa
izmedu
upotrebljivosti,
uronjenosti i toka u

video igrama.

Kontrolirani laboratorijski
testovi s igracima akcijsko-
avanturisticke igre, praceni
upitnicima o
upotrebljivosti, uronjenosti

1 toku.

Bolja upotrebljivost
povecava privlacnost
igre 1 pozitivno utjece na
uronjenost, dok je
utjecaj na tok

djelomican.

6.Understanding the
Impact of Perceived
Challenge on Narrative

Immersion in Video

Istraziti kako
percipirani izazov u
RPG igrama utjece na

narativnu uronjenost

Visefazni pristup: upitnici
o navikama igraca, igre s
razli¢itim razinama izazova

i upitnici o narativnoj

Umjeren izazov
pozitivno utjece na
narativnu uronjenost,

dok preveliki ili premali

Games igraca. uronjenosti 1 percipiranom | izazov moze smanjiti
izazovu. uronjenost.

7.The Myth of Istrazivanje Literarna revizija i analiza | Prepoznate su

‘Universal’ Narrative alternativnih narativnih struktura iz alternativne narativne

Models

narativnih struktura u
video igrama koje ne
slijede dominantne

zapadne modele.

razli¢itih kulturnih i
medijskih konteksta,
ukljucujuéi indijske i

arapske radove.

strukture specificne za
video igre koje
obogacuju dizajn
narativa izvan
dominantnih zapadnih

modela.

8.Assessing video game
narratives: Implications
for the assessment of
multimodal literacy in

ESP

Razvoj alata za
procjenu
multimodalne
pismenosti s fokusom
na naraciju u
MMORPG igrama i
multimodalnim

tekstovima.

Analiza multimodalnih
elemenata video igara i
upotreba tih elemenata u
studentskim radovima za
kreiranje koherentne

naracije.

Multimodalni elementi u
video igrama i
studentskim radovima
poboljsavaju narativiu
strukturu, dodajuci
slojeve znacenja i
poboljsavajuci

izraZzavanje narativa.

9.Quests: Design,
theory, and history in

games and narratives

IstraZivanje evolucije

dizajna misija u video
igrama i njihov utjecaj
na narativne strukture

i iskustvo igranja.

Kvalitativna analiza slucaja
i intervjuiranje dizajnera
igara te proucavanje
razlic¢itih tipova misija kroz
vremenske periode i

Zanrove.

Evolucija dizajna misija
od jednostavnih,
linearnih struktura do
kompleksnih i
integriranih s narativnim

elementima.

10.Game writing:
Narrative skills for

videogames

Istraziti kako se
narativni dizajn
implementira u video
igrama i identificirati

klju¢ne elemente koji

Analiza primjera iz
industrije video igara,
intervjui s profesionalcima

te proucavanje teorijskih

Uspjesne igre koriste
fleksibilne narative koji
omogucuju igraéima
donosenje odluka koje

utjeCu na tijek price,
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pridonose

ucinkovitom narativu.

radova o narativhom

dizajnu.

stvarajuci osjecaj
angazmana i kontrole.
Takoder je kljucna
integracija narativa s

gameplayom.

11.Designing narrative-
focused role-playing
games for visualization

literacy in young

Identificirati klju¢ne
elemente narativnog
dizajna u video igrama

i razumjeti kako se

Analiza igara i intervjui s
profesionalcima iz
industrije, uz proucavanje

teorijskih radova o

Fleksibilni, dinami¢ni
narativi omogucuju veci
angazman igraca;

uskladivanje narativa s

children pri¢e mogu prilagoditi | narativnom dizajnu. gameplayom i vizualnim
interaktivnoj prirodi elementima je klju¢no za
igara. koherentno iskustvo.

12.God of War: A Analizirati razvoj lika | Analiza cutscene-ova, Kratos je slozen lik s

narrative analysis

Kratosa i razumjeti
kako igre koriste
naraciju i likove za
prenosenje
emocionalnih i

sloZenih prica.

dijaloga, interakcija likova
i vanjskih medijskih
sadrzaja (stripovi, knjige)

povezanih s igrom.

dubokom biografijom i
unutarnjim sukobima,
$to omogucuje dublju
emocionalnu povezanost

igraca s likom i igrom.

13.Narrative agency in
video games: A case
study on how NieR:
Automata embraces its

medium

Analizirati integraciju
gameplay elemenata s
narativom i kako igre
koriste interaktivnost
za prijenos slozenih
narativa i filozofskih

tema.

Kvalitativna analiza igre,
prouc¢avanje kljuénih
gameplay sekvenci,
narativnih elemenata, te
reakcija i angazmana

igraca.

Igra uspjesno kombinira
gameplay s narativom;
razli¢iti gameplay
zanrovi odraZavaju
karakterizaciju likova,
dok filozofske teme

produbljuju narativ.

14.Rockstar Games,
Red Dead Redemption,
and narratives of

‘progress

Istraziti kako igre
prikazuju americki
Zapad, ukljucujuci
teme kolonijalizma,
genocida i rasizma,
kroz narative napretka

i civilizacije.

Analiza narativnih
struktura, likova i
marketinskih materijala, uz
proucavanje intervjua s

tvorcima igara.

Igre koriste povijesne i
kulturne narative,
perpetuirajuci stereotipe
o americkom Zapadu,
marginalizirajuci

domorodacke zajednice.

15.Exploring the Role of
Narrative Puzzles in

Game Storytelling

Istraziti kako narativne
zagonetke oblikuju i
obogacuju price u
video igrama te

njihovu ulogu u

Analiza sesija igranja
detektivskih i
avanturistickih igara (L.A.

Noire, Uncharted, Braid),

Zagonetke igraju kljucnu
ulogu u napredovanju
price, strukturiranju igre
i omogucavanju

igra¢ima da donose
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oblikovanju

narativnog iskustva.

uz pregled vodica i prikaza

igara.

odluke koje utjec¢u na

zaplet.

16.GFI: A Formal
Approach to Narrative
Design and Game

Research

Razumjeti kako igre
prenose price pomocu
GFI modela (ciljevi,
povratne informacije,
interpretacija) te kako
dizajneri mogu

koristiti te elemente.

Analiza narativa u igrama
poput "Skyrim" i "Spec
Ops: The Line" kako bi se
razumjelo kako povratne
informacije i ciljevi
oblikuju igracke

interpretacije.

Igre koriste povratne
informacije za vodenje
igraca prema narativnim
ciljevima ili subverziju
ocekivanja, omogucujuci
slozena moralna pitanja i

interpretacije.

17.Validating the plot of

Interactive Narrative

Razviti alat za

validaciju

Dva korisnicka testa alata

za validaciju, jedan sa 5, a

Alat je omogucio

uspjesno prepoznavanje

games interaktivnih prica drugi s 20 sudionika, koji i ispravljanje gresaka u
kako bi se autorima su testirali alat na narativima, olaksavajuci
omogucila analiza i analiziranje i autorima upravljanje
provjera narativa bez prepoznavanje greSaka u slozenim strukturama
potrebe za testiranjem | prici. prica.

s umjetnom

inteligencijom.
18.Application of Unaprijediti nacin Razvoj hijerarhijskog i Grafovi omogucuju
Graphs for Story generiranja prica u slojevitog grafa koji prilagodljive narative

Generation in Video

Games

igrama Koriste¢i
grafove, omogucujuéi
dinamic¢nije i
prilagodljive narative
prema odlukama

igraca.

modelira stanja u igri i
odnose medu objektima,
omogucavajuéi analizu i
generiranje narativa na

temelju igracevih odluka.

koji se mijenjaju prema
igracevim odlukama,
osiguravajuéi dinamicne
scenarije i sprjeCavanje

zastoja u igri.

19.Human versus
machine: Analyzing
video game user reviews

for plot and narrative

Analizirati korisnicke
recenzije igara kako bi
se generirali
metapodaci o zapletu i
narativu, te usporediti
automatizirane i

kvalitativne analize.

Prikupljanje korisnickih
recenzija i njihova analiza
pomoc¢u NVivo softvera
(za kvalitativnu analizu) i
automatiziranih alata

(Voyant Tools, Quanteda).

Kvalitativna analiza
pruza dublje informacije
o narativu, dok
automatizirani alati nude
opcenitije uvide, ali ne
prepoznaju sloZenost

prica.

20.Managing the plot
structure of character-
based interactive

narratives in games

Razviti metode za
upravljanje narativnim
strukturama u igrama
kako bi se osigurale
fleksibilne, ali

koherentne price

Analiza teorijskih modela
grananja narativa i
primjena teorije grafova za
stvaranje modela koji

prikazuje pri¢u kao niz

Novi model omogucuje
prilagodljive narative,
povecavajuci angazman
igraca i osiguravajuci
koherentnost price, s

razli¢itim zavrSetcima
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prema odlukama

igraca.

povezanih stanja ovisnih o

odlukama igraca.

temeljenima na

igracevim odlukama.

21.RjeSavanje izazova
granajucih narativa u

video igrama

Razviti metodu koja
omogucuje dinamicku
prilagodbu narativa u
igrama gdje odluke
igraca utjeCu na pricu,
uz zadrzavanje
koherentnosti i

dramati¢ne napetosti.

Istrazivanje provedeno
putem prototipa igre s
granaju¢im zadacima
modeliranim kao problemi
planiranja. Sustav je
prilagodavao dogadaje
unutar igre ovisno o
igracevim odlukama i
profilu osobnosti, koristeci
automatizirano planiranje i

modeliranje igraca.

Metoda je uspjesno
omogucila prilagodbu
narativa, gdje su odluke
igraca utjecale na tijek
price bez gubitka
koherentnosti ili
dramati¢ne napetosti.
Igraci su imali
personalizirano iskustvo
koje je zadrzalo

narativnu cjelovitost.

22. TropeTwist: Razvoj
narativnih struktura

kroz graf-gramatike

Prouciti i razviti
narativne strukture u
video igrama
koriStenjem tropa,
graf-gramatika i
evolucijskih
algoritama, kako bi se
kreirale inovativne

price u igrama.

Analizirane igre su “Zelda:
Ocarina of Time”, “Zelda:
A Link to the Past” i
“Super Mario Bros”.
Koriste¢i Constrained
MAP-Elites algoritam,
istrazivaci su razvili i
modificirali narativne
grafove temeljene na
tropovima, a produkcijska
pravila su mijenjala tocke i

veze unutar grafova.

Evoluirani grafovi su
pokazali poboljsanja u
koherentnosti i
zanimljivosti,
smanjujuci lazne sukobe
i dodajuéi dubinu
narativima. [zazovi su
ukljucivali balansiranje
izmedu koherentnosti i
zanimljivosti.
Istrazivanje sugerira da
kombiniranje tropa moze
dovesti do inovativnih

narativa.

23.Interaktivni narativi
u video igrama:

Teorijski okviri i analize

Razumjeti kako video
igre koriste narativne
elemente i kako se
razlikuju od
tradicionalnih medija
poput knjizevnosti i
filma, te razviti nove
teorijske okvire za

analizu.

Analize video igara kao
interaktivnih medija koje
se usredotocuju na
interakciju igraca i igre,
koriste¢i modele poput SPP
(Sustav, Proces, Proizvod).
Radovi Koenitza i drugih
proucavaju kako igre
stvaraju price i kako
pravila i interaktivnost

utjecu na narativ.

Video igre nude
jedinstvene pristupe
pripovijedanju koje
tradicionalni mediji ne
mogu u potpunosti
obuhvatiti. Potrebni su
novi teorijski okviri za
razumijevanje
dinami¢nih narativa u
video igrama, koji
ukljuéuju interaktivnost i

procedurali.

59



24.Utjecaj tehnika
usmjeravanja paznje na

iskustvo igraca u VR-u

Istraziti kako tehnike
usmjeravanja paznje u
VR igrama mogu
pomoc¢i igracima da
bolje prate naraciju i
poboljsaju iskustvo

igranja.

Eksperiment proveden s
igrama bogatim narativnim
sadrzajem, gdje su
koriSteni vizualni signali,
zvucni signali 1 pokreti za
usmjeravanje paznje igraca
na kljuéne dijelove price.
Tehnike su osmisljene
kako bi poboljsale
sposobnost igraca da prate
pricu u slojevitim

virtualnim svjetovima.

Tehnike usmjeravanja
paznje poboljsale su
sposobnost pracenja
narativa i emocionalnu
povezanost s pricom.
Sudionici su prijavili
veéu angaziranost i
razumijevanje igre, uz
poboljsano iskustvo bez
gubitka fokusa. Ove
tehnike mogu znacajno
unaprijediti iskustvo
igraca u narativnim

igrama.

25.Utjecaj pro-
socijalnih igara na

empatiju

Istraziti moze li
igranje pro-socijalnih
video igara poboljsati
razinu empatije medu
mladima, posebno u
kontekstu povecanog
vremena provedenog

pred ekranima.

Dva eksperimenta s
mladim sudionicima u
Indoneziji. U prvom
eksperimentu su igrali pro-
socijalne igre i ispunili
upitnike o empatiji prije i
nakon igre. Drugi
eksperiment ukljucio je
visestruke intervencije s
dodatnim mjerenjem
uronjenosti i prisutnosti u

igri.

Prvi eksperiment nije
pokazao znacajan porast
empatije nakon
kratkotrajnog igranja.
Drugi eksperiment
pokazao je blago
poveéanje empatije
nakon visestrukih
igranja, te je utvrdena
pozitivna korelacija
izmedu uronjenosti u
igru i empatije. Pro-
socijalne igre mogu
imati pozitivan utjecaj
na razvoj empatije,
posebno uz visekratne

intervencije.

26.Analiza narativa u
video igri ,,That

Dragon, Cancer*

Analizirati kako
razli¢iti elementi
narativa u igri
oblikuju emocionalni

angazman igraca.

Analiza vizualnih i
verbalnih modova igre,
ukljucujuéi slike, zvukove,
tekstualne prikaze i
interakcije s objektima
unutar tri klju¢na poglavlja

igre.

Igraci se emocionalno
povezuju s likovima
kroz promjenu
perspektive i identiteta u
igri, $to doprinosi jaem
osjecaju empatije i
emocionalnom

angazmanu. Dinamika
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likova se mijenja kroz
igru, osobito u vezi s

ulogom oca.

27.Emocionalne i
moralne reakcije na
odluke u igri ,,The
Walking Dead“

Istraziti kako moralne
dileme u igri utjeu na
emocionalne reakcije i
moralne stavove

igraca.

Mikrosociografske studije
s fokusom na emocionalne
i moralne reakcije igraca
podijeljenih prema spolu i
iskustvu. Pitanja o
odlukama u moralno
teskim situacijama unutar

igre.

Igraci ¢esto donose
moralne odluke koje
odrazavaju zastitnicke
stavove prema
Clementine, iako te
odluke mogu dovesti do
osobnih troskova.
Moralne dileme poticu
eticko razmisljanje i
emocionalni angazman,
$to potvrduje snagu

interaktivnog narativa.

28.Utjecaj narativa i
interaktivnosti na
moralno angaZiranje u

video igrama

Istraziti kako naracija i
interaktivnost u
igrama utjecu na
moralno angaziranje

igraca.

Kwvalitativni pristup putem
fokus grupa s igracima
razli¢itih pozadina,
analiziranje njihovih
iskustava s moralnim

odlukama u igrama.

Narativ je klju€an za
stvaranje emocionalne
povezanosti i moralnog
angazmana.
Interaktivnost sama po
sebi nije dovoljna za
moralno angaziranje —
ona mora biti popra¢ena
snaznim narativom i
emocionalnim

sadrzajem.

29.Uloga narativa u
ozbiljnim igrama i
njihov utjecaj na

obrazovanje

Istraziti kako narativ u
ozbiljnim igrama
utjece na iskustvo
ucenja, angazman i

motivaciju ucenika.

Analiza 36 istrazivackih
¢lanaka iz raznih disciplina
kao $to su obrazovna
tehnologija, psihologija i
dizajn interaktivnih
okruzenja (kvantitativne,
kvalitativne i mjeSovite

metode).

Bogati narativni sadrzaj
povecava uronjenost,
angazman i motivaciju
za ucenje. Adaptivno
pripovijedanje i
empaticni likovi poti¢u
emocionalnu povezanost
i poboljSavaju obrazovne
rezultate. Narativ moze
transformirati nac¢in na
koji u€enici dozivljavaju

i usvajaju znanje.
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30.Interakcija izmedu
narativa i mehanike u

igrama i eudaimonska

Istraziti kako narativ 1
mehanika u video

igrama utjecu na

Kvalitativna analiza
narativa 1 mehanika

popularnih single-player

Eudaimonska iskustva
nastaju kada mehanika

igre podrzava narativne

Using Video Games to
Teach Secondary

History

igre mogu posluziti
kao alat za poucavanje
povijesti u srednjim

skolama.

obrazovnom kontekstu
kroz studije slu¢aja i
povratne informacije

nastavnika i1 ucenika.

iskustva eudaimonska igara poput “God of War” i | teme. Igre koje
(ispunjujuca) iskustva | “Detroit: Become Human”, | integriraju mehaniku s
igraca. ukljuéujuci subjektivne narativom pruzaju dublja
dojmove igraca, te emocionalna iskustva,
usporedba s literaturom. dok igre s manje
uskladenosti izmedu
mehanike i narativa
pruzaju manje
ispunjujuca iskustva.
31.Gaming the Past: Istraziti kako video Analiza video igara u Kvalitetna naracija u

video igrama omogucuje
ucenicima da se
emotivno povezu s
povijesnim dogadajima i
likovima, ¢ime se
poboljsava
razumijevanje
povijesnog konteksta.
Aktivna participacija
unutar igre doprinosi
stvaranju dubljih i
trajnijih sje¢anja na
povijesne dogadaje i
potice kriticko
razmisljanje o
povijesnim

interpretacijama.

Analiza istrazivanja

Tematski pregled: Vecina istrazivanja u dokumentu fokusira se na narativne strukture u

video igrama i njihov utjecaj na razlicite aspekte igrivosti i iskustva igraca. Kljucne teme

ukljucuju:

e Evoluciju pripovijedanja u igrama.
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Interaktivnost i igra¢evu agenciju u oblikovanju price.
Utjecaj narativa na emocionalni angazman igraca.

Integraciju tradicionalnih i inovativnih metoda u dizajn igara.

Metodoloski pregled: Postoji jasna podjela medu istrazivanjima prema koriStenim metodama:

Tradicionalne metode ukljuCuju analizu narativa putem klasicnih modela
pripovijedanja, knjizevnih teorija i studija slucaja (npr. evolucija misija u igrama ili

analiza likova poput Kratosa iz "God of War").

Inovativne metode koriste nove tehnologije, proceduralno generiranje pria, umjetnu
inteligenciju 1 algoritamske pristupe (npr. istrazivanje proceduralnog generiranja

narativa, alati za validaciju narativa).

MjeSovite metode kombiniraju tradicionalne narative s inovativnim alatima ili
interaktivnim elementima (npr. moralni izbori i dinamika drustvene interakcije u

MMORPG-ovima).

Ciljevi istrazivanja: IstraZivanja su usmjerena na razlicite aspekte videoigara, no glavna svrha

svih njih je poboljSanje narativnog dizajna i pove¢anje uronjenosti igrac¢a. Neka od kljucnih

pitanja ukljucuju:

Kako omogu¢iti igra¢ima vecu kontrolu nad pricom?
Koji su najbolji nacini integracije gameplaya 1 price?

Kako izazovi 1 tezina igre utjeCu na narativnu uronjenost?

Rezultati istrazivanja:

Postignuti ciljevi: Velik broj istraZivanja je uspjesno postigao svoje ciljeve, kao $to su
bolji razumijevanje narativnih tehnika u igrama i dokazi o vaZnosti uravnoteZenja
izmedu narativa i gameplaya.

Djelomi¢no postignuti ciljevi: Nekoliko istraZzivanja, poput onih vezanih za
gamifikaciju u obrazovanju 1 uskladivanje izazova s narativnom uronjenosc¢u, ukazuju

na potrebu za daljnjim istrazivanjima zbog ogranicenih rezultata ili malog uzorka.

Nejasni rezultati: Kod nekoliko istrazivanja (posebno u obrazovnom kontekstu)

postignuca su bila mjeSovita, te je preporuc¢eno dodatno testiranje s ve¢im uzorcima.

MetodoloSke inovacije: Dokument ukljucuje istrazivanja koja su istrazila inovativne

pristupe, kao §to su proceduralno generiranje prica, gdje se algoritmi koriste za stvaranje
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jedinstvenih narativa prilagodenih igracevim akcijama. Takoder, istrazivanja poput onih s
fokusom na koristenje glazbe i vizualnih elemenata pokazuju kako su igre kompleksan medij

koji spaja vise slojeva naracije i estetike.
Doprinosi industriji igara: Istrazivanja su pruzila zna¢ajne uvide u industriju igara. Primjeri
ukljucuju:

e Boljerazumijevanje kako umjetna inteligencija moze oblikovati narative na dinami¢ne

nadine.

e Poboljsanje alata za testiranje interaktivnih prica koji smanjuju potrebu za ljudskim

testiranjem u ranim fazama razvoja igara.

e Uloga multimodalne pismenosti u razumijevanju i ocjenjivanju video igara kao

kompleksnih narativnih artefakata.

Zakljucak

Istrazivanja u dokumentu pokrivaju Sirok raspon tema vezanih uz narativne strukture i njihovu
ulogu u video igrama, Sto reflektira interdisciplinarnu prirodu ovog medija. Klju¢ni cilj ve¢ine
istrazivanja bio je unapredenje narativnog dizajna te poboljSanje uronjenosti igraca kroz
inovativne pristupe. Mnoga istraZivanja uspjeSno su pokazala kako interaktivnost, moralne
odluke 1 slozeni narativi mogu znacajno poboljsati iskustvo igraca, ¢ime igre prelaze iz Cistog
oblika zabave u dublji oblik pripovijedanja i angazmana. Jedan od najvaznijih doprinosa je
upotreba inovativnih metoda poput proceduralnog generiranja pri¢a i umjetne inteligencije,
koje su otvorile vrata dinami¢nom razvoju narativa prilagodenih igracevim izborima. Takoder,
kombinacija tradicionalnih 1 modernih pristupa pokazala je da narativne tehnike iz knjizevnosti
1 filma mogu biti uspjeSno integrirane u interaktivne medije, pruzaju¢i sloZenija iskustva.
Medutim, istrazivanja su ukazala i na izazove, posebno u balansiranju narativa i gameplaya,
kao 1 u dizajnu moralnih izbora koji ¢esto mogu biti ograniceni. IstraZivanja su pokazala da
drustvena dinamika 1 moralni izbori mogu znac¢ajno povecati emocionalnu povezanost igraca s
likovima 1 pricom, ali su i1 dalje potrebna daljnja istrazivanja kako bi se postigla potpuna
uronjenost. Zaklju¢no, istrazivanja iz ovog dokumenta doprinose dubljem razumijevanju kako
narativni elementi mogu obogatiti iskustvo igranja. Dok tradicionalne metode zadrzavaju svoju
vaznost, inovacije poput proceduralnih algoritama 1 integracija umjetne inteligencije pruzaju
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nove mogucénosti za razvoj interaktivnih i prilagodljivih prica, stvarajuéi igre koje mogu

emocionalno angazirati igrace na nacin koji nadilazi tradicionalne medije.

Diskusija

Diskusija o narativima u video igrama otvara mnoga pitanja o prirodi price u interaktivnim
medijima. Jedno od kljucnih pitanja je kako najbolje pristupiti analizi narativa u igrama s
obzirom na njihovu interaktivnost i proceduralnost. Tradicionalne naratoloske teorije nisu
uvijek adekvatne za objasnjenje slozenih odnosa izmedu igraca i igre, $to zahtijeva razvoj novih
teorijskih okvira koji mogu bolje obuhvatiti jedinstvene aspekte video igara. Osim toga, vaZan
aspekt diskusije odnosi se na buducnost istrazivanja u ovom podrucju. Kako tehnologija
napreduje, tako ¢e se mijenjati i nacini na koje se narativi stvaraju i dozivljavaju unutar video
igara. Buduca istrazivanja trebala bi se usmjeriti na razumijevanje kako ti napredci mogu
oblikovati nove oblike interaktivnih prica 1 kako te price mogu utjecati na igracevo iskustvo i
razumijevanje svijeta. Ova diskusija, zajedno s analizom i zakljuckom, naglasava vaznost
interdisciplinarnog pristupa u prou¢avanju narativa u video igrama, te potrebu za kontinuiranim

istrazivanjem kako bi se bolje razumjela kompleksnost 1 potencijal ovog medija.
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sveuflite
SIEVER

Sveuciliste
Sjever

TZJAVA O AUTORSTVU

Zavréni/diplomski/ specijalistiki rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio
te student odgovara za istinitost, izvornost 1 ispravnost teksta rada U radu se ne smijo
koristiti dijelovi tudih radova (knjiga, flanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova,
izvora s interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova Svi
dijelovi tudih radova moraju biti pravilno navedend i citirand. Dijelovt tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plaggatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
rnanstvenog ili streénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duini potpisatl izjava o
autorstvu rada.

Ja, Zdravko Malic (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i karnenom odgovernogctn, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica
zavrinog/diplomskog/specijalistifkog (obrisati nepotrebne) rada pod naslovom
Maracija u video igrama {mm naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nadin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tadih radova.

Stmdent/ica:
(upisati ime i prezime)

Ml

(vlastoruéni potpis)

Sukladno édanko 58, 59. 1 61 Zakona o visokom cbrazovanjo i znanstveno] djelatnosd
zavrine/ diplomske/specijalistitke radove svenfiliita su duina objaviti u rolu od 30 dana od
dana cbrane na nacionalnom repozitoriju odnosno repozitoriju visokog uélista,

Sukladno élankn 111, Zakona o sautorskom prava i srodnim pravima student se ne moZe
protiviti da se njegov zavrini rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom wéilifto uéini
dostupnim javnosti na cdgovarajudoj javnoj mreinoj bazi svendlifne knjifnice, knjifnice
sastavnice svenfilidta, knjifnice wveleufilita ili visoke Skole ¥/ili na javnoj mrefno) bazi
zavrinih radova Macionalne i sveudilifne knjiinice, sukladno zakono kojim se ureduje
umjetnidks djelatnost 1 visoko obrazovanje.
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