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Uvod

U knjizi koja je pred vama nastojao sam da pruzim osnovna znanja o
video-igrama i kontekstima njihovog pojavljivanja u drugoj polovini XX
veka i na samom pocetku XXI. Ona obuhvata pocetnu poziciju za izu¢a-
vanje video-igara kako bi se razumele dijahronijske relacije savremenih
igara sa onim koje su im prethodile. Kao takva, knjiga je namenjena stu-
dentima razli¢itog nivoa obrazovanja na razli¢itim smerovima medijskog
obrazovanja umetni¢kih i tehni¢ko-informatickih fakulteta. S profesio-
nalizacijom kadra u industriji video-igara, oli¢enoj u tendenciji otvaranja
smerova na fakultetima §irom Srbije koji nude formalno obrazovanje
u domenu razvoja video-igara, neophodno je sistematizovati znanja o
istoriji ovog medija, alii o dru$tvenim i kulturalnim okolnostima koje
ocrtavaju granice njegovog znacenja i znacaja u savremenom svetu. Na
kraju, nije manje vazno i §iroj javnosti ponuditi priliku da se upozna s
video-igrama na jedan neuobi¢ajeni na¢in, gde se igrama pristupa kao
legitimnom predmetu istrazivanja, van naj¢e$¢e novinarskog senzaci-
onalizma, nipodastavanja ili ¢ak medijske i moralne panike. Osnovna
ideja jeste da se istorija video-igara posmatra kao podoblast interdiscipli-
narne dru$tvenohumanistic¢ke discipline studija igara, koja je pocela svoj
put konstituisanja s prvom nau¢nom konferencijom Computer Games &
Digital Textualities 2001. godine u Kopenhagenu. Iako se o video-igrama
pisalo i ranije, pre svega u popularnim ¢asopisima, sporadi¢nim, najces-
¢e psiholoskim studijama i monografijama, krajem devedesetih, kada je
stasala generacija nau¢nika iz oblasti dru$tvenih nauka i humanistike
koja je odrastala uz video-igre, o njima se sve vise piSe na sistemati-
¢an nacin i uz kori§¢enje metodologije iz njihovih mati¢nih oblasti. U
nau¢nim krugovima, pocetkom ovog veka, ustanovljena je potreba za
formiranjem nove autonomne discipline koja bi proucavala igre uopste i
video-igre u posebnom smislu (iako vecina izucava pre svega video-igre).
Od prvih nekoliko konferencija u Danskoj i Finskoj postalo je jasno da
¢e studije igara biti interdisciplinarna nau¢na oblast koja ¢e obuhvatiti
$iroku lepezu pre svega drustvenih i humanisti¢kih nauka poput studija
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medija, kulture, televizije, knjiZzevnosti i filma, sociologije, antropologije,
psihologije, pedagogije, ali i kompjuterskih nauka (Méayra, 2008). U prvih
nekoliko godina ovog veka osnivaju se ¢asopisi, od kojih su najeminent-
niji Game Studies (2001) i Games and Culture (2006), objavljuju se brojne
doktorske disertacije, nau¢ni radovi, monografije i organizuju godisnje
internacionalne nau¢ne konferencije DiGRA (Digital Games Research
Association, 2003).

Zasto je istorija ,totalna”?

Od kraja proslog veka do danas napisane su brojne istorije video-iga-
ra, koje se prema studiji ,How to Present the History of Digital Games”,
autora Jako Suominen (Jaakko Suominen, 2017), generalno mogu pode-
liti na entuzijasti¢ki, emancipatorski, genealoski i patologki Zanr.

Entuzijasticki Zanr pisanja istorije video-igara promovisali su pojedin-
ci, amateri, ljubitelji ovog medija koji najéesce pisu novinarskim stilom,
ne pokusavajudi da se kriti¢ki distanciraju od problema. Njihove knjige
su strukturisane teleoloski i prate uzro¢no-posledi¢nu jednosmernu ver-
tikalu razvoja i evolucije igara. Dominantni izvori su intervjui s klju¢nim
ljudima osniva¢ima kompanija, dizajnerima video-igara, novinarima i
onima koji su rekonstruisali se¢anja na dogadaje, meduljudske odnose,
sudske sporove i druge tesko proverljive informacije.

Nasuprot prethodnoj poziciji, emancipatorska pozicija podrazumeva
odustajanje od glavnog toka s namerom da se otkrije , skrivena istorija
video-igara” koja odstupa od dominantne pozicije zapadnog belog mus-
karca. U tom smislu, pisu se istorije Zena u industriji, etnickih i geograf-
ski zanemarenih podrugja, kao i o dizajnerima koji su izvan industrije
u svojim domovima razvijali igre. Sudtinski je akcenat na drustvenim i
kulturalnim kontekstima pojavljivanja igara.

Genealoski pristupi pisanja istorije video-igara su fokusirani na igre
i igracke platforme umesto na kontekste u kojima se one pojavljuju.
Akcenat je na razvoju i inovacijama do kojih su dovele odredene igre i
nove ,generacije” konzola u odnosu na prethodne, kao i na na¢in na koji
su video-igre ,evoluirale”, a sve zahvaljujuci kreativnim pojedincima i
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paternalisti¢koj genealogiji ,,o¢eva osnivac¢a” prvih kompjuterskih igara,
arkadnih igara, igara na konzolama i industrije video-igara. Ta¢no je da
su video-igre zavisile od razvoja tehnologije, ali nove tehnologije nikada
nisu neutralno autonomne u odnosu na drustvene i kulturalne kontekste.

Pod patoloskim! zanrom pisanja Suominen podrazumeva pristup
arheologije medjija i studije platformi. Arheologija medija nastoji da
video-igre sagleda u $irim okvirima medijske kulture, kulture svako-
dnevice, industrijalizacije, javnih i privatnih prostora, o kojima se retko
govori u istorijama igara. Duga tradicija igranja s tehnologijom, koja
tokom industrijske revolucije sti¢e masovnu publiku i komercijalizuje se
u industriju zabave proizvodnjom mehanickih, a zatim i elektromehanic-
kih igara na kovanice formirala je kulturalno okruzenje, u ¢ijem okviru
su i nastale komercijalne video-igre. S druge strane, studije platformi
zanemaruju drustvene i kulturalne aspekte, one izu¢avaju pre svega
igracke hardvere (Monfort & Bogost, 2009).

Svaki prethodno opisani pristup ima specifi¢nosti koje, pored nedo-
stataka, imaju i svoje prednosti. Novinarsko-entuzijasticki stil pisanja
odbacuje suvoparni, bezinteresni, ,,objektivni” diskurs o istoriji. Uo¢ljiv
entuzijazam pisca ili teoreti¢ara o nekoj temi oko koje gradi narativ,
korisnajei,zarazna” stvar jer se lako prenosi na ¢itaoca i povecava nje-
govo interesovanje za napisano. Genealoski utvrduje strukturu predmeta
istrazivanja i pomaze nam da shvatimo istoriju kao proces, da izdvoji-
mo znacajne softverske i hardverske primere koji su izvrsili uticaj na
potonje. Emancipatorski Zanr omogucuje da se video-igre sagledaju kao
tekst ¢ija znacenja zavise od sredine u kojoj nastaju, od publike kojoj su
namenjene i od prostora u kojima se igraju, u skladu s drustvenim rela-
cijama modi u pogledu identitetskih politika, ali i globalnih svetskih i
ekonomskih politika. Arheoloska pozicija navodi na neprestano preispi-
tivanje i proveru glavnog istoriografskog toka, kada se, na primer, neke
igre ili konzole proglasavaju pionirskim ili prvim utemeljiva¢ima nekog
zanra. Omogucuje izbegavanje tehnocentri¢nog pristupa, i akcentuje
proces remedijacije, gde se novi medij uvek oslanja na sadrzaje i estetske
karakteristike prethodec¢ih.

1 Kori$cenje ovog termina Suominen objasnjava pomalo morbidnim metaforama,
jer oba ova ,patologka” pristupa podrazumevaju ,autopsiju” nad ,lefom” artefakta u
nastojanju da se otkrije njegova proslost i ,unutragnji zivot” (Suominen, 2017: 556).
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Knjigu sam pisao nastojeci da iskoristim prednosti opisanih istori-
ografskih zanrova. To znaci da sam se trudio da, uvazavajuci hronolos-
ki redosled, istaknem video-igre, igracke platforme, njihove uspehe i
neuspehe; da ukazem na tehnologke, industrijske, drustveno-kultural-
ne kontekste i relacije mo¢i u slu¢ajevima: borbe sa konkurencijom na
trzistu; teznje dizajnera za autorskim statusom; vidljivosti Zena u indu-
striji; da ukazem na razvoj zanrova, narativa, audio-vizuelnih prikaza
i mehanike igara od strane dizajnera, inZenjera i programera, ali i na
manje poznate ¢injenice koje ukazuju na skrivenu istoriju prethode¢ih
nekomercijalnih igara i njihov zna¢ajan uticaj na potonje igre. Drugim
re¢ima, ideja mi je bila da predstavim sveobuhvatni uvid u istoriju ovog
medija, odnosno totalnu istoriju video-igara koja ¢e obuhvatiti sve pret-
hodno iznete aspekte i sagledati problem iz vise razli¢itih uglova (Suomi-
nen, 2017: 556). Vazno je naglasiti da pridev totalna ne zna¢i totalizujuca
istorija, kao ona koja tezi da ustanovi kanon znacajnih uzroé¢no-posle-
di¢nih dogadaja, onako kako je Fuko opisao totalnu istoriju (Philo, 2000:
207), ve¢ naprotiv, totalno za potrebe ove knjige koristim da oznac¢im
skup razli¢itih perspektiva o istaknutim i skrivenim dogadajima — ne
kao cilj, ve¢ kao istoriografski metod.

Zasto su igre ,video”?

Nakon skiciranja metodologije neophodno je objasniti sam predmet
istrazivanja. Mozda je iznenadujuce, ali sdm termin ,video-igre” nije
opsteprihva¢en medu teoreti¢arima i istori¢arima. Otkako se u proteklih
dvadeset godina intenzivno pi$u nau¢ni radovi, monografije i disertacije
koje se bave istom problematikom, upotrebljavali su se razli¢iti termini
kao sto su: interaktivne igre, elektronske igre, kompjuterske igre, digitalne
igre i video-igre. Detaljna analiza distinkcija i relacije izmedu ovih termi-
na zasluZuje poseban nau¢ni rad, tako da ¢e kra¢i uvid u ovaj problem
biti predstavljen samo radi eksplikacije upotrebe termina video-igre u
ovoj knjizi.

Najrede se koristi termin interaktivne igre koji jeste sveobuhvatan, ali je
bas u tome problem, njegove se pojmovne granice tesko mogu ocrtati, jer
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skoro svaka igra podrazumeva interakciju igraca ili pojedinca i strukture
pravila ili mehanike igre, tako da je pre oksimoron nego koristan pojmov-
ni alat. Upotreba termina elektronske igre, pod kojim se podrazumeva
elektronska tehnologija mikro¢ipova i tranzistora uz koriséenje elektri¢ne
energije, danas je znatno reda nego u periodu sedamdesetih i osamde-
setih godina. Sa tako definisanim znacenjem, i sa njim postoji problem
$to je presirok, pa tako i igracke poput Sajmona i mnoge igre na plo¢i koje
koriste elektronsku tehnologiju zadovoljavaju postavljene kriterijume.

Kompjuterske igre se danas najéesce koriste u oznac¢avanju igara za
personalne racunare, a neki misle da je zajedni¢ka osobina svih video-
-igara upravo informaticka tehnologija, bilo da je zasnovana na analog-
nom principu, kao $to je slucaj s ve¢inom igara tokom pedesetih godina,
ili pak digitalnom signalu, na kojem su se bazirale igre u decenijama koje
su usledile. U velikoj meri, ovo je precizan termin kada se govori o danas-
njoj situaciji, gde bilo da se igraju na ra¢unaru, konzoli ili smartfonu svi
ovi uredaji imaju procesor, §to zna¢i da su proizasli iz ra¢unarske teh-
nologije, ali sam pocetak igrackih konzola i prva ku¢na konzola Odiseja
odstupa od tog kriterijuma. Ona se zasnivala na diodnoj tranzistorskoj
logici (DTL), nije imala ni procesor ni memoriju i bazirala se, pre sve-
ga, na televizijskoj tehnologiji. Otuda su se i njene igre u marketingu
i javnosti nazivale danas zaboravljenim terminom tele-igre ili TV-igre,
a Odiseja, kao prvi uredaj koji je omogucio interakciju s televizorom i
manipulisanje ekranskom slikom, neizostavni je deo kako istorije video-
-igara tako i istorije televizije (Todorovi¢, 2014).

Termin digitalne igre Eesto je prisutan u akademskoj javnosti sli¢-
no kao $to je slucaj s pojmovima digitalna umetnost, digitalna slika,
digitalna kultura (Gir, 2011) i dr. Delimi¢no je to zato da bi se predmet
izu¢avanja modifikovanjem imena uzglobio u postojecu tendenciju sve-
prisutne digitalnosti i tako mu se dao legitimitet, jer se dugo smatralo,
ijos uvek traju te predrasude, da su video-igre trivijalnost, besmisleni i
banalni potroga¢ki proizvodi koji nisu vredni pomena osim u okvirima
»zdravorazumskih znanja” o njihovoj $tetnosti po pojedince, a pre svega
po ,nasu decu”. Ve¢ je pomenuto da su polovinom XX veka postojale igre
na racunarima sa analognim signalom, a jedna od najpoznatijih je svaka-
ko Higinbotamova igra Tenis za dvoje (Tennis for Two) koja je napravljena
uz pomo¢ analognog kompjutera i osciloskopa kao ekrana. Zna¢i, ni ovaj
termin ne bi u potpunosti bio pogodan u istorijskom smislu.
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U striktnom tehni¢kom smislu, igre su dobile predznak ,video” jer
se on odnosi na analogni signal koji preko katodne cevi generi$e raster-
ski vizuelni prikaz na televizijskom ekranu. Stoga se termin video-igre
poceo koristiti u ozna¢avanju igara na kué¢nim igra¢kim sistemima koji
su se povezivali na televizor. Kompanija Atari je prednjacila u obilatoj
upotrebi termina ,video” u naslovima svojih igara (Video Olimpijada,
Video $ah, Video kocka), ali i u prvom nazivu njihove najpopularnije kon-
zole VCS (Video Computer System) kasnije poznatije kao Atari 2600. Od
polovine sedamdesetih i tokom osamdesetih, termin ,video-igre” ulazi
u $iroku upotrebu i obuhvata igre na svim drugim hardverskim plat-
formama. Danas je ubedljivo najragireniji, a naj¢esce se upotrebljavaiu
nau¢nom diskursu, i to je osnovni argument zbog kojeg sam se opredelio
za njegovu upotrebu, ali ne i jedini i najznacajniji. Njegova prednost u
odnosu na ostale termine jeste u tome $to su ,elektronske”, . kompjuter-
ske” 1, digitalne” igre, pre svega, nazivi koji upu¢uju na njihov tehnoloski
aspekt. Za razliku od njih ,video”, pored opisanog tehnoloskog znace-
nja, u sebi sadrzi estetske, odnosno ¢ulne konotacije (prvo lice jednine
latinskog glagola ,videti”). Upravo taj ¢ulni, vizuelni aspekt omogucuje
da ovaj termin ima dovoljnu $irinu da obuhvati sve igre koje se igraju
manipulisanjem slikom generisanom na ekranu. Tehnologija je neizo-
stavan i vazan strukturalni segment video-igara, ali zahvaljujuéi svojoj
procesualnoj i dinami¢noj prirodi ona se vremenom menjala i ne prestaje
to da ¢ini, tako da ce se tesko ustanoviti konac¢an naziv ovog medija uko-
liko se ona strogo uzme u obzir prilikom definisanja ovakvih pojmova.
Uostalom, video-igre su, kao $to je napomenuto, mnogo vise od same
tehnologije. Na primer, ako se uzme u obzir isklju¢ivo tehnoloski aspekt
termina ,video”, onda danas nema ni govora o video-igrama, jer se vec¢
duze vreme ne koristi analogni signal i katodna cev, ve¢ digitalni sig-
nali LCD ili LED monitori, ali ni film se danas uglavnom vise ne snima
na filmskoj celuloidnoj traci sa prevuéenim slojem emulzije, ve¢ se u te
svrhe primenjuje digitalna tehnologija, pa nikom ne pada na pamet da
promeni naziv ovog medjija. Ipak, bice koriséeni i drugi termini kao $to
su arkadne igre, igre na konzolama, kompjuterske i ru¢ne igre, kada je
u zavisnosti od potrebe vazno istadi platformu za igranje. Kada je akce-
nat samo na odredenim karakteristikama, kao $to je mehanika, pravila
ili likovi, dok hardver na kojima se igra nije od klju¢nog znacaja, bice
upotrebljen termin ,video-igra” ili jednostavno ,igra” (Maravi¢, 2011: 9).
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Praistorija video-igara

Komercijalne arkadne video-igre su se u poc¢etku lako uklopile u ve¢
postojece okruzenje i kulturu igranja na elektromehani¢kim masinama
i fliperima, pa je bilo logi¢no da se ,usele” u javne prostore namenjene
masinama na kovanice. Uzivanje u igranju s tehnologijom oslobodenom
od utilitarne funkcije nije pocelo u salonima za zabavu, ve¢ ima svoju
dugu istoriju, koja po¢inje jos s prou¢avanjem mehanike u antickom peri-
odu. Jos je gr¢ki matematicar i inzenjer u I veku Heron iz Aleksandrije
u svojim spisima ostavio nacrte naprava, koje bi sluzile kao ,igracke™
fontane, automatizovano pozoriste, orgulje pokretane snagom vetra,
rotiraju¢a kugla na parni pogon i druge, ali za potrebe ove knjige najzna-
¢ajniji je njegov predlog prve poznate masine na kovanice, koja doduse
nije imala zabavnu, ve¢ versku funkciju. Ova mehanicka konstrukcija
u obliku ¢upa, zasnovana na principu poluge, pokretala se ubacivanjem
novéica, a rezultat je bio curenje svete vode za verski obred u posebnu
posudu.

Tokom srednjeg veka, kao $to je bio sluc¢aj sa spisima anti¢kih gré-
kih filozofa, tako je i Heronov rad ostao sa¢uvan zahvaljujuéi arapskim
prevodima. Njegove ideje i nacrti su bili vaZan izvor znanja u tada veo-
ma naprednim nau¢nim istrazivanjima u islamskom svetu. Jedan od
najbolje dokumentovanih i razradenih primera prou¢avanja mehanike
u kojem je vidljiv Heronov uticaj, jeste knjiga Ibn al-Razaza s pocetka
XIII veka, Knjiga znanja o ingenioznim mehanickim napravama, gde je njen
tvorac sakupio sve dotadadnje znanje o automatonima za re$avanje
prakti¢nih problema ili pak za razonodu (Nadarajan, 2007). Od XIV
veka §vajcarski, francuski i nemacki majstori koji su izradivali satove,
koristili su poznavanje mehani¢kih principa i prakti¢nu vestinu izrade
kako bi pravili razne aparate namenjene isklju¢ivo zabavi. Ti uredaju
su nazivaniautomatonima, i dodatno su usavr$avani u narednim veko-
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vima, da bi se tokom XVIII i XIX veka pojavio veliki broj zasnovanih
na mehani¢kom programiranju. Njihovo funkcionisanje po¢ivalo je na
diskovima nepravilnog oblika koji su predstavljali rani oblik programi-
ranog ROM-a (read only memory), $to je bilo znacajno dostignude za sve
buduce masgine na Zetone. Medu najpoznatijim automatonima su ,,Patka
koja vari” (,Digesting Duck”) iz 1739. i naroc¢ito kompleksan automa-
ton s velikim memorijskim kapacitetom ,Crtac i pisac” (, Draughtsman
Writer”) Anrija Mejardea (Henri Maillardet), koji je crtao i pisao pesme
na engleskom i francuskom. Tada nije postojala industrijska masovna
proizvodnja automatona, veé su oni bili ru¢no izradivani i prikazivani
malom broju ljudi, pripadnicima visih klasa.

Upotreba parnih masina u proizvodnji, koju je donela industrijska
revolucija tokom XIX veka, uticala je kako na ekonomske tako i na drus-
tvene i kulturalne promene. Otvaranje mnogih fabrika zahtevalo je i
zaposljavanje velikog broja radnika. Oni su se, u potrazi za boljim Zivo-
tom, sa svojim porodicama doseljavali sa sela u velike gradove, koji su
usled toga postajali jo§ vedi i prenaseljeniji. U poslednjim decenijama
XIX veka, tokom drugog talasa industrijske revolucije, parne masine
u fabrikama nisu bile jedine masine koje su se koristile, jer se u to vre-
me javljaju brojne mehanicke kancelarijske naprave kao $to su pisace
madsine, kalkulatori, mimeografi itd. Od osamdesetih godina, ljudi su
se susretali s masinama ne samo na radnom mestu, ve¢ i u javnim pro-
storima svoje svakodnevice. U to vreme pocinju da se postavljaju apa-
rati na kovanice u parkovima, ¢ekaonicama, barovima, letovalistima,
zelezni¢kim i autobuskim stanicama. Siri slojevi druétva s pove¢anom
kupovnom mo¢i, koje je donela druga industrijska revolucija, sada su
mogli sebi da priuste manje iznose novca za uzivanje u jeftinoj zabavi
koju su nudile ove masine smestene na javnim mestima.

U kojoj meri je proizvodnja masina na kovanice eskalirala najbolje
govori podatak da su u Velikoj Britaniji 1883. registrovana tri ovakva
patenta, a samo Cetiri godine kasnije 1887. ¢ak 139 patenata (Costa,
1988:11). Kao §to je prethodno bio slu¢aj s radom, i zabava se industri-
jalizuje. S prilagodavanjem kulture proizvodnom procesu, po¢inje doba
kulturne industrije, $to zna¢i da je ona morala da bude shematizova-
na, planirana i predvidljiva (Adorno & Horkheimer, 1989). Ekonomski
model magina na kovanice se zasnivao na profitabilnom odnosu prove-
denog vremena i koli¢ine ubacenih nov¢ic¢a. Drugim re¢ima, isplative su
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bile one koje su u §to kraem vremenu uspele da prikupe $to vie novca,
pa Ce ovaj princip isplativosti mehanickih i elektromehanic¢kih igara
kasnije preuzeti i proizvodaci arkadnih igara.

Moguce je, naravno, napraviti razli¢ite podele tipova masina na kova-
nice, kao npr. prema sadrzaju ili vrsti zabave, ali ako se kao kriterijum
diferencijacije uzme nivo korisnikove fizi¢ke aktivnosti i reakcije masi-
ne na nju, tada se one mogu generalno podeliti na: a) neinteraktivne i
b) interaktivne (Huhtamo, 2005). Kod neinteraktivnih masina nakon
ubacivanja nov¢ica i eventualno pritiskanja dugmeta ili povlacenja rudi-
ce programirana (automatizovana) aktivnost bi se odvijala bez ikakvog
naknadnog uticaja korisnika, koji ostaje pasivan, a ishod bi uvek bio isti,
dok se kod interaktivnih podrazumeva izvestan fizi¢ki i mentalni napor
u igranju, savladavanju prepreka i delovanju na masinu s moguc¢noscéu
razli¢itog ishoda. Ove druge se mogu nazvati prete¢ama video-igara
jer, kao $to ¢emo videti u narednom poglavlju, iako su u tehnoloskom
smislu veoma razli¢ite, neki principi dizajna igre, ekonomskog modela
i zanrova vec ¢e se uspostaviti prvo s mehanickim, a uz korigéenje elek-
tri¢ne energije dodatno Ce se usavrsiti sa elektromehanic¢kim igrama.

Mehanicke i elektromehanicke igre

Retki su autori koji u istorijskim prikazima video-igara govore o
kulturalnim kontekstima i arkadnim maginama pre pojave rac¢unara i
ekranske slike. Jedan od najvaznijih ciljeva medijske arheologije pre-
ma Erkiju Huhtamu (Erkki Huhtamo) jeste da se istraze zaboravljeni i
skrajnuti aparati i masine koji su uobli¢avali drustvenu svakodnevicu,
i kao takvi prethodili dana$njim interaktivnim digitalnim medijima.
U tom pravcu je razmisljao i Endrju Vilijams (Andrew Williams) kada
je svoju Istoriju digitalnih igara (History of Digital Games, 2017) zapo¢eo
iscrpnim prikazima mehanickih i elektromehanic¢kih igara s kraja XIX
ipocetka XX veka, od kojih ¢e neke biti predstavljene u ovom poglavlju.

Pre nego $to je pocela $ira upotreba elektri¢ne energije, proizvodile su
se razli¢ite masine na kovanice zasnovane na mehanickim principima.
One su pruzale razli¢ita zadovoljstva, pa su tako postojale masine za
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kockanje, ¢ita¢i sudbine, mala automatizova-
na pozorista, testeri snage i druge. Od onih
koje su pruzale neku vrstu ¢ulnog spektakla
bez interaktivnosti, mogu se izdvojiti Loko-
motiva (Locomotive, 1885, William T. Smith),
kod koje su se uz zvuk zvona pokretali kli-
povi, kao i minijaturno pozoriste Francusko
pogubljenje (The French Execution, 1890) smes-
teno u staklenom kabinetu, gde se odigravala
samo jedna scena — izvodenje osudenika pred
giljotinu i izvrienje smrtne presude. S druge
strane, u barovima su se nalazile uglavnom
interaktivne i bogato dekorisane masine, koje
su podsticale nadmetanje medu igra¢ima i
privlacile paznju publike da navija za svoje
favorite. Ve¢ina masina je bila pode$ena za
merenje fizicke snage igra¢a, odnosno udara-
nja (Athletic Punching Machine, 1897) ili podi-
zanja nekog tereta (Perfect Muscle Developer),
arezultat merenja je obi¢no iskazivan brojca-
no ili pomoc¢u neke jezicke fraze.
Sofisticiraniji izumi, u odnosu na pome-
nute, koji su prvi koristili elektri¢nu energiju
idoprineli nastanku muzicke i filmske indu-
1. Savrsena sprava za strije, brzo su pronasli komercijalnu upotrebu
vezbanje misica takode u obliku masina na kovanice. Desetak
godina nakon $to je Edison 1877. konstruisao
fonograf, Luis T. Glas (Louis T. Glass) patentira novu verziju fonogra-
fa s prorezom za kovanice, koji je pokretan baterijom od 2,5 volti, i u
restoranu Palas rojal u San Francisku premijerno demonstrira svoj izum.
Korisnik je ubacivanjem nov¢ic¢a pokretao mehanizam da bi preko slu-
Salica ¢uo snimak muzike, govore javnih li¢nosti ili dramsku naraciju
ispunjenu zvu¢nim efektima. Iz Edisonove laboratorije 1893. izasao
je i kinetoskop, nezaobilazan aparat kada se govori o istoriji kinema-
tografije. Njegov konstruktor je bio Edisonov najbolji inZenjer Vilijam
Dikson (William Dickson), koji je sa svojim timom sastavio masinu na
kovanice za individualno gledanje pokretnih slika. Nakon ubacivanja
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nov¢ica, gledalac bi prislonio o¢i na okular i na traci od 35 mm, osvetlje-
noj elektri¢nom sijalicom, posmatrao narednih 30-40 sekundi kratke
filmove na kojima su bili prikazani cirkusanti, bokseri, plesa¢ice i ostali
prizori s naglagenim pokretima tela. U Njujorku, Cikagu, San Francisku,
a zatim i u evropskim metropolama Londonu i Parizu ni¢u bogato deko-
risani kinetoskopski saloni prikladni za vise slojeve drustva. Kada se
kinetoskopima pridruzuju, fonografi i gramofoni ovi saloni po¢inju da
se nazivaju univerzalnim imenom - ,,arkade”, a jedan od ranih primera
upotrebe ovog termina bio je Edisonova kinetoskopska, fonografska i
gramofonska arkada u San Francisku. Dikson poéetkom 1895. odlucuje
da napusti Edisona i osnuje sopstvenu kompaniju American Mutoscope
and Biograph Company. Posto je mutoskop bio jeftiniji za proizvodnju
i prikazivao kvalitetnije i vece slike, poc¢etkom XX veka postepeno isti-
skuje kinetoskop sa trzista i opstaje do pedesetih godina XX veka. Za
razliku od kinetoskopa, ovaj uredaj je podrazumevao interaktivnost, pa
je korisnik okrecuéi ruéicu kontrolisao brzinu kretanja fotografija osve-

2. Edisonova kinetoskopska, fonografska i gramofonska arkada
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tljenih sijalicom ¢ije je smenjivanje stvaralo iluziju pokreta. Teme ovih
filmova su obi¢no bile lascivne prirode, sa slikama polunagih devojaka
u razli¢itim seksualno sugestivnim situacijama, i bile su namenjene,
pre svega, muskom pogledu i muskarcu koji je mogao da svoje voajersko
uzivanje produzi usporavajudi ili zaustavljajudi tok fotografija.

Vremenom se arkadama pocinju nazivati sve vrste prostora, najées-
e predvorja bioskopa ili trznih centara, tih novih simbola industrijske
revolucije, masovne i potrosacke kulture, gde su se nalazile masine koje
su koristile novu elektri¢nu tehnologiju. S obzirom na to da je u SAD i
Velikoj Britaniji ova vrsta uZivanja u zabavi tada kostala jedan peni, sve
Cesce se za takve salone koristi naziv ,peni arkejd”. Kao mesta jeftine
zabave u prvim decenijama XX veka bila su privla¢na ljudima iz nizih
drustvenih slojeva, pa su oznacavana kao stecista marginalaca, zaraznih
bolesti, nemorala i poroka. Arkade za peni nadi ée se na meti javnosti
pogotovo tridesetih godina u vreme velike ekonomske krize, kada dola-
zi do procvata industrije zabave. Negativne kvalifikacije, zahvaljujudi
novinarskom senzacionalizmu, ostace duboko ukorenjene u drustvenoj
svesti srednje klase, a arkade ¢e biti predmet moralne panike i u nared-
nim decenijama, kao mesta koja kontroli$u kriminalci i gde se omladina
susrece sa iskugenjima koja kvare ,telo i dusu” dece iz , pristojnih porodi-
ca”. Naleti moralne panike ¢e kao deo tada uspostavljenog obrasca uvek
nailaziti u periodima povecéane popularnosti masgina za zabavu, flipera,
a potom i video-igara.

Jedan od prvih proizvoda¢a masina na struju bila je kompanija Mills
Novelty koja je, posmatrano iz danagnje perspektive, napravila, jednu
od najbizarnijih masina - Elektricna energija je Zivot (Electricity is Life,
1904). Naime, u to vreme se smatralo da ta nova ¢udesna energija moze
blagotvorno da uti¢e na misice i nervni sistem, pa je ona nakon ubaci-
vanja kovanice isporucivala blage strujne udare preko rucki za koje se
drzao korisnik. Po¢etkom veka, struja pocinje sve vise da se koristi kao
glavna pokretacka energija mehanickih delova arkadnih masina, pa tako
nastaju elektromehani¢ke masine.

Igre na elektromehani¢kim masinama predstavljaju ,evolutivnu gra-
nu” od koje su nastale arkadne video-igre i neki zanrovi kao $to su pucaé-
ke igre, sportske igre i simulacije voznje, koji su i danas veoma aktuelni.
Iznenadujuca napredna rana elektromehanicka igra bila je Elektri¢na
puska (Electric Rifle, 1901), koja je koristila Zice i sistem poravnanja za
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slanje signala sa postolja puske na ciljano podrug¢je i ukoliko je pravilno
uskladeno, nakon povlaéenja oroza ¢ula bi se zvonjava. Ova igra je bila
inspirisana ranijim vasarskim pucackim igrama, koje su pretvorene u
tzv. trgovacke simulatore (trade simulators) na kovanice, staklene kabi-
nete sa drskama pistolja iz kojih su ispucavani nov¢idi, sa ciljem da se
osvoji neka nagrada — cigarete, bombone, igracke i sl. Veoma popularne
pucacke igre, koje su koristile elektromehanicke principe, postepeno ¢e
se usavr$avati i dugo odrzati u arkadama do pocetka sedamdesetih, gde
Ce se deliti zajednicki prostor sa prvim video-igrama. Medu poslednjim
primerima ovakvih igara su one koje su proizvele kompanije koje ¢e
tokom sedamdesetih i osamdesetih godina praviti neke od najkvalitet-
nijih video-igara. Jedna od njih je Puska kapetana Kida (Captain Kid Gun,
1966) kompanije Midvej manufakéuring (Midway Manufacturing), u
kojoj je bio cilj da se pogodi zastava na gusarskom brodu, a specifi¢nost
ove igre je bila ta da prilikom pucnja iz puske proizvodi trzaj karakte-
ristican za pravo oruzje. Ovaj aspekt konstrukcije pod nazivom force
feedback, gde kontroler reaguje putem vibracija na de$avanja u igri bice
kasnije primenjivan i u dizajnu upravlja¢kog hardvera u video-igrama.
Sega, kompanija koja ¢e u drugoj polovini osamdesetih napraviti veliki
proboj u industriji video-igara, iste godine izdaje na trzistu arkadnih
igara pucacku elektromehani¢ku igru
Periskop (Periscope, 1966), prvu japansku
igruizvezenu na americko trziste. Igra¢
je prislanjao glavu na okular oblikovan
kao periskop i brodove gadao torpedima,
a putanja ovih projektila predstavljena je
uz svetlosne efekte i ukoliko je pogodak
bio postignut ¢uli bi se zvuci eksplozije.
Ova kompanija je 1969. godine napravi-
la jo$ jednu popularnu elektromehanié-
ku pucac¢ku igru Projektil (Missile), gde je
iluzija pokreta predstavljena uz pomo¢
filmske projekcije u pozadini i u kojoj je
prvi put koriscen dZojstik za upravljanje
i pucanje.

Usled tehnickih ogranicenja, sport-
ske mehanicke i elektromehanicke igre

3. Puska kapetana Kida
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nisu mogle da simuliraju kompleksnija pravila, pa su ta ograniéenja
nadoknadivana Zivopisnim reprezentacijama sportista i okruzenja, kao
i domisljatim igrackim mehanikama. One postaju veoma popularne od
dvadesetih godina proslog veka, te se prave brojne igre ovog zanra. U
bokserskoj mehanickoj igri K.O. fajters (K.O. Fighters, 1928, National
Novelty) dva igraca su kontrolisala figure boksera postavljene u stakle-
nom kabinetu. Kontrole su napravljene u obliku drski pistolja, ¢ijim se
ispucavanjem po Zzelji upravljalo udarcima desnice ili levice. Igraj derbi
(Play the Derby, 1929, Chester-Pollard Amusement Co.) je igra u kojoj su
se igra¢i takmicili okrecudi rucke kako bi pokretali svoje trkacke konje
u okviru minijaturnog prikaza zivopisno oslikanog engleskog pejza-
za. Pravila su bila veoma jednostavna a pobedivao je onaj igra¢ koji je
brze okretao rucku, a da istovremeno ne prede prag tolerancije masine
na brzinu okretanja. Bilo je i igara koje su imale kompleksniju igra¢ku
mehaniku i koje su donekle uspevale da simuliraju sportska pravila.
Jedna od njih je Prava americka automatska igra bejzbola (All-American
Automatic Baseball Game, 1929), koja je u velikoj meri implementirala
pravila bacanja, udaranja loptice i poentiranja u bejzbolu. U nekim igra-
ma je vreme predvideno za potez bilo znacajno pravilo, kao u elektrome-
hanickoj igri K.O. $ampion (K.O. Champ, 1955, International Mutoscope
Reel), gde je svaki igra¢ imao minut ograni¢enog vremena da zada seriju
udaraca figurici suparnikovog boksera, a pobednik je bio onaj koji je vise
puta uspeo da zada nokaut.

Od pedesetih godina, voznje automobilom, kao sastavni deo ame-
rickog nadina Zivota, dobijaju svoje igracke simulacije na arkadnim
masinama. Osnovne upravljacke kontrole: volan, pedale gasa i ko¢nice
simulirale su hapti¢ki doZivljaj upravljanja vozilima, a ¢esto su ugradi-
vani tajmeri i ogledala koja su stvarala iluziju ose¢aja dubine prostora.
Capitol Projector Corp. je tokom ove decenije proizvela nekoliko varijanti
simulacije Auto test-a koriste(i prethodno snimljen filmski materijal. Cilj
je bio da se upravlja vozilom uz postovanje svih saobracajnih pravila, pa
se tada koristila i za obuku vozaca. U estetskom smislu, bila je potpu-
no drugacija Motorama (1957, Genco), gde je igra¢ kontrolisao repliku
automobila, koji je podsecao na igra¢ku, kako bi u zadatom vremenu
stigao do odredenih lokacija. Za razliku od ove igre gde se automobil
zaista kretao po ravnoj povrsini, u Rod rejser (Road Racer, 1962, Willi-
ams Electronic) figura automobila je bila nepokretna, dok je oslikana
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traka na rotiraju¢em valjku predstavljala put po kojem se vozilo ,kre-
talo”. Figurica automobila je pomerana na levu ili desnu stranu u cilju
pracenja krivudavog puta. Rod raner (Road Runner, Bally) u tehni¢ckom
smislu, jedna od najkompleksnijih simulacija voznji napravljena je 1971.
godine, pred samu ,zoru” industrije video-igara. Sli¢no prethodno spo-
menutoj igri, trkacka staza je bila predstavljena na rotirajucem valjku,
ali su vozila bila trodimenzionalni hologrami.

Rod raner kao i neke od sofisticiranijih elektromehanickih igara poput
Seginih Periskop i Projektil tokom sedamdesetih delile su prostor sa
video-igrama u arkadama. Postepeno su vlasnici ovih igraonica favori-
zovali nabavku arkadnih kabineta sa video-igrama. To je bilo ne samo
stoga $to su one bile zasnovane na novoj tehnologiji, i kao takve bile
atraktivne omladini, ve¢i zato $to je ta tehnologija bila mnogo pouzda-
nija u pogledu odrzavanja. Sastavljene od brojnih pojedina¢nih delova
koji su se vremenom neminovno fizic¢ki trosili, elektromehanicke igre
su se Cesto kvarile i samim tim bile skuplje za odrzavanje. Video-igre
su se oslanjale na digitalnu tehnologiju koja je omogucila dizajniranje
gejmpleja i nivoa koji su postepeno postajali tezi za igranje, pa su mogli
da ih igraju i manje iskusni igradi, i da uz sve vise ubacenih kovani-
ca postaju vestiji i tako produzavaju vreme igranja ili, ukoliko je vre-
me ograni¢eno ($to je jo$ jedan od dizajnerskih elemenata poteklih od

4. Rod raner



26 Totalna istorija video-igara

ranijih arkadnih igara), skupe vise bodova. Veliko, gotovo stogodisnje,
akumulirano iskustvo konstruisanja, ali i igranja mehanickih i elektro-
mehanickih igara, utabalo je put za pojavu dizajna video-igara, njihovu
popularnost i neke od osnovnih Zanrova kao §to su simulacije voznje,
pucacke i sportske igre.2

Fliper

Elektromehanicke igre nisu bile jedine koje su se tada nalazile u
arkadama, nakon Drugog svetskog rata fliper postaje dominantan oblik
zabave i u narednim decenijama sti¢e kultni status u americ¢koj i evrop-
skoj popularnoj kulturi. Znaéaj koji je fliper zauzimao u posleratnoj
kulturi mladih i njegova radirenost u arkadama zasluzuje da mu se kao
neposrednom prethodniku video-igara posveti vise paznje. Generacija
bejbi-bumera, odnosno tinejdzeri i adolescenti 50-ih i 60-ih godina, vise
su bili zainteresovani za zabavu na fliperima nego na elektromehani¢-
kim masinama. Njegovu popularnost neée ugroziti uspon industrije
video-igara tokom sedamdesetih godina i oni ¢e dugo ravnopravno deliti
javne prostore.

Daleki ,predak” flipera je francuska igra Bagetel (Bagatelle) iz XVIII
veka, jedna od varijanti bilijara koja se igrala na stolu nagnutom pod
malim uglom. Igrac je trebalo da pomo¢u $tapa ubaci kugle u devet rupa
rasporedenih na povréini stola, koji se zavr§avao polukruznim zidom.
Ova igra je bila popularna u visim slojevima francuskog drustva, $to
znac¢i da se najc¢e$ce nije igrala u javnim prostorima. Tek kada se pojavila
u Americi tokom XIX veka, ona pocinje da se igra u javnim salonima,
ali je ekonomska logika nalagala da se Bagetel minijaturizuje kako bi se
pojeftinila proizvodnja i zauzimalo §to manje prostora. Do znacajnije
promene doslo je 1871. godine kada Montagju Redgrejv (Montague
Redgrave) patentira ,,pobolj$anja bagetela”, dodaje prepreke u vidu ¢ioda

2 Za detaljnije informacije o mehani¢kim i elektromehani¢kim igrama pogledati
Williams, A. (2017). History of Digital Games: Developments in Art, Design and Interaction.
Boca Raton: Taylor & Francis.
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(pins3) na stolu, male kapije koje su usporavale lopticu i zvonca. Najva-
Znija izmena je bila zamena malog bilijarskog $tapa klipom sa oprugom,
koji je sluzio da se njegovim povlac¢enjem i otpustanjem kuglica ubaci u
igru. Bagetel se zasnivala na vestini koordinacije ruke i oka, sve dok je
sa ovom klju¢nom promenom Redgrejv nije pretvorio u igru na srecu, jer
nakon $to bi kuglicu hitnuo na teren igra¢ vise nije imao nikakav uticaj
na njeno kretanje. Po¢inje masovna proizvodnja ove igre, ona postaje
popularna kod dece i odraslih, a ubrzo je Redgrejvljeva kompanija pravila
i razli¢ite verzije za kuénu upotrebu. Pored njegove, postojale su i vari-
jante s modifikovanom igrackom mehanikom i dozivljajem igraca koje
su pravili i drugi dizajneri igara, ali do znacajnije promene nije dolazilo.

Tek tridesetih godina XX veka pojavljuju se sli¢ne komercijalne masi-
ne na kovanice namenjene arkadama. Najpopularnija igra tog vremena
koja je dala zamajac ovoj industriji bila je Befl bol (Baffle Ball), koju je
1931. godine konstruisao poznati pronalaza¢ i preduzetnik u industriji
zabave Dejvid Gotlib (David Gottlieb). Njegova kompanija je na vrhuncu
potraznje isporucivala ¢ak 400 masina dnevno. Iako je tada elektri¢na
energija ve¢ dugo bila sveprisutna u raznim domenima svakodnevice,
one su se zasnivale samo na mehani¢kim principima i elementima.
Jedino $to je bilo pod kontrolom igraca, jeste osecaj da se proceni pra-
va mera sile potrebne da se povuée opruga kako bi se kuglica kretala
Zeljenom brzinom, ali je to zapravo bila iluzija kontrole. Cilj je bio da
se ona zaustavi u nekim od mesta ogradenih iglama, a najvise bodova
su donosila poentiranja u prostorima u kojima se ona zaustavljala sa
najmanjom verovatno¢om. Ova igra je oznacila uspon pinbola, ¢ija je
proizvodnja i izlaganje u arkadama postalo unosan posao. Pored igracke
mehanike, vaznu ulogu ovde je igrao estetski dozivljaj tokom igranja.
U tom smislu, uloga vizuelnih umetnika u oslikavanju kabineta bila je
presudna, ali pored estetskog zadovoljstva Zivopisne slike su imale i
prakti¢nu funkciju. One su stvarale iluziju da se svaka igra razlikuje,
odnosno kao sto je to bilo i sa mehanic¢kim i elektromehanic¢kim igra-
ma, slike su ¢esto kori$éene kako bi se nadomestila neinventivnost u
domenu igracke mehanike i pravila (Williams, 2017: 17). Narednu veliku
promenu je doneo dizajner igara Hari Vilijams (Harry Williams) kon-

3 Po ovim preprekama na terenu koje je uveo Redgrejv nastace ameri¢ki naziv za
fliper — pinbol (pinball).
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5. Beflbol

struiudi 1933. prvi elektri¢ni pinbol pod nazivom Kontakt (Contact) u
kojem su bili ugradeni elektromagneti, pa kada bi kuglica usla u rupu,
oni su je izbacivali i vradali u igru. Kontakt je uneo jo$ jednu znacajnu
novinu oli¢enu u kreiranju mehanizma tilt4, koji se od tada redovno
koristi u svim budué¢im fliperima. Elektri¢na energija je omogucila raz-
licite eksperimente i nadogradnje. Tako 1937. Nik Nelson (Nick Nelson)
dodaje branike (bumpers) u istoimenoj igri Bamper (Bumper, Bally), koji
su odbijali kuglicu u nepredvidenim smerovima, pa ¢e i oni postati neza-
obilazni element ove igre.

Vlasnici arkada su dodali ,,ulje na vatru”, postojecoj moralnoj panici
oko tih javnih mesta zabave, kada su, radi podsticanja igranja, poceli
i da isplacuju nov¢ane nadoknade za visoke skorove. Cak su pravljene
masine kao, na primer, Raketa (Rocket, 1947, Bally) koje su automatski
ispladivale igra¢a nakon uspe$nog igranja. S obzirom na pasivnost igra-
¢aiirelevantnost bilo kakve ve$tine u igranju, ovi potezi su izjednadili

4 Ovaj mehanizam oznacava blokiranje igre ukoliko igra¢ pokusa da vara pome-
raju¢i kabinet kako bi uticao na kretanje kuglice. Prethodni pokusaji prevazilaZenja
ovog problema su se zasnivali uglavnom na dodavanju nekog tereta, najéesce u vidu
dzakova sa peskom.
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pinbol s kockarskim masinama, a igranje je postalo oblik kockanja i kao
takvo naislo je na osudu javnosti. Tokom tridesetih i ¢etrdesetih godina,
u velikim ameri¢kim gradovima poput Njujorka, Los Andelesa i Cikaga
donose se restriktivni zakoni vezani za koriséenje masina na kovanice,
pa se one na mnogim mestima ilegalno postavljaju. I tada kao i danas,
politi¢ari spremno docekuju priliku da se gradanima predstave kao
za$titnici morala kako bi pridobili glasace, a novinari je koriste kako bi
senzacionalisti¢kim naslovima privukli paZznju javnosti. Najdrasti¢niji
primer se odnosi na republikanskog gradonacelnika Njujorka Fjorela la
Guardije (Fiorello la Guardia), koji je godinu dana po dolasku na tu pozi-
ciju predlozio zakon o potpunoj zabrani pinbola, jer je smatran vrstom
kockarske masine i interesnom sferom organizovanog kriminala. Nakon
viSegodi$njih pravnih nadmetanja, sud u Bronksu je 1942. godine zai-
sta proglasio pinbol ilegalnim. Policija u narednim godinama zaplenjuje
nelegalne masine i javno ih unistava, kao $to je to ¢inila nekoliko godi-
na ranije sa alkoholnim pi¢ima kada su usvojeni prohibicijski zakoni.
Naravno da tu priliku nije propustio La Guardija, koji je pozirao pred

6. Fjorelo la Guardija unistava flipere i druge arkadne masine
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foto-reporterima velikim ¢ekicem razbijajuci arkadne masine i bacajudi
ih u okean. Ipak, ¢injenica je da u godinama zabrane ove igre u Njujorku,
pocinje uspon popularnosti flipera $irom Amerike i sveta.

Mehanika igre unapredena je dodavanjem novih elemenata, a sva-
kako je najvaznija ona kada je 1947. inZenjer Gotliba Hari Mebs (Harry
Mabs) dodao Sest (sa svake strane po tri) fliper bampers (flipper bumpers)
poluge u igru Hampti Dampti (Humpty Dumpty). Upravo prema ovoj ino-
vaciji je fliper dobio ime, koje je postepeno u Americi postalo sinonim
za termin ,pinball”. Igra¢ je sada pritiskaju¢i dugmad s bo¢nih strana
masine mogao da kontrolise poluge i da nakon ispucavanja kuglicu vra-
¢a u igru, onoliko koliko je sposoban da je odrzi na terenu. Ova velika
promena utvrdila je bazi¢ni izgled i mehanike igre onakav kakav nam je
danas poznat i od tada je u igranju flipera vestina igraca postala klju¢na.

Iako su u narednim godinama sudovi u drugim gradovima ponista-
vali zabrane koje su prethodno uveli, u Njujorku ostaje na snazi sve do
1976. godine, kada je Rodzer Sarp (Roger Sharpe) pred gradskim ve¢em
igrajuci fliper dokazao tvrdnju da je ovde re¢ o igrama u kojima je mnogo
vaznija ve§tina od puke srece. U posleratnom periodu tokom pedesetih i
gezdesetih, kada SAD znacajno ekonomski jaca, a deca i tinejdzeri posta-
ju nova ekonomska kategorija, odnosno ciljna grupa industrije zabave,
nastupa ,zlatno doba” flipera. Odlazak u arkade predstavljao je utociste
od roditeljskog nadzora i bila su to prva mesta gde su deca odlazila bez
pratnje odraslih. U to vreme ostvaruje se medijska konvergencija stripa
i flipera, koji su sve kvalitetnije oslikavani s likovima stripskih super-
heroja. Ovakva sinergija u medijskim industrijama bice veoma ¢esta i
danas je jo§ uvek prisutna u slu¢aju konvergencije filma i video-igara.
igranje. Kada se ranih sedamdesetih pojavljuju arkadne video-igre, one
su ipak bile u pocetku u inferiornijem poloZaju u odnosu na flipere i bile
su jo§ uvek daleko od zauzimanja dominantnih pozicija u prostorima
arkada. Vrhunac popularnosti flipera je oznacio film iz 1975. godine
Tomi (Tommy) o gluvonemom i slepom mladi¢u koji je nenadmasan igra¢
flipera. U ovom mjuziklu se pored pevac¢a grupe Hu (Who) RodZzera Del-
trija u glavnoj ulozi, pojavljuju i druge zvezde pop i rokenrol muzike kao
$to su Erik Klepton, Tina Tarner i Elton DZon.

Ubrzo posle nastajanja industrije video-igara i u industriji flipera
dolazi do pregrupisavanja i prilagodavanja novom trzistu. U prilog tome
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govori ¢injenica da pet najvecih proizvodaca elektromehanickih igara
i flipera kao §to su Gotlib, Vilijams, Bali (Bally), Cikago koin i Midvej
sedamdesetih osnivaju posebna odeljenja za pravljenje video-igara u
teznji da zauzmu pozicije na novom brzo rastu¢em trzistu. Neke od njih
e u toj, i pocetkom naredne decenije, biti veoma uspesne da bi nakon
velikog kraha trzista i industrije video-igara godine 1983. u Americi
vecina u potpunosti napustila posao s video-igrama.

Mehanicke, elektromehanicke igre i fliperi ozna¢ili su poc¢etak indu-
strijalizacije kulture svakodnevnog Zivota najsirih slojeva drustva i
novog razumevanja slobodnog vremena, koje postaje komercijalizova-
no. Dokolica je do polovine XIX veka, do druge industrijske revolucije,
ali i nastajanja sindikalnih organizacija nakon Pariske komune, bila
uglavnom privilegija vi$ih klasa. Kao posledica $irenja obrazovanja i
pismenosti i ekonomskog ja¢anja radnistva, seljaka i zanatlija nastaje
nova ekonomska kategorija - popularna ili masovna kultura, koja je
stajala nasuprot kulturi ,proverenih” estetskih kvaliteta i moralnih
vrednosti intelektualnih i ekonomskih elita. Masovna, a to zna¢i indu-
strijalizovana, zabava namenjena $irokom krugu konzumenata bice i
jedan od okvira razumevanja drustvenog, kulturalnog i ekonomskog
konteksta video-igara. Sve pomenute masine imale su prorez za kova-
nice, nalazile su se na istim mestima tj. arkadama, gde su se okupljale
iste demografske grupe — mladi ljudi, adolescenti i tinejdZeri, a neke
su, poput elektromehanickih igara, ustanovile Zanrove koji ¢e do danas
ostati medu najpopularnijim Zanrovima video-igara. U tom smislu, one
su deo predistorije video-igara.

Kompjuterske igre kao protovideo-igre

Radi potpunijeg uvida u istoriju video-igara, u ovom poglavlju ¢emo
predstaviti kratku istoriju ra¢unara, kao i prve primere pravljenja igara
pomocu ovih masina. Danasnje igre za konzole, licne ra¢unare, telefone
ili druge hardverske platforme zasnivaju se u potpunosti na ra¢unarskoj
tehnologiji. Dok su mehanicke i elektromehanicke igre pruzile drustvene
i kulturalne kontekste za kasniju pojavu video-igara kad je re¢ o zabaviu



