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Апстракт: Појавом дигиталних медија створена је нова платформа за игру која 
се премешта из реалног окружења у виртуелни простор. Примена савремене техноло-
гије и интернета довела је до креирања платформи намењених видео играма и појави 
виртуелних играча. С обзиром на то да игру не можемо да посматрамо само као забаву, 
већ и као медиј који доводи до социјалног окупљања, игра је препозната и као средство 
за промоцију различитих друштвених вредности. Наратив видео игре усмерава игра-
че да се кроз игру истовремено едукују, дограђују и да путем интеракције са осталим 
играчима мењају свој идентитет и да усвајају различите културне вредности. Наративи 
који су базирани на митологији једног народа постају медиј за „причање прича“ и про-
моцију националне културе.

Кључне речи: медиј, видео игра, виртуелни простор, наратив, култура.

УВОД

Игра је категорија друштвене активности која за науку дуго није била инте-
ресантна. „Тек са књигом Хомо луденс Јохана Хуизинге феномен игре почиње се 
изучавати с једног новог, филозофско-социолошког становишта“ (Tadić 1985: 10). 
Игра се често посматра као забава намењена деци и не тражи се њен дубљи сми-
сао. Међутим, игра није везана само за детињство, јер човек континуирано игра 
игре при чему „често користи наратив игре као неку врсту приручника за изградњу 
идентитета“ (Hagood 2008: 534).

Сваки појединац, било да је живео у примитивно доба или да се ради о са-
временом човеку, гради свој идентитет у односу на локалитет где живи. На тај 
начин локална култура и традиционалне игре утичу на карактеристике његовог 
идентитета. „Култура је у својим примитивним фазама играна. Она није из игре 
као један живи плод који се одваја од биљке Мајке, она се развија у игри и као  
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игра“ (Huizinga 1951: 280). Хуизинга чак даје предност игри у односу на култу-
ру једног народа и сматра да је игра претеча културе (Ибид: 9). Међутим, сама 
игра није једном заувек дефинисана, она се континуирано мења, прилагођава и 
надограђује, „расте“ заједно са играчем, и мења се како он сазрева. „Она пролази 
кроз цели људски живот и одређује људско биће, али и разумевање тог бића” (Fink 
1984: 292). 

Кајоа сматра да је игра обележје друштва и да игре могу дати значајне по-
датке о цивилизацији (Kajoa 1979: 9), док Финк, тумачећи игру, истражује нара-
тиве по којима се играју игре и са филозофског становишта посматра утицај игре 
на остале аспекте друштвеног живота. Посебно се бави анализом митологије на 
коју се игра ослања, и скреће пажњу на то да у играма чак и богови постају играчи  
(Fink 2016). 

ДИГИТАЛНО ИГРАЊЕ

„У виртуелном простору, односно у привременој социјалној заједници, коју су 
изградили играчи, сусрећу се наративи различитих прича које се причају, играју и 
препричавају и који утичу на конструкцију и промене унетих идентитета, јер игра-
чи негују прихваћене разноликости из виртуелног света и кад престану да играју“ 
(Duggan 1993: 361). 

Виртуелни простор постаје позорница за играње нове друштвене стварности 
(Berger, Luckman 1966: 203), у којој играчи мењају социјалну реалност виртуелним 
улогама, које играју по наративима игре. Играчи тако постају ликови обликовани 
приповедањем. „Приповедање је најстарији облик образовања. Људи широм света 
увек су причали приче као начин изражавања своје културе веровања, традиције и 
историје са намером да их пренесу на будуће генерације, јер „приче су у средишту 
свега што нас чини људским” (Hamilton, Weiss 2005: 1). 

Савремено дефинисање игре усмерено на дигитално играње, одређује дру-
гачији приступ игри у односу на традиционални утицај игре на људско друштво 
(Moulthrop 2005). У суштини структура игре остаје иста мења се само припове-
дач, јер „видео игра је културни објекат, везан за историју и материјалности, који 
се састоји од електронског рачунарског уређаја и игра симулирано у софтверу“ 
(Galloway 2006: 1). 

НАРАТИВ У ВИДЕО ИГРАМА

Анализи наратива у видео играма мора да се приступи комплексније у односу 
на схватање наратива као текста по коме се конструише видео игра. Текст се, како 
Аперлеј (Apperley) примећује, допуњује „идејама жанра које се ослањају на нара-
тивну структуру (попут књижевних жанрова) или иконографију (попут визуелних 
жанрова), хибридизацијом наративне и визуелне иконографије, са проблемима 
који су јединствени за медиј видео игара: виртуелно представљање простора, по-
крета и радњи, као и нерепрезентативних елемената, посебно начина интеракци-
је” (Apperley 2009: 19). Приступ анализи наратива са аспекта нарације резултира  
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закључивањем да су видео игре и њихови наративи „нови облици приповедања и 
лудологије” (Kremers 2009: 6), при чему се уочавају два различита тренда при де-
финисању наратива: један се „може назвати наративном семиотиком, и настоји да 
разуме комбинаторну механику и основне структуре прича, а други проучава на-
ративне карактеристике који су специфични за медијум видео игрице“ (Arsenault 
2009: 369).

У сваком случају традиционална прича остаје костур који се надограђује укљу-
чивањем не само хероја проистеклих из традиционалних прича, већ и „намером да 
се реинтегришу културне вредности садржане у народним предањима“, да би се 
омогућила конструкција културног идентитета виртуелних играча везивањем за 
традиционалну идеологију. 

Наратив игре, који је конструисан на заједничкој култури играча, даје могућ-
ност играчима да путем интерактивности имају могућност да испричају своју при-
чу и поделе искуства. На тај начин медијска платформа доприноси умањењу осећаја 
изолације и отуђења дозвољавајући људима да причањем прича створе осећај при-
падности (Johnson, Menichelli 2007). „Нови хуманизам суочен са глобалним дру-
штвом, које је састављено од појединаца који негују различите културне вредности, 
мора да се усмери према поштовању различитих културних вредности, јер без улоге 
медија у очувању толеранције не можемо да очекујемо да се допринесе развоју и 
очувању културе мира“ (Балтезаревић 2022: 230). Наратив игре прераста у мулти-
културално друштво које континуирано гради своју подкултуру, као резултат иску-
става стечених играњем игре, јер „компјутеризација културе води не само до појаве 
нових културних форми, као што су компјутерске игре у виртуелним световима, 
већ и редефинише постојеће“ (Manovich 2002: 9). 

МИТОЛОГИЈА У НАРАТИВИМА ВИДЕО ИГАРА 

Митологија је запис о догађајима који прате ликове, који су најчешће богови 
или демони, који су промотери културних вредности и веровања. „Митови су приче 
извучене из историје друштва, које су кроз упорну употребу стекле моћ симболи-
зације идеологије тог друштва и објашњавања значења и правца његове историје” 
(Slotkin 2007: 3137).

„Мит није празна фантазија, нити бесмислено изливање пролазних снова, већ 
веома напорна и изузетно важна културна сила” (Malinowski 1974: 124), јер су 
митови „ослонци обреда, повезани са традицијом (Campbell 1993) и омогућавају 
међугенерацијску комуникацију у којој се комбинује сећање на прошлост са тради-
ционалним схватањем садашњости, уз подршку симболичке и митске форме.

„Сећање је колективна функција” (Halbwachs 1992: 183), која „посредством 
културног наслеђа у функцији времена, одржава континуитет и трансфер култур-
них образаца као начина живљења” (Nikodijević, Đukanović 2014: 100). „Мит је 
прича која има паралелну структуру која повезује прошлост са садашњошћу и суге-
рише правце за будућност” (Wasson 2007: 3136).

У суштини митови су приче које су уско повезане са развојем и историјом дру-
штва, које се понављају и одржавају без обзира на протек времена, јер опстају дубоко  
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укорењене као облик усменог предања народа. Митови су сведоци историјских и 
друштвених токова и „функционишу као национална јавност јер су научени да деле 
одређене основне вредности и уверења” (Slotkin 2007: 3139). 

Креирање видео игара са наративима из митологије, осим културних вредно-
сти које су резултат историјски утемељене културе, често укључује и елементе са-
времене масовне културе, оптерећене глобализацијом. Наративи у видео играма 
који се ослањају на митологију најчешће укључују елементе традиционалне локал-
не, односно националне културе, коју модификују елементима комерцијалне кул-
туре, која се појављује као обележје модификованих савремених културних вред-
ности. Микс различитих култура, унетих у виртуелни простор, доводи до тога да 
појединци деле своја сећања са осталим учесницима, али своје приче из прошлости 
комбинују са искуствима и ставовима које негују остали чланови групе, због осе-
ћаја заједништва јер „електронске заједнице не чине ни интеракцију ни друштвени 
контекст мање стварним од заједница заснованих на појмовима припадности, ет-
ничке припадности и нације” (Anderson 2006: 6). 

СЛОВЕНСКА МИТОЛОГИЈА У ВИДЕО ИГРАМА

„За разлику од грчке, индијске или египатске митологије, не постоје непо-
средни записи који могу послужити као потпуно поуздан извор за проучавање 
словенске митологије” (Kalezić Đuričković 2018: 501), међутим, без обзира на то 
што се митологија углавном задржала путем усменог предања, приче из народа, са 
овог подручја, представљају корпус најразноврснијих митологија на свету. Упркос 
богатству словенске митологије савремени медији ретко посежу за овим причама 
приликом обликовања наратива за виртуелни простор. Али овај богати фолклор 
проналази одговарајући дом у новонасталом медију видео игара, интерактивној 
уметничкој форми која се уклапа у двосмислене нијансе словенског приповедања.

„Митологија словенских народа веома је разноврсна, што се на најбољи начин 
може сагледати у културној разноликости, развијеној традицији усменога припо-
ведања и привржености старим обичајима и обредима. Словени припадају великој 
етничкој скупини индоевропских народа, а данас близу триста милиона људи гово-
ри словенским језицима” (Kalezić Đuričković 2018: 497). Религија словенских наро-
да ослања се на предхришћанске верске обичаје и карактеристична је за народе са 
простора источне Европе1.

Митологија словенских народа сачувана је, углавном, као усмено приповеда-
ње, базирано на људским особинама. 

МЕТОДОЛОГИЈА ИСТРАЖИВАЊА

На основу разматране теорије, развили смо следећа истраживачка питања: 
ИП1: У ком жанру видео игара су представљени ликови засновани на словен-

ској митологији? 

1 Мисли се на Русе, Украјинце, Пољаке, Чехе, Словаке, Србе, Хрвате и Словенце.
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ИП2: Које врсте митолошких ликова су укључене у видео игре? 
ИП3: Да ли жанр видео игре одређује укључивање одређених створења у на-

ратив игре?

За ову квантитативну анализу садржаја прикупљени су подаци из узорака 14 
видео игара које имају наративе засноване на словенској митологији. Истраживање 
је спроведено у периоду од јула до октобра 2022. Подаци су анализирани коришће-
њем SPSS 22 IBM Statistical Package. 

За даљу методолошку обраду података дефинисали смо три хипотезе: 

Х1 ликови засновани на словенској митологији заступљени су у свим жанро-
вима видео игара,

Х2. од свих ликова из словеначке митологије, у видео играма су најзаступљени-
ја чудовишта и демони, 

Х3. жанр видео игре одређује избор врсте створења које се појављује у на-
ративу.

РЕЗУЛТАТИ ИСТРАЖИВАЊА

Х1 Ликови засновани на словенској митологији заступљени су у свим жанро-
вима видео игара.

Genre

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent

Action  4  28.6  28.6  28.6

Adventure  5  35.7  35.7  64.3

Survival  4  28.6  28.6  92.9

Strategy  1   7.1   7.1 100.0

Total 14 100.0 100.0

Од укупно 14 видео игара са наративима заснованим на словенској митоло-
гији, у односу на жанр видео игре, добили смо податке да се такви ликови поја-
вљују у жанру Акционе игре n = 4 (28.6%), Авантуристичке игре n = 5 (35.7%), 
Игре преживљавања n = 4 (28.6%) и Стратешке игре n = 1 (7.1%), M genre = 2.14,  
SD genre = .949. 

Анализа је показала да су ликови засновани на словенској митологији засту-
пљени у свим жанровима видео игара. Најчешћи су жанрови Авантура, затим Акци-
ја и Преживљавање, док се такви ликови појављују само у једној Стратешкој видео 
игри. Прва хипотеза је потврђена.

Х2. Од свих ликова из словенске митологије, у видео играма су најзаступљени-
ја чудовишта и демони.
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Mythology creatures

Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent

God  1   7.1   7.1   7.1

Witch  3  21.4  21.4  28.6

Demons and Monsters  9  64.3  64.3  92.9

Vampire  1   7.1   7.1 100.0

Total 14 100.0 100.0

Ликови из словенске митологије у играма су: бог n=1 (7.1%) вештица n=3 
(21.4%), демони и чудовишта n=9 (64.3%) и вампири n=1 (7.1%), Mcharacter=2.71, 
SDcharacter=.726.

Друга хипотеза је потврђена јер су резултати показали да су демони и чудови-
шта најзаступљенији ликови у видео играма чији су наративи засновани на словен-
ској митологији, затим следе наративи са фигурама вештица, док се слика бога и 
вампира појављује само у једној видео игри.

Х3. Жанр видео игре одређује избор врсте створења које се појављује у наративу.

Chi-Square Tests

Value df Asymp. Sig. (2-sided)

Pearson Chi-Square 8.556a 9 .479

Likelihood Ratio 9.931 9 .356

Linear-by-Linear Association 2.064 1 .151

N of Valid Cases 14

a. 16 cells (100.0%) have expected count less than 5. The minimum expected count is .07.

За корелацију између жанра игре и врсте створења, резултат Chi square теста 
показује да је χ2 (9, 1) =8,556, p> 0,05 што значи да не постоји статистички значај-
на корелација између испитиваних варијабли. Трећа хипотеза није потврђена јер су 
резултати показали да жанр видео игара није имао утицаја на избор врсте створења.

Резултати који се односе на пропорцију оригиналног садржаја према агреги-
раном садржају у старим и новим медијима могу бити ограничени у применљиво-
сти због методе узорковања.

ЗАКЉУЧНА РАЗМАТРАЊА

У овом раду показали смо да нови медиј може да се оствари као платформа за 
промоцију културе словенских народа. Ослањање наратива, по којима се креирају ви-
део игре, на митологију словенских народа омогућава дигиталним играчима да се упо-
знају са причама које су културна баштина, као и да се предања сачувају од заборава. 
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Нажалост, још увек је мали број видео игара које садрже наративе потекле из 
митологије са простора словенских земаља, али су заступљени скоро сви ликови 
из словенске митологије. Истраживање је показало да се ликови базирани на сло-
венској митологији појављују у свим жанровима видео игара, као и да се предност 
даје чудовиштима и демонима, при чему жанр игре није од утицаја на избор врсте 
створења која се појављује у наративу. 

Наративима по којима се креирају видео игре, свакако треба посветити до-
датну пажњу, јер виртуелни простор утиче на играче тако што путем дружења на 
платформи и играња игре размењују своја знања, стечена искуства и дограђују свој 
идентитет новим сазнањима, док учествују у промовисању културних вредности 
своје националне културе.
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MYTHOLOGICAL NARRATIVE IN VIDEO GAMES  
AS A FORM OF MEDIA PROMOTION OF CULTURE

Summary 

With the advent of digital media, a new game platform has been created that moves from the 
real environment to the virtual space. The application of modern technology and the Internet led to 
the creation of platforms dedicated to video games and the appearance of virtual players. Considering 
that we cannot see the game only as entertainment, but also as a medium that leads to social gather-
ing, the game is also recognized as a tool for the promotion of various social values. The narrative of 
the video game directs the players to simultaneously educate themselves through the game, improve 
themselves and, through interaction with other players, change their identity and adopt different cul-
tural values. Narratives based on the mythology of a nation become a medium for “storytelling” and 
the promotion of national culture. 

Key words: medium, video game, virtual space, narrative, culture.
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