Jim Bollansée 
Vertellen Videogames Verhalen?
dinsdag 15 mei 2007













Vertellen Videogames Verhalen?

[image: image1]
Een gefundeerd antwoord op deze vraag, met uitweidingen en argumenteringen aan de hand van Hideo Kojima’s “Metal Gear Solid 2: Sons Of Liberty”, het eerste postmoderne videogame.
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Is Space Invaders een kunstwerk? De game maakt in ieder geval deel uit van de funderingen van een medium dat ondertussen groot en matuur genoeg is om wetenschappelijk te worden onderzocht. De wetenschappelijke gemeenschap die deze materie onderzoekt valt echter al uiteen bij de vraag waaruit deze fundering dan wel precies bestaat.

Wikipedia
 onderscheidt twee verschillende stromingen, ludologie en narratologie. De ludologen bekijken games in termen van regels en systemen, de interface en het spelconcept. Deze stroming ontleent zijn achtergrond aan computerwetenschappen. De narratologen, meer geworteld in de wereld van de sociologie en cultuurwetenschappen, plaatsen de rol van het videogame als verhalend medium vooraan.

Een van de pijlers waarop deze verhandeling gebouwd is, is het werk van Jesper Juul, een videogametheoreticus. Hij noemt zichzelf ludoloog en kijkt ook naar videogames vanuit dat standpunt. In zijn thesis definieert hij twee zeer verschillende soorten games. Aan het ene uiterste staat de archaïsche (ludologische) game. Aan de andere kant staat zijn utopische denkbeeld van de ultieme (ludologische) game.

Jesper Juul onderzoekt de verschillen tussen narrativiteit en interactiviteit en concludeert hieruit dat: 

“The interactive narrative is not impossible, that is, works can be created that are alternating narrative and interactive. But it does not create something new, something just equal to the sum of its parts.”

Mijn tegenargument voor deze stelling is Hideo Kojima’s Metal Gear Solid 2.
Ik geef eerst een beeld van de twee games die Juul definieert. Daarna plaats ik Metal Gear Solid 2 in dit kader, en tegelijkertijd zal ik uiteenzetten hoe deze game duidelijk gecreëerd werd om verhaaltechnisch meer te zijn dan “something just equal to the sum of its parts”. Ik bewijs dit aan de hand van de evolutie van de protagonist doorheen de serie.

Ik sluit de tekst af met een argumentering die aangeeft dat deze game daar ook in geslaagd is: zelfs binnen het moeilijke kader van de combinatie van narratologie en interactiviteit kan deze game een “experience” leveren die langs geen enkel ander medium had kunnen worden overgebracht.
De ludologische archetypische game: Space Invaders

[image: image5]In zijn thesis
 gebruikt Jesper Juul vaak de game “Space Invaders” als argument voor zijn ludologische zienswijze:
“When Space Invaders (Taito 1977) encourages to "Play Space Invaders", the player is presented with an ideal story that he/she has to realise using skill. A prehistory is suggested in Invaders: An invasion presupposes a situation before the invasion. We can't tell what should happen once the invasion has been prevented, it is just implicit in science fiction mythology that these aliens are evil. The title suggests a simple structure with a positive state broken by an external evil force. It is the role of the player to recreate this original positive state. You do this by controlling a space ship at the bottom of the screen.”
Merk op dat er slechts één ideaal verloop van het verhaal is: ik ben “de goeie”, zij zijn “de slechten”, en mijn enige doel is het verdrijven van “de slechten”.

Juul merkt later op dat het onmogelijk is om dat ideaal verloop van het verhaal te bereiken: het is niet mogelijk om de Space Invaders te verdrijven. Na elk “level” begint alles terug van nul af aan. Er komt een nieuwe, grotere golf van vijanden, die sneller beweegt dan de vorige.

De speler is zich bewust van deze onoverwinnelijke situatie, en eigenlijk doet het verhaal er dus niet meer toe: hij speelt niet meer om de wereld te redden (al is dat misschien wel de reden waarom hij begon te spelen) maar alleen nog maar om zijn high-score te verslaan. Dat hij ondertussen zijn geld in de machine blijft stoppen om dat steeds opnieuw te proberen, is mooi meegenomen voor Taito (de makers van “Space Invaders”).

Jesper Juul beargumenteert zijn standpunt daarna verder door te stellen dat

 “the computer game should be seen as a combination of a formally defined level, the program, and a sign-based level, the material. In a simple game like the aforementioned Space Invaders, the graphics (spaceships & aliens) and the narrative frame (Earth attacked) can easily be exchanged with other graphics or another story - the program remains unchanged.”

En het is inderdaad duidelijk dat Space Invaders goed in dit plaatje past. Jesper Juul linkt daarna door naar “Puls In Space”
,  een door hem gecreëerde kloon van Space-Invaders, waarbij de vijanden vervangen zijn door andere afbeeldingen die beter pasten bij het bedrijf waarvoor de game werd ontwikkeld.

En zo blijkt dat het veranderen van “the material" van Space Invaders inderdaad weinig impact heeft op het onderliggende “program”. De game kon mij nog altijd maar 30 seconden boeien. Nog steeds hetzelfde spelletje.

De ludologische utopische game
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Op het einde van zijn werkstuk en in één van zijn presentaties definieert Juul vier regels die voor hem aan de basis liggen van een utopische game. Volgens hem moet de game-industrie naar dit ideaal toewerken.

“1.  It must be about human relations, about the themes of the novel or the movie.
2. It must not perform narration: Everything should happen in the now of the playing; there should be no jumps in time.
3. It must be possible to interact with everything presented on screen.
4. The game must develop not just on principles postulated; all rules of development must be implemented.”

Belangrijk om op te merken is dat, hoewel het op het eerste zicht zo lijkt, Jesper Juul hier geen regels voorstelt die als doel hebben narrativiteit en interactiviteit met elkaar te verbinden. In zijn utopische game is het verhaal tot code herleid: niet op voorhand geschreven, maar gevormd op basis van de acties die de speler onderneemt.

Het verhaal wordt elke keer gevormd uit een set regels, net zoals de high score in Space Invaders zich vormt op basis van een systeem, en niet volgens een vooraf vastgelegde verhaallijn. Het is een gesimuleerd verhaal.

Deze utopische game lijkt misschien op hypertekst, maar is het niet. De speler “kiest zijn eigen avontuur” niet, want het avontuur is niet geschreven.

Deze game is utopisch omdat ze begrensd wordt door de technologie: Jesper Juul haalt aan dat: “you can create a world-beating computer chess program. (...) But you cannot create a world-beating computer program that writes stories.”

Metal Gear Solid 2: over “Solid Snake”
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Gegroeid uit film - Jesper Juul beweert dat “Computer games did not appear in a void, rather computer games is a form that borrows from something else; games.”
. Metal Gear Solid kan in dit denkbeeld gepast worden. De game definieert zichzelf als “Tactical Espionage Action”, verstoppertje voor volwassenen. Het programma ontleent zijn regels aan het klassieke spel “verstoppertje”. De spectaculaire beelden (een vampier, een onsterfelijke vrouw, enorme robots, ontploffingen, spitstechnologie en een katana) zou je dan kunnen definiëren als “material": ze dienen alleen maar om het programma aantrekkelijk te maken voor mensen die zich te volwassen achten om verstoppertje te spelen. 

Wanneer videogameregisseur Hideo Kojima over “Escape From New York”, een film van John Carpenter spreekt, komt er echter een heel ander perspectief aan het licht.

“My skin could feel the unique atmosphere and what was about to happen. (...) The movie and I shared similar chemistry. The colors, the smell, and the air were things that the director and I shared in taste. (...) the antihero "Snake" resonated harmoniously! He was a dark hero that separated himself from the orthodox hero who was either part of some organization, enslaved by the system, or was justice personified“
het is op deze Snake (een karakter uit de film) dat Kojima zijn eigen protagonist voor de Metal Gear Solid-reeks baseerde. Het is duidelijk dat dit karakter véél verder ontwikkeld is dan “Het kanon van Space Invaders”. Een ander belangrijk punt is dat hij benadrukt dat zijn held geen standaard iconisch goed videogame-figuur is: zijn kracht ligt in zijn vrijgevochtenheid: Snake is grijs, onafhankelijk en niet wit. 
Kojima gaat verder:

“The name 'Snake' in MGS comes from "creeping up on someone silently like a snake." The adjective 'Solid' expresses Snake's strong and blade-sharp image - paradoxical when combined with a snake's litheness. (...) I came up with this name to express this lack of balance and equilibrium. (...) If I used a different name (animal) for Snake in MGS, he probably would have been a totally different character.”

Het belangrijkste punt dat ik met deze quote probeer te illustreren is dat, hoewel Jesper Juul dat wel lijkt te doen, Hideo Kojima niet denkt in termen van “materiaal en programma”. Bij hem groeiden de game, het karakter en het verhaal organisch uit elkaar voort. 
Met het volgende voorbeeld wil ik nog een stap verder gaan: Kojima wil niet alleen verhalen vertellen, hij is ook bereid regels gedefinieerd door de industrie of bepaald door zijn eigen games compleet om te gooien om dat verhaal sterker te vertellen.

Vanuit een ander oogpunt – Tijdens de tweede game in de serie, verandert Kojima resoluut van protagonist. Je speelt de game niet meer door met Solid Snake, maar met Raiden (afbeelding op de tweede pagina).  Raiden werd omschreven als een “watje”, en paste totaal niet in de stoere Amerikaanse (interactieve) actiefilm die Metal Gear Solid tot dan geweest was. Fans lieten hun ongenoegen breed blijken, en velen haakten af. Kojima verklaart zijn keuze als volgt: 

"I really thought I would be able to better tell the story of Snake from the third person with this new character as our narrator for the majority of the game. But make no mistake about it, Solid Snake is still the main character in Metal Gear Solid 2 even though he is not the main narrator this time around."

The sum of its parts – Games bouwen inderdaad verder op klassieke “spelletjes” (in mijn voorbeeld: verstoppertje), maar stoppen daar niet per definitie. Ik heb eerst duidelijk de sterke invloed van het medium film op Metal Gear Solid bewezen. In mijn tweede voorbeeld illustreerde ik hoe Kojima geavanceerde technieken gebruikt (ten koste van fans!), precies omdat hij zijn verhaal op een sterkere manier wil vertellen. 

En als mijn uiteenzetting hier stopte, was ik natuurlijk nog altijd niet voorbij “just the sum of its parts”. In het laatste deel van deze tekst illustreer ik echter hoe deze game er wel degelijk in slaagt om “something new” toe te voegen aan het medium.

Metal Gear Solid 2: something new
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Plot – een uiteenzetting van het plot van Metal Gear Solid zou meer dan de vijf pagina’s die ik hier ter beschikking heb beslaan. Ik noem toch even de onderwerpen die Artemia Urbino bespreekt tijdens zijn analyse van Metal Gear Solid 2
: artificiële intelligentie (de Turing test), de evolutie van de mensheid (genes), de evolutie van informatie (memes), democratie, censuur, vrijheid (van mening, van wil). Deze aspecten worden ook nog eens overgoten met de standaard politieke en militaire (dubbelspionnen, plottwists) elementen die je van dit soort spionageverhalen mag verwachten.

En deze verhalen werken. Net zoals ze in de film Metal Gear Solid 2 zouden werken, werkt dit verhaal in een videogame door de kunde van Hideo Kojima en zijn team. Maar dan is er nog het postmodernistische aspect, het feit dat deze game er in slaagt om de speler zijn werkelijkheid in vraag te laten stellen. Het postmoderne element in Metal Gear Solid werd eerder al aangehaald door Tim Rogers in zijn “Dreaming in an empty room”.
 Ik parafraseer hem hier niet, maar mijn ideeën zijn wel geïnspireerd en geïnformeerd door de zijne.

De postmoderne lus van Kojima – Laat ik mijn betoog beginnen met het punt dat ik probeer te bewijzen: Hideo Kojima werkt doorheen de hele game (ongemerkt) aan lus rond de speler. Het komt erop neer dat hij ervoor zorgt dat de speler en Raiden zoveel mogelijk dezelfde dingen meemaken: Raiden IN de videogame, en de speler ACHTER de televisie. Ik wil benadrukken dat ik niet bedoel dat de speler zich sterk inleeft in zijn karakter, maar dat hij daadwerkelijk meemaakt wat Raiden meemaakt, zij het in andere vormen. Daarna doorbreekt Kojima met kracht de “vierde muur tussen speler en videogame”, en zorgt er op dat moment voor dat je niet alleen meeleeft met de boodschap in de game, maar hem ook meemaakt. Deze manier van interacteren met de waarnemer zou onmogelijk geweest zijn zonder de eigenschappen van het medium videogame.
De eerste uiteenzetting over deze lus kwam ik tegen in de eerder aangehaalde analyse door Artemio Urbina, bovenstaande tekst is echter mijn interpretatie en illustratie van dit gegeven.


Raiden – Trainde voor de opdracht in Metal Gear Solid 2 door in virtual reality de gebeurtenissen in Metal Gear Solid 1 te doorlopen. Ging er vanuit dat zijn gezagvoerder een echt persoon was, en voerde zijn bevelen zonder aarzelen uit. 

Uiteindelijk blijkt die gezagvoerder een computerprogramma te zijn, dat de meest vreeemde dingen tegen hem uitkraamt: “Raiden, turn the game console off right now! ... Don't worry, it's a game! It's a game just like usual. You'll ruin your eyes playing so close to the TV!"
. 

De game eindigt in een verbeten eindgevecht met zijn eigen vader, op de top van een enorme robot, midden in New York. Raiden wint, maar is zijn realiteit kwijt. Uiteindelijk kan hij niet eens meer zeker zijn over zijn eigen naam. Het naamplaatje rond zijn nek gooit hij weg, en vanaf dan besluit hij om voor een eigen naam (symbolisch) en leven te kiezen.    


De Speler – Speelde voor hij aan Metal Gear Solid 2 begon al Metal Gear Solid 1, en doorliep dus net zoals Raiden “de vorige missie in virtual reality”. De speler speelt het spel mee: natuurlijk zijn de uitspraken de gezagvoerder niet altijd even zinnig (het is maar een game, right), en natuurlijk lijkt dit spel veel op Metal Gear Solid 1 (want het is maar een game, right?).
Niet dus. 

“Raiden, turn the game console off right now! ... Don't worry, it's a game! It's a game just like usual. You'll ruin your eyes playing so close to the TV!"

En op dit moment stort niet alleen de wereld van Raiden in, maar ook het tv-scherm (de vierde muur) en de wereld van de speler. Zowel Raiden als de speler maken hetzelfde mee. En hoewel de speler zich toch nog steeds veilig achter zijn tv-scherm bevind, kan hij niet anders dan geschokt zijn en nadenken. 

Half verdoofd speelt hij doorheen het laatste gevecht heen. En in de laatste scènes van het spel ziet hij nog net hoe Raiden een naamplaatje met zijn naam op weggooit.

En gelukkig herinnert hij zich dat hij die in het begin van “de missie” had moeten invullen, er is hier geen vreemd soort magie aan de gang. Het was allemaal maar een game...

Maar geen spelletje.
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Met een fameus tijds- en lettertekort in het achterhoofd, leek het doel dat ik in dit literatuuronderzoek nastreefde soms héél veraf: een reeks games die in elke aflevering zijn eigen model bouwt, koppelen aan een theorie die games probeert te vangen in modellen.

Het is mogelijk om Metal Gear Solid 2 in dit model te passen, en dat heeft zijn waarde: met behulp van dit kader kan deze game vergeleken worden met andere games, binnen een wetenschappelijke context.
Dit volstond echter niet voor mij.  

Wanneer Jesper Juul beweert dat: 

“works can be created that are alternating narrative and interactive. But it does not create something new, something just equal to the sum of its parts. Which means that the critics are partially right: The computer game cannot create the experiences that a good book or movie can create. And they do seem to lack something based more on traditional story themes and less on motor skills and reaction time.”

en ik als onderzoeksvraag “De wijze waarop het verhaal in de eerste 3 delen van de “Metal Gear Solid”-reeks wordt verteld.” heb gekozen, kan ik niets anders doen dan eerst bewijzen dat deze reeks games wel degelijk een verhaal te vertellen heeft.

Dat dit verhaal een betekenis heeft

En dat die betekenis nooit met dezelfde kracht zou zijn overgekomen als de kracht van het medium videogame niet perfect zou zijn gebruikt in deze game.

Daarom is “Space Invaders” een spelletje en daarom durf ik de “Metal Gear Solid”-reeks zonder gêne een kunstwerk noemen. 
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