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Sazetak: Izazivanje nostalgicnih osecanja kod potrosaca se odavno pokazalo vrlo efi-
kasnim sredstvom za uticanje na njihovo ponasanje pri kupovini. U poslednje vreme, a
verovatno pod uticajem krizne situacije izazvane pandemijom, u kojoj su ljudi generalno
viSe zabrinuti za egzistenciju svojih clanova porodice i sebe samih, ova marketinska stra-
tegija, cini se ima jos snaZniji uticaj. Narocito je zanimljiva upotreba nostalgije u virtu-
elnom okruzenju. lako na prvi pogled nespojivo, digitalno okruzenje se pokazalo itekako
adekvatnim za primenu ovih metoda. Danas je sve vise aplikacija koje nude mogucnost
pretvaranja novih digitalnih fotografija i video sadrZaja u stare (uz pomoc razlicitih fil-
tera), tematika striming filmskih i serijskih sadrzaja je sve cesce smestena u neke ranije
epohe, sto nije zaobislo i industriju video igara. Potrosaci koji su nekada kao mladi uzi-
vali u virtuelnom svetu video igara, sada mogu da reanimiraju osecaje starih vremena,
mada na nov nacin i uglavnom okruzZeni mladim generacijama, koji takode uzZivaju u
ovakvim ostvarenjima, samo su njihovi motivi drugaciji, ali i dalje veoma snazni.
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1. Uvod

Digitalna nostalgija obuhvata nekoliko razlic¢itih vrsta nostalgije nastalih
kroz digitalno okruzenje, unutar digitalnog okruzenja, ili oboje. Mnogi oblici
nostalgije postojali su i pre izuma Interneta. Za neke ljude predstavlja ¢eznju za
pristupom tehnologijama koje imaju mo¢ povezivanja ljudi i posebno je prisutna
na onim mestima gde infrastruktura nije uspostavljena ili je pristup zabranjen
iz politi¢kih razloga.! Mediji i komunikacione tehnologije su vazan deo takve
¢eznje 1 mogu evocirati nostalgi¢na se¢anja na nasu pro$lost. Komunikacione
i medijske tehnologije mogu postati prostor za ,nostalgiju®, odnosno digitalno
okruzenje postaje prostor za izrazavanje razlicitih vrsta nostalgije, poput nostal-
gije za geografskim mestom, vremenom koje viSe ne postoji ili nece postojati
neko vreme. Ukoliko na$ poznanik objavljuje sliku na drustvenoj mrezi i dodaje
filter (svojim mobilnim telefonom) kako bi fotografija izgledala starije, iako
je snimljena u ovom trenutku, postavlja se pitanje da li se i to smatra pojmom
nostalgije.”

U danasnje vreme povecan je istrazivacki interes za medusobnu povezanost
nostalgije, komunikacionih tehnologija i medija.’Stvarna snaga digitalne nostal-
gije lezi u pruzanju pristupa potrosacima ka novom i nepoznatom. Pokemon
Go je sjajan primer uvoda u proirenu stvarnost. S druge strane, brend Apple
koristio je skeuomorfne dizajne svojih proizvoda, koji pruzaju izgled, ali i ose¢aj
tradicionalnih analognih proizvoda. Oni brendovi koji potrosac¢ima daju takav
oselaj imaju mo¢ povezivanja stvarnog i digitalnog sveta.*

Platforme drustvenih mreza po svojoj prirodi predstavljaju spoj proslosti i
sadasnjosti. Mnogi primeri uklju¢uju nostalgi¢ne elemente - u primeru aplika-
cije Instagram, kao i kod mnogih drugih softvera za uredivanje i deljenje slika,
korisnici dobijaju kreativnu slobodu da trenutno ureduju sliku pomocu filtera
i okvira. U ponudi je i ¢itav set nostalgicnih elemenata - od nijansi sepija, retro
fontova i polaroidnih okvira. S druge strane, jedan od najpopularnijih hasta-
gova na Tviteru # throwbackthursday, poznat i kao #TBT, popularan je internet
trend, gde ljudi mogu objavljivati nostalgi¢ne slike svoje proslosti kako bi oziveli

1
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2 Sedikides, C., Wildschut, T., Routledge, C., Arndt, J., Hepper, E., and Zhou, X. (2015)
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svoja pro$la iskustva sa bilo kime. Moze se zakljuciti da je nostalgi¢ni marketing
zapravo preuzet sa drustvenih mreza.’

2. Nostalgija u digitalnom okruZenju - Retro gejming

Retro gejming se ne odnosi samo na igre, ve¢ i na slusanje i proizvodnju
muzike, na odecu ili graficki dizajn. Retro gejming i igracka nostalgija su cen-
tralni deo kulturne adaptacije tehnologije. U mnogim sluc¢ajevima stvaranje
nostalgije za tehnoloskim uredajem, oblikom delovanja ili prilagodavanja zapo-
¢inje odmah nakon njegovog uvodenja ili neposredno nakon $to je osmisljen. U
stvari, stvaranje nostalgije (ili neke vrste romantizacije) zapocinje u ranoj fazi,
kada korisnik razmatra novi proizvod u odnosu na stariji.’

Retro gejming se predstavlja kao povratak autenti¢cnom ili ¢istom igranju. Ideja
ponovnog igranja je situacija u kojoj se eliminise sve $to je suvi$no. Predstavlja
povratak izvorima, gde se zadovoljstvo i razigranost postizu jednostavnim cinje-
nicama i gde je iskoriS¢enje kapaciteta maksimalno. Kao §to je izjavio Sarikoski
(2004), dok smo bili deca, a Commodore 64 je bio vrlo mo¢na masina, brojne igre
uloga bile su spakovane u vrlo ogranicenu memoriju racunara, ali tajna je lezala
ispod pokrivaca. Igre koje smo igrali imale su nesto $to je stvorilo istinski osecaj
avanture i otkrivanja, a loda grafika nije narusila nase uZivanje u igranju igara.”

Njuman (2004) tvrdi da se ponovno igranje igara moze posmatrati na dva
nivoa: prvi ukljucuje igranje igara i aplikacija za period od 1970. do 1990. godine,
a drugi se odnosi na upotrebu emulatora u igranju igara.’Petri Sarikoski (2004)
retro gejming definise kao fenomen koji je nesto $iri od opsteg pojma, koji se
odnosi na subkulture koje vrednuju stare racunarske igre, $to ukljucuje priku-
pljanje starih igara i uredaja za igranje, kao i njihovo aktivno igranje.” Marku
Eskelinen (2005) primecuje da mnogi proizvodi japanskih kompanija, name-

> Hoepner, B., (2014). The Power of the Past: Nostalgia in the Digital Age,
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age/ (Pristupljeno: 07.04.2021)

Suominen, J. (2008). The past as the future? Nostalgia and retrogaming in digital culture.
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talgia-and-retrogaming-in-digital-culture (Pristupljeno: 09.04.2021)

7 Saarikoski, Petri (2004). Koneenlumo. MikrotietokoneharrastusSuomessa 1970-luvulta 1990-

luvunpuoliviliin. English Summary: The Lure ofthe Machine. The Personal Computer Interest

in Finland from the 1970s to themid-1990s. Nykykulttuurintutkimuskeskuksenjulkaisuja

83. Jyviskylanyliopisto, Jyvaskyla.

Newman, James (2004). Videogames. Routledge, London and New York.
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njeni video igrama, koji pove¢anjem zahtevnosti igranja i pametnog miksa pri-
vlace one roditelje koji se igraju sa decom i koje su sli¢ne igrama koje su igrali pre
Cetrdeset ili vi$e godina.”

Medutim, iako je nostalgi¢ni senzibilitet mozda centralni faktor onoga sto
proizvod ¢ini atraktivnijim, nostalgija se moze posmatrati kao mnogo $iri feno-
men od ponovnog igranja." Poznato je da video igre izazivaju vide nostalgije od
igranja sa igrackama, jer ulazemo vise emocija, ose¢aja konkurentnosti, radosti,
frustracije i ponosa. Takode se smatra da igre imaju mo¢ stvaranja petlji povrat-
nih informacija koje nagraduju igrace za njihovo igranje. Prema tome, narativi u
video igrama igracima nude nezaboravnu priliku da se osecaju herojski i dozive
oselaj stvaraoca.'”

Mnogi naucnici veruju da je nostalgija dodeljena odredenim proizvodima za
stimulaciju potrosaca i da cilj kompanija nije samo da iskoriste postoje¢i nostal-
gi¢ni odnos izmedu potrosaca i proizvoda, vec i da uticu na stavove potrosaca ka
takvim brendovima."” Garda (2013) nudi jednu od najprihvacenijih rasprava o
nostalgi¢nim tendencijama u dizajnu igara," defini$e retro dizajn igre koriste¢i
kontinuitet restorativne do reflektujuce nostalgije, pristup koji je generalno
pogodan za razumevanje odnosa izmedu nostalgije, tehnologije i pam¢enja.”

Dier (2007) je primetio da savremeni dizajn digitalnih igara koristi jednu
vrstu patine kao imitaciju koju oblikuju savremene percepcije proslosti. Takode
identifikuje da je ovakav dizajn konstruisan postupkom neslaganja (preuvelica-
vanja osobina) i deformacije (odabira svojstava).'®

Istaknuti istrazivaci iz ove oblasti tvrde da ,video igre predstavljaju jedin-
stveni kontekst za proucavanje nostalgije, jer sa sobom nose asocijacije na detinj-

stvo, tehnologiju i tehnoloske promene, kao i uticaj prethodnih oblika medija“."”

' Eskelinen, Markku (2005). Pelit ja pelitutkimusluovassataloudessa. Sitranraportteja 51.

Sitra, Helsinki.

Sivula, Anna ja Suominen, Jaakko (2004). “Elektroninenpelaaminenhistoriakulttuurina.”
English abstract: Playing Electronic Games and the Culture of History. Lihikuva2-
3/2004, 32-45.

> Knorr, A., (2019). Why Nostalgia For Video Games Is Uniquely Powerful, https://
kotaku.com/why-nostalgia-for-video-games-is-uniquely-powerful-1832434707 (Preuzeto:
11.04.2021)
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Toinen, korjattupainos. Taiteidentutkimuksenlaitos, mediatutkimus, julkaisuja A:46.
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Van der Heijden, T. (2015). Technostalgia of the present: From technologies of memory to
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7" Whalen, Zach, and Laurie N. Taylor. (2008). Playing the Past: History and Nostalgia
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Istrazivanja su pokazala da postoji potencijal da medijski podsticaji izazovu
nostalgiju.” U jednoj studiji o upotrebi nostalgije u video igrama, Vulf i saradnici
(2017) zatrazili su od ucesnika da se prisete svih lepih igrackih iskustava i odgo-
vore dostave u obliku eseja, bilo da su povezani sa igranjem video igara u proslosti
ili su povezana sa iskustvom koje su nedavno imali, sami ili sa drugima. Takode,
ucesnici studije morali su da procene koliko su se autonomno, kompetentno i
socijalno osecali povezano tokom igranja video igara. Utvrdeno je da je nostal-
gija pozitivno utice na iskazivanje sposobnosti i povezanosti. Prema nalazima
studije, se¢anja na video igre iz pro$losti povezana su sa detinjstvom, izazovom i
ukupnim uzZivanjem u medijima.” Uzeto zajedno, ovi nalazi sugerisu da se jed-
nostavna pamcéenja igrackih iskustava mogu ponovo kreirati.** Takode je bitno
napomenuti da implementacija nostalgi¢nih osec¢anja u industriji video igara
moze direktno koristiti i oglasivac¢ima koji koriste ove digitalne platforme u sfrhe
politickog marketinga. Iako politicki marketing digitalne igre jos uvek ne smatra
klju¢nim medijem u politickom medijskom okruzenju, medutim samo je pitanje
vremena kada ¢e ove platforme biti prepoznate kao potencijalno veoma korisni
medij koji moze da generi$e nove glasace (pripadnike mladih generacija).”'

3. Primeri digitalne nostalgije u industriji video igara

Nekoliko studija pokazuje da sadrzaj i drustvene okolnosti video igara, iz
proslosti, ¢ine ljude nostalgi¢nim i da je sama tehnologija sekundarna u odnosu
na ovo iskustvo. Otkriveno je da smo u odnosima sa likovima, pozitivnim psi-
holoskim iskustvima kao i socijalnim okruzenjem, dok igramo igru, pozitivno
povezani sa nostalgijom.*”

University Press. (srt. 11) https:/catalog.loc.gov/vwebv/search?searchCode=LCCN&searc
hArg=2007051878&searchType=1&permalink=y (Preuzeto 09.04. 2021).
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Medutim, pitanje ostaje nejasno, ako odredena tehnologija, poput konzola,
nije presudna za izazivanje nostalgije, zasto onda ljudi placaju znacajne sume
novca za Nintendo Entertainment Sistem Classic Edition, kada iste igre mogu
jednostavno igrati u drugim formatima uz minimalne troskove, kao sto je eShop
za Nintendo Vii? Jedna od pretpostavki moze biti da su ove klasi¢ne konzole
mozda deo identiteta ljudi.”’

Mnoge video igre su ve¢ dostigle fazu u kojoj su, poput mnogih filmova,
»postale vlastiti objekti nostalgije”.**

Iako je proslo mnogo godina od popularne video igre ,,Mortal Kombat®,
dodirnuvsi kontrole, igraci se instinktivno secaju smrtonosnih kombinacija, koje
su koristili u proslosti, zahvaljuju¢i misicnom pamcenju, pruzajuc¢i im zadovolj-
stvo oZivljavanjem njihove stru¢nosti za superiornost.”

U komercijalnoj upotrebi nostalgi¢nog raspolozenja u igrama postoji neko-
liko trendova. Mnoge poznate kompanije proizvode replike ranijih konzola, ali sa
azuriranim hardverom, kao $to je slucaj sa Nintendovim Super NES Classic Edi-
tion. Takode, vredna pomena je minijaturna verzija originalnog Super Nintendo
sistema za zabavu, Atari 8 Flashback Deluke, koja je novija verzija legendarnog
Atari 2600. Ove i druge Plug-N-Play konzole dolaze sa odabranom bibliotekom
naslova, unapred instaliranih u njihovoj memoriji, sto pomaze korisnicima da
lakse pristupe tim starim igrama. Drugo, tehnoloski napredniji nac¢in ukljucuje
preuzimanje emulatora za konvencionalne racunare i zatim instaliranje omilje-
nih igara, nazalost u velikom broju slucajeva ilegalno. Tre¢i trend odnosi se na
stare racunarske igre koje se vracaju iz statusa ,napustenog softvera“ (racunarski
softver koji se vise ne distribuira, niti ga podrzava programer ili nosilac autorskih
prava) putem digitalnih kanala za distribuciju, kao §to su Steam ili GOG.com,
pod nostalgi¢nim imenom: Dobre stare igre.*

Psiholoska istrazivanja novih medija sugeri$u da nostalgija za video igrama
moze uticati na ljude da se osecaju blize proslosti, porodici i prijateljima, pa ¢ak i
sebi. To je verovatno glavni razlog popularnosti retro i klasi¢nih igara. Iako sta-
rije igre nemaju najbolju grafiku, $to na modernim televizorima moze izgledati
nejasno, pre nekoliko godina, Nintendo je, nakon pustanja NES Classic Edition

the Media Psychology division of the German Psychological Society (DGPs). Koblenz-

Landau, Germany.

»  Suominen, J. (2008). The past as the future? Nostalgia and retrogaming in digital culture.
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talgia-and-retrogaming-in-digital-culture (Pristupljeno: 09.04.2021)

2 Burnham, Clint (2016). Fredric Jameson and the Wolf of Wall Street. New York:

Bloomsbury Academic. (str. 66)

*  Gundersen, Kristian, Jo C. Bruusgaard, 1. M. Egner, Einar Eftestol, and Mads Bengtsen.

(2018). Muscle Memory: Virtues of Your Youth? The Journal of Physiology. Vol. 596, Issue
18, 4289-4290

% Makai, Péter K. (2018). “Video Games as Objects and Vehicles of Nostalgia” Humanities 7,
no. 4: 123. https://doi.org/10.3390/h7040123
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konzole, uspeo da postigne veliki uspeh, prodavsi svih 2,3 miliona konzola za
samo tri meseca.”’Video igre inspirisane dizajnom i estetikom klasi¢nih igara
postale su uobicajene i popularne medu $irom publikom. Neki od najeminentni-
jih primera su: The Binding of Isaac,”® zasnovan na igrackom klasiku Legend of
Zelda, Evoland® koji je inspirisan se¢anjima programera na Super Smash Bros,
Bushido Blade, and Shovel Knight.*

Nintendo se smatra kompanijom koja je poznata po stvaranju novih dela od
starih ,,komada”. Novi Super Mario Bros - The Deluke je nastavak igre iz 1985.
Savremena verzija igre se nije mnogo promenila, $to je ponekad najpametniji
potez. S druge strane, ako u novijoj verziji igre nema svezine, postac¢e dosadna.
Sre¢om, Nintendo ve¢ 40 godina pronalazi vezu izmedu svezeg i klasi¢nog. Za
njih je njihova istorija najvece bogatstvo i glavna stvar koja ih drzi na trzistu.
Kada se setimo igranja ,, Asteroida“ i ,,Oluje” na televiziji, na starim Atari racu-
narima to nas u mislima moze vratiti u detinjstvo. Pojavom Atari Flashback Cla-
ssic-a sa kolekcijom tih igara u memoriji, korisnicima je dozvoljeno da se ponovo
vrate u stara dobra vremena.”

Video igra Tanglevud iz 1997. godine ponovo je objavljena u izdanju Sega
Genesis. To je skromna video igra, ali lepo realizovana 2D avanturisticka plat-
forma. Igra koristi gotovo potpuno iste originalne razvojne alate kao i oni iz 1990-
ih. Sega je za ovu igru ponudio digitalnu verziju Steam-a kao opciju. Kada zapoc¢-
nete igru, iznenada se ispred vas pojavljuje simpati¢no Sumsko stvorenje, a da bi
se vratio svojoj porodici, mora pronaci put kroz zloslutnu Sumu. Bogatstvo boja
ove video igre izaziva snaznu nostalgiju koja seze direktno do mozga korisnika.”

Jo$ jedna video igra, u industriji video igara, vredna pomena, koja izaziva
nostalgi¢an osecaj i dobar je primer medusobnog referenciranja, je Bioshock
Infinite, koja koristi narativni zanr alternativne istorije i temu nau¢ne fantastike
paralelnih univerzuma kako bi predstavila razli¢ite popularne kulture 20. veka
Sirom sveta. U stvari, Bioshock Infinite mesa nostalgi¢ne reference uzimajuci, na

”  Kenney, B., (2018). Finding nostalgia in the pixelated video games of decades past,

https://theconversation.com/finding-nostalgia-in-the-pixelated-video-games-of-decades-
past-98518 (Pristupljeno 11.04.2021)

2 McMillen, E. and Himsl, E. (2011). The Binding of Isaac. USA: Headup Games. (Windows,
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% Shiro Games. (2013). Evoland. France: Shiro Games. (Windows and OS X).

** Yacht Club Games. (2014). Shovel Knight. USA: Yacht Club Games. (Windows, OS X, 3DS,
Wii U)
Irwin, J., (2019). The Circuitous, Disingenuous Nature of Nostalgia in Video Games, https://

variety.com/2019/gaming/columns/digital-rituals-nostalgia-1203111759/ (Pristupljeno:
10.04.2021)

Gordon, L., (2018). Nostalgia is gaming’s biggest trend - “Tanglewood’ is the first new
Sega Genesis game in years — the latest example of gaming developers looking back, not
ahead. https://theoutline.com/post/6053/tanglewood-sega-genesis-nostalgia (Pristupljeno:
11.04.2021).
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primer, muziku iz odredenog vremenskog perioda (poput muzike novog talasnog
benda Tears from the Fears iz 1980-ih), prilagodavaju¢i je stilu narodne muzike
ranog 20. veka. Konac¢ni efekat igre je ugradivanje nostalgi¢nih referenci, do nivoa
kada je istori¢nost zamenjena dvostrukim znacenjem slike proglosti.”

4. Uticaj pandemije covid-19 na industriju video igara

Kada se svet pocetkom 2020. godine suocio sa pandemijom covid-19, zdrav-
stveni radnici preporucili su ljudima da se socijalno distanciraju i da ostanu u svo-
jim domovima, kako bi zastitili svoje i zdravlje drugih. Takode, mnoge kompanije
su morale (barem privremeno) da obustave svoje poslovanje ili ga bar prilagode
ovoj kriznoj situaciji. Ljudi nisu imali priliku da obavljaju svoje uobicajene aktiv-
nosti (posecivanje restorana, barova ili trznih centara), ali potreba za zabavom je
i dalje bila prisutna. Morali su da pronadu kreativno resenje za odrzavanje drus-
tvenih veza i zabavu uprkos cinjenici da su bili zaklju¢ani u svojim domovima.
Naravno, Internet i virtuelni svet omogucili su im da se zabavljaju, komunici-
raju, ali i da zadovolje odredene osnovne psiholoske potrebe. Prema analiticarima
Future source-a, pandemija je povecala prodaju igara izmedu 40% i 60%. Video
igre poput Animal Crossing i Call of Duty: Warzone omogucavale su ljudima da
se sastanu i razgovaraju o igri. Hilmar Peturson, izvr$ni direktor CCP Games,
rekao je za BBC da je njihova kompanija ranije beleZila oko 7.000 novih naloga
dnevno, ali je od 14. marta 2020. (poletak pandemije) skocila na 11.000.*

Kada je re¢ o op$tem povecanju broja igara na mrezi, tokom pandemije,
Daniel Ahmad, stariji analiticar kompanije Niko Partners, kaze da su igre bez-
bedan oblik zabave koji je ljudima pomogao da im brzo prode vreme. Od izbi-
janja pandemije, poc¢etkom 2020. godine, uspeh video igre Sands of Salzaar na
platformi za igranje na onlajn Steam je sve iznenadio. Rekord u broju istovre-
menih korisnika oboren je u nekoliko navrata. Broj dnevnih korisnika takode je
nekoliko puta premasio prethodni rekord od pre dve godine (18,5 miliona kori-
snika). Brojni strucnjaci direktno su povezali ove rekordne brojeve sa ¢injeni-
com da su kineski potrosaci bili zatvoreni u svojim domovima pocetkom 2020.
godine.” Tokom pandemije, jedno istrazivanje trendova igara u 2020. godini
pokazalo da se udeo odraslih koji igraju video igre povecao sa 59% (2018) na
71% krajem 2019. godine, kada je kriza zvani¢no zapocela u nekim delovima
sveta. Bez obzira na vrstu uredaja na kojem igraju, mobilne igre su izuzetno
»  TIrrational Games. (2013). Bioshock Infinite. USA: 2K Games. (Windows, OS X, Playstation
3and Xbox 360).

Baraniuk, C., (2020). Computer games: More than a lockdown distraction https://www.
bbc.com/news/business-52210938 (Pristupljeno: 12.04.2021)

Grogan, B., (2020). From Masked Warriors to a Live streaming Boom: China’s Gaming
Industry in the Age of Covid-19 https://radiichina.com/gaming-industry-covid-19/
(Pristupljeno: 12.04.2021)
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porasle. Posebno su puzzle igre zasnovane na nivoima vazne za opustanje kori-
snika tokom kriznih vremena. Igraci su Zeleli da provode vise vremena u igrama
i virtuelnim svetovima, jer su njihove spoljne moguénosti bile ograni¢ene.”® Pan-
demija je imala vrlo negativan uticaj na svakodnevni Zivot, ali je i ekonomski
uticaj bio ogroman. Tehnoloska industrija, ali i igre posebno, pretrpele su snazan
udarac. Sajmovi video igara su otkazani, dok su igre i konzole odlozene zbog
prekida u isporuci.”

Zakljucak

Iako upotreba nostalgije i izazivanje nostalgicnih osecanja kod potrosaca
nije nova pojava, u poslednje vreme, ¢ini se, dobija sve vi§e na znacaju. Ovo
snazno marketinsko sredstvo na razli¢ite nacine dopire do razlicitih ciljnih trzi-
$ta i uspeva u istom trenutku da obrise granice medu generacijama. Narocito je
interesantna upotreba nostalgije u digitalnom okruzenju. Stru¢njaci su prepo-
znali da je ovakva sinteza itekako delotvorna i da utice na odluke o kupovini
nostalgi¢nih proizvoda, al i na gledanje video striming sadrzaja u digitalnom
okruzenju, kao i na igranje video igara. Prijatne nostalgi¢ne emocije sve vise,
preko limbickog sistema u naSem mozgu, postaju atraktivno marketinsko sred-
stvo koje nekim starim prijatnim osec¢ajima daje novo mesto i novo ruho i omo-
gucava mnogima da na nov nacin reanimiraju duh starih vremena. Virtuelni
svetovi pruzaju preko potrebno zadovoljstvo i zabavu u ogranicenim uslovima
u doba pandemije. U emotivno turbulentnim danima krize, igranje starih igara
u novom ruhu i se¢anje na stara dobra vremena pruzilo je preko potrebnu utehu
igra¢ima na svim svetskim meridijanima.
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DIGITAL NOSTALGIA - MARKETING STRATEGY
FOR TRANSFORMING THE NEW INTO THE OLD

Summary:Causing nostalgic feelings in consumers has long been a very effective means
of influencing their shopping behavior. Lately, and probably under the influence of a cri-
sis situation caused by a pandemic, in which people are generally more concerned about
the existence of their family members and themselves, this marketing strategy seems to
have an even stronger impact. The use of nostalgia in a virtual environment is especially
interesting. Although seemingly incompatible, the digital environment has proven to be
very adequate for the application of these methods. Today, a large number of applicati-
ons offer the possibility of converting new digital photos and video content into old ones
(with the help of various filters), the topic of streaming movie and TV shows content is
increasingly placed in some earlier eras, which did not bypass the video game industry.
Consumers who once enjoyed the virtual world of video games, as young people, can now
reanimate the feelings of old times, although in a new way and mostly surrounded by
young generations, who also enjoy such achievements, only their motives are different,
but still very strong.

Keywords: Nostalgia, Digital nostalgia, Marketing strategy, Consumer behavior, Video
games
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