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Multimedija u industriji video igara

SAZETAK

Video igre predstavljaju jedan od najboljih primjera upotrebe multimedije. Industrija
video igara je jedna od brzorastucih, upravo zbog optimizacije i razvoja multimedija. No, ova
industrija je prosla uistinu trnovit put do takvog statusa.

Danas, multimedijalni elementi video igre za primarni cilj imaju u¢inak uranjanja u
virtualni svijet. Uspjesnom video igrom danas se smatra ona koja korisnika moze prebaciti iz
stvarnog svijeta u virtualnu te mu pruziti potpuno, neometano korisni¢ko iskustvo. Svrha ovog
diplomskog rada je utvrdivanje na koji nacin se navedeno postize, odnosno kako razvoj
multimedija i njezina optimizacija utjeCe na rast industrije video igara.

Tekstualni, zvuéni i graficki multimedijalni elementi ¢ine osnovu Vvideo igara u
kontekstu multimedije. Upravo ovi elementi su ono §to kod korisnika — igraca, moze stvoriti
naklonost prema nekoj video igri. Ukoliko je jedan od navedenih elemenata loSe integriran,
igra¢ mozda nece htjeti igrati video igru, iako mozda navedena ima odli¢nu radnju.

Kao i video igre te njeni multimedijalni elementi, tehnologija koja se koristi u video
igrama je znacajno napredovala. Razvoj tehnologije je posljedi¢no imao utjecaj na razvoj i
optimizaciju multimedija koji se koriste u video igrama. Sve je pocelo od racunala s osnovnim
radnjama, a danas je rije¢ o nevjerojatnim dostignu¢ima tehnologije, virtualnoj i proSirenoj
stvarnosti. Smatra se kako su navedene tehnologije buduénost video igara jer korisnika
doslovno postavljaju u virtualni svijet.

Iako za postizanje ciljeva ovog diplomskog rada nije provedeno primarno istraZivanje,
koriSten je velik broj sekundarnih istrazivanja. Kako su video igre ujedno i jedan od oblika
multimedije, uofene su poteSkoce prilikom pojmovnih razgranicenja. Primije¢eno je kako
postoji relativno mal broj istrazivanja koja povezuju multimediju i1 video igre na hrvatskom
jeziku, pa se smatra prednoscu izrada rada na ovu tematiku koji objedinjuje kljuéne aspekte
multimedije. Ovaj rad bi mogao biti koristan svakome koga interesira primjena multimedije u

video igrama.

Kljucéne rije€i: multimedija, video igre, imerzija



Multimedia in gaming industry

ABSTRACT

Video games represent one of the best examples of the use of multimedia. The video
game industry is one of the fastest growing, precisely because of the optimization and
development of multimedia. However, this industry has gone through a truly thorny path to
reach such a status.

The multimedia elements of a video game as a primary goal contribute to immersion,
because video games today want to immerse the user in a virtual world. A successful video
game today is considered to be one that can transfer the user from the real world to a virtual
one and provide them with a complete, uninterrupted user experience. The purpose of this paper
is to determine how the aforementioned is achieved, that is, how the development of multimedia
and its optimization affects the growth of the video game industry.

Text, sound and graphic multimedia elements form the basis of video games in the
context of multimedia. It is precisely these elements that can create partiality for a video game
among users - players. If one of the above elements is poorly integrated, the player may not
want to play the video game, even though it may have a great plot.

Like video games and their multimedia elements, the technology used in video games
has advanced significantly. The development of technology has consequently had an impact on
the development and optimization of multimedia used in video games. It all started with
computers with basic actions, and today one can see incredible achievements of technology,
virtual and augmented reality. It is considered that these technologies are the future of video
games because they literally place the user in a virtual world.

Although no primary research was conducted to achieve the goals of this paper, a large
number of secondary researches were used. As video games are one of the forms of multimedia,
difficulties were observed when making conceptual distinctions. It was noticed that there is a
relatively small number of researches that connect multimedia and video games in the Croatian
language, so it is considered an advantage to create a paper on this topic that combines the key
aspects of multimedia. This paper could be useful to anyone interested in the application of

multimedia in video games.

Keywords: multimedia, videogames, immersion
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1. Uvod

Industrija video igara je jedna od najbrze rastu¢ih u danasnje vrijeme, ali i jedna od
najmladih. Iako zaCeci ove industrije datiraju tek od 50-ih godina proslog stoljeca, ova
industrija se moze pohvaliti bogatom povijeséu pogonjenom rapidnim razvojem multimedije,
tehnologije, mrezne infrastrukture i interneta. Multimedija podrazumijeva koriStenje razlicitih
oblika medija poput teksta, zvuka, grafike, animacije i videa, kako bi se prenijela informacija
korisniku. Upravo multimedija je zasluzna za postojanje interaktivnih video igara, onih koje
komuniciraju s svojim korisnicima — igrac¢ima te postizanju imerzije u istima.

Svrha diplomskog rada je utvrditi na koji na¢in razvoj multimedija i njezina optimizacija
utjee na rast industrije video igara. lako se video igra moze promatrati i kao sastavnica
multimedije, u kontekstu ovoga rada je razlozena na svoje multimedijalne elemente —
tekstualne, zvuéne i graficke.

Ovaj diplomski rad podijeljen je u Sest poglavlja. U prvom ¢e se dijelu teorijski obraditi
pojam medija i multimedije, navesti i pojasniti multimedijalni elementi te primjena
multimedije. U drugom dijelu ¢e se definirati $to je video igra te predstaviti njen povijesni
razvoj od 1950.-ih do danasnjice. U tre¢em dijelu Ce biti definirana imerzija, detaljno razradeni
multimedijalni elementi (tekst, zvuk, grafika) uz definiranje pojmova te u kontekstu video igara
1 doprinosu imerziji. U Cetvrtom dijelu rada definirati ¢e se tehnologija virtualne i proSirene
stvarnosti (AR i VR) te njena implementacija u video igre. Zaklju¢no, navesti ¢e se spoznaje
dobivene ovim diplomskim radom o obradenoj temi. Na kraju rada, nalazi se popis koristene
literature i popis slika.

Prilikom izrade rada koristeni su iskljuc¢ivo sekundarni izvori podataka poput knjiga,
znanstvenih radova i ¢lanaka. Primarno je rije¢ o internetskim izvorima na engleskom jeziku u
nedostatku hrvatskih radova na navedenu temu. Kako bi se postigao cilj rada, koristena je

metoda analize, sinteze i deskripcije.



2. Multimedija

Medij predstavlja bilo koje sredstvo kojim se prenosi poruka od strane posiljatelja
poruke prema primatelju poruke. Pojam medija je moguce definirati na nekolika nac¢ina, no u
kontekstu ovoga rada, medij predstavlja sredstvo za prenosenje informacija korisnicima. Prema,
etimologiji, rije¢i multi i media vuku korijene iz latinskog jezika. Tako multi predstavlja
,mnogo*“ dok media predstavlja ,sustav komuniciranja*“ (multimedia, n.d.). Slijedom
navedenoga, pojam multimedija, asocira na koriStenje vise od jednog oblika medija u svrhu
komuniciranja. Pod pojmom multimedije stoga podrazumijevamo koriStenje razli¢itih oblika
medija (tekst, zvuk, grafika, animacija, video...), koje jo$ nazivamo i multimedijalnim
elementima, kako bi se prenijela informacija korisnicima.

Tako prema Martinovi¢ i Petrinsak (2010:5) mozemo razlikovati pet osnovnih
multimedijalnih elemenata:

1. tekst — tekst je kljucan za interakciju te navigaciju kroz multimedijalnu aplikaciju
pomocu izbornika, gumbi te klju¢nih rijeci

2. zvuk — pod zvukom podrazumijevamo digitalizirane audio datoteke odnosno zvucne
valove koji se unose u racunalo u analognom obliku, zatim putem zvuc¢ne Kartice u
raCunalu pretvaraju u digitalan oblik

3. grafika — klju¢na za vizualni dojam multimedijalne aplikacije, a mozemo razlikovati
rastersku (temelj na kvadrati¢ima — pikselima) i vektorsku grafiku (temelj u geometriji)

4. animacija — definira se kao udruzen, dinami¢no povezan skup grafickih elemenata

(slika) koji nosi sva obiljezja grafickih prikaza, a mozemo re¢i kako je rije¢ o ,,slici u

pokretu*

5. video — predstavlja film kojeg ¢ini niz kadrova neznatno razlicitih slika koje brzo
prikazano u nizu stvaraju dojam pokreta, kao i kod animacije, samo $to video ukljucuje

i zvuk.

Multimedija je postala uistinu vazna u danaSnjem svijetu tehnologije, a njen utjecaj
moguce je vidjeti u svakom aspektu ljudskog zivota. Tako prema StudySection (2019),
multimedija naj¢escée nalazi svoju primjenu u sljedeé¢im aspektima ljudskih zivota:

e poslovanju — uobiajeno se koristi za obuku zaposlenika, prezentiranje rezultata,
odrzavanje sastanaka, educiranje kupaca/klijenata i mnogo viSe, pa tako primjena
multimedije u poslovanju moze biti u obliku elektronicke poste, softvera za prezentacije

(MS PowerPoint, Canva, Prezi.com), aplikacija za komuniciranje (Skype, Zoom) i sl.



e edukaciji — pomaze ucenicima u razumijevanju gradiva na brzi i jasniji nacin te je
jeftinija nego li odlazak u samu obrazovnu ustanovu, ali takoder ovdje
podrazumijevamo i koristenje multimedije u samim obrazovnim ustanovama pa tako
primjena multimedije u edukaciji moze biti u obliku multimedijalnih CD-ova koji
zamjenjuju knjige, pametnih ploca, projektora, platformi za ucenje na daljinu poput
Loomen-a i Merlin-a i sl.

e komunikaciji masovnih medija — multimedija ima vitalnu ulogu u podru¢ju
tradicionalnih masovnih medija, odnosno, novinarstvu, ¢asopisima i magazinima, gdje
osim teksta, mozemo promaci i fotografije; multimedijalno novinarstvo ukljucuje
koriStenje teksta, slika, zvuka, videozapisa, vizuala i interakcije uzivo za informiranje,
obrazovanje ili zabavu publike, pa tako mnoge domace dnevne novine (pr. Glas
Slavonije, Slobodna Dalmacija, Jutarnji i Vecernji list) imaju svoja web-sjedista, a
nerijetko i drustvene mreze gdje plasiraju sadrzaj fizi¢kih novina kroz multimedijalne
elemente publici na mrezi

e oglasavanju — multimedija se koristi za oglasavanje poduzeca, i/ili njegovih proizvoda
i usluga; najcesce se provodi koriStenjem animacija i grafickog dizajna u oglasima kako
bi se kupcu opisao proizvod ili usluga, putem televizije, radija i tiskanih medija;
razlikuju se dvije osnovne vrste oglasa: tiskani i elektroni¢ki

e zabavi — najveca upotreba multimedije je upravo u zabavi, a posebice za kreiranje
specijalnih efekata u filmovima i video igrama; koristenje multimedije u video igrama
je omogucilo postojanje interaktivnih video igra koje koriste integrirane audiovizualne
efekte; osim filmske i gaming industrije, valja spomenuti i primjenu multimedije u
zabavi u kontekstu aplikacija za drustveno umrezavanje (gdje korisnici mogu dijeliti
fotografije i videa na mrezi) audio-knjige, e-knjige i sl.

e znanosti i tehnologiji — posebice se istice prijenos uzivo s jednog mjesta na drugo, koji
je jedino mogu¢ upotrebom multimedije; iznimno je vazna njena primjena u medicini
(pr. slike stvorene skeniranjem ljudskog tijela za vjeZbanje kompliciranih medicinskih
postupaka, simulatori za virtualne operacije, simulatori reakcija ljudskog tijela na viruse

1 bakterije) i istrazivanju (pr. izrada prototipa, 3D modeliranje materijala).



3. Video igre

Video igra, takoder poznata i pod nazivom rac¢unalna igra, elektronic¢ka je igra s kojom
se moze komunicirati (ostvariti interakcija) pomocu ulaznog uredaja — kontrolera, tipkovnice, i
/ili misa. Kao $to je prethodno navedeno u radu, najve¢a upotreba multimedije je upravo u
zabavi, a posebice za kreiranje specijalnih efekata u filmovima i video igrama te je upravo
multimedija zasluzna za postojanje interaktivnih video igara. Najcesce video igre sluze za
zabavu i opusStanje, ali mogu biti (i jesu) koriStene za natjecanje, ucenje, vjezbanje motorike i
koordinacije. Prve video igre datiraju iz 1950-ih i 1960-ih, a do 1970-ih se ve¢ stvorila cijela
gaming industrija oko njih. Tada, u 1970-im je postojao toliki broj video igara da je doslo i do
krize gaming industrije zbog masovne proizvodnje. Video igre tokom 1970-ih i 1980-ih, ¢esto
su bile izvedenice drugih oblika medija. E.T., Star Wars i brojne druge igre ugledale su se na
filmove, televizijske emisije i knjige. To se po¢elo mijenjati 1980-ih s razvojem crtanih filmova
temeljenih na video igrama, a 1990-ih i 2000-ih s igranim filmovima uZivo temeljenim na video
igrama. (University of Minnesota Libraries Publishing, 2010:507-514) Video igre su naime, od
izvedenice drugih medija kao S§to su knjige, filmovi i glazba, postale oblik medija iz kojeg
upravo ti oblici medija deriviraju nove ideje. Takoder, u interakciji su s starijim oblicima medija
kako bi promijenile i stvorile nova sredstva zabave i interakcije. Dugi niz godina su video igre
smatrane isklju¢ivo hobijem 1 razbibrigom, ali u 21.-om stolje¢u se i to promijenilo rastom
popularnosti elektroni¢kih sportova. U nastavku ovog poglavlja biti ¢e predstavljen pregled
povijesti video igara kako bi se dao uvid na zacetak, rast i razvoj gaming industrije, popracen

razvojem i optimizacijom (multi) medija.

3.1. Povijest video igara

Industrija video igara se moze pohvaliti uistinu bogatom i zanimljivom povijes¢u. Njena
povijest zapocinje tek 50-tih godina proslog stolje¢a, a u ovome poglavlju ¢e se vratiti u to
razdoblje do danasnjice, kako bi se saznalo kako je sve zapocelo, tko je zapoceo te ono kljucno
za cilj ovoga rada, kakvu je ulogu razvoj i optimizacija medija te samih tehnologija imao na
razvoj industrije video igara. Povijest industrije video igara ¢e u ovome poglavlju biti primarno
opisana prema autoru (Chikhani, 2015), osnivacu i direktoru Gamurs, drustvene mreze za

gaming, uz navodenje ostalih autora zbog dodatnog pojasnjenja klju¢nih pojmova.



Kao i u vecini otkri¢a i inovacija koje svijet danas poznaje, na pitanje koja video igra je
bila prva te tko ju je izmislio, moguce je pronaci brojne odgovore u literaturi. U sljedecih
nekoliko pod poglavlja, razumjeti ¢e se zasto je vecina autora (History Computer, 2021) slozna
kako je upravo rije¢ o igri Tennis for Two, razvijene od strane ameri¢kog fizicara William-a
Higibotham-a i tehni¢ara Robert-a Dvorak-a iz 1958. godine. Na $to i sam naziv asocira, igra
simulira partiju tenisa. Svega tri tjedna jest bilo potrebno za njezinu izgradnju, $to je u danasnje
vrijeme nevjerojatno, jer se video igre razvijaju ¢ak i cijelo desetljece. Vizualni elementi ove
video igre prikazuju pogled iz profila, odnosno bo¢ni pogled na teniski teren, sto prikazuje
isjecak iz YouTube videa ove igre na Slici 1. Prikazana je na osciloskopu i igrana s dva
aluminijska kontrolera. Pomoc¢u aluminijskih kontrolera, igra¢i su mogli podesiti kut svojih
udaraca te pritiskom gumba na istima, pogoditi loptu preko mreze. Osciloskop je ,,elektronski
mjerni uredaj koji omogucuje promatranje medusobne ovisnosti dvaju signala na

fluorescentnom zaslonu katodne cijevi® (osciloskop, 2021).

Slika 1. Igra Tennis for Two
Izvor: (The Dot Eaters, 2007), Dostupno na:
https://www.youtube.com/watch?v=6PG2mdU i8k&ab channel=TheDotEaters

Na osciloskopu, igrac¢i su mogli vidjeti dvodimenzionalni pogled iz profila na teniski
teren. Osciloskop je koristio katodnu cijev vrlo sli¢nu onoj u cijevima crno-bijelih televizora.
Katodne cijevi ,,su zatvorene staklene vakuumske cijevi koje sadrze tri glavne komponente:
izvor elektrona (Cesto se naziva i elektronski pistolj), elektromagnetski sustav za skretanje (koji
usmjerava elektronski snop) i fosforni ekran koji svijetli kad ga ,,udari elektronski snop*

(Tremplin Numérique, 2021). Lopta u igri je bila svjetleta i pomi¢na pa je tako ostavljala


https://www.youtube.com/watch?v=6PG2mdU_i8k&ab_channel=TheDotEaters

tragove pomicuci se 0d jedne do druge strane mreze, a takoder je simulirano i samo gadanje
mreze. TO je postignutom koristenjem prethodno navedene katodne cijevi, a koja je crtala sliku
povlacenjem linija od fosfora jednim elektronskim pistoljem, izravno. Svaki od aluminijskih
kontrolera je imao dugme i gumb. Odnosnho, pritiskom gumba bi se ispucavala lopta, a
pomicanjem dugmeta (slicnom onome na Stednjacima ili regulatorima topline) kontrolirao kut
ispucavanja.

Kao prethodnici Tennis for Two, navode se Cathode-Ray Tube Amusement Device, Nim
te OXO. U nastavku ¢e se saznati §to je razlog tomu.

Najraniji dokumentiranim prethodnikom video igara smatra se Cathode-Ray Tube
Amusement Device razvijenom od strane Thomas T. Goldsmith-a Jr. i Estle R Mann-a. Rije¢ je
zapravo o uredaju koji je od igraca zahtijevao preklapanje slika meta ispred zaslona. Za razliku
od Tennis for Two, ovaj uredaj nije prikazivao cijelu igru na zaslonu.

Drugi prethodnik, Nim jest takoder uredaj. Od strane Ferranti International, napravljeno
je racunalo Nimrod isklju¢ivo u svrhu igranja stratesko-logicke igre Nim. Igra je zapravo
prikazivala procesorsku snagu novog ra¢unalnog uredaja. Nim jest poznata matematicka igra,
gdje svaki od igraca ima jednak broj poteza. Primjerice, ,,Na stolu se nalazi hrpa s dvadeset
jednim zetonom. Dva igraca naizmjence izvlace Zetone s hrpe. Mogu uzeti minimalno jedan i
maksimalno tri zetona. Igra¢ koji uzme posljednji zeton je pobjednik* (Dravec, 2020:101).

Kao posljednji prethodnik, istice se elektronicka verzija popularne igre krizi¢-kruzi¢ od
strane A.S. Douglas-a nazvana OXO. Rije¢ je dakako o igri za samo jednoga igraca, a razvijena
je u akademske svrhe istrazivanja interakcija izmedu covjeka i raCunala. Uzevsi u obzir njegove
prethodnike, Tennis for Two je prva igra razvijena isklju¢ivo u svrhu i zabave te nije zahtijevala
dodatno preklapanje slika. Zbog njezinog vrlo jednostavnog dizajna s dvije linije (mreza) i
tockom (lopta), nije bilo nacina za prikazivanje rezultata na zaslonu ve¢ su igra¢i morali
zapisivati svoj rezultat manualno pomocu papira i olovke. Iako je Tennis for Two rastavljena te
su se njeni dijelovi koristili za ostale projekte, pria 0 njoj ostaje te je otvorila vrata brzorastucoj
industriji video igara kako su godine prolazile.

Prethodno spomenuti Nim, prvi je prepoznati primjer igraceg uredaja odnosno onoga s§to
danas poznajemo kao igrac¢a konzola. No, kao prvi igra¢i uredaj za komercijalnu upotrebu
uzima se Brown Box iz 1967. Kod Brown Box uredaja, bila je rije¢ o krugu vakuumske cijevi
kojeg je bilo moguce spojiti na televizor kako bi dva igraca kontrolira kocke koje su jurile po
zaslonu. Ovaj uredaj je bilo mogucée programirati za igranje raznih igara poput stolnog tenisa i
dame. Postojao je i dodatak za uredaj — svjetle¢a puska za igru gadanje mete, Koju je moguce

vidjeti na Slici 2. zajedno s uredajem, te dodatak za igru golfa.



Slika 2. Brown Box s svjetle¢com puskom
Izvor: (National Museum of American History, n.d.), Dostupno na:
https://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah 1301997

Autor (Chikhani, 2015) zatim opisuje ulogu i vaznost Atari-a za gaming industriju. lako
su Sega i Taito prva poduzeca koja su zaintrigirala javnost za arkadne igre s elektro-mehani¢kim
igrama Periscope i Crown Special Soccer u 1966. i 1967. godini, ocem igara smatra se Nolan
Bushnell, osniva¢ Atari-a. Atari se tako smatra prvim gaming poduze¢em koje je postavilo
temelje za daljnji rast industrije video igara. Temelj su postavili u 70.-tim godinama prosloga
stoljeca, kreiranjem nove arkadne industrije. Prvi korak u tome jest njihova elektronic¢ka videa
igra Pong. Konkurencija je to prepoznala kao prijetnju stoga je ¢ak preko 15 poduzeca zapocelo
S razvijanjem video igara izmedu 1972. i 1985. godine, pa su tako mnogi ameri¢ki restorani
postavili uredaje za video igre u svoje objekte kako bi se priklonili novom trendu. Uz to je
postavio arkadne uredaje, kao one s Slike 3., u barove, kuglane te trgovacke centre diljem svijeta
s navedenom igrom. No, Atari je tada otiSao korak dalje, navodi autorica (Modany, 2012) —
video igra Pong je postala dostupna u kuénoj verziji, kada je puStena u prodaju od strane Sears-
a pod brandom Tele-Game, sto je bila igra¢a konzola. Dvije godine nakon toga, 1977. godine,

Atari je izdao i svoju vlastitu igracu konzolu, Atari VCS (Atari 2600).


https://americanhistory.si.edu/collections/search/object/nmah_1301997

Slika 3. Atari Pong arkadni uredaj
Izvor: (Modany, 2012), Dostupno na:
https://americanhistory.si.edu/blog/2012/04/pong-atari-and-the-origins-of-the-home-video-

game.html

Prema Jones (2015) Nacin igranja video igara u multiplayer na¢inu, odnosno nac¢inu
igranja video igre gdje je ukljuceno vise od jednog igraca, bio je ogranicen na igranje na istom
zaslonu sve do 1973. godine. Tada je stvorena strateska potezna igra za do cak 8 igraca pod
nazivom Empire. Igra je razvijena za PLATO (Programed Logic for Automatic Teaching
Operation) mrezni sustav. Rije¢ je o racunalnom obrazovnom sustavu koji je 1960. godine
stvorio Donald L. Bitzer na Sveucilistu Illinois u Urbana-Champaignu (UIUC), a osim $to je
uspjesno koriSten kao nastavni alat, PLATO je iznjedrio jednu od prvih uspje$nih online
zajednica i na mnogo nacina njegov je razvoj nagovijestio internet.

Prethodno spomenuta igraca konzola Atari VCS (kasnije poznata pod nazivom Atari
2600) uistinu je dovela video igre u ljudski dom. Isprva, nije ostvarila Zeljene prodajne rezultate
zbog visoke cijene te ¢injenice kako su se Amerikanci jo$ uvijek privikavali na televizore u
boji. Takoder, sama video igra Pong im je postala zamorna. Atari 2600 igrac¢a konzola je
ukljucivala medij za pohranu podataka, vanjski ROM (Read-Only Memory) utor u koji su se

mogle prikljuciti patrone za igre. Konkurencija je jo$ jednom prepoznala prijetnju i iskoristila


https://americanhistory.si.edu/blog/2012/04/pong-atari-and-the-origins-of-the-home-video-game.html
https://americanhistory.si.edu/blog/2012/04/pong-atari-and-the-origins-of-the-home-video-game.html

potencijal, pa su tako programeri diljem svijeta kreirali igre koje su nadmasile izvorno
dizajniranu igra¢u konzolu.

Kada je Atari na svoju igracu konzolu Atari 2600 dodao Space Invaders, zapocela je
nova era u gaming industriji, odnosno industriji video igara. Igra Space Invaders je
popularizirala shooter odnosno pucacke igre, a rije¢ je o 2D igri razvijenoj od strane Taito-a,
gdje Covjek (igrac) mora zastiti planet Zemlju od vanzemaljaca. Zanimljivo, igra je bila
nevjerojatno popularna u Japanu, pa je izazvala nestasicu kovanica, a postojale su i igraonice
iskljuc¢ivo za navedenu igru. (prevedeno s engleskog jezika prema Space Invaders, 2015)

Rast gaming zajednice uvjetovan je procvatom arkadnih igara te igara u ku¢noj verziji,
odnosno pomocu igraéih konzola, §to je prethodno pojasnjeno. Autor (Chikhani, 2015) zatim
navodi zacetke gaming zajednica. Tako se u kasnim 70-im i ranim 80-im godinama proslog
stolje¢a pojavljuju prvi tiskani mediji u svrhu stvaranja svijesti u gamingu u zajednici te
omogucéavanja istim kanal gdje bi se mogli angazirati. Rije¢ je o Casopisima Creative
Computing, Computer and Video Games te Computer Gaming World s prvim izdanjem u 1974.,
1981. i 1981. godini, respektivno.

Autor (Chikhani, 2015) zatim pojasnjava krizu gaming industrije te $to je donijelu
prekretnicu nakon iste. Prethodno spomenuta nova era u gaming industriji koju je zapocela
video igra Space Invaders, rezultirala je u saturaciji ovog trzista. Naime, postojao je prevelik
broj igracih konzola, a vrlo malen broj zanimljivih igara za iste — promjena je bila nuznost.
Kako je padala popularnost igra¢ih konzola, rasla je ona za racunalima poput Commodore Vic-
20, Commodore 64 i Apple II. Navedena racunala su imala jacu procesorsku snagu nego li
igrace konzole, pa je tako gaming doveden na kompleksniju, manje linearnu razinu. Zanimljivo,
racunala su nudila tehnologiju dostupnu igra¢ima kako bi 1 sami kreiraju svoju igru koristeci
BASIC kod. Kao jedna od klju¢nih prekretnica za evoluciju gaming zajednice jest multiplayer
gaming. Njegova revolucija je nastala dolaskom LAN (Local Area Network) mreza te kasnije,
Interneta; pocevsi od 1993. s Pathway to Darkness, preko Marathon iz 1194. te Quake iz 1996.
uz pojavu Windows 95 operacijskog sustava i Ethernet kartica prihvatljive cijene.

Prije nego Sto su gaming divovi Sega i Nintendo presli u sferu online gaminga, autor
navodi (Chikhani, 2015) kako su mnogi inzenjeri pokusali iskoristiti snagu telefonskih linija
kako bi se prenijele informacije izmedu igrac¢ih konzola. Tako je 1982. godine William von
Meister predstavio revolucionarnu tehnologiju modemskog prijenosa za Atari 2600 — CVC
GameLine, ¢iji je nacin funkcioniranja vidljiv na Slici 4. Pomoc¢u ovoga uredaja, korisnicima
je bilo omoguéeno preuzimanje igara i softvera pomocu svojih fiksnih telefonskih veza te

uloska koji se prikljucivao na Atari 2600. No, ovi pokusaji su ubrzo zavrsili neslavno.



Connect the GameLine Master
Module ™ and you've added a whole
new dimension to your video gaming
for about 10¢ a game.
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GameLine Master Module into your
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Slika 4. Koristenje GameLine uloska s ugradenim modemom
Izvor: (Olivetti, 2013), Dostupno na: https://www.engadget.com/2013-03-09-the-game-
archaeologist-gameline.html

Posljednje, autor (Chikhani, 2015) navodi pojavu i vaZnost Interneta za gaming
industriju. Sve do pojave Interneta kakvog ga danas poznajemo u 1993. godini, odnosno kao
dio javne domene, te 4.-te generacije 16bithnih konzola u ranim 90-ima, nije bilo znacajnih
napredaka u online gamingu. Nintendo je 1995. godine izdao Satellaview — periferni satelitski
modem za Nintendo konzolu, kojim je bilo moguce preuzeti igre, vijesti i sl. izravno na konzolu
putem satelita. Nazalost, tehnologija nije nikada dosSla na svjetsko trziSte ve¢ se zadrzala u
Japanu do 2000. godine. Zbog vrlo losih karakteristika Interneta zbog njegove sporosti te
problema s pruzateljima usluga, gaming poduzeca Atari i Sega su izmedu 1993. 1 1996. pokusali
probiti u online gaming. Sve do izlaska prve igrace konzole spremne za koriStenje na Internet,
Sega Dreamcast u 2000. godini. Ova igraca konzola je imala ugraden modem s 56 Kbps te
internetski pretrazivac, bila je uistinu revolucionarna. No, zbog tada vrlo visokih cijena pristupa
Internetu, bila je i promasaj. Cini se kako je ova konzola bila ispred svog vremena, ali je tada
koriStenje racunala postalo popularnije nego 1li konzola. lako je Sega Dreamcast
diskontinuirana, ucinila je mreznu funkcionalnost klju¢nom karakteristikom industrije video
igara. Od pocetka 21. stolje¢a, moguénosti Interneta su postale ogromne, a sama tehnologija

racunalnih procesora je napredovala (i jo$ uvijek napreduje) iznimno brzinom, pa tako svaka

10


https://www.engadget.com/2013-03-09-the-game-archaeologist-gameline.html
https://www.engadget.com/2013-03-09-the-game-archaeologist-gameline.html

nova igra, grafika i igraca konzola posrami svog prethodnika. Cijena pristupa Internetu, samih
tehnologija i posluzitelja je znacajno niza, a dostupnost globalna. Tako danas, mnoge video igre
imaju mreznu komponentu koja znacajno poboljSava interaktivnost i iskustvo igranja, ¢esto

dominiraju¢i nad izvan mreznim mogucnostima igre.
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4. Multimedijalni elementi u video igrama

Kako je i sama video igra jedan od oblika multimedije, multimedijalne elemente u video
igrama moguce je promatrati s razli¢itih aspekata. Primjerice, moze se definirati koji mediji su
se koristili te koji se danas koriste za njenu distribuciju, koji mediji, poznavanje koristenja i
posjedovanje istih su potrebni za igranje video igre, kako integrirati multimedijalne elemente u
video igru s strane razvojnih programera, dizajnera itd. Primje¢ujemo, multimedija u kontekstu
video igara je vrlo Siroko podrucje koje je moguce definirati na mnogo razli¢itih nacina, a da
se ne izgubi kontekst kako je upravo rije¢ o optimizaciji multimedije koja utjece na izniman
rast industrije video igara. Za potrebe ovoga rada, predstaviti ¢e se osnovni multimedijalni
elementi u video igrama — tekstualni, zvuéni i graficki, s posebnim naglaskom na imerziju, koja
je ponajvise doprinijela razvoju multimedija i njezinoj optimizaciji za video igre.

Imerzija (engl. immersion) u direktnom prijevodu znaéi ,,potapanje, uranjanje u
tekucinu® (imerzija, 2021), ali u kontekstu video igara predstavlja uronjenost u virtualni svijet
te stvaranje virtualnih svjetova u video igri. Imerzivnom nazivamo video igru koja igraca
prenosi u alternativni, virtualni svijet u kojem se koriste razne tehnike kako bi se igra¢ osjecaju
Sto sli¢nije liku kojeg igra. Navedeno se postize kombinacijom dobro razvijenog tijeka igre i
same priCe te ekstremnog realizma, omogucenog vrhunskom grafikom. Klju¢an element u
stvaranju imerzivnih video igara je realistiCan otvoreni svijet (engl. open world) obogacen
izvanrednom grafikom. Svakako je potrebno naglasiti kako za postizanje imerzije nije nuzno
postojanje realistiénog otvorenog svijeta, ali upravo su prema Sawyer (2022) najbolje open
world video igre, poput Red Dead Redemption 2, GTA 5 i No Man's Sky, imerzivne, pa se tako
igraci istinski osje¢aju povezanima s kulturama koje istrazuju u naslovima navedenog Zanra.
Senzorna stimulacija je vrlo brzo postala sastavni dio iskustva igranja, i u tome procesu, video
igre s ru¢nim kontrolerima postaju zastarjele i minimalno zanimljive. Danas, dizajneri video
igara ukljuCuju znatno poboljSana osjetilna iskustva za cijelo tijelo, ukljucujuci proSirene
stvarnosti (AR) i potpune simulacije virtualne stvarnosti (VR).

Jedna od glavnih komponenti imerzije dolazi u obliku kretanja kroz te interakcija sa
svijetom unutar video igre. Arsenault, Cété i Larochelle (2003:91 prema Flynn 2003) opisuju
kako igracevo zadovoljstvo 1 zabava ne dolaze od konstrukcije price 1 naracije, ve¢ iz osjecaja
utjelovljenja u prostoru. Nadalje, Ryan (2001:309) opisuje kako ,,kroz poveéanu paznju prema
osjetilnom prikazu svijeta igre, zadovoljstvo u modernim igrama je isto toliko ,,biti tamo* kao

Sto je 1 ,,raditi stvari“.“ Odredene igre ne stavljaju naglasak na interaktivnost sa svijetom jer se
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naglasak istih stavlja na ostale elemente video igre. Na primjer, Minecraft kao tzv. ,,pjeS¢anik
otvorenog svijeta“ (engl. Open world sandbox) koja naglasak stavlja na stvaranje i unistavanje
svijeta oko sebe pruza mogucnost potpune interakcije sa svakim elementom u igri, dok video
igre poput Call of duty, to jest FPS — first-person shooter (pucacine u prvom licu) video igre ne
stavljaju naglasak na takvom manipulacijom prostora, te isti stavljaju na izvrSavanje ciljeva i

pobjedu nad protivnicima.

4.1. Tekst

Iako je svaki element multimedije vazan kako bi postojala cjelina, tekst se u mnogim
slu¢ajevima jo$ uvijek smatra klju¢nim elementom. Vazno je istaknuti kako se elektronicki
tekst, odnosno tekst prikazan na zaslonu racunala, obicno Cita sporije od teksta ispisanog na
papiru. To je Cesto rezultat kvalitete hardverskog i softverskog prikaza teksta na racunalnom
zaslonu. Zbog navedenoga, potrebno je posvetiti iznimnu paznju prilikom dizajniranja

tekstualnih elemenata za video igre koja se prikazuju na istima.

4.1.1. Tipografija

Prema etimologiji, rije¢ ,.tipografija“ vuce korijene iz nekoliko jezika. Tako typos i
graphein poti¢u iz grékog jezika te u prijevodu na hrvatski znace ,,otisak“ i ,pisati,
respektivno, dok typographie poti¢e iz francuskog, a typographia iz srednjovjekovnog
latinskog jezika (Harper, n.d.). Najopcenitije reCeno, tipografija je “umijece slaganja
tipografskih elemenata, tj. dijelova tiskarskoga sloga (teksta) i ilustracija u jedinstvenu i
razumljivu opticku cjelinu“ (tipografija, 2021). Predstavlja znanost, umjetnost i vjestinu
oblikovanja teksta koristenjem razlicitih vrsta pisma, veli¢ina znakova i razmaka izmedu istih
i sl. kako bi se ostvarila ¢itljivost teksta te ugodnost ¢itanja istog. Naime, vaznost tipografije
lezi u ¢injenici da mi, kao korisnici, moramo biti sposobni lako razumjeti napisani tekst te da
nas isti ne umara kroz dulje vrijeme. U suprotnome, ne bismo nastavili s daljnjim Citanjem i
napustili bismo primjerice, web sjediste koje koristi pismo koje stvara napor o¢ima — bljeStave
boje, previse razliitih znakova i sl.

Prije nego $to ¢e se tipografija predstaviti u kontekstu video igara, prvo bi se trebalo
upoznati s njenim osnovama. U svrhu lakSeg razumijevanja i nedostatka direktnog hrvatskog

sinonima za, iako u svakodnevnom govoru zanemarivu, vrlo bitnu razliku u terminologiji
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tipografije na tehni¢koj razini prema Amado (2020), za obitelj fontova (typeface, type) koji
dijele slicne karakteristike koristiti ¢e se termin ,,pismo®, a za sam font koji je definiran teZinom
(weight), sirinom (width) i stilom (style), termin ,,font“. Razlika izmedu dva navedena termina
u danas$njem digitalnom vremenu gubi na vaznosti, no svakako ju je potrebno spomenuti.
Prema osnovnoj klasifikaciji, Chapman (2018) razlikuje sljede¢a pisma: Serif, Sans
Serif, Script, Monoscaped i Display. Kao generalno pravilo, navodi kako se Serif i Sans Serif
pisma najcesc¢e upotrebljavaju za font tijela (body copy) i naslovni (headline) font, a Script i
Display isklju¢ivo za naslovni (headline) font. Takoder, putem infografike prikazuje
klasifikaciju pisama uz njihove opise, a na Slici 5. ¢e se s infografike izdvojiti samo izgled
pisama. Serif fontovi imaju blagu projekciju, zvanu ,,serif* koja zavrSava poteze njihovih slova,
a razlikuju se Old Style, Transitional, Modern, Slab Serif i Glyphic pisma. Za razliku od Serif
fontova, Sans Serif nemaju nikakvu projekciju, odnosno ,,serif** na zavr$nim potezima njihovih
slova, a razlikujemo Grotesque, Neo-Grotesque i Humanistic pisma. Script pisma temelje se na
teCnim potezima rukopisa i mogu varirati od formalnih do vrlo lezernih, a razlikujemo Formal,
Casual, Calligraphic, Blackletter i Handwriting pisma. Monoscaped pisma su proporcionalna
— svako slovo zauzima jednaku koli¢inu horizontalnog prostora na stranici ili zaslonu, a Display

pisma uvelike variraju.

Old Style  Humanistic
Transitional  Forvzal

Modern  Cacual
Slab Serif  Calligraphic

Glyphic Blackletter

Grotesque g  Handmiling

Neo-Grotesque Monospaced

Geometric Display

Slika 5. Klasifikacija pisama
Izvpr: (Chapman, 2018), Prilagodeno prema:
https://www.toptal.com/designers/typography/typeface-classification
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4.1.2. Dizajn tipografije za video igre

Kao $to je ve¢ spomenuto, tekst je kljucan element video igre, stoga je potrebno je
posvetiti veliku paznju prilikom njegova dizajniranja. Primarno su za to zaduzeni UX (engl.
user exprience) dizajneri. Izmedu same svrhe teksta, Zanra te brendiranja video igara, uistinu
velika pozornost se posvecuje odabiru pisma. Naime, na korisnika odnosno kada je rije¢ o video
igricama — igraca, izravno ¢e utjecati nacin na koji je tipografija implementirana u odredenoj
video igrici. Odli¢na tipografija pridonosi cjelokupnoj estetici video igre, dok losa moze biti
iritantna 1 posti¢i nezeljeni cilj, naj¢esSce natjerati igraca da odustane od igranja.

Kako bi se igracu pruzilo sjajno iskustvo tipografije, Mertz (2015) savjetuje obracanje
paznje na tri glavne tocke: Citljivost, sklad i svrhu. Prvenstveno, potrebno je osigurati kako su
koristena pisma jednostavna za Citanje, ¢ak i na malim zaslonima kao §to su zasloni mobilnih
uredaja ili tableta. Ukoliko je tekst tezak za Citanje, igrac ¢e tesko razumjeti koja se informacija
sadrzana u njemu pokusava prenijeti. Kao i za vecinu stvari, poslovica ,,manje je vise“, moze
se primijeniti 1 na tekst. To je osobito vazno prilikom koristenja ukrasenih fontova, jer su
dizajnirani za koriStenje u malim koli¢inama kao §to su logotipi ili naslovi. Prilikom
postavljanja veéih blokova teksta i elemenata korisni¢kog sucelja (engl. user interface - Ul),
autor kako bi se trebalo usredotociti na lako ¢itljive stilove pisama kao §to su Serif, Sans Serif
ili Monoscape. Osim toga, potrebno je osigurati postojanje dovoljnog kontrasta izmedu pisma
i njegove pozadine kako bi se rije¢i mogle istaknuti, ¢ak i onima s slabijim vidom. Naposljetku,
potrebno je imati na umu kako se u engleskom jeziku (i na hrvatskome, ali veéina video igara
nema dostupan prijevod na hrvatski jezik) rijeci Citaju slijeva na desno. Stoga, preporuca se
izbjegavati koriStenje centriranog poravnanja teksta i umjesto toga koristiti lijevo poravnanje.

Kako bi se postigao sklad, fontovi koje koristimo trebali bi biti prilagodeni estetici video
igre. Estetiku, kao $to su umjetnost, naracija te sam ¢in igranja koji unose emocije u video igru,
potrebno je uzeti u obzir prilikom odabira odgovarajué¢ih pisama za odredenu video igru. Autor
(Mertz, 2015) dao je nekoliko primjera za odabir pisama s obzirom na emocije:

e Serif pisma (pr. Times New Roman) djeluju formalnije i tradicionalnije od Sans Serif
pisama (pr. Ariel)
e blokasta (pr. Impact) i uska (pr. Corbel) pisma izgledaju manje razigrano od

zaokruzenih (pr. Comic Sans) i rukopisnih (pr. Monotype Corsiva)
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e mala slova (lowercase) su njeznija i neformalna, te daju osjecaj manje moéi i

svrsishodnosti od velikih (uppercase) slova.

Prilikom odabira fontova za video igru, potrebno je razmisliti o njihovoj veli€ini,
debljini, boji, stilu te nac¢inu na koji su u interakciji s ostalim elementima video igre. Autor
(Mertz, 2015) zakljucuje kako je dovoljno Koristiti jedno do tri pisama (svako za svoju
namjenu) jer koriStenje previSe razli¢itih pisama moze izgledati kaoti¢no i lose. lako su
standardni fontovi kao §to su Times New Roman, Arial ili Calibri izvrsni za mnoge svrhe poput
pisanja blogova, radova za Skolu i fakultet, e-mailova i dr., nisu idealan izbor za video igru.
Stovise, preporuca ih se izbjegavati jer ostavljaju dojam kako su razvojni programeri ulozili
vrlo malo truda prilikom odabiru fonta. Takoder, savjetuje se izbjegavanje koristenja vec
omrazenih, precesto upotrebljavanih fontova kao $to su Comic Sans i Papyrus, jer odaju dojam
amaterstva, ometaju igraca i ne doprinose ukupnoj Zeljenoj estetici video igre.

Kako je manje-vise, potvrduje i Levanier (2021) te navodi kako bi minimum fontova
trebao sadrzavati: naslovni (headline) font, font podnaslova (subtitle) te font tijela (body copy).
Takoder isti¢e kako je poZeljno koristiti nacela vizualne hijerarhije poput primjene razlicitih
tezina, stilova, veli€ine, orijentacije, polozaja boje i/ili pozadine tekstualnog elementa kako bi
se prepoznala razlika i stupanj njegove vaznosti. Mozemo razlikovati sljedeée kategorije
tekstualnih elemenata u video igrima, a to su (Levanier, 2021):

¢ logotipi za video igre

¢ slijed naslova 1 odjavna Spica

e izbornici za video igre

e dijalog i podnaslovi

e _game over* zasloni

o dijegeticki tekst.

Prvenstveno, potrebno je obratiti paznju na zanr video igre, njen ton i publiku kojoj je
namijenjena, ali 1 takoder ulogu koju tekstualni element ima u njoj. Svaka od prethodno
nabrojanih uloga ima razli¢itu svrhu te odabrani font mora biti istoj prilagoden. Slijedom
navedenoga, nije realisti¢no koriStenjem razli¢itog fonta za svaku ulogu jer dovodi do vizualne
nedosljednosti koja narusava imerziju. Logotip video igre sluzi za njeno brendiranje te sazima
ton i zanr video igre. Vrlo Cesto, stil slova koriSten u logotipu postavlja standard koji prate
ostala pisma. Prilikom odabira fontova za druge kategorije tekstualnih elemenata, savjetuje se

koriStenje pisama koje ¢e biti u skladu ili kontrastu s fontom logotipa.
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Gledaju¢i danasnjicu, video igre su same po sebi impresivne svojom grafikom i pricom,
stoga nije potrebno ulagati previse truda u sam logotip. Buduc¢i da veéina igraca ne ¢ita odjavnu
$picu, najveci fokus je na samoj Citljivosti, stoga se najcesce koriste Sans Serif pisma. No, slijed
pocetnih naslova je prilika za kreativnost jer je vrlo kratak, za razliku od odjavne Spice, stoga
se vrlo Cestu dodaju ostali multimedijalni elementi poput zvuka ili animacija. Izbornici za video
igre sadrze informacije poput statistike lika u igri, predmeta koje posjeduje, napretka na razini,
ciljeva i sl. s moguc¢nosti prilagodavanja opcija. Najbitnija stavka kod njihova odabira fonta jest
po pitanju naslovnog fonta i fonta tijela — naslov bi trebao privlaciti paznju dok je samo tijelo
najéesc¢e u obliku odlomka.

Autor (Levanier, 2021) navodi nekoliko pod skupova tekstualnih elemenata izbornika
za video igre, a to su: naslovni izbornik, vodi¢ (tutorial), statusna traka (HUD) i zaslon s
rezultatima. Svrha fonta za naslovnik izbornik jest uzbuditi igraca da igra video igru te je
dopustena veca razina kreativnosti. Budu¢i da su vodici najceS¢e nametljivi te igracu otezavaju
dozivljaj u video igri, oni su nuzni, stoga je potrebno teziti koriStenju §to jasnijeg i
jednostavnijeg fonta. Fontovi koji se koriste za statusnu traku su u interakciji s cijelom video
igrom, pa tako moraju biti ¢itljivi u njenim osvjetljenjima i bojama, koja mogu varirati. Naime,
ovaj elemente video igre ima najveci potencijal naruSavanja imerzije, pa fontovi moraju biti
korisni, a da ne ometaju igraca. Takoder, naj¢esce su u kombinaciji s ikonama koje moraju biti
uskladene s odabranim fontom. Zaslon s rezultatima zahtijeva fontove koji predstavljaju
granicu izmedu informativnosti i proslave (npr. za uspje$no zavrSenu razinu), stoga se savjetuje
koriStenje jednakog jednostavnog teksta koji je u funkciji objaSnjavanja samih rezultata s
ukraSenim naslovom istih. Tekst podnaslova bio je redovita karakteristika video igara zbog
ograniCenja u sinkronizaciji (€itanje s usana likova) koja su oteZavala razumijevanje govora
vazna karakteristika pristupacnosti, stoga bi njihov tekst trebao biti nenametljiv, a prilikom
odabira fonta se savjetuje izbjegavanje previse zgusnutih i tankih zbog ¢itljivosti.

Za same dijaloge, nema striktnih smjernica jer se radi o dekorativnijem elementu, pa
tako font treba biti u skladu s estetikom tekstualnog okvira. Zasloni ,,game over® nisu prisutni
u svim video igrama, a dopusteno je i ovdje biti kreativan — ru¢no ispisivanje jest pozeljnije od
jednoobraznog fonta, te je prihvatljivo odstupiti od ostalih fontova u igri. Dijegeticki tekst
predstavlja tekstualne elemente u kojima se tekst pojavljuje unutar svijeta igre poput plakata,
naljepnica, naslovnica knjiga i sl. Svrha mu je da bude imerzivan, a odabir ovisi o kontekstu za

koji je font potreban.
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4.1.3. Tekstualne avanture

Nakon $to je objaSnjeno zbog ¢ega je tekst kljucan element video igre te kako ga je
moguce implementirati u istu i maksimalno iskoristiti za optimizaciju video igre, neizostavno
je spomenuti zanr video igara baziran upravo na tekstualnim elementima. Ovaj zanr video igara
je nastao 70.-ih godina proslog stoljeca, a prva takva igra — Colossal Cave Adventure, 1975.
godine. Bilo ju je moguce igrati na velikom kabinetu, odnosno DEC (Digital Equipment
Corporation) mainframe racunalu PDP-10. Nesto kasnije, na osnovu ove Video igre je razvijen
Zork, koja je bila dostupna u komercijalnoj verzija, a i danas ga je moguée zaigrati pomocu
emulatora za internetske pretrazivace, kao s Slike 6. Igranjem ove igre preko navedenog
emulatora, moguce je primijetiti njene nedostatke — naredbe su vrlo jednostavne i za njih se
upotrebljavaju strane svijeta (engl. north, west, south, east) dok se danas nerijetko koriste
orijentacije (engl. look left/right/front/back). Sam jezik je vrlo jednostavan i mnogo rijeci koje
engleski jezik danas poznaje, nisu prepoznate od strane Zorka jer nisu implantirane u njega, ili
se tada jos nisu upotrebljavale. Za ovu vrstu video igara, potrebno je strpljenje, intuicija i dobro

znanje engleskog jezika. Naime, video igra ne tolerira i ne ispravlja tipfelere.

Zork I: The Great Underground Empire

IBM PC, 64Kb RAM, Dual Floppy Drives, CGA
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Nakon Colossal Cave Adventure i Zork, u 80.-tim godinama proslog stoljeca vrlo je
popularna bila video igra Leisure Suit Larry koja se bazirala isklju¢ivo na jeziku uz primitivau
grafiku. Bilo ju je moguce igrati na ve¢ spomenutim Commodore 64, Atari i ostalim uredajima
dostupnim u kuénoj verziji. lako su tekstualne avanture imale kratak zivotni vijek, ponajvise
zbog nedostatka dostupnih racunala te trzista koje je zeljelo vizualne elemente, one i dalje zive
u svojoj nisi. Nedavno je ova vrsta video igara ponovno privukla pozornost zbog velikog
interesa za umjetnu inteligenciju (engl. Artificial Intelligence - Al). Naime, jezgra softvera
ovakvih video igara je ono $to je poznato kao ,,parser, koji prevodi ljudski jezik u raunalne
naredbe, a takvi parseri su takoder koriSteni u umjetnoj inteligenciji. Takoder, tekstualne
avanture su uspostavile novi zanr video igara — interaktivnu fikciju (Computer Hope, 2019).
Rijec je naime o pri¢ama koje vode dijalog s Citateljem (igraem) te nude niz razlic¢itih opcija,
tako odredujuéi tijek i ishod pri¢e. Zanr je bio vrlo popularan u 70.-im i 80.-im godinama
proslog stolje¢a pod utjecajem drustvenih igara, posebice Dungeons & Dragons, ali se i danas

prakticira, zahtijevajuci spremnost igraca na mnogo ¢itanja i mogucih ishoda igre.

4.2. Zvuk

Pod pojmom zvuka kao multimedijalnog elementa naj¢eS¢e podrazumijevamo pasivnog
slusatelja kao korisnika. No, kada je rije¢ o video igrama, zvuk je interaktivan. Interakcija sa
zvukom je bitno drugacija u smislu iskustva slusanja bez interakcije, a kada je rije¢ o video
igrama, postoji velika razlika izmedu sluSanja zvuka, evociranja ve¢ proizvedenih zvukova (pr.
pritiskom na gumb), i stvaranja zvuka (stvaranja novih zvukova). Aspekti zvuka u video igri
mogu biti razli¢iti, poput diskretnih zvucnih efekata, ambijentalnih zvukova, dijaloga, glazbe 1
zvukova sucelja te su Cesto usko integrirani u cjelokupno iskustvo video igre.

Zvuk je ,,mehanicki val frekvencija od 16 Hz do 20 kHz, tj. u rasponu u kojem ga cuje
ljudsko uho* (Hrvatska enciklopedija, 2021). On nastaje periodi¢nim titranjem izvora zvuka te
mijenja tlak medija koji se nalazi u neposrednoj okolini a ista promjena tlaka se prenosi na
susjedne Cestice medija te se na taj nacin Siri u obliku longitudinalnih i transverzalnih valova.

Prema Vaughan (2011), digitalni zvuk se stvara kada se obiljezja zvuka predstavljaju u
brojkama — proces koji se naziva digitalizacija. Digitalizirani zvuk je uzorkovan zvuk, a svaki
n-ti dio sekunde uzima se jedan uzorak (engl. sample) te se isti pohranjuje u obliku bitova i

bajtova. Kvaliteta digitaliziranog zvuka ovisi o ucestalosti uzorkovanja (engl. sampling rate)
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ili frekvenciji (koja se racuna u kHz) te o koli¢ini brojeva koji predstavljaju vrijednost svakog
uzorka (engl. bit depth, sample size). Uzimajuci to u obzir, kvaliteta zvuka Ce biti bolja $to se

¢esée uzima uzorak te Sto se vise podataka pohrani o tom uzorku.

4.2.1. Razvoj zvuka u video igrama

Jedna od prvih video igara koja je imala zvuk je Pong koji je nastao 1972. godine. Prema
Jovi¢ (2018) motiv dodavanja zvuka u igru je zelja da se igraca ,,nagradi* zvukom buke publike,
navijanjem i pljeskom, no dizajneri igre su bili u mogu¢nosti samo dodati zvuk udarca loptice
o plocicu i zid te zvuk kada igra¢ promasi lopticu. Uzimajuéi u obzir tada$nju tehnologiju
stvaranja zvuénih efekata uz pomo¢ struje, dioda i pojacivaca napona, cilj je bio dobivene
zvukove $to vise pribliziti onim stvarnima, §to najéesc¢e nije bilo moguce s vrlo malim rasponom
frekvencija.

Prema Jovi¢ (2018) najvaznija promjena doSla je s pojavom mikroprocesora, a oni su
omogucili stvaranje zvukova putem zvuénih valova. Izbor zvukova je bio minimalan, no raditi
s tri kanala zvuka je dodalo odredenu dubinu pri izradi video igara. Unato¢ tome, glazba je
uvelike bila ograni¢ena te, primjerice, kada bi se pojavio zvucni efekt, pozadinska glazba bi se
prekinula. Uvodenje FM tehnologije, to jest tehnologije moduliranja frekvencija, dobivena je
veca sloboda pri stvaranju zvukova, te i skladanja. Video igre su tada dobile primjerenije zvuéne
pozadine a u svrhu stvaranja glazbe koriste se sintesajzeri.

Jovi¢ (2018) nadalje opisuje kako se u razdoblju sedamdesetih i osamdesetih zvuk
integrirao u igru putem koda, dok devedesetih dolazi do primjene programa (engl. music
tracker). Pomocu navedenih programa, dizajneri zvuka su umetali glazbu i snimljene zvuéne
zapise te ih kronoloski slagali, po potrebi. Pet od Sest dostupnih kanala se koristilo za glazbu a
preostali kanal se koristio za zvucne efekte.

Kraj ere sintesajzera, prema Jovi¢ (2018) dovodi razvoj CD-ROM tehnologije. Veca
memorija omogucila je vise zvukovnih zapisa i glazbe, te se u igre dodaju ambijentalni zvukovi.
Pocetkom 21. stolje¢a dolazi do razvoja novih tehnologija ukljucuju¢i surround sound i
imerzivno snimanje glasa (engl. game immersive voice recording), a sljedece poglavlje opisati

¢e nekoliko nacina na koji se danas zvuk Koristi u dizajnu video igara.

4.2.2. Nacini koristenja zvuka u video igrama
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U kontekstu video igara, zvuk se moze koristiti na razne nacine kako bi se postigla
imerzija. Zvukovi ambijenta, koraka, predmeta s kojima igra¢ dolazi u dodir, ostalih igraca i
ostali zvukovi mogu pridonijeti dozivljaju igraca te poboljsati, ali i pokvariti dojam o video igri.
Callighan (2019) navodi kako je zvuk mocan te bi se trebalo razmisliti 0 njegovim
mogucnostima za bilo koji projekt kao i raditi s nekim tko razumije kakve u¢inke moze imati
te na koje se sve nac¢ine moze koristiti. Nadalje, Callighan (2019) navodi osam osnovnih nacina
za koristenje zvuka u video igrama: (1) kontekstualni/narativni zvuk; (2) usmjeravanje
pozornosti; (3) definiranje prostora; (4) stvaranje atmosfere/ugodaja; (5) naglasiti/pojacati
radnju; (6) promicati imerziju (u VR); (7) postaviti tempo kao funkciju igranja; (8) izgladiti
prijelaze.

Kontekstualni/narativni zvuk (engl. contextual/narrative sound): ovaj nacin koristenja
je vrlo izravan — dogodi se odredena radnja te nju poprati odredeni zvuk. Ukoliko ova
karakteristika zvuka ne postoji raspada se ,,iluzija*“ igre i prekida se imerzija.

Usmjeravanje pozornosti (engl. focus attention): pri igranju, ponekad je potrebno
usmjeriti pozornost igrata na odredenu radnju unutar video igre. Koriste¢i usmjeravanje
pozornosti moze opisati sljedece korake koje igrac¢ treba poduzeti ili ga upozoriti na odredenu
opasnost.

Definiranje prostora (engl. define space): koriste¢i ovaj nacin implementacije zvuka u
igru daje igracu novu dimenziju imerzije. U stvarnosti, ukoliko se osoba nalazi u maloj sobi,
zvukovi proizvedeni zvucati ¢e sasvim druk¢ije od onih proizvedenih u velikom, otvorenom
prostoru. Za ocekivati je da se zvuk na isti na¢in emulira u video igri a izostavljanjem ovih
kljucnih karakteristika zvuka dolazi do prekida imerzije.

Stvaranje atmosfere/ugodaja (engl. create atmosphere/mood): dok se prethodno
naveden nacin koriStenja zvuka odnosio na uskladenost sa zakonima fizike, stvaranje
atmosfere/ugodaja apelira na emocije. Svaki zvuk ili nota melodije Zeli izazvati odredenu
emociju u igracu te na taj na¢in pojacati osjecaje pri igranju.

Naglasiti/pojacati radnju (engl. emphasise/intensify action): kao $to je opisano u
prethodnom nacinu koriStenja zvuka, zvukovi imaju kao zadacu izazvati odredene osjecaje.
Osim povezivanja zvuka sa odredenom gestom, zvuk moze dodati sloj intenziteta koji prirodno
nije prisutan.

Promicati imerziju (u VR) (engl. promote immersion (in VR)): iako vrlo sli¢no
kontekstualnom/narativnom zvuku, promicanje imerzije u virtualnoj realnosti razlikuje se u
nekolicini karakteristika. Ono stavlja poseban naglasak na imerziju te se trudi postaviti igraca

u samu video igru pomocu prostornog i takozvanog ambisonic audio. Umjesto toga da igrac
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samo cuje da se nesto dogodilo lijevo ili desno od njega, moguce je simulirati dolazak zvuka
to¢no iz one tocke u 3D prostoru iz koje on dolazi, uzimajuéi u obzir udaljenost od zvuka te
prostoriju u kojoj se nalazi i kako se zvuk ponasa u njoj.

Postaviti tempo kao funkciju igranja (engl. setting pace as gameplay function): ovaj
nacin koriStenja zvuka je najpopularniji u ritmi¢kim video igrama te najéeSc¢e koristi glazbu
kako bi signalizirao igracu koji mu je sljedeci korak. Igra¢ prati ritam glazbe kako bi, primjerice,
to¢no otplesao korak ili pak poZzurio jer se kraj razine blizi te se glazba ubrzava.

Izgladiti prijelaze (engl. smooth transitions): ovim na¢inom koristenja zvuka dizajneri
video igre pokusavaju odrzati kontinuitet video igre kako bi se zadrzala igraceva paznja. Primjer
ovoga je pustanje glazbe za vrijeme ucitavanja razine, Sto ¢esto igraCima moze biti dosadno i
prazno, te glazba ispunjava taj prazni prostor.

Uzimajuci u obzire nacine koristenja glazbe u video igrama, vidljivo je da postoje razni

nacini kako nadopuniti doZivljaj video igre, potaknuti osjecaje te odrzati tempo pri igranju.

4.3. Grafika

Grafika je slika ili vizualna reprezentacija objekta, a raCunalna grafika su, prema
Christensson (2009), slike na ra¢unalnom zaslonu, nerijetko u kombinaciji s tekstom. Mozemo
re¢i kako je racunalna grafika jedan od, ukoliko ne i najbitniji multimedijalni element video
igre. Dizajn likova, svjetlo, efekti i animacije su samo neke od komponenti racunalne grafike
video igre koji uz tekst i zvuk vode ka imerziji te navode igrace da istrazuju promatraju virtualni
svijet u kojem se nalaze. No, video igre nisu oduvijek izgledale realisti¢no ili stilizirano. Prije
nego $to se opiSe razvoj (racunalne) grafike i dvanaest principa animacije u video igrama,

potrebno je razgraniiti pojmove koje vezemo uz graficke elemente video igara.

4.3.1. Racunalna grafika

Kao $to je ve¢ prethodno definirano, ra¢unalna grafika predstavlja slike na racunalnom
zaslonu. Bit (bit, n.d.) predstavlja najmanju jedinicu racunalne datoteke a sastoji se od znamenki
01 1. Jedan bit dakle moze biti prikazan u dva stanja, dva bita u 4 i tako dalje. Vaughan (2011)
nadalje opisuje postojanje bitmapa, jednostavnih matrica to¢aka koje stvaraju sliku na
kompjuterskom zaslonu ili ispisu. Jednodimenzionalna matrica se koristi kod prikazivanja

jednobojnih slika, to jest bitmapa pri kojoj je bit najcesc¢e postavljen u crnoj ili bijeloj boji.
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Veca koli¢ina informacija je potrebna za prikaz razlicitih nijansi boja koju svaki slikovni
element, bolje poznat kao piksel, prikazuje.

Jedan nadin prikazivanja slika je koriste¢i bitmape, te se one Kkoriste za prikaz
realisticnih slika te slozenijih crteza koji zahtijevaju sitne detalje. Jos jedan naziv za ovakve
prikaze je ,raster”. Drugi nacin je koriStenje vektora, a oni se koriste za prikaz linija, kutija,
krugova, poligona, teksta i ostalih grafickih oblika koji se mogu matematicki izvesti u
kutovima, koordinatama te udaljenostima. ,,Vektor je linija koja je opisana lokacijom njenih
dvaju krajnjih tocaka‘* (Vaughan, 2011:80).

Boja takoder igra vaznu ulogu u percepciji i interpretaciji vizualnih medija. Vaughan
(2011) opisuje boju kao frekvenciju svijetla u uskom pojasu elektromagnetskog spektra na koje
ljudsko oko reagira. Receptori u oku su osjetljivi na crveno, zeleno i plavo svijetlo, a svi zajedno
prenose uzorak informacije boje u mozak. Stoga, ljudsko oko moze razlikovati otprilike 80 000
boja, to jest nijansa boje koje se sastoje od raznih kombinacija crvene, zelene i plave. Boja se
prema Vaughan (2011) prikazuje na dva nacina: aditivno i suptraktivno (engl. additive and
subtractive). Pri aditivnom nacinu prikazivanja boje, kombiniraju se tri primarne boje: crvena,
zelena i plava (oznaceni kao RGB). Na ovaj nacin se prikazuju boje na zaslonima koji koriste
katodne cijevi (CRT), teku¢i kristal (LCD), plazmu te LED Zarulje. Pri suptraktivnom nacinu
prikazivanja boje, koriste se boje ili tinte koje apsorbiraju dijelove spektra boja te odbijaju
ostale. Na ovaj nacin se prikazuju boje u ispisima te se koriste tri primarne boje: plava (engl.
cyan), crvena (engl. magenta) i zuta (engl. yellow) (oznaceni kao CMY). Ispis sa Cetiri boje
ukljucuje i crnu, no bududi da ,,B*“ oznacava plavu boju, crna boja je oznacena sa ,,K* te se ispis
u Cetiri boje oznacava kao CMYK.

U sljedec¢em poglavlju biti ¢e opisan razvoj prethodno navedenih elemenata, kao i razvoj

same graficke tehnologije u video igrama.

4.3.2. Razvoj grafike u video igrama

Prve video igre su nastale koriStenjem 8-bitnih procesora. 8-bitni procesori mogu
zadrzati 1 predstaviti informacije u 256 kombinacija te se isto dogada kada se vide odredeni
pikseli na zaslonu. Jedan piksel je prikazan pomocu 8 bita te je maksimalan broj boja prikazan
na ekranu bio 256, no potpuni potencijal nije iskoristen pri samim pocecima video igara.

Asteroids, koja je nastala 1979. za sustav Atari sadrzala se od pikselastih oblika raznih
boja koji predstavljaju asteroide koji prelaze preko ekrana te sredi$njeg trokutastog oblika koji
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predstavlja igraéevo oruzje kojime uniStava asteroide. Slika 7. prikazuje video igru Asteroids
na kojoj se vide navedeni ,,asteroidi, objekt kojim upravlja igrac, broj ostvarenih bodova te

broj preostalih pokusaja.

Slika 7. Video igra Asteroids
Izvor: (Atarimania, n.d.), Dostupno na:
http://www.atarimania.com/2600/screens/asteroids _2.qif

Nakon uspjeha sli¢nih video igara u igraonicama te dolaskom kuénih konzola koje su
igranje video igara dovele u domove, razvoj grafike nastavlja se u 16-bitnu eru. Uvodenje
igracih konzola u domove pretpostavlja povecanje prodaje jedinica video igara, Sto dalje
omogucuje razvoj igra¢ih konzola, sustava koji pokre¢u video igre, no i samih video igara.
Vecim ulaganjem u izradu video igara omogucuje se detaljnije istraZzivanje moguénosti igra¢ih
konzola dostupnih za pokretanje video igara te njihov izgled postaje puno bolji jer se procesori
konzola nadograduju u one 16-bitne te isti omogucuju prikazivanje vise boja, dopustaju bogatije
animacije te detaljniji prikaz pozadine igre. Jedna od najboljih igara prema Screenrant (Gass,
2021) je Chrono Trigger te se na Slici 8. vidi izniman napredak u dizajnu lika kojim upravlja
igra¢, detalja, boja te pozadine. 16-bitna era bila je od velike vaZznosti za industriju video igara
te ,,gotovo 20 godina, programeri video igara su stvarali ikoni¢ne igrice u ovoj generaciji

konzola.“ (Wirtz, 2022)
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Slika 8. Video igra Chrono Trigger iz 1995. godine
Izvor: (Moby Games, 2018), Dostupno na: https://www.mobygames.com/game/snes/chrono-

trigger/promo/promolmageld,351432/

Nakon opisane ere slijedi era 32-bitna i 64-bitna era konzola gdje se nastavlja veliki
razvoj izgleda video igara. Uz ve¢u moc¢ procesora te uz nastavak istrazivanja i dizajniranja
video igara nastupa koristenje 3D poligona i boljih rezolucija. Ovo znaci izgradnja 3D prostora,
to jest svjetova s kojima igra¢ moze imati interakciju, dok su prijasnje video igre veé¢inom bile
prikazane u 2D svjetovima. Do danas razvoj igara nije stao. Veci broj 3D poligona na koje se
postavljaju slike visoke rezolucije prikazuju relativno realisti¢ne prikaze 1 likove. Takoder u
dizajnu video igara pomaze razvoj ,,Voxela“ koji prema Chance (2019) predstavljaju najmanju
jedinicu volumena pri razdvajanju 3D prostora u zasebne dijelove jednake veli¢ine, kao $to
pikseli predstavljaju najmanju jedinicu pri razdvajanju 2D prostora u zasebne dijelove jednake
veli¢ine. Nadalje, nova uvedena stavka koja se viSe odnosi na osvjetljenje svijeta u video igrama
je bloom, odnosno, prema Chance (2019), koristenje jakog svijetla kako bi se, na primjer,
prikazalo kako sunce osvjetljava prostor u video igri. Sljedeca slika, Slika 9. iz video igre
Legend of Zelda: Breath of the Wild prikazuje upravo opisanu bloom tehniku osvjetljavanja

prostora.
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Slika 9. Bloom tehnika u video igri Legend of Zelda: Breath of the Wild
Izvor: (Chance, 2019), Dostupno na: https://medium.com/@hanle 34372/the-evolution-of-
graphics-in-video-games-8ed04b1ch205

Nastavak u razvoju osvjetljavanja video igara dolazi u obliku ,,ray tracing* tehnologije.
Prema Pocket Lint (Willings, 2022) ray tracing se najlakSe opisuje kao sustav koji sluzi
unaprjedenja osvjetljenja te se koristi za odraze (voda, metal, staklo), sjene (kako okoline tako

I predmeta u njoj), vremenske pojave te difuziju svijetla.

4.3.3. Animacija

Prema Hrvatskoj enciklopediji (2021), rije¢ ,,animacija“ (kasnolatinski animatio:
ozivljavanje) oznacava posebnu vrstu filmske djelatnosti u kojoj se razli¢itim postupcima
postize iluzija kretanja. Naime, uzima se nekoliko snimki te ih se postavlja uzastopno kako bi
se stvorila iluzija kretanja subjekta prikazanog na snimci. Isto se postize koriStenjem crteza,
maketa, lutki, kompjuterskih slika, 2D i 3D modela i sli¢no. Prema Pluralsight (2020) najveca
razlika izmedu animacije za video igre i filmove je gotovo potpuna sloboda kretanja sa/oko
subjekta. Ovo je ¢injenica koju animatori video igara moraju uzeti u obzir. U video igri, igra¢
u najvise slucajeva ima potpunu kontrolu nad nac¢inom na koji dozivljava pricu te, primjerice u
igrama iz treceg lica, igra¢ moZe promatrati svog lika, pa i njegove kretnje, iz gotovo svih
kutova. Za razliku od animacije u video igrama, animatori filmova predstavljaju subjekt iz samo
jednog kuta snimanja, $to predstavlja manji problem, jer se animatori video igara moraju

potruditi da subjekti izgledaju dobro iz svakog kuta.
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»Sami principi su okvir kroz koji animator moze liku dati osobine koje ¢e ga omiliti
publici: osjecaj fizicke prisutnosti u njihovom svijetu, izrazajnost, privlacnost, emocionalnu
dubinu, tajming (engl. timing) i pokrete Citljive gledateljima* (Totten, 2021). Uzimajuci kao
inspiraciju dvanaest temeljnih principa animacije u filmovima, opisanih prvi puta u knjizi The
Illusion of Life: Disney Animation iz 1981. godine, Totten (2021) opisuje dvanaest principa
animacije u video igrama: (1) spljosti — rastegni; (2) predvidanje; (3) uprizorenje; (4)
sukcesivna animacija i od poze do poze; (5) prateca i preklapajuéa akcija; (6) uspori na pocetku
i uspori na kraju; (7) lukovi; (8) sekundarna radnja; (9) tajming; (10) pretjerivanje; (11) jasan
crtez; (12) privlacnost.

Spljosti — rastegni (engl. squash and stretch): ovaj princip opisuje kompresiju, odnosno
izduzivanje lika kako bi im se dao osjecaj fizicke stvarnosti. ,,Spljosti* se najcesce koristi kada
lik udari povrSinu, primjerice kada lik sleti iz skoka. ,,Rastegni* se koristi kada lik vr$i odredeno
kretanje, poput tr€anja i skakanja. Vazno je uzeti u obzir volumen lika, to jest pobrinuti se da
kada se lik spljosti ili rastegne ne izgleda kao da se nasumi¢no smanjio ili povecao.

Predvidanje (engl. anticipation): ovim principom se prikazuje kratka radnja neposredno
prije velike kako bi se publici dalo do znanja da ¢e se lik pokrenuti u drasticnoj mjeri.
Predvidanje moze stvarati probleme pri dizajnu video igre jer dodatni potezi prije Zeljene radnje
mogu dodati na vremenu reakcije igraca, Sto negativno utjeCe na iskustvo igranja. No,
primjerice u igrama Dark Souls, koristenje predvidanja u animaciji napada razvilo je novi stil
igranja te igra¢i dobivaju upozorenje o protivniku prema nacinu na koji pripremaju sljedecu
kretnju.

Uprizorenje (engl. staging): kako bi se uspjesno pridobila i usmjerila pozornost
publike/igraca potrebno je postaviti scenu a dva vazna uprizorenja scene su kompozicija i
siluete. Kompozicija se odnosi na postavljanje predmeta i likova u scenu te na¢in na koji oni
privlace pozornost. Ona uvelike opisuje raspolozenje, odnos medu likovima i sli¢no. Siluete se
odnose na oblik poze lika u kojoj je prikazan na ekranu. Da bi se lik zacrnio na nac¢in da samo
ostane scena, lik bi svejedno trebao biti ocit na ekranu.

Sukcesivna animacija i od poze do poze (engl. straight ahead and pose-to-pose): pri
principu sukcesivne animacije, crtaju se redoslijedni kadrovi. Iako se ¢ini lak§im od principa
,,0d poze do poze*, teze je ostvariv te se koristi kada se animiraju specijalni efekti, kosa, komad
odjece koji vijori 1 sli¢no. Ne postoji poznat sljedeci korak, te se mora predvidati sljedeca
pozicija lika na ekranu. Nasuprot tome, pri koriStenju principa ,,0d poze do poze* vazno je
razviti odredene klju¢ne kadrove (engl. keyframes), to jest glavne poze koje postaju temelj za

kretnje, a zatim ispuniti kadrove izmedu njih. Kadrovi izmedu klju¢nih se nazivaju ras¢lambe
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(engl. breakdowns) a kadrovi izmedu ras¢lambi i klju¢nih kadrova te ugladuju pokrete se
nazivaju izmedu (engl. in-betweens). Koristenjem ,,0d poze do poze“ poznata je sljedeca
pozicija lika, te se lakSe planira sljedeci korak.

Prateca i preklapajuca akcija (engl. follow-through and overlapping action): koristeci
ovaj princip, animatori se trude odrzati kontinuitet kretanja uz prikaz reakcije predmeta
povezanih sa glavnim predmetom koji je u pokretu ili staje. Promjer ovoga je nastavak kretanja
kose kada se glava zaustavi. Ovaj princip daje osjecaj fizicke stvarnosti, obaziruc¢i se na reakciju
okoline i povezanih elemenata na kretnju primarnog objekta. Uzimajuci ovo u obzir, animatori
ne smiju dopustiti da ove pratece i preklapajuce akcije previse uspore ili zaustave video igru za
igraca.

Uspori na pocetku i uspori na kraju (engl. slow-in/slow-out): pri ovom principu,
animator crta veci broj kadrova oko odabranog klju¢nog kadra (primjerice prije i poslije kadra)
kako bi pokazao da kretnja polako izlazi iz pocetne poze, ubrzava kroz pozu te polako dolazi u
zavr$nu pozu. Ovim postupkom se pozornost usmjerava na kljuéne kadrove, gdje su prikazane
najbolje siluete i opisi subjektovog stava.

Lukovi (engl. arcs): ovaj princip je prili¢no jednostavan za implementirati, te nema
negativne posljedice. Opisuje animiranje kretnji predmeta ili dijelova tijela lika u lukovima
kako bi se uljepsali ili naglasili.

Sekundarna radnja (engl. secondary action): ovaj princip koristi se kako bi dodao
osjecaj ,,zivota® likovima u video igri. Naj¢es¢i primjer upotrebe ovog principa je animacija
kretnje tijela dok lik tr¢i. Glavna radnja je kretnja nogu, dok su sekundarne radnje kretanje ruku,
tijela, kose te odjece 1/ili predmeta koje lik nosi.

Tajming (engl. timing): ovaj princip predstavlja vrijeme potrebno da se zavrsi odredena
animacija. Pri ovom principu animatori video igara imaju prednost nad animatorima filmova
jer u video igrama se animacije mogu ubrzati te nisu isklju¢ivo vezani uz mjeru 24 kadra po
sekundi.

Pretjerivanje (engl. exaggeration): ovaj princip se ne koristi u istoj mjeri kao i ostali te
se mora pazljivo procijeniti i odabrati trenutak u kojem je prihvatljiv. Animatori filmova i video
igara moraju uloziti dodatan trud kako bi prikazali kretanje, stoga se pretjerane i naglasene
kretnje koriste kako bi lakSe ,,prihvatili* kretanje na ekranu, ¢ak i za likove koji se prikazuju
dizajnom koji izgledom ne podsjeca na animirane crti¢e, ve¢ ima vise realistiCan izgled.

Jasan crtez (i dizajn) (engl. solid drawing (and design)): ovaj princip je jednostavno
objasnjiv. Opisuje ima li animator dobar smisao za crtanje (ili izradu modela) lika, uzimajué¢i u

obzir njegovu prisutnost u tri dimenzije, osnovne principe anatomije, proporcije, perspektivu i
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ostalo. Vjezbajuci te usavrsavajuci crtanje (ili izradu modela) pomaze pri izradi likova koji
izgledaju prirodno i uvjerljivo te su privlacni publici.

Privlac¢nost (engl. appeal): princip privlac¢nosti ¢esto je opisan kao ,karizma* lika i
predstavlja na¢in na koji igraci mogu razumjeti i procijeniti osobine lika kada ga vide. Takoder
opisuje na koji se nacin kroz dizajn likova igraci povezuju te brinu o njima. Isto moze biti

prikazano kroz drzanje, izgled te animacije kretanja lika.
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5. Virtualna i proSirena stvarnost

Virtualna i proSirena stvarnost su donijele revoluciju u svijetu, a posebice u gaming
industriji. Ove tehnologije doprinose stvaranju realisticne slike u kombinaciji s zvukom i
drugim senzacijama, kako bi stimulirale fizi¢ku prisutnost igrata u okruzenju, odnosno,
omogucile igranje imerzivnih video igara. U ovome poglavlju rada ¢e se poblize objasniti
navedeni pojmovi te primjena virtualne i proSirene stvarnosti u video igrama.

Kako bi se razumjeli pojmovi virtualne i prosirene stvarnosti, prvenstveno je potrebno
razumjeti $to je zapravo stvarnost te kako se ista manifestira. Navedena problematika je najbolje
definirana Milgramovim kontinuumom (Slika 10.), odnosno konceptom kontinuuma stvarnost-
virtualnost (engl. Reality-Virtuality (RV) Continuum). Opcéeprihvacen pogled na okruzenje
virtualne realnosti je onaj u kojem je sudionik — promatra¢ potpuno uronjen u potpuno sinteti¢ki
svijet koji moZe, ali i ne mora oponasati okruzenje stvarnog svijeta (postojece, ili izmisljeno),
no moze prelaziti granice fizicke stvarnosti stvaranjem svijeta gdje ne postoje zakoni fizike koji

postoje i upravljaju u stvarnom svijetu. Tako prema Milgramu (1994) razlikujemo:

stvarnost (reality) — prikaz stvarnog okruzenja

e virtualnu stvarnost (VR — virtual reality) — prikaz virtualnog okruzenja

e prosireni virtualni prikaz (AV — augmented virtuality) — prikaz virtualnog okruzenja s
elementima stvarnog okruzenja

e prosirenu stvarnost (AR —augmented reality) — prikaz stvarnog okruzenja s elementima
virtualnog okruzenja

e mjesovitu stvarnost (MR — mixed reality) — prikaz stvarnog i virtualnog okruzenja

zajedno.

| Mixed Reality (MR) |

I—
Real Augmented Augmented Virtual

Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Slika 10. Pojednostavljeni prikaz kontinuuma stvarnost-virtualnost
Izvor: (Milgram i dr., 1994:283), Dostupno na:
https://www.researchgate.net/publication/228537162 Augmented reality A _class of displa
ys_on_the reality-virtuality continuum
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5.1. Virtualna stvarnost

Virtualna stvarnost (VR) je tehnologija koja korisniku omogucuje izvrSavanje radnji u
digitalnom okruzenju, a da se pritom osjeca kao da je uronjen u fizicko okruzenje. Svrha
virtualne stvarnosti je omoguciti osobi da dozivi i manipulira okruzenjem kao da je ona stvarni
svijet. Okruzenje virtualne stvarnosti dozivljava se putem osjetilnih podrazaja koje daje
racunalo, a radnje virtualnog posjetitelja mogu utjecati na ono $to se dogada u digitalnom
okruzenju. U trenutnoj fazi razvoja, Rouse (2022) navodi kako korisnici moraju komunicirati s
ovom vrstom umjetnog okruZenja nose¢i VR slusalice ili hapticke (dodirne) rukavice. S
napretkom tehnologije, autor (Rouse, 2022) pretpostavlja se kako ¢e virtualna stvarnosti igrati
vaznu tehni¢ku ulogu u stvaranju imerzivnih metaverzalnih iskustava.

Kako bi korisnik bio u potpunosti uronjen u virtualno okruzenje, Steuer (1993) navodi
kako virtualna stvarnosti ima dvije vazne komponente:

e dubinainformacija— predstavlja kvalitetu i koli¢ina podataka koje korisniku pruza samo
virtualno okruzenje; autor (Steuer, 1993) smatra kako bi se navedeno moglo postic¢i
razlu¢ivos¢u zaslona, kvalitetom grafike, kvalitetom zvuka, dodirnim povratnim
informacijama i slozeno$¢u okruzenja,

e Sirina informacija — predstavlja koliko osjetila je stimulirano virtualnim okruzenjem,;
prema autoru (Steuer, 1993) osnovni sustavi bi trebali biti audio i vizualni, a
najnapredniji sustavi bi trebali ukljucivati stimulaciju svih pet osjetila kako bi se
pojacala imerzija.

Prema Bamodu i Ye (2013), VR sustavi se mogu Klasificirati u tri glavne kategorije
prema jednoj od najvazniji znacajki virtualne realnosti, imerziji i vrsti sucelja ili komponenti
koje se koriste u sustavu na sljedece:

1. neimerzivni VR sustav — jo$ se naziva i Desktop, Fish tank ili Window on World VR
sustav. Najjeftiniji je VR sustav jer zahtijeva najmanje sofisticirane komponente, a
korisnicima omogucuje interakciju s 3D okruzenjem putem stereo zaslona, monitora i
naocala, svemirskih lopti, tipkovnica, podatkovnih rukavica i sl. Njegovo podrucje
primjene ukljucuju sustavi za CAD i modeliranje.

2. poluimerzivni VR sustav — jos$ se naziva i hibridni sustav ili sustav pro$irene stvarnosti;

pruza visoku razinu imerzije, pritom zadrzavajuéi jednostavnost VR racunala ili
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koriste¢i neki fizicki model; primjer takvog sustava je CAVE (Cave Automatic Virtual

Environment), a primjena je simulator voznje.

3. imerzivni VR sustav — najskuplji je VR sustav i pruza najvisu razinu imerzije; njegove
komponente uklju¢uju HMD, uredaje za pracenje, podatkovne rukavice i sl., koje
omogucavaju korisniku s raunalno generiranom 3D animacijom osjec¢aj kako je dio
virtualnog okruzenja; jedna od njegovih primjena je virtualna Setnja zgradom.

Nakon S§to su definirane komponente virtualne stvarnosti te glavne kategorije VR
sustava, nuzno je definirati kako se tehnicki postize imerzivno iskustvo koje pruza virtualna
stvarnost. Za istinski imerzivno iskustvo, sva osjetila (vid, sluh, dodir, ¢ak i njuha) trebaju
zaprimati sinkronizirane, stimulirane senzorske unose kako bi se doprinijelo percepciji
stvarnosti u digitalnom okruzenju. Sama tehnologija koja se koristi za uranjanje u virtualno
okruzenje je kompleksna, no autor (Bafna, 2020) jednostavnim rje¢nikom navodi kako postoji
svega nekoliko zahtjeva potrebnih za ostvarenje temeljnih znacajki virtualne stvarnosti:

e racunalni hardver i softver — osobno racunalo, pametni telefon ili drugi mobilni ureda;j
s softverskom aplikacijom za VR; racunalo obraduje ulazne podatke VR za podrZzavanje
responzivnih, znacajnih izlaza za VR uredaje dok softverski program upravlja ulaznim
i izlaznim podacima kako bi se osigurali brzi, realisticni odgovori; primjerice, ukoliko
nosimo VR naglavni uredaj (u nastavku rada na engl. headset) te pogledamo udesno, taj
¢e se podatak prenijeti u VR program, Sto predstavlja ulaz; sustav ¢e zatim taj podatak
preuzeti i poslati odgovor — izlaz, kako bi prikazao realisticni pogled koji odgovara
smjeru u kojem smo pogledali, uz napomenu da odgovor mora biti gotovo trenutacan

e ulazni uredaj — pomazu korisnicima u navigaciji 1 interakciji s virtualnim okruZenjima.;
to su primjerice uredaji za pracenje pokreta, joystick, podloge za tréanje, senzorske
rukavice, gumbi za upravljanje uredajem, hapticki sustavi za povratne informacije, trake
za tréanje, odijela za cijelo tijelo 1 sli¢ne; takvi uredaji prikupljaju podatke o poloZaju i
pokretima korisnika (okret glave, mahanje rukom, pokret o¢ima); prikupljeni podaci
postaju ulazni podaci za racunalni sustav; kako izgleda jedan od ulaznih uredaja,

hapticke rukavice, moguce je vidjeti na Slici 11.
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Slika 11. HaptX DK2, hapticke rukavice
Izvor: (Mitrak, 2021), Dostupno na: https://haptx.com/dk2-release/

e izlazni uredaj — uobicajeno se koriste HMD (head-mounted display) ili headset za prikaz
VR sadrzaja s potpunim surround efektom od 360° koji podrzava 3D iskustvo; neki od
uredaja su Oculus Rift, HTC Vive, Sony PlayStation VR i OIVO VR headset za
Nintendo Switch te Google Cardboard; ve¢ spomenuti CAVE sustavi takoder pruzaju
ucinkovito VR iskustvo, iako nisu dostupni $iroj javnosti; rijec je najcesce o prostoriji s
cetiri zida na kojima se nalaze ravni zasloni ili zasloni za straznju projekciju za €iji je
ulazak potrebno nosenje 3D naocala

e 3D zvuk —realisti¢ni zvucni efekti koji su u skladu s onime $to korisnik vidi i dozivljava;
odnosi se na simulaciju zvuka koja uzima u obzir prostornu orijentaciju korisnika te
smjesta zvuk tamo gdje bi se on prirodno pojavio, pritom se prilagodavajué¢i udaljenosti
od korisnika, njegovim pokretima, protoku vremena i drugim faktorima. 3D zvuk, jo$
se naziva i prostornim zvukom, odnosi se na tehnologiju koja izvodi prethodno
navedeno; kako bi se navedeno postiglo, koristi se funkcija prijenosa HRTF (head-
related transfer functions) tehnika kako bi korisnik dozivio zvukove iz svih direkcija,
iako one dolaze iz samo dva zvu¢nika ili slusalica

e VR sadrzaj — najbitnije od svega, virtualna stvarnost zahtijeva 3D sadrzaj. 3D VR
sadrzaj moze doci iz raznih izvora, ali je to naj¢eSce 3D sadrzaj u stvarnom svijetu,
snimljen 360° kamerom, fotogrametrijom i drugim metodama te animacije generirane

ra¢unalnim softverom pomocu programa (npr. Unity, CryEngine, Tvori i Unreal).

5.1.1. Virtualna stvarnost u video igrama

Industrija video igara je jedna od prvih koja je pocela koristiti virtualnu stvarnost.
Imerzivna i interaktivna iskustava koja VR omogucuju su poboljsala igracevo iskustvo, a razvoj

tehnologije je dizajnerima dao slobodu stvaranja novih razina imerzije npr, VR sobe. Koristenje
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virtualne stvarnosti u video igrama je doprinijelo i dosezanju nove publike. Naime, danas igre
temeljene ne VR posebice privlace zaljubljenike u inovativne tehnologije. VR gaming mozemo
definirati prema Tech Target Contributor (2016) kao primjenu 3D umjetnog okruzenja na
rac¢unalne igre. Video igre temeljene na virtualnoj stvarnosti u svojem najjednostavnijem obliku
podrazumijevaju 3D sliku koja se moze istrazivati uz interakciju pomocu racunalne tipkovnice,
misa ili zaslona na dodir. Slijedom navedenoga, kontrola igranja na virtualnoj stvarnosti moze
ukljucivati raunalnu tipkovnicu i mi$, kontrolere igre ili metode snimanja pokreta. Nesto
kompleksniji primjeri virtualne stvarnosti mogu obuhvacati trake za tr¢anje, VR sobe i sl. kako
bi se korisniku stvorio osjecaj slobode kretanja i uronjenosti u virtualno okruzenje.

Video igre temeljene na virtualnoj stvarnosti najjednostavnije mozemo podijeliti na
individualne, za samo jednoga igraca te multiplayer, online za vise igraca. Tako neke od
aktivnosti VR video igara mogu ukljucivati tuénjave, automobilske utrke, akrobatsko letenje,
rjeSavanje zagonetki, pomicanje objekata, istraZzivanje novih lokacija 1 sl. Prema Lenovo
(2022), mozemo razlikovati tri razlicite kategorije VR gaminga, ovisno o vrsti raunala koje se
koristi:

e VR video igre na osobnim (PC) i prijenosnim (laptop) racunalima — video igre na PC-
ju i laptopu pruzaju najdetaljnija virtualna okruzenja i moguénosti; primjer izlaznog
uredaja — Oculus Rift, HTC Vive

e VR video igre na igra¢im konzolama — sli¢ne onima za PC-je, ali su kompatibilne samo
s igra¢im konzolama od specificnih proizvodaca, npr. PlayStation VR headset i
platforma

e VR video igre na mobilnim uredajima — proizvodaci pametnih mobilnih uredaja su
razvili vlastite headsetove, kontrolere i igre (VR, AR i MR), npr. Samsung Gear VR.

Virtualna stvarnost ima dugu i detaljnu povijest, ali za potrebe ovoga rada ¢e se izdvojiti
samo nekoliko kljuénih povijesnih ¢injenica prema autoru (Pooley, 2022). Prije skoro dva
stolje¢a, u 1838. godini, izumljen je stereoskop — ,,opticki aparat koji dvije ravne slike
(fotografije) istoga predmeta kombinira tako da gledatelj dobiva dojam trodimenzionalnosti
kakav ima kada s oba oka gleda stvarni predmet u prostoru® (stereoskop, 2021). Nakon toga,
proslo je otprilike 150 godina do pojave prvih headsetova, vrlo slicnim onima koji se danas
koriste za VR — The Telesphere Mask (1960), Headsight (1961) i The Sword of Damocles
(1968). Neuspjeh navedenih headsetova zbog nedovoljno razvijene tehnologije, nije
obeshrabrio poduzec¢a u 90.-im godinama proslog stoljeca. U ranim 1990.-ima, u SAD-u su bili
vrlo popularni VR arkadni uredaji, ali su imali previSe negativnih strana. Naime, bili su skupi,
glomazni, latencija je bila visoka, zasloni niskokvalitetni, a headsetovi koji su se za iste nosili

34



su izazivali mu¢ninu. Sega je najavila izlazak svog VR headseta za kué¢nu upotrebu 1993.
godine, no to se nije dogodilo. Prvi VR headset za kuénu upotrebu jest Nintendo Virtual Boy iz
1995. godine, vidljiv na Slici x. Ovaj headset je bio vrlo neudoban za igranje, nije bio HMD
stoga su korisnici morali pronaci povrsinu (stol) kako bi ga stavili na njegovo postolje 1 pronasli
udobnu poziciju za igranje. Dakako, navedeno je uzrokovale glavobolje kod djece jer nisu znali
kako podesiti fokus i udaljenost lece. Nakon prethodno navedenih pokusaja i promasaja, prvi
veliki korak za virtualnu realnost na trzistu jest napravio Oculus Rift u 2012. godini, koji se
smatra prvim modernim headsetom. Nakon njega, tehnologija za VR se nastavila razvijati i ¢ini
se kako jo§ uvijek nije prestala. Prema Moore i Zamora (2022), neke od najboljih VR video
igara za HTC Vive, Oculus Quest 2, PlayStation VR, Valve Indeks i Windows Mixed Reality
headsetove su Beat Saber (generira obojene blokove koji se ,,sijeku* laserom lijevim ili desnim
kontrolerom uz pjesmu), Half-Life: Alyx (borba protiv izvanzemaljske rase Combine),
Minecraft VR (kao i u svojoj originalnoj verziji, stvaranje i uniStavanje svijeta oko sebe) i

mnoge druge.

4 ¥ 'f

-

Slika 12. Nintendo Virtual Boy
Izvor: (McFerran, 2013), Dostupno na:
https://www.nintendolife.com/news/2013/05/hardware classics nintendo virtual boy

5.2. ProS§irena stvarnost

ProSirena stvarnost (AR) vrsta je prikaza interaktivnog okruZzenja temeljenog na
stvarnosti koje koristi mogu¢nosti racunalno generiranog prikaza, zvuka, teksta i efekata kako
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bi poboljsalo korisnicko iskustvo u stvarnom svijetu. ProSirena stvarnost, prema Techopedia,
(2017) kombinira stvarne i racunalne scene i slike kako bi pruzila jedinstven, ali pobolj$an
pogled na stvarni svijet. Najsire prihvacena definicija proSirene stvarnosti jest ona prema
Azuma (1997) kako se AR sustav sastoji od tri kljuéne karakteristike:

e kombinacije stvarnog i virtualnog

e interakcije u stvarnom vremenu

e registriranost u 3D prostoru.
Pojednostavljeno re¢eno, AR sustav prikuplja podatke iz stvarnog svijeta procesuira ih te

predstavlja novi, proSireni prikaz stvarnog svijeta korisnika, kao $to je vidljivo na Slici 13.
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Slika 13. Ulazi i izlazi AR sustava
Izvor: (Vasiljevi¢ i dr., 2011), Dostupno na: https://hrcak.srce.hr/file/106490

Podatke iz stvarnoga svijeta definiramo kao ulaze AR sustava, a autor (Vasiljevi¢, 2011)
ih razdvaja u tri razlicite kategorije: (1) senzori koji oponasaju ljudska osjetila i ljudima
neprimjetnih pojava; (2) senzori pracenja i (3) poveznice koje upucuju na razliite baze
podataka. Senzori koji oponasaju ljudska osjetila su kamere, mikrofoni, senzori sile (taktilni) 1
temperaturni senzori, a senzor ljudima neprimjetnih pojava je primjerice infracrvena kamera ili
ultrazvuéni mikrofon. Pomocu senzora pracenja je moguce odrediti to¢nu lokaciju 1 orijentaciju
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korisnika u stvarnom svijetu. Sustavi proSirene stvarnosti koriste jednu ili vise tehnologija
pracenja, poput GPS-a i inercijskog navigacijskog sustava (INS) koji najéesce ukljucuju
akcelerometre, ziroskop ili poluvodi¢ke kompase. Poveznice koje upucuju na razlicite baze
podataka i ostali dostupni izvori poput karti pruzaju pomocéne informacije za augmentaciju. Ove
poveznice omogucuju pristup informacijama kao $to su prethodno pohranjene karte, podaci o
potroSacima, recenzije proizvoda ili ugostiteljskih objekata i sl. Kako bi se generirali
augmentirani (pro$ireni) rezultati u stvarnom vremenu, potreban je uredaj koji ¢e prethodno
navedene ulazne podatke prikupiti i obraditi, odnosno procesuirati. Takvi uredaji moraju imati
snazne procesori. Sucelje izmedu sustava 1 korisnika upravlja cjelokupnom komunikacijom
izmedu korisnika i AR sustava te ga je prema autoru (Vasiljevi¢, 2011) moguée podijeliti u
dvije kategorije: (1) vizualni, audio i taktilni zasloni gdje podaci dolaze iz AR sustava prema
korisniku i (2) sucelja gdje korisnik pruza ulaze u AR sustav pomocu npr. zaslona na dodir,
misa ili tipkovnice. Mnogi uredaji koji se koriste za prikaz virtualne stvarnosti se koriste i za
prikaz proSirene stvarnosti, pa se tako HMD i headset isticu kao uredaji za prikaz proSirene
stvarnosti koji pruzaju najbolje imerzivno iskustvo. Danas, proSirenu stvarnost mozemo vidjeti
i na vlastitim mobilnim uredajima — ,,loviti“ Pokémone u igri Pokémon GO igri u svojoj ulici,

ili ,,staviti“ Zivotinju u stvarnoj veli¢inu u naSe domove putem Google pretraZivanja.

5.2.1. Prosirena stvarnost u video igrama

Video igre temeljene na proSirenoj stvarnosti se najéesce igraju na uredajima poput
pametnih telefona, tableta i prijenosnih sustava za igranje. lako je uvjerljivo najpoznatija AR
igra Pokémon GO softverskog poduzeca Niantic iz 2016. godine, to nije bila prva takva igra.
Naime, prva AR igra jest AR Quake — AR verzija popularne Quake igre iz 1996. godine, za koju
je bilo potrebno koristitit HMD te ruksak s raCunalom 1 Ziroskop, kakav je moguce vidjeti na
Slici 14. Igra je nastala 2000. godine, a njeni su igraci kao i u originalnoj pa tako i AR verziji,
morali pronadi izlaz iz brojnih srednjovjekovnih okruzenja nalik na labirint, pritom se boreci
vatrenim oruzjem protiv ¢udovista, skupljaju¢i predmete 1 ispunjavajuci zadatke. Princip rada
AR Quake igre je, objasnjava Didier (2021), funkcionirao na nacin da igra¢ na sebe postavi
ruksak od ¢ak 16 kg s racunalom na leda, postavi HMD na glavu i drZi dje¢ji pistolj igracku s

dva gumba, §to je predstavljalo ulazni ureda;.
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Slika 14. Oprema za AR Quake
Izvor: (Didier, 2021), Dostupno na: https://atomicdigital.design/blog/2000-augmented-reality-

video-game

lako je prethodno navedena prva AR video igra nastala prije vise od dva desetljeca, AR
gaming se i dalje smatra relativno novim nac¢inom igranja koji nastavlja napredovati novim
tehnologijama s poboljSanim znacajkama, posebice Sirenja 5G mreze. Za razliku od igara
temeljenih na virtualnoj stvarnosti, za igre temeljene na prosirenoj stvarnosti vise nije nuzna
specijalizirana oprema. Naime, za AR igre je dovoljno posjedovanje mobilnog uredaja
(smartphone s ziroskopom) ili drugih mobilnih igra¢ih uredaja, poput Nintenda. Autor
(IndustryWired, 2022) smatra kako AR gaming pruza poboljSano, viSe imerzivno i
interaktivnije iskustvo za mobilne video igre, odnosno mobile gaming. Takoder navodi kako
naprednijih mobilnih video igara, kao $to su AR pucacke igre u prvom licu poznatije kao FPS

(engl. first-person shooter), u kojima vidi budu¢nost AR gaminga. Ovaj Zanr igara autor
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(IndustryWired, 2022) smatra odlicnom zamjenom za paintball i airsoft, ali bez dodatnih
troskova 1 brige oko okupljanja drustva i pronalaska lokacije.

Prema istrazivanju (Ericsson ConsumerLab, 2019) iz Ozujka 2019. koje je provedeno
od strane telekomunikacijskog poduzeca Ericsson, zakljuceno je kako su ispitanici (AR igraci)
zaintrigirani obecanjima koje AR pruza, ali razocarani isporukom. Kao neke od promjena za
smatra kako bi AR trebale biti naprednije, dok njih 36% dijeli miSljenje kako bi se baterija
trebala sporije prazniti, AR aplikacije i naocale biti jeftinije, a AR video igre bolje odgovarati
njihovim osobnim Zeljama. Prema istom istrazivanju, zaklju¢eno je kako postoji paradoks AR
gaminga — igraci odbijaju mobilne uredaje, ali prihvacaju mobilnost. Smatra se kako bi se
paradoks mogao rijesiti AR naocalama koje bi bile cjenovno prihvatljivije te izgledale kao
uobicajene naocale, koje bi se mogle opusteno nositi u javnosti bez privlacenja paznje.

Klju¢na prednost AR gaminga svakako je njegova dostupnost ,,na dlanu®, niski (ili
nepostojeci) troskovi te poticanje fizicke aktivnosti, posebice kod djece. Naime, AR video igre
zahtijevaju fizicku aktivnost jer se igra¢ mora kretati u stvarnome svijetu, kako bi se kretao u
virtualnom svijetu. Mnogi to smatraju prednosc¢u, ali 1 nedostatkom. Svakako je potrebno uzeti
u obzir sigurnost korisnika u stvarnome svijetu U odnosu na prometna, terenska i slicna
ograni¢enja. No, moguénosti AR gaminga i opcenito AR tehnologije su s razvojem 5G mreze
1 umjetne inteligencije jos uvijek neistrazene, stoga u buducnosti mozemo ocekivati njegovu

Siru primjenu 1 vecu popularnost.
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6. MarketinSke implikacije razvoja multimedije u industriji video igara

Rast i razvoj videoigara nosio je za sobom mnogo promjena. Uvodenje videoigara u
domove zapocelo je rat konzola koji se nastavlja i dan danas. Rat konzola, prema Romero
(2019) poceo je sukobom konzola Magnavox Odyssey i Atari 2600. Autor nadalje navodi kako
je uspjeh Atari 2600 konzole doveo do eksplozije u produkciji konzola i video igara od strane
poduzeéa poput Mattel, Nintendo i Colecon Sto je nosilo i1 negativne posljedice.
Hiperprodukcija video igara losije kvalitete dovelo je do veé prethodno spomenute u radu velike
krize video igara. Utjecaj navedene krize prebrodio je Nintendo uvodenjem Nintendo
Entertainment System (NES) konzole te produkcijom omiljenih video igara poput Donkey
Kong, te su na taj na¢in preuzeli vodstvo u borbi za nadmo¢. Sega tada ulazi u o$tru borbu protiv
Nintendo-a uvodenjem Sega Genesis konzole te snaznim oglasavanjem. Romero (2019) kao
primjer navodi omrazeni oglas ,, Genesis does what Nintendon't“. Rat izmedu Nintendo-a i
Sega-e se nastavio do 1995. kada je na trziste dosao prvi PlayStation koji je nadmasio Sega-u
boljom cijenom i revolucionarnom 3D grafikom, te 2001. nakon neuspjeha Dreamcast konzole,
Sega se povlaci iz produkcije konzola. U novije vrijeme, glavni igraci u ratu konzola su
Nintendo sa konzolama Wii i Switch, Playstation redajuci uspjehe sa konzolama Playstation 3,
415 te Microsoft sa konzolama Xbox 360, Xbox One te Xbox series X/S.

Sto su ljudi vise igrali, to su vise htjeli dokazati svoje vjestine osnivajuéi turnire koji su
se pretvorili u dogadaje milijunskih budZeta. Larch F. (2022) navodi kako je prvi sluzbeni turnir
video igara odrzan 1972. godine. Video igra u kojoj su se tada natjecali bila je Spacewar, a
nagrada za prvo mjesto jednogodisnja pretplata za casopis Rolling Stone. Potencijal za
kompetitivni gaming je tada bio o¢it, navodi autor (Phillips, 2020), no tek pojavom vec
prethodno u radu spomenute FPS video igre Quake od strane poduzeca id Software, postao je
stvarnost. Autor (Phillips) zakljucuje kako je Quake bio savrSen za E-sport, pa je tako id
Software 1997. godine organizirao dogadaj koji se smatra jednim od prvih pravih E-sport
turnira — Red Annihilation, a za koji je glavna nagrada bila Ferarri 328 GTS.

Popularnost video igara je nastavila rasti i u 21.-om stoljecu, pa su se tako poceli
pojavljivat Internet kafi¢i diljem svijeta, a koji su omogucavali igrac¢ima priliku igranja igrica
na snaznim racunalima koje si igraci tada nisu mogli priustiti, navodi autor (Phillips, 2020).
Postupno se 1 to promijenilo jer su osobna i prijenosna racunala postajala sve mo¢nija i cjenovno
pristupacnija. Internet kafic¢i postoje i danas, a u Osijeku moZemo pronaci racunalne igraonice

RankUp, Log-Inn i TEHNOstart koje su najsli¢nijeg formata.
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Uzimajuci u obzir kako takva vrsta dogadaja ima veliki marketinski potencijal, autor
navodi (Peckham, 2020) kako velika poduzeca kao $to su Red Bull, Coca-Cola, i Mercedes
postaju sponzorima profesionalnih igracima koji predstavljaju svoje timove, ali i zemlje U
medunarodnim turnirima. Uzimaju¢i u obzir da takvi dogadaji imaju veliki marketinski
potencijal, autor (Meola, 2022) navodi kako su velika imena poput Red Bull, Coca-Cola, T-
Mobile, Audi, Airbus, Mobil 1 i mnogi drugi primijetili takav potencijal te postali sponzori
profesionalnim igra¢ima koji predstavljaju svoje timove, ali i zemlje u medunarodnim
turnirima. Takoder, sportske televizijske kuc¢e poput Fox Sports i ESPN pocele su prenositi ove
novo-stvorene kategorije sporta — E-sportove.

Kao $to su mnoge video igre nastale temeljem razli¢itih filmova, televizijskih serija i
knjiga, one su takoder inspirirale i stvaranje istih. Popularne video igre poput Pac-Man, Q*bert,
Super Mario Bros., Pokemon i mnoge druge, obradene su u nizovima televizijskih serija i
filmova. Autori (University of Minnesota Libraries Publishing, 2010) zatim navode kako osim
animiranih i zivih produkcija, video igre su uvele potpuno novi na¢in snimanja — machinima,
Sto predstavlja filmove i serije koji nastaju snimanjem unutar video igara. Jedan od prvih
machinima bio je kratki film Diary of a Camper snimljen unutar videoigre Quake 1996. godine,
a jedna od najpopularnijih machinima serija je Red vs. Blue (IMDb, 2022) nastala 2003. od
strane Rooster Teeth te snimana unutar videoigre Halo.

Za razvoj gaming zajednice, bitno je spomenuti streaming platformu Twitch. Autor
(Devlin, 2021) navodi kako ova platforma omogucuje streamerima dijeljenje prijenosa igranja
video igara uzivo. Tako gledatelji mogu komunicirati s streamerima u stvarnom vremenu,
dijele¢i komentare, prijedloge ili donacije. Vlasnik platforme je Amazon, stoga u kombinaciji
ostvaruju ogroman marketinski uspjeh. Prijenos igranja video igara uzivo, odnosno streaming,
najbolji je nacin priblizavanja video igre §iroj publici. Mnogi korisnici Twitch i drugih platformi
(npr. YouTube, Facebook Gaming) zaraduju pozamasne svote novaca Streamanjem te je danas

rije¢ o novoj industriji, odnosno full-time poslu.
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7. Zakljucak

Multimedija se koristi za prijenos informacija korisnicima putem razli¢itih oblika
medija — teksta, zvuka, grafike, animacije, videa i dr. Navedeni oblici medija tvore
multimedijalne elemente. Utjecaj multimedije vidljiv je u svakodnevnom Zivotu, pa je tako
pronalazimo u poslovanju, edukaciji, komunikaciji masovnih medija, oglaSavanju, zabavi te
znanosti 1 tehnologiji. Upotreba multimedije u zabavi se ponajvise ocituje na primjeru video
igara. Video igra predstavlja integraciju elemenata grafickog dizajna, informatike te
informacijskih tehnologija (1T-a).

Povijest video igara zapocinje 50-ih godina u SAD-u. Prve video igre nisu bile nimalo
nalik danasnjima, ve¢ je bila rije¢ o elektroni¢koj adaptaciji poznatih igara, poput tenisa, stolnog
tenisa i golfa. Najvec¢i doprinos rastu i razvoju industrije video igara dao je Atari. Naime, ovo
poduzece je u 70-ima kreiralo industriju arkadnih video igara — arkadni uredaji su se nalazili
diljem svijeta, video igre su postale dostupne u kucnoj verziji te su razvili vlastite igrace
konzole. Igra Space Invaders, dostupna na Atari 2600 igracoj konzoli, je popularizirala shooter
odnosno pucacke igre, $to je oznacilo pocetak nove ere u industriji video igara. No, pojavom
navedene ere, doslo je do saturacije trzi$ta u ovoj industriji. O¢ekivano, stvorio se prevelik broj
video igara na trzistu jer su njihovi tvorci htjeli doseéi uspjeh Atari-a. Velik doprinos rastu i
razvoju industrije video igara je takoder dala pojava multiplayer nacina igranja. Navedeno je
omogucéeno dolaskom LAN mreZza te nesto kasnije i Interneta. Dakako, Internet u tada 90-ima
nije bio nalik onome kakvim ga danas poznajemo, tako da su se tvorci tadaSnjih video igara
suocavali s raznim problemima poput sporosti, visokih cijena pristupa Internetu, nedovoljne
globalne pokrivenosti i1 slabo razvijene infrastrukture. Takve probleme danas$nji svijet skoro pa
niti ne poznaje. Usporedno s razvojem Interneta i tehnologije potrebne za njegovo koristenje,
razvija se i industrija video igara te jo$ uvijek nije dosegla svoj maksimum.

Multimedijalni elementi u video igrama doprinose razvoju multimedija i njezinoj
optimizaciji za video igre, a s ciljem postizanje imerzije. Imerzija predstavlja uronjenost
korisnika u virtualni svijet te stvaranje takvih svjetova u video igri. Tekst u video igrama mora
biti ¢itak, imati svoju svrhu, biti u skladu s estetikom video igre te poStovati pravila tipografije.
Tekstualni elementi u video igrama se najceS¢e dijele u kategorije poput izbornika, dijaloga te
dijegetickog teksta, a za dizajn svake od navedene kategorije vrijede razlicita pravila pri
dizajniranju istih. Simulirajuci realistiéne zvukove, vodeéi obzira o tome jesu li u skladu sa

zakonima fizike, to jest ponasa li se zvuk onako kako bi se ponasao u pravom svijetu, te
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izazivaju¢i odredene emocije kod igraca, dizajneri zvuka u video igrama donose novu
dimenziju kroz koju igra¢ dozivljava igru. Racunalna grafika u video igrama je Cesto u
kombinaciji s tekstom, a smatra se najbitnijim elementom video igre. Ovaj multimedijalni
element je ponajviSe zasluzan za realisticne video igre kakve su danas dostupne na trzistu.
Klju¢na komponenta raCunalne grafike za video igre jest animacija. Ona omogucava potpunu
slobodu kretanja u virtualnom svijetu unutar video igre i tako daje znac¢ajan doprinos imerziji.

Virtualna stvarnost (VR) i prosirena stvarnost (AR) donijele su revoluciju u svijetu, a
posebice u gaming industriji. U industriji video igara, ove tehnologije doprinose stvaranju
realisticne slike u kombinaciji s zvukom 1 drugim senzacijama, kako bi stimulirale fizicku
prisutnost igra¢a u okruzenju, odnosno, omogucile igranje imerzivnih video igara. Za igranje
video igara podrzanih virtualnom stvarno$c¢u, potrebna je tehnologija poput headsetova, HMD
uredaja 1 haptickih rukavica, dok je za video igre podrzane proSirenom stvarno$¢u nerijetko
dovoljan samo mobilni uredaj s ziroskopom. Video igre temeljene na virtualnoj stvarnosti
mozemo pronaé¢i na osobnim i prijenosnim racunalima, igra¢im konzolama te mobilnim
uredajima, dok one temeljene na proSirenoj stvarnosti najées¢e pronalazimo na mobilnim
uredajima. Popularnosti video igara temeljenih na proSirenoj stvarnos¢u uvjerljivo je najvise
doprinio Pokémon GO. Iako virtualna i proSirena stvarnost predstavljaju buduénost gaming
industrije jer se smatraju vrhuncem imerzije, navedene tehnologije jo$ uvijek nisu dosegle svoj
maksimalni potencijal te se navedeno o¢ekuje u buduénosti. Industrija video igara jest uistinu
brzo rastu¢a industrija, a daljnji razvoj tehnologija virtualne i proSirene stvarnosti ¢e dati velik
doprinos da takva i ostane.

Sa sigurnos$c¢u se moze zakljuciti kako je rast i razvoj videoigara donio sa sobom mnogo
promjena, stvorio nove industrije te poglede na svijet. Tako se primjerice, velika poduzeca koja
nisko usko vezana uz gaming industriju, bore za svoje mjesto u njoj sponzorstvima i
partnerstvu, a druge industrije poput filmske, upravo u gaming industriji pronalaze inspiraciju
za nove naslove. Ova industrija je stvorila i neka nova radna mjesta, mnogima neobi¢na, a

entuzijastima zabavna, inspirativna te stvaran izvor prihoda.
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