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Danas su video igre jako radiren oblik zabave. S vremenom su se razvili i razni tipovi igraéa koji se
dijele na dvije glavne kategorije, a to su predani i leZerni igraéi. Postoje odredeni izazovi u tome kako
napraviti igru za leZeme igra&e, a da nije dosadna ili frustriraju¢a. Dobro osmigljena igra nije samo
dobro osmisljena akcija kliktanja u odredenom trenutku u prici. Potrebno je u odredenim trenucima
vizualno iskomunicirati Zeljenu poruku 3o se moZe upotpuniti zvukom. Korisnitko iskustvo mora
ukljugivati Zitavo ,putovanje” kroz aplikaciju, il u ovom slu&aju, video igru.

U ovom radom potrebno je:

- dati pregled osnovnih teorijskih postavki video igara

- dafl pregled asnavnih teorijskih postavki korisnigkog suéelja za video igre
- napraviti prototip igre prema teorijskim postavkama

- testirati prototip i dati generalizirane zakljudke,
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Sazetak

Danas su video igre jako raSiren oblik zabave. Uz to postoji puno raznih vrsta
video igara. S vremenom su se razvili i razni tipovi igraca koji se dijele na
dvije glavne kategorije, a to su predani i lezerni igraci. Postoje odredeni
izazovi u tome kako napraviti igru za leZzerne igraCe, a da nije dosadna ili

frustrirajuca.

Dobro osmiSljena igra nije samo dobro osmiSliena akcija kliktanja u
odredenom trenutku u pri€i. Potrebno je u odredenim trenucima vizualno
iskomunicirati Zeljenu poruku Sto se moze upotpuniti zvukom. Korisnicko
iskustvo nije dobro samo ako korisnik vidi gdje se koji gumb nalazi, ve¢ ono

ukljucuje citavo ,putovanje” kroz aplikaciju, ili u ovom slu€aju, video igru.
Ovim radom pokuSat ¢e se testirati da li ¢e igraC osjec¢ati frustraciju i
negativne emocije ukoliko se susretne sa otezanom slagalicom. RijeC je o

zadatku iz 2D igre koja je u vlasniStvu autora ovog teksta.

Klju€ne rijeci: video igra, zabava, frustracija, lezerno, testirati



Abstract

These days, video games are a very popular way of entertainment. As such,
there are many different genres of video games. As video games have
evolved as a medium, two main categories of players have emerged, roughly
grouped as hardcore and casual gamers. There exist certain challenges in
designing a game for casual players such that the game does not turn out to

be boring or frustrating.

A well designed game is more than just clicking at specific cues in the story.
It is required for certain moments to visually comunicate a desireed message
which can be made even richer with sounds. Good user experience is much
more than simply presenting all the Ul buttons to the user. The whole
.experience” must be designed in such a way that it is enjoyable for the user

to interact with the medium in question.

This thesis aims to test whether a player of a video game will feel frustrated
and/or bored with a challenging puzzle within a game demo created by the
author of this thesis. The game in question is a top down 2D adventure

game.

Key words: video game, fun, frustration, casual, testing



Popis kratica:

itd. : i tako dalje

npr. : na primjer

2D : dvodimenzionalno

3D : trodimenzionalno

hrv. : hrvatski

eng. : engleski

MMORPG: Massively multiplayer online role-playing game
LOTRO: Lord Of The Rings Online
FF14: Final Fantasy 14

GW2: Guild Wars 2

FPS: First Person Shooter

3PS: Third Person Shooter

RTS: Real Time Strategy

RPG: Role Playing Game
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1. Uvod

Video igre su danas jako popularan oblik zabave, dok u isto vrijeme tehnologija
napreduje, Sto rezultira time da platforme za izradu video igara postaju dostupnije

Sirem spektru ljudi koji bi se Zeljeli iskusati u izradi video igara.

Prilikom dugogodis$njeg igranja i razgovora s drugim igracima, primjec¢eno je kako
postoje igraci koji imaju potrebu biti investirani u igru, ali nemaju potrebu igrati
zahtjevnu igru. 1z tog je proiza$la potreba za time da se istraZi kako bi se mogla

napraviti ,lezerna” igra, a da nije dosadna ili frustrirajuca.

Neki igraci €ak i iz ljubavi prema konzumiranju pri¢a, a isto tako i iz ljubavi prema

igrama poZzele napraviti svoju vlastitu igru.

Jedna od platformi za izradu video igara je i RPG Maker. [1] Koristi se i u neke
druge svrhe kao $to su, na primjer, prototipiziranja te dizajn pri¢a, o ¢emu ce bit
viSe rijeCi kasnije u radu. Gledajuéi razna internet mjesta gdje ljudi objavljuju svoje
radove moglo bi se reci kako je najpopularniji izgled igre iz tog programa piksel

grafika.

Igre iz tog programa mogle bi se svrstati i pod nazivom ,amaterske” igre [2], ali
postoje igre za koje bi se moglo reci da su uspjesSne u kontekstu igranosti. Tako je
igra ,To The Moon”, koja je radena u RPG Makeru [3] , ostvarila preko Cetrdeset
tisuca pozitivnih reakcija na internet platformi za distribuciju igara po imenu
Steam. [4]

To dovodi do zakljuCka kako bi se igra mogla prozvati uspjeSnom igrom koja nije

odigrana samo u malom krugu ljudi kojima je hobi izrada RPG Maker igara.



LAlmost Human” je projekt autora ovog teksta preko kojega se pokuSava pruZiti
leZerno korisniCko iskustvo. Rijec je o igri kod koje nema razvoja lika, ve¢ se samo
prolazi kroz pri€u i zadatke. Za potrebe ovog rada uzet ¢e se jedan zadatak iz te
igre te preko njega pokusati doCi do boljih spoznaja o tezini zadatka i o tome da i
igraCi osjecCaju frustraciju ako je zadatak na neki nacCin tezi iako su mehanike
jednostavne. Drugim rijeCima, da li nesto $to se doima izazovno zapravo moze za

rezultat prouzrociti negativne emocije kod igraca.

Za izradu testnog zadatka je odabran RPG Maker jer je ,jednostavniji’ za
koriStenje, te je na taj naCin omogucen brzi pristup stvaranju materijala za

testiranje.

Ideja igre je da opusti igraca i da mu pomogne utrositi vrijeme u trenutku kada bi
se Zelio samo na kratko zabaviti. Takoder, pokusat ¢e se istraZiti kako bi se igra
mogla dizajnirati da bude zanimljiva a da ne sadrzi mehanike ,borbe” ili ,bitaka” i
sl. To bi znacCilo da ¢e se zadaci sastojati od rijeSavanja prepreka, slagalica ili
zagonetki. Stoga ¢e se u radu testirati zadatak takvog tipa.

s Wy
lika 1: Snimka ekrana - Scena iz igre



Na slici 1 ,Snimka ekrana - Scena iz igre” prikazan je primjer kako igra izgleda
kako bi se dobio bolji dojam o tome kako ¢e izgledati zadatak i o kojem tipu igre je

rijec.

Prilikom pocetka pisanja ovog rada pretpostavilo se i da je za dobro iskustvo
igranja potrebno uzeti u obzir viSe parametara osim onog da se osmisli zanimljiva
priCa. Potrebno je prosuditi koje mehanike se najbolje uklapaju u pricu ili kako se
priCa moze izmijeniti da se pase s nekom mehanikom igre koja bi igraCu mogla biti

zanimljiva za igranje.

lako bi se pored velikih naslova poput The Elder Scrolls: Skyrim, The Sims, Dark
Souls, Destiny 2 i brojnih drugih ovakav tip igre mozda smatrao kao neuspjesnim
projektom, on moze biti pristupacno sredstvo samostalnom stvaratelju s kojim bi
mogao prenijeti Zeljenu poruku te istovremeno pokazati svoju kreativnost u izradi
video igara. Ovakav tip igara ima svoju publiku te postoje situacije u kojima se

isplati raditi takva igra o Cemu ce biti visSe govora kasnije u radu.

Cilj rada je istraziti kako pruzati lezerno iskustvo igranja koje bi pritom trebalo biti
zabavno te stvarati potrebu u igracu da nastavi igrati. Pritom se pretpostavlja kako
Ce se javiti izazovi poput onog da igracu igra ne bude previSe opustena pa da
bude dosadna ili s druge strane da ne bude naporna te da uz to ispri¢a priCu ali

bez da postoji sistem za borbu.



2. Video igre kao medij

U danasnje vrijeme Cesto se moze vidjeti kako netko igra video igre te se o njima
moze procitati €ak i na internet portalima za vijesti kao Sto je npr. Index.hr. [5] Iz
tog se moze zakljuciti da su se video igre jako rasirile medu raznovrsnoj populaciji

te kako itekako igraju svoju vaznost multimedijalnom izrazaju.

Postoji puno vrsta video igara, od onih jednostavnih igara koje ne zahtijevaju
pretjeranu uklju¢enost igrata do onih ekstremno kompleksnih za koje se mora

puno razmisljati ili imati dobre reflekse. [6]

Video igre su multimedijalna dijela koja se sastoje od viSe vrsta izraZaja kao $to su
grafike, zvukovi, pri¢e, itd. koji su pomocéu programskih jezika skupljeni u cjelinu

koja od korisnika zahtjeva interakcije. [7]

2.1 Interakcija i pobuda emocija

Interakcija se moze zahtijevati u intenzivnim koli¢inama, ali i u jako skromnim
koli¢inama. [7] Tako se npr. u akcijskom MMORPG-u poput igre Guild Wars 2 [8]
zahtjeva od igraCa da istrazuje svijet te da se bori protiv neprijatelja (uz mnoge
druge kombinacije dizajna interakcija) dok se u vizualnim novelama poput igre
Cupid [9] uglavhom ocekuje od igraca da puno Cita te klikée miSem odgovore koji

za rezultat daju nastavak priCe.

Igre se isto tako mogu koristiti u edukativne svrhe, te se u tom slucaju interakcijom
kod uCenja ono moze uciniti zabavnijim. Takoder, takav oblik interakcije moze
pomoci i u istrazivanjima/testiranjima korisni¢kog iskustva Covjeka i racunala.

Npr. testiranje kako ¢e buduci korisnici koristiti neki program ili tehnologiju. [10]



U tom slucaju ,zaigranost” skre¢e pazZnju s teme istrazivanja te se smanjuje
mogucnost sklonosti korisnika prema odredenim stavovima ili mozda kakvu
uplasenost od testa. [10] Postoje i interaktivni filmovi ali u ovom radu govorit ¢e se

o interakciji u video igrama. [11]

Igra of igraCa zahtjeva nekoliko parametara. U svome djelu ,Video Games and the

Pleasures of Control”, Torben Grodal istiCe nekoliko parametara [7]:

.lgraC se mora fokusirati na ono Sto gleda, od igraCa se trazi da se snalazi
virtualnom prostoru, te igra€ mora kombinirati vid i motoriku u smislu da reagira na

ono S§to vidi pomoc¢u kontrola koje su mu dane.”

Torben Grodal zatim navodi kako se kod igraca zatim pobuduju emocije ovisno o
tome kako je savladao problem. MoZe se dogoditi da se pobude ugodne emocije

ali i neugodne. [7]

U ranije spomenutoj igri Guild Wars 2 igra¢ se postepeno uci na razne vrste
prepreki u igri uz to Sto se uci i kako da se bori protiv neprijatelja. Postoji jedna
vrsta slijeda prepreci koje se mogu pro¢i kako bi se postigao odredeno
postignuce. Spomenuto bi se mozda moglo nazvati i slagalica skakanjem (eng.
jumping puzzle). Zove se ,Not So Secret’ te kod igraCa izaziva rasprave da li je
slagalica ugodna za igranje ili da li se igraCi osjecaju loSe kada ju igraju. [12] U
tom slu€aju mozZe se recéi kako je pobuda emocija kod igraca intenzivha zbog
interakcija i prepreka koje za neke igrace mogu biti problemati¢ne te jedini nadin
na Kkoji mogu rijeSiti problem je da traze pomo¢ od drugih igraca da ih

»eleportiraju” kako bi preskocili slagalicu.

|zazivanje emocija mozZe dakako biti iz drugih razloga kao s$to su smrti likova,

sretni dogadaiji, osjecaj uspjestnosti itd. o Cemu Ce se viSe govoriti dalje u radu.



2.2 Zanrovi igara

Video igre kao mediji se kao i ostali mediji poput filma ili glazbe dijele se na viSe
Zanrova. Postoji puno vrsta igara te se iz tog izrodila podjela koju industraija i

igraCi prate. [13]

U radu ,Videoigre i njihov utjecaj na uspjeh, sposobnosti i svjetonazor studenata,

[13] se navodi kako se video igre dijele na:

.FPS (First-Person Shooter, puca¢ u prvom licu), 3PS (eng. Third-Person Shoter,
pucac u trecem licu), strategije, RTS (eng. Real Time Strategy, igre strategije u
realnom vremenu), MOBA (eng. Multiplayer Online Battle Arena, viSeigracka
internetska borbena arena), RPG (eng. Role Playing Game, igre uloga),
MMORPG (eng. Massive Multiplayer Online Role Playing Games, masivne
viSeigracke internetske igre uloga), igre prezivljavanja, Sportske igre, avanture,

lokacijske igre proSirene stvarnosti i slagalice.” [13]

FPS igre zovu se ,pucac¢ u prvom licu” iz razloga Sto se igra€ nalazi u prvom licu
Sto bi znacilo da ne vidi tijelo svoga lika te su takve igre usmjerene prema

mehanikama pucanja iz vatrenog oruzja i sl. [14]

3PS igre zovu se ,pucac u tre¢em licu” jer se za razliku od FPS igara ovakav tip

igara igra u treCem licu gdje igrac vidi tijelo svoga lika. [13]

Strategije i RTS su tipovi igara koje zahtijevaju od igraCa planiranje i razvoj

strategije kako bi se uspjesSno savladali problemi u igri te igra ,pobjedila”. [13]

MOBA je tip strategije u kojem se igra odvija unutar arene gdje se igraci natjecu te

svaki upravlja samo jednim likom. [13]



RPG je tip igre gdje igraC igra ulogu. Prilikom igranja uloge igrac istovremeno

razvija svog lika u Zeljenom smjeru. [13]

MMORPG je vrsta RPG-a gdje se igracC nalazi u virtualnom svijetu istovremeno sa

mnogo drugih igraca. [13]

Igre prezivljavanja spadaju u zanr igara koji karakteriziraju mehanike sakupljanja
prirodnih sirovina koje se potom pretvaraju u druge korisne stvari. Takoder Cesto
postoje mehanike poput gladi, zedi, ili umora, koje prisiljavaju igraca da
konstantno pretraZuje svoju okolinu u potrazi za sirovinama ili novim korisnim
predmetima. Survival igre ¢esto uklju€uju i mehaniku gradenja, tako da igra¢ moze
stvoriti jednostavno skloniSte, kucu, ili veliki kompleks poput dvorca sa zidinama,

farmama, itd. [15]

Sportske igre su zanr igara kojima se pokuSavaju imitirati sportovi iz stvarnog

svijeta. [13]

Avanture su tip igara u kojem igraC Cesto mora istrazivati, prelaziti prepreke,

rieSavati zagonetke i sl. kako bi napredovao u igri. [13]

Lokacijske igre proSirene stvarnosti su zanr igara u kojima se povezuje stvarni

svijet sa virtualnim elementima koji se nalaze na mobilnim uredajima. [13]

Slagalice su vrsta igre u kojima se rjeSavaju zagonetke. Od igraCa se zahtjeva da

rjeSavaju probleme te tako napreduju dalje. [13]



3. Lezeran nacin igranja

3.1 Sto je lezeran naéin igranja?
Kada se promatraju razni forumi i internet druStva vezana uz igre moze se naici na
pojam ,casual player” §to bi u doslovnom prijevodu na hrvatski znacilo ,opusteni”

ili ,lezerni” igrac.

BNov262017, 03:32PM

Slika 2: Primjer spominjanja "casual" igre na LOTRO forumu
https://forums.lotro.com/forums/showthread.php?660114-Casual-Player-Advice

TeSko je odrediti to¢nu definiciju ,casual” igre. Ali postoje neka usvojena glavna
razumijevanja teme. Jedan od smjerova oko kojih se kreCu definicije je taj da je
takav tip igre lagan za nauciti, jednostavan za igranje te kako nudi brz put do

nagrade.[16]

Takoder, postoji i tip igraCa koji se naziva ,hardcore” igrac. Prijevod na hrvatski bi
mogao biti ,predani” igrac. To su igraci koji igraju jako natjecateljski te se za takav

stil igranja zahtjeva visoka razina uklju¢enosti u igru. [16]

Navedene grupe nisu Cvrsta podjela te nije uvijek rije€C o ekstremima. Postoje i
odstupanja od navedenog. Spomenuto je samo primjer kako industrija igara vidi
dvije glavne podjele. [16] Vremena se mijenjaju te je moguce da u danasnje
vrijeme netko vidi tu podjelu malo drugacije te je navedeno samo pokusaj

doCaravanja dva kontrasta izmedu lezernog i predanog igraca.

Neka istrazivanja tvrde kako preko 200 milijuna ljudi igra ,casual” video igre. U to
su ubrojene igre i poput Candy Crusha i Angry Birds. Za razloge igranja takvih

igara navodi se smanjenje stresa i poboljSanje raspolozenja. [17]


https://forums.lotro.com/forums/showthread.php?660114-Casual-Player-Advice

Kada je autor teksta igrao Lord of the Rings Online i Final Fantasy XIV (igre koje
nude sadrzaj i za leZzerne igrace) pojavljivale su se situacije u kojima se dogadalo
da se rijeSavanje nekih zadatka sastoji od puno ,putovanja” samo kako bi se
proCitao neki dio teksta i tako u par navrata. Takvi zadaci su bili ponekada
dozivljeni kao smireno ali dosadno iskustvo. Ponekada je €ak znalo prerastati u
laganu frustraciju $to ima suprotan efekt od opustenog, iako je sama aktivnost

smirena.

Postoji nekoliko tema na sluzbenom LOTRO forumu o tome kako je previse
,hodanja” ili odugovlacenja u jednom djelu priCe koja se igra u toj igri. Ono sto je
zamijeceno prilikom Citanja tih objava jest da igraci predlazu kako bi bilo dobro da
je neka bolja nagrada kad ve¢ moraju toliko ,putovati’. Takve tvrdnje daju naslutiti
kako bi igraci bili spremniji odradivati odredene zadatke ukoliko bi zauzvrat dobili

nesto korisno poput brzeg napretka lika ili kakav vrijedan predmet.

MDec 012013, 09:15PM

o be a mess of quests all over the place, now you go region by regien with direction which is great.

Slika 3: Primjer prigovora na hodanje 2 - LOTRO forum

https://forums.lotro.com/forums/showthread.php?533496-epic-quests-are-too-much-walking-around

-

Google lotro too much traveling vol 1 X

Volume 1

h traveling

Pitps e regat com - ot » commens » volume_
Volume 1 is painfully awful. Does it get better? : rflotro - Reddit
a7 g Dt 5 tedious af but the story is vl

Slika 4: Primjer rezultata


https://forums.lotro.com/forums/showthread.php?533496-epic-quests-are-too-much-walking-around

LOTRO se u 2022. godini jo$ uvijek igra, te bi se iz tog dalo i5Citati kako su igraci
spremni nastaviti igru, iako im je neki dio mozda bio jako frustritaju¢ ili samo
naporan, pod uvijetom da postoji mogucnost za neki visi stupanj motivacije osim
samo da se procita priCa. Kasnije u tekstu Ce se istraziti koja bi to motivacija u

ovom slucaju mogla biti.

Neka istrazivanja pokazuju da ljudi ponekada ciljano igraju da se opuste osim Sto
navode da su igraCi u potrazi za uzbudenjem i nekim drugim motivacijama.
Prilikom igranja takoder se dogada da se igraCi ponekada toliko zadube u igru da
zaborave gledati koliko dugo igraju. ZnacCajan broj igraca tvrdi i kako je to

zaboravljanje na vrijeme pozitivan efekt te isto i razlog za igranje. [18]

3.2 Lezeran stil igranja i MMORPG
Nakon isprobavanja raznih igara i aktivnog sudjelovanja u nekim zajednicama na
internetu, koje se vezu uz odredene igre, zamjeCeno je kako neki igraci ne vole
igrati zahtjevnu igru u grupama. Osim toga, primjeceno je kako neki igraci tvrde
kako se prijavljuju u igru koja se igra preko interneta s drugim ljudima, samo kako

bi rijeSavali festivale ili uzivali u prici.

Sam autor ovog teksta se razvio iz osobe koja je voljela igrati zahtjevne igre s
drugima, u igraca koji dolazi Cavrljati s drugima, uredivati virtualnu kuéu te se

uglavnom pridruzivati grupnim zadacima koji nisu zahtjevni za organizaciju.

Uzivanje u tim ,jednostavnijim” zadacima te komunikacija s drugim igraCima o
njima, razvilo je ideju o tome da se istraze mehanike igre koje se vezu uz
jednostavnije zadatke za koje se Cini kako je glavna motivacija rijeSavanje pri¢a ili

poZeljna nagrada.

Postavlja se pitanje da li igra leZernog tipa bez sistema za borbu i bez moguénosti
napredovanja u obliku nivoa moZe uzeti inspiraciju iz MMORPG tipa igara iz
sluCajeva kada igrac€ ne igra neku bitku, ve¢ samo kada dostavlja predmete u igri,
rijeSava zagonetke, te istrazuje svijet. Ukoliko je navedeno moguce, kako napraviti

zadatke da ne budu naporni?
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Prije pisanja ovog rada, autor teksta igrao je MMORPG tip igara deset godina.
Pritom je u tih deset godina ostvareno preko 4000 sati u igri Lord of the Rings
Online, preko 1000 sati u Guild Wars 2, te su usput isprobane i druge igre tog tipa

kao $to su Final Fantasy 14, Elder Scrolls Online, te World of Warcraft.

Slika 5: Snimka ekrana - LOTRO broj sati igranja na
Steamu

] Across all characters, you have played for 1084 hours 48 minutes

mrer the past 575 days.
Slika 6: Snimka ekrana - Guild Wars 2 broj sati igranja

Igra za koju se testira i preko koje se pokuSava prouciti kako pruziti lezerno
iskustvo igranja u ovom radu, ima neka zajedni¢ka svojstva sa MMORPG tipom
igara. U igri se prati priCa te se rijeSavaju zadaci vodeni priCcom dok se
istovremeno istraZuje svijet i uci o okolini. ZajedniCka karakteristika je takoder i tip
zadataka gdje igra€ treba nesto pokupiti, nositi, hodati do cilja, rijeSiti zagonetku i

sl.

MMORPG tip igara je zanr koji je popularan te poznat i kao ugodno okruzenje za

opustanje. Velik broj igraCa igra takve igre zbog interakcije sa drugim ljudima. [19]

Vrsta komunikacije u takvim igrama ne mora nuzno biti razgovor izmedu igraca.
To moze biti koriStenje odredenih akcija nad igraCima, upravljanje likova
usmjereno prema drugim igraCima (npr. koriStenje emotikona) ili praéenje drugih

igraca itd.

Prethodno navedeno bi se moglo smatrati kao bitnim podatkom za to kada se

pokuSavaju uzeti neke smjernice za dizajn korisnickog iskustva u ovom slucaju.
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Ako igrac€i igraju zbog osjecaja da igraju s drugim ljudima ili protiv drugih ljudi onda

su mozda spremniji oprostiti dosadne ili frustrirajuée zadatke?

Kada je rije€ o igri koja se ne igra preko interneta onda nema tog parametra gdje
igraC igra s drugim ljudima te iz tog proizlazi pitanje da li bi trenutak frustracije

mogao dovesti do odustajanja od igre u potpunosti?

U nekim igrama poput Word Of Warcraft igraC ponekada ne moze prestati igrati
kada on to pozeli zbog neke vrste pritiska koji se stvori od strane njegovih
suigrata. Uz to, nagrade za trud u igri ponekad motiviraju igraCe da obave

zadatke u kojima ne uzivaju. [20]

Takoder, uz neke tipove igara preko interneta pojavljuje se skraceni pojam
,FOMO” §to je skraceno od engleskog ,Fear Of Missing Out”. Prijevod na hrvatski
bi bio ,Strah od propustanja”. FoMO bi bio osje€aj koji se smatra podvrstom
socijalne tjeskobe. Opisuje se kao strah od izostajanja iz zabavnih i nagradujucih

aktivnosti kojima se drugi bave. [21]

Primjer koji bi se mogao povezati s FOMO osjec¢ajem bi bilo kada se u igri Lord of
The Rings Online odrzavaju sezonski festivali. To su dogadaji koji traju samo
odredeno vrijeme te se uz njih obicno vezu posebni tipovi zadataka koji postoje
samo u vrijeme trajanja festivala te uz to nagraduju igrate nagradama koje inace
ne mogu dobiti u ostatku godine. Takvi dogadaiji primijeceni su i u Guild Wars 2,

Final Fantasy 14 i brojnim drugim igrama.

U igri koja se ne igra preko interneta taj parametar izostaje. Kako bi se izbjegalo
odustajanje od igre potrebno je istraziti koji su to dijelovi igre koji Cine iskustvo

ugodnim i opustaju¢im a da nisu povezani uz druge ljude.

Vremenski dugacko hodanje po virtualnom svijetu zvucéi kao lezerno iskustvo ako
se ne naide na kakvu teSku prepreku, bitku i sl. Kada igrac treba lika upravljati da
hoda od toCke A do toCke B i ako to traje dugo, ili ako se puno ponavlja,

pretpostavka je da Ce to iskustvo s vremenom postati naporno.
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Samo zato Sto je lagano za izvrSavanje ne mora nuzno znaciti da c¢e biti i

zabavno. Igraci traze viSe, u potrazi su za osje¢ajem zadovoljstva i uzivanja. [22]

Dugo ,hodanje” ili ponavljanje putovanja moze se klasificirati kao repeticija. Cesto
se u video igrama dogada u raznim oblicima da igraci ponavljaju radnje/interakcije
i oni su to Cesto i spremni raditi. Ponavljati neSto puno puta moZe dovesti igraCa
do iznemoglosti, ali se ponekada moze dogoditi da ponavljanje aktivnosti povecaju
potrebu za igranjem igre. U sluCajevima kada je ono povecalo potrebu za igrom
bile bi npr. situacije kada igra€ konstantno ubija iste neprijatelje u nadi da ¢e dobiti

nesto vrijedno i rijetko. [23]

Prilikom igranja Guild Wars 2 igre zamijeceno je kako igra konstantno nagraduje
igraCa. Osim Sto se moZze reci kako igra€ razvija svog lika kojeg igra na klasi¢an
nacin a to je rjeSavanjem zadataka te ubijanjem neprijatelja, napredak i nagrade
dobivaju se konstantno kroz razne interakcije s igrom. Tako npr. kada igrac otkrije
neistrazeni dio tog virtualnog svijeta, ostvari napredak za lika koji se prikazuje u
obliku ,iskustva” potrebnog za dobivanje sljedece razine razvijenosti lika (eng.
level). Svi igra€i mogu ,ozZivljavati” druge igrae koji su onesposobljeni za bitku, i
za to se dobiva nagrada. Ako se igrac pridruzi na mapi rjeSavanju nekog grupnog
zadatka i ako se rjeSavanje pokaze neuspjesnim, igraci svejedno dobe neki oblik
nagrade. Dovoljno je samo uci u igru i igraCa doCeka dnevna nagrada za dolazak

u igru.

Navedeno nije jedino Sto zadrzava igraCe u igri ali daje bolji uvid u to koliko
nagrade mogu biti veliki dio igre i pomoci u dobivanju zadovoljstva u igranju te

motivirati igraCe da budu spremni na istraZivanje i ponavljanje istih aktivnosti.

Guild Wars 2 je MMORPG ali se €ini kako je igra dinamic¢nija od ostalih igara tog
tipa. Osim same mehanike borbe koja je akcijskog tipa [24] igraC prilikom
putovanja moze naic¢i na zagonetke koje se rjeSavaju skacuci i prelazeci prepreke

(eng. jumping puzzles) na kraju zagonetke igraca i ovdje doCeka nagrada.
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Osim zagonetki prilikom putovanja igraC takoder moze koristiti i fleksibilna
sredstva koja mu pomaZzu u kretanju po mapi (eng. mounts). Ovisno o tome koje

odabere ona mu mogu pomodi u lakSem savladavanju prepreka.

S nekim sredstvom moze visoko skakati, dok s drugim moze roniti pod vodom itd.
Nakon dugogodiSnjeg igranja takvog tipa igara dobilo se iskustvo da je takav
nacin putovanja rijetkost te da se sredstva za putovanja uglavnom isporucuju tako
da ono daje za rezultat samo malo brze kretanje od jednog mjesta do drugog.
Takoder, igra je dizajnirana tako da igra¢ ima potrebu aktivirati neko od navedenih

sredstva za putovanje Sto odmice aktivnost od ,monotonog hodanja”.

Kao $to je ve¢ spomenuto, igra preko koje se pokuSava istraziti kako dizajnirati
leZerno iskustvo igranja u ovom radu, ne sadrzi sustav za borbu ili nesto tog tipa.
Istrazujuéi Guild Wars 2 igru doSlo se do spoznaje kako bi se prilikom ,hodanja” ili
putovanja dok se rijeSavaju zadaci mogle dodati usputne nagrade ili u taj proces

ubaciti neka vrsta prepreke kako bi se dobila dinami¢nost i ubila monotonija.

Kod leZernog igranja ovakvog tipa igre veliku ulogu imaju i postignuéa (eng.
achievements). Postignu¢a motiviraju igrace da izvrSe odredene zadatke Kkoji

zauzvrat nagrade igrace posebnim titulama i nagradama. [20]

Za primjer se moZe opisati situacija u igri Lord of the Rings Online. U toj igri
postignuca se nazivaju eng. ,deeds” (hrv. djela). Igraci vrlo ¢esto u tom slucaju
dobiju kao nagradu bodove s kojima se moze kupovati u internet trgovini od te
igre, dobivaju se beneficije za lika kojeg igraju, titule, ponekada se dobiju i
sredstva za putovanje poput konja i neki drugi resursi koji mogu pomoci u lak§em

pribavljanju nagrada.

Ovakav nacin igranja posluZzio je kao jedan od motivatora da se u toj igri pojave
organizacije/udruzenja (eng. kinships) kojima je svrha pomoci igraima da ,ociste”
Sto je viSe moguce ,deedova”’. Neke od tih organizacija nazivaju se SLOWTRO

gdje igraci zajedno na istom nivou rijeSavaju zadatke te ostvaruju postignucéa. [25]
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Prilikom boravka u SLOWTR-u primjeceno je kako neki igraci za sebe tvrde da su
tip igraca koji sve mora rijeSiti do te mjere da neki ¢ak pokuSavaju rijeSiti svaki

zadatak koji postoji u igri.

Ovakvo pona$anje nije zamje¢eno samo u SLOWTRO-u, ve¢ i u drugim LOTRO
organizacijama. Kao potvrda da uistinu postoji interes za ,CiS¢enjem” svega
pronadeno je da postoji i dodatak za igru koji kao alat pomaze igraCima pratiti Sto

su sve rijesili. Taj dodatak se naziva ,Berry's Completionist Tracker”. [26]

Ponekada su postignuéa uistinu jako teSka za ostvariti te tako stvaraju osjeéa;j
uspjesSnosti kod igraCa. Uz to igraCi uzivaju u pogledu na listu svojih postignuca.
[11] Dalje se zakljuCuje da osim Sto su nagrade dobar motivator za obavljanje
zadataka, pojedinim igraCima bi se osjecaj produktivnosti mogao pojaviti kao

motivator za obavljanje ponekih teskih ili napornih zadataka.

3.3 Lezeran stil igranja i osjecaj ispunjenosti
Neki igraci jako ozbiljno pristupaju poboljSanju svojih vjestina i rijeSavanju izazova.
[23] Kada se govori o izazovima moZzda bi netko mogao pomisliti na izazov poput
ubijanja nekog jakog neprijatelja ili na rijeSavanje neke teSke slagalice/prepreke u

obliku skakanja s likom i sl., ali uo€eni su i neki drugaciji izazovi.

Prilikom razgovora sa muskom osobom od 26. godina ta osoba je spomenula
kako je redovito palila Nintendo Switch kako bi u igri Animal Crossing prodavala
rotkve sa ciliem da povecéa svoj kapital u igri. Ista ta osoba potroSila je odredeno
vrijeme da u igri Final Fantasy 14 odlazi s jednog servera na drugi i preprodaje
stvari iz igre te ostvari zaradu na razlici u cijenama medu serverima. Prilikom upita
na to zasto bi ta osoba trebala viSe novaca nego Sto ima u igri Final Fantasy 14,

osoba je odgovorila kako nema odreden razlog i kako samo Zeli imati viSe novaca.
Ono $to je zanimljivo u ovom slucaju je to $to osoba nije utroS$ila svoje vrileme na

zabavu s drugim aspektima igre nego je potroSila dio vremena samo na bavljenje

ekonomijom i doimala se zabavljenom time.
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Na upit smatra li se ta osoba ,hardcore” igraCem re€eno je kako se ne smatra tako
jer ne prati niti trendove, niti statistike o likovima i njihovim moguc¢nostima te se ne
pridruzuje rjeSavanju izazovnih zadataka. |z navedenog se pretpostavlja kako

spomenuta osoba igra kako bi se zabavila ali mozda osjetila i ispunjenijom.

Animal Crossing je igra gdje igra€ napravi svog avatara, nastani se na otoku kojeg
zatim razvija i gradi. Kako bi to bilo moguce, igraC mora skupljati resurse poput
drva, kamena, itd. [18] U tom virtualnom svijetu izazov ne dolazu u obliku teskih
neprijatelja ili prepreka koje zahtjevaju dobre reflekse ve¢ u tome kako organizirati

resurse, kako ih troSiti, skupljati... S ciliem da se razvije igracev otok.

U radu : Benti, B. S., & Stadtmann, G. (2021). Animal Crossing: New Horizons
meets “Maslow's pyramid”. Human Behavior and Emerging Technologies, 3(5),
1172—1179 autori su povezali Maslowovu hijerarhiju potreba s igrom Animal
Crossing. Maslowova teorija kaze da su ljudi motivirani potrebom da zadovolje i
odrzavaju sedam glavnih potreba koje ih zadovoljavaju. Cesto se moze vidjeti

kako se govori o pet, ali Maslow je kasnije proSirio svoju teoriju na sedam. [27]

Tih sedam potreba su fiziCke potrebe, osjecaj sigurnosti, ljubavne, postovanje,

kognitivhe potrebe, estetske i potreba za samoostvarenjem. [27]

Ono $to se zaklju€ilo jest to da je kroz tu igru zadovoljeno svih sedam navedenih
potreba te kako igranje u virtualnom svijetu igra ulogu i u zadovoljavanju potreba

iz stvarnog svijeta. [27]

3.4 Bitnost price
Pri¢a i stvoreni fantasti¢ni svijetovi vezani uz pri€u mogu jako zainteresirati ljude,
do te mjere da i izvan glavhog medija gdje je ispriCana prica potraze dodatni
sadrzaj. Tako npr. Citatelji Gospodara prstenova traze jos, igraju igre, mozda su
pogledali filmove itd. Autor ovog teksta nije volio spomenuto djelo ali su ga
tekstovi u igri Lord of The Rings Online i nacin pri¢anja pri¢e toliko motivirali da je
poceo proucavati ¢ak i povijest Meduzemlja izvan igre Citajuc¢i Silmarilion te

gledajuci YouTube videozapise koji se bave tom temom.
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Jednom prilikom 2021. autor teksta istrazio je koliko zapravo interesa ljudi imaju
za gledanjem dodatnih sadrzaja izvan ,glavnog” medija preko kojeg su saznali za
pricu. Za tu priliku provjeravali su se YouTube kanali koji su se u to vrijeme bavili
komentiranjem samo igara, igrama i filmovima/serijama ili samo

filmovima/serijama.

PronasSao se znacCajan broj kanala.

Ime kanala i jgledaniy ija vi pri je obraduje itelj j komentara od tog videa| Broj svidanja cca| Broj nesvidanja cca|Poveznica na taj video Datum biljezenja
2 Talkin Thrones 4368,656.00|Pjesma leda i vatre 586,000.00 4639.00 http: =YEUd33: 17.04.2021
3 Secrets of the Gitadel 647,518.00| Pjesma leda i vatre 86,400.00 867.00 4,000.00] 339.00|http 17.04.2021
4 InDeep Geek 1,376,186.00 | Pjesma leda i vatre, Gospodar Prstenova i druge 227,00000 4,535.00 18,000.00! 1,300.00  htps://wwy VLVNR) 17.04.2021
s Menof the West 2,837,553.00 Gospodar prstenova 319,00000 2176.00 46,0000 1.000.00 | htps://wwy CsfT6po 17.04.2021
& History of Ages 1,431,835.00 Gospodar prstenova 310,00000 1,504.00 39,0000 566.00 17.04.2021
7 [Nerd of the Rings 1,192,583.00 Gospodar prstenova 206,000.00 1,531.00 31,0000 428.00) 17.04.2021
8 Vaatividya 8,694,538.00  Dark Souls 1,720000.00 9,606.00 213,00000 220000 17.04.2021
9 Harry Potter Folklore 2.231,125.00  Harry Potter 524000.00 2152.00 27,0000/ 2,500.00] 17.04.2021
0 Harry Potter Theory 1,804,585.00 | Harry Potter 229,00000 2,508.00 31,0000 838.00 17.04.2021
The Krytan Herald | 17,001.00[ Guild Wars 2 druge 26,300.00 98.00 518.00| 18,00/t 18.04.2021
2 Cashryn Sins | 6949.00| Doctor Who, Guild Wars 2, Anime i druge 182,00 20.00 113.00| 13.00 18.04.2021
5 Nobbels7 | 4,408174.00|World of Warcraft 608,000.00 4148.00 65,000.00] 992.00] 18.04.2021
4 Hidden Azeroth | 1,396,623.00| World of Warcraft 21,900.00 272500 39,000.00] 1.300.00] 18.04.2021
5| Platinum Wow | 458,613.00|World of Warcraft 181,00000 1538.00 30,000.00] 297.00] 18.04.2021
6 | FudgeMuppet | 768,254.00  Elder Scrolls, Fallout i druge 96500000 431600 1600000 721.00 18.04.2021
7 ShoddyCast 4.709,486.00 | Fallout, Elder Scrolls 1,290,000.00 561000 87,0000 963.00 16042021
& Double Negative 935,426 00 Elder Scrolls i druge. 37,000.00 122500 26,000.00 301.00 16042021
9 [LORE 7,527 476,00 | Razne igre i price 827,000.00 6.620.00 56,000.00 6.900.00 http 3QKTIKA 16042021
20 SameToken 4,629,556.00 | Halo | druge 74,500.00 6.958.00 116,000.00 2,300.00 |t ILNPetOk 18.04.2021
21 Star Wars Explained 4,354,759.00 | Star Wars 681,000.00 6.200.00 78.000.00 1.900.00 htp: uyoutube ThykYzPxsk 18.04.2021
22 EckhansLadder 2,477,232.00 | Star Wars 805,000.00 3,566.00. 52,000.00 1.400.00 htp: uyoutube 2v=gRNPRdwiBzE 18.04.2021
2 Lore Guy 642,493.00  Star Wars 105,000.00 764.00 10,000.00 274.00 utube 18.04.2021
4 Kaptain Kuba 1,758,446.00 God of War i druge 73,600.00 4839.00 40,000.00 1,600.00 utube 16.04.2021
s | Ghil Dirthalen 157.280.00 | Dragon age 4120000 455.00 4.700.00 48.00 | https /fwwnws youtube 16.04.2021
2 My name is Byf 5,828,000.00| Destiny 2 879,000.00 9.658.00 154,000.00 2,300.00 https /i youtube 16.04.2021
Myelin Games 736.579.00 | Destiny 2 211,000.00 2393.00 15,000.00 '592.00 | hitps /v youtub 16.04.2021
Certiiably Ingame 899.998.00 Star Trek i druge 106,000.00 442600 16,000.00 528.00 | hitps /v youtub 18.04.2021
25 Lore Reloaded 988,953.00 Star Trek i druge 95.100.00 1,022.00 6.900.00 609.00 w youtub 18.04.2021
30 Rhykker 1.297,110.00 | Diablo 588,000.00 1.211.00 25.000.00 676.00 utub 18.04.2021
31 Suganwraith 6.288.00| Guild Wars 2 1,182.00 25.00 243.00 6.00 v youtub: 19.04.2021
32 WoodenPotatoes 433,395.00 | Guild Wars 2 145,000.00 947.00 920000 67.00 utub 19.042021
5Lt Joker 22,617.00 | The Witcher i druge 2.780.00 4200 417.00 17.00 | ntips www youtubl 19.042021
34 WitcherGeorge 2,342,854.00 The Witcher 122,00000 1,002.00 20,000.00 723.00 | hitps Jivrwv youtub 19.042021
35 Kitten Cat Noodle 138,070.00| Path of Exile 10.500.00 255.00 5.600.00 72.00] https /s youtub 19.042021

lika 7: Snimka ekrana: rezultati istraZivanja komentatora/igraca

Ono $to se tada primjetilo jest da odredeni komentatori proizvode sadrzaje poput
predvidanja Sto bi se moglo dogoditi dalje u radnji neke npr. serije. Ono $to je jako

bitno za ovaj rad jes da je VaatiVidya kreator tada ostvario preko 8 milijuna

pregleda na svoj video ,Lore of the Main Bosses” (https://www.youtube.com/watch?

v=8ma-I-92C3M) koji govori o izvorima i povijesti odredenih likova s kojim se igra¢

susretne u igri Dark Souls.
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| mnogi drugi autori postizali su znaCajne rezultate za svoje najgledanije
videozapise te se to istraZivanje pokazalo kao dodatni dokaz kako konzumatori
prica uistinu mogu toliko zavoljeti stvoreni svijet ili likove da ¢e potraziti dodatni
sadrzaj o tome izvan medija u kojem su saznali za navedeno. Tako ¢e kod
VaatiVidya-e u videu gledatelji nauciti o likovima iz igre Dark Souls izvan te igre,
preko videozapisa koji im dodatno pojasnjava svoju perspektivu razumijevanja

likova.

Talkin Thrones 4.368,656.00
Secrets of the Citadel 647,518.00
In Deep Geek 1,376,186.00
Men of the West 2,837553.00
History of Ages 1,431,835.00
Merd of the Rings 1,192,583.00
VaatiVidya 8,694,538.00
Harry Potter Folklore 2,231,125.00
Harry Potter Theory 1,804,585.00
The Krytan Herald | 17,001.00
Cashryn Sins | 6,949.00
Mobbeld7 4.408,174.00
Hidden Azeroth 1,396,623.00
Platinum WoW 458,613.00
FudgeMuppet 768,254.00
ShoddyCast 4,709 486.00
Double Negative 935,426.00
LORE 7,527 476.00
SameToken 4,629 556.00
Star Wars Explained 4,.354.759.00
EckhartsLadder 2477232 00
Lore Guy 642.493.00
Kaptain Kuba 1,758,446 00
Ghil Dirthalen 157,280.00
My name is Byf 5,828,000.00
Myelin Games 736,579.00
Certifiably Ingame 899,998.00
Lare Reloaded 988,953.00
Rhykker 1,297,110.00
Sugarwraith | 6,288.00
WoodenPotatoes 433,395.00
Lt Joker | 2261700
WitcherGeorge 2,342 854.00
Kitten Cat Noodle 138,070.00

0.00 2,500,000.00 5,000.000.00 7.500,000.00 S

lika 8: Snimka ekrana: broj pregleda po najgledanijem videu od svakog
istraZenog autora
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Pjesma leda i vatre
Pjesma leda i vatre
Fjesma leda i vatr...
Gospodar prstenova
Gospodar prstenova
Gospodar pretenova
Dark Souls

Harry Potter

Harry Potter

Guild Wars 2 i druge
Doctor Who, Guild...
World of Warcraft
World of Warcrait
World of Warcraft
Elder Scrolls, Fall...
Fallout, Elder Scrolls
Elder Scrolls i druge
Razne igre i price
Halo i druge

Star Wars

Star Wars

Star Wars

God of War i druge
Dragon age

Destiny 2

Destiny 2

Star Trek i druge
Star Trek i druge
Diablo

Guild Wars 2

Guild Wars 2

The Witcher i druge
The Witcher

Path of Exile

0.00 2,500,000.00 5,000,000.00 7.500,000.00

Slika 9: Snimka ekrana: teme videa

Navedeno daje do znanja kako se konzumatori neke priCe ili izmisljenog svijeta
mogu biti toliko jako zainteresirati za podatke o navedenom da se moze reci kako
prica moze sluziti kao nagrada te dati ideju kako Ce igraCi biti voljni premostiti
odredene prepreke kako bi saznali Sto viSe o pri€i ili svijetu ukoliko su oni

napravljeni/napisani tako da budu zanimljivi.
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4. Postavljanje istrazivackog problema i hipoteza

Ovaj rad raden je s ciliem da se istrazi i analizira lezerno korisni¢ko iskustvo kod
igara poput onih koje su radene u RPG makeru, a da se pritom istraZe i neki drugi
tipovi igara kako bi se dobio bolji dojam o opustaju¢em iskustvu kada igra nema

sustav za borbu.

Prilikom istazivanja literature i stjecanja odredenih iskustava dobio se dojam kako
bi se moglo dogoditi da zadatak, iako se €ini laganim, moze uzrokovati to da igrac
odustane od igre. Ponekada se C€ini da ono Sto dizajneru izgleda zabavno i
izazovno igraCu moze biti naporno. Mozda igra¢ necCe odustati od igre u tom
slucaju, ali pretpostavka je da nece uzivati, Sto moze za posljedicu uzrokovati da

igraC ostavi negativnu kritiku za igru Sto moze nastetiti prodaji i sl.

Kako bi se provjerila ta pretpostavka sloZio se kratki testni demo video igre sa
kratkim uputama o koridtenju. Demo sadrzi jednostavan zadatak preko kojeg bi se
igraC pripremio za sljedecCi zahtjevniji zadatak. Testni zadatak je kratkog trajanja

kako bi se smanjio broj odustajanja od testiranja.

Rije€ je o kratkoj vrlo jednostavnoj slagalici gdje igraC mora u odredenom vremenu
izvrsiti interakciju nad eng. eventima (hrv. dogadajima). Vrijeme rijeSavanja
postavljeno je za dvije sekunde viSe od onog u kojem je dizajner rijeSio slagalicu.
To je uCinjeno zato kako bi se pokusSala imitirati situacija u kojoj bi si dizajner

mogao zamisliti kako ¢e malo oteZavanje slagalice igrace zabauviti.

Cilj je testirati da li je moguce da ¢e neuspjeh u rijeSavanju slagalice prouzroditi

suprotni efekt.
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5. Pribor i metoda

5.1 RPG Maker
RPG Maker je platforma (eng. engine) u kojoj se rade 2D igre. Cilj tog raCunalnog
programa je da se korisnicima pruzi iskustvo dizajna igre iako ne znaju
programirati ili ne posjeduju resurse potrebne za izradu kao Sto su crtezi i glazba.
[1] Postoje nacini da se igra pretvori u 3D ali to se radi pomo¢u dodatka koji ne
pripada osnovnoj verziji programa vec¢ je to proizvod ¢lana RPG Maker zajednice.
[28] Testni zadatak raden je u RPG Maker MV verziji.

Veé prilikom prvih pokretanja programa moze se uociti kako s njime dolaze veé
gotovi resursi kao Sto su grafike od koji se radi igra, glazba, ambijentalni zvukovi i

mnogobrojni drugi dodaci koji pomazu samostalnoj izradi video igre.

Qo ywrhomms O

A B

WProject
B wapoo1

Slika 10: Snimka ekrana pocetnog stanja RPG Maker MV projekta s otvorenim opcijama
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Osim vizualnih i zvu¢nih dodataka posebno je i to Sto korisnik ne treba znati
programirati. U programu se uvijeti i razni drugi tipovi dogadanja mogu
iskombinirati klikCu¢i miSem i birajuCi opcije te nije potrebno ispisivati kod.

5.2 Zasto se koristi
RPG Maker popularan je kod amaterske izrade video igara. [2] Kao Sto je
spomenuto u uvodu ovog rada, postoje i neke igre koje su napravljene i s
drugadijim pristupom, onim profesionalnim, kao $to je igra To The Moon [3] koja

se pokazala uspjeSnom.

Za potrebe ovog rada bila je napravljena ista anketa na dva web mjesta. Jedna
anketa objavljena je na subredditu posveéenom RPG Makeru te je druga na
forumu sluzbenog web mjesta samog RPG Makera. Cilj ankete je bio dobiti uvid u

razloge koristenja ovog programa.

Posto je radeno istraZivanje preko interneta trebalo bi oprezno prihvatiti podatke
jer se ne zna tko je “iza” korisni¢kog raCuna s kojeg odgovara. Ista osoba moze,
ako pozeli, odgovoriti i na subredditu i na sluzbenom forumu te se to ne moze u
ovom slu€aju nikako kontrolirati. Osim toga, korisnici mogu isto tako u $ali
odgovarati ili iz znatizelje bilo $to kliknuti samo da vide rezultat (autoru poznato iz

vlastitog iskustva jer on tako ponekada odgovara na ankete) itd.

Jedan takav primjer odgovora pronasao se na sluzbenom forumu Guild Wars 2
video igre gdje je neki korisnik napisao kako anketa, koja se vezala uz neku temu
u igri, nije bila postavljena po njegovoj tvrdnji dobro, stoga je odgovorio tako da je
odabrao odgovor koji nije za njega istina. U navedenom slucaju, korisnik se je, Cini

se, Salio dok je odabirao odgovor na toj anketi. [29]

Sobx.1758 Posted Wednesday at 07:49 PM (edited)

5 Almost everything, but since there's no correct option for me to pick and no possibility to choose multiple answers,
. F?? I'l pick the one with the least votes -so | guess I only log in for festivals

Members

O

Slika 11: Primjer Saljivog ispunjavanja neke ankete na Guild Wars 2 forumu
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Ipak, u anketama se dobio znacajan broj odgovora te bi se mogli podaci iskoristiti
kao smjernica prema odgovoru na pitanje koji su interesi korisnika.
Ankete su napisane na engleskom jeziku kako bi se obuhvatio Sto veci broj ljudi te

prijevod na hrvatskom glasi:

"Zdravo svima!

Zapitao/la sam se. Kada koristite RPG Maker, koja je vasa primarna motivacija za

njegovo koristenje?

Osjecajte se slobodnim napisati zasto ste odabrali neki odgovor ili ponesto o

tome."

Ponudeni odgovori su bili:
1. Samo radim iz hobija
2. Zelim da moja igra bude uspjesna i popularna
3. Samo ucim dizajn igara s njim

4. Prototipiziram igre u njemu

;l @rﬂRPGMaker Posted by o, iaiioiicog 7 days ago
25 Your ambition with RPG Maker

Subreddit discussion
Hello everyone!
I was wondering. When you are using RPG Maker what is your primary motivation for using it?

Feel free to write down why did you choose your answer or something about it.

430 votes

235  I'mjust making it for hobby
113 I want for my game to be successful and popular
64 I'm just learning game design with it

18 I prototype my games with it

o,
1,

mErrs ¥ me 3 '-" A& Tip —

26 Comments Share Save &) Hide |- Report

Slika 12: Anketa na subredditu RPG Maker-a
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L When you are using RPG Maker what is your primary motivation for using it?

I'm just making it for hobby Votes: 35 456.1% D
| want for my game to be successful and popular Votes: 32 421% D

I'm just learning game design with it Votes: 6 7.9% @B

| prototype my games with it Votes: 3 39% @

Total voters: 76

CHANGE VOTE

Slika 13: Anketa na sluzbenom forumu RPG Maker-a

Ukupan broj glasova bio je 430 na Redditu te, u trenutku pisanja ovog djela teksta
(03.11.2021.), 76 na sluzbenom forumu.

Pretpostavka je bila kako je RPG Maker “alat” koji se viSe Koristi prilikom
amaterske izrade igara, odnosno kako ga ljudi koriste iz hobija. Odgovor A gdje je
tvrdnja bila “Samo radim iz hobija” dobila je najvise odgovora u obje ankete. 235

na Redditu i 35 na sluzbenom forumu.

lako je vecina glasova za to da se radi u RPG Maker-u iz hobija, moglo bi se isto
tako re¢i da znac€ajan broj ljudi koristi taj program i s nekim vec¢im ambicijama ili
mozda za kakve ozbiljnije pristupe. 113 korisnika glasalo je za B na Redditu te 32
na sluzbenom forumu. Za odgovor C, 64 na Redditu te 6 na sluzbenom forumu.

Odgovor D dobio je 18 glasova na Redditu te 3 na sluzbenom forumu.

D) Prototipiziram igre u njemu
42%
C) samo uéim dizajn igara s njim

38%

A) Samo radim iz hohija
53.4%

B) Zelim da moja igra bude uspjesna i populama
8 7%

Slika 14: Zbrojeni rezultati iz obje ankete prikazani u grafickom obliku
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Kada se vrijednosti iz obje ankete zbroje i dalje ispada kako se RPG Maker

najvise koristi iz hobija, 270 odabira od ukupno 506 glasova $to je 53.4% od

ukupnog broja glasova.

Kada se na ltch.io web stranici odabere tag ,RPG Maker” kod biranja igara,

stranica izbaci 6049 rezultata (uzorak snimljen 04.04.2022).

a Browse Developerlogs Jams Dashboard Feed Community  Searchforgamesor crestors o B megnazr v

FILTER RESULTS (Clea:

O Last30days

> Genre

Latest Games - tagged RPG Maker (6,049 results)

IFs Popular New &Popular Topsellers Toprated Most Recent

O 3 ~ | RolePlaying + 2D +  PixelArt + | Singleplayer +  Adventure + Fantasy + Horror +  StoryRich + | Anime + JRPG + (View

efeo
Chronieles:]

N
RPG M Revolution World Xylxn: The Gate of Color

S//ka 15 /tch io oznaka RPG Maker https: //ltch /o/aames/newest/taa rogmaker

Pritom kada se na istoj web stranici odabere opcija ,Games” (hrv. igre) stranica

izbaci 523 801 rezultat za broj igara kojima nije odreden nacin izrade. (uzorak
snimljen 04.04.2022).

m Browse DeveloperLogs Jams Dashboard Feed Community — Search forgamesor creators Jay nmagnazur ~

FILTER RESULTS
v Platform
5% Windows
& macOS
A Linux
# Android
& i0s
& Web
v Price

* Free

Top Games v | (523,801 results)

IF sortby Popular New&Popular Topsellers Toprated MostRecent

© | Selectatag v | Horror 3D | First-Person  Creepy Short Horror | SurvivalHorror | Dark | (Viewsll tags)

Bl

Sl/ka 16: Itch.io Lista igara https://itch.io/games
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ltch.io je samo jedno od viSe web mjesta gdje se mogu naci igre napravljene u
RPG Makeru te 6049 rezultata od njih 523 801 se ne Cini tako puno stoga je

pretrazena i druStvena mreza Instagram.

Zamijeceno je kako postoji oznaka ,#rpgmaker” koja broji 61157 objava (uzorak
snimljen 4.4.2022.).

(] & https://www.instagram.com/explore/tags/rpgmaker/

#rpgmaker

61,157 posts

Following

Slika 17: Instagram RPG Maker oznaka https://www.instagram.com/explore/tags/rpamaker/

Istovremeno su zamijeCene i oznake koje se vezu uz razne teme i vrste programa
RPG Maker serije. Stoga su za ovaj rad na slici 9 ,Snimka ponudenih rezultata
Instagram,, prikazane neke kojima se broj objava kre¢e od oko 1000 pa do oko
13000. (uzorak snimljen 4.4.2022.)

4 C N 8 https;//www.instagram.com

‘lwstug)[am #rpgmaker ﬁ YV

-

#rpgmakermv

13,029 posts

#rpgmakergame

7432 posts

#rpgmakervxace

3,311 posts

#rpgmakerhorror

3,619 posts

#rpgmakerxp

# 1,370 posts

#rpgmaker2003

# 1,085 posts

=

Slika 18: Snimka ponudenih rezultata
Instagram
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Pritom bi trebalo uvaziti i moguénost da su oznake ponekada stavljene i na objave
koje se ne odnose na nista vezano uz RPG Maker ali moZe se uociti zanimanje za

taj tip igara.

U istrazivackom radu ,“Playing RPG Maker”? Amateur Game Design and Video
Gaming, autora Pierre-Yves Hurel, zakljuCilo se kako jedan dio korisnika izraduje
igre u RPG Makeru iz zabave. Jedan dio njih igrali su kao djeca sli¢ne igre te ih taj

alat podsjeca na to vrijeme $to ih inspirira da naprave svoj izrazaj. [2]

Postoji veliki broj igara koje ostvaruju zaradu od koje ljudi Zive, stoga je prirodno
da ljudi gledaju na dizajn igara kao na nesto vrlo ozbiljno i profesionalno, isto kao
$to tako gledaju i na izradu filmova, montazu, graficki dizajn... Sto se vidi i po
mnogobrojnim Skolama posvecenim navedenim primjerima, te po oglasima za

posao i cijeni rada.

Zakljucak je da, isto kao sto postoji situacija u kojoj je netko snimio video ili nesto
naslikao samo da pokaze prijateljima ili da vjezba za kakav buduci profesionalni
izrazaj, tako postoji sliCha situacija i kod video igra, gdje su one ponekad izrazaj iz

hobija ili mozda kakav Skolski zadatak.

5.3 Testni zadatak
Testni zadatak napravljen je u vise faza kako bi se poveCale Sanse da se igraC
snade u igri i da uspjeSno shvati zadatak na kojem se testira. Dakle kako bi se
igraC priviknuo i opustio Sto viSe, nije napravljen samo testni zadatak vec i uvod
koji bi to omogucio posto se testiranje vrsilo preko interneta. Autora rada u ovom
slu€aju nije bilo u blizini kako bi mogao pomoc¢i korisnicima u savladavanju

mehanika ukoliko nemaju iskustva s ovakvim tipom igara.

Prva faza je dio u kojem se igracu objasSnjava kako se moze kretati u igri te vrsiti

interakcije.
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Thank you for playing this test. To proceed, use
the space bar on your keyboard.

Slika 19: Snimka ekrana: primjer koja je tipka za nastavak teksta

Druga faza je u€enje korisnika kako da vrsi interakciju s okolinom u igri.

EZ
Interact with the environment by using the space bar
on your keyboard.

Slika 20: Snimka ekrana: Kako se vrse interakcije s okolinom u igri
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Tre¢a faza je pustanje igraCa da sam pokus$a nesto napraviti. Situacija je tako
slozena da s vremenom igraC pokusa izaci iz prostorije. Nakon nekog vremena cil;
je da igra€ primjeti da nema $to viSe raditi u prostoriji te da mu tako dode ideja da

izade iz kuce.

Nakon toga slijedi faza u kojoj se vjezba skupljanje objekata te tako igracu igra
kaZze da mora pokupiti povrce u vrtu. U tom slu€aju igraC nema vremensko
ograni¢enje kako bi se povecale Sanse da ce igraC u miru prouciti $to treba, te se

na taj nacin pripremiti za glavni testni zadatak koji slijedi nakon skupljanja povrc¢a.

Fresh carrots!

Slika 21: Snimka ekrana: Primjer skuplljanja povréa
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Zadnje $to slijedi jest dio na kojem se testiraju osjecaji igraca. ,Glavni” zadatak u
kojem igraC treba potjerati macke u zadanom vremenkom roku. Igra¢ ima 20

sekundi da potjera sve macke, ali da i pritom pomakne predmete koji mu smetaju.

Slika 22: Snimka ekrana: Testni zadatak

Samo osmisljavanje zadatka i teme je napravio autor ovog rada. Crteze je nacrtao
takoder autor ovog rada te su se koristili i neki crtezi koji dolaze sa RPG Maker
MV verzijom. Tekstove su uredivali autor rada te Marko Klobucar Ledinsc¢ak. Isti

su i izradili zadatak. Isti ljudi su takoder stvorili i pricu.
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Autor teksta je sve postavio te je Marko Klobucar Ledin§¢ak pomogao u izradi
nekih dogadaja (eng. events) posto autor ovog rada nije programer. Uz to
koriSteni su dodaci (eng. plugins) od autora pod nazivom Yanfly. Glazba koja je
koriStena je od Joela Stedulera pod imenom ,Town & Village Music Pack Vol 1” te

su neki ambijentalni zvukovi koriSteni od RPG Maker MV kolekcije.

5.4 Ispitanici
Ispitanici su bili ljudi koji su dobili anketu i zadatak preko interneta. Anketu su
ispunili ispitanici razli€itih dobnih skupina te se isto tako pitalo o spolu. Usporedno
se napravila anketa i na engleskom. Na koji nacin su se podjelile dobne skupine

se moze vidjeti na slici koja slijedi nakon ovog teksta:

Koliko godina imate? *

O do20
O 2137
38-44

45-58

O O O

50+

Spol *

O™
C) 2

O Me zelim reéi

Slika 23: Snimka ekrana: prikaz raspon godina te pitanje o spolu
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6. Obrada dobivenih podataka

6.1 Op¢i podaci
U obje ankete, engleskoj i hrvatskoj, vec€ina ispitanika spadala je u dobnu skupinu
izmedu 21 i 37 godina te su prevladavale osobe muskog spola. Hrvatsku anketu

ispunilo je 58 ispitanika, dok je englesku ispunilo 13 ispitanika.

Koliko godina imate? |D Copy

58 responses

@® do20
@ 2137
3844
@ 4558
® 59

Spol |D Copy

58 responses

e
[ ¥

Ne Zelim reci

Slika 24: Snimka ekrana: Spol i dob hrvatska verzija

What is your age bracket? |D Copy

13 responses

@ Upto20
® 2137

38-44
@ 4558
® 50+

|D Copy

Your gender

13 responses

@ Male
@ Female
Prefer not to say

Slika 25: Snimka ekrana: Spol i dob engleska verzija
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33 ispitanika hrvatske ankete odgovorilo je kako je u dobnoj skupini izmedu 21-37
godina, 16 do 20, 5 izmedu 45-58, 3 izmedu 38-44 te 1 59 i viSe godina.

Koliko godina imate? View options v

Slika 26: Snimka ekrana: prikaz dobnih skupina hrv

10 ispitanika engleske ankete odgovorilo je kako je u dobnoj skupini izmedu 21-37
godina te 3 do 20 godina.

What is your age bracket? View options

®

10 responses

®

3 responses

Slika 27: Snimka ekrana: prikaz dobnih skupina eng
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Kada se sve skupa zbroji ispada kako je 43 ispitanika bilo u dobi od 21-37 godina
te 19 do 20 godina. U engleskoj anketi nije bilo odabira drugih dobnih skupina. |z
navedenog bi se moglo zakljuCiti kako su u anketi prevladavali ve¢inom mladi
ljudi. Stoga ne ¢udi kako su i odgovori na pitanje ,lIgrate li u slobodno vrijeme
video igre?” bili vecinski pozitivni. U hrvatskoj anekti je od 58 ispitanika njih 32
odabralo odgovor kako igra igre dok je u internacionalnoj od 13 ispitanika njih 12
odabralo da igra igre. Iz toga se zakljuCuje kako je mogucnost za to da su
ispitanici spremni savladati mehanike testnog zadatka povecane zbog iskustva u

igranju video igara.

Igrate li u slobodno vrijeme video igre? View options W

®

32 responses

®

17 responses

®

9 responses

Slika 28: Snimka ekrana: igranje video igara u slobodno vrijeme hrv

Do you play video games in your spare time? View options

®

12 responses

®

1response

Slika 29: Snimka ekrana: igranje video igara u slobodno vrijeme eng
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Dodatna potvrda da su se igraci ve€inom snasli s kretanjem i vrSenjem interakcija
u ovom testnom zadatku dolazi i od tog pitanja gdje je vecina ispitanika odgovorila
kako se snas$la. U hrvatskoj anketi 33 osobe od 58, a u engleskoj 11 od 13. Moglo
bi se pretpostaviti kako je omjer ljudi koji se dobro snasao u igri veci u engleskoj
varijanti zbog toga Sto je ta ankteta objavljena na stranici za video igre ltch.io, dok
je hrvatska anketa kruzila medu raznim grupama na drustvenim mrezama gdje su
vjerojatno neki ispitanici ispunili anketu samo zato da pomogu studentu. To bi
moglo dati odgovor na pitanje zasto je ostalih 25 ispitanika oznacilo kako je imalo

manjih pa sve do vecih poteSkoca u snalazeniju.

Jeste li se lako snasli s kretanjem i vréenjem interakcija u ovom testnom zadatku? |D Copy

58 responses
40
10 33 (56.9%)

20

10

10 (17.2%) 11 (19%)

1 (1.|T%]

1

Slika 30: Snimka ekrana: snalaZenje s kretanjem i interakcijama hrv

How easy was it for you to get your bearings with movement and interaction? |D Copy

13 responses

15

10 11 (84.6%)

a (il)%] 0(0%) a (?%] 2 (15.4%)

Slika 31: Snimka ekrana: snalaZenje s kretanjem i interakcijama eng
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Jeste li se lako snasli s kretanjem i vrSenjem interakcija u
ovom testnom zadatku?

44
13

10

0 10 20 30 40 50

Slika 32: Zbroj odgovora vezanih uz snalaZenje

Kada se sve zbroji, 44 ispitanika je odgovorilo kako se lako snaslo sa kretanjem i
vrSenjem interakcija, dok je u suprutnom samo jedna osoba rekla da se nije

snasla. Zajednicki zbroj ispitanika engleske i hrvatske ankete je 71.

ZakljuCak ove grupe podataka je da je predstavljanje mehanika te uvodenje igraca
u zadatak proslo dobro, te kako je velika veclina ispitanika dobro razumijelo

zadatak.

Ono sto dodatno utjeCe na snalazenje, ali i potvrda za to koliko je u€enje igraca
kako upravljati likom u igri bitno, pokazuje pitanje , Jeste li u proslosti odigrali video
igru slicnog izgleda, mehanike, nacina kretanja itd.? (Npr. Gameboy verzije
Pokemona, The Legend of Zelda i druge)”.

U hrvatskoj anketi 14 je ljudi odgovorilo kako je igralo i ima puno iskustva s takvim

igrama. 36 ispitanika je igralo, ali slabo. 8 ih nije nikada igralo takav tip igara.
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U engleskoj verziji, 11 ispitanika odgovorilo je kako je igralo puno i kako ima puno

iskustva s takvim igrama, a samo 2 osobe su odgovorile kako je igralo, ali slabo.

Zajedno ispada kako je 25 ispitanika puno igralo takve igre, 38 kako je igralo ali

slabo te 8 nikada nije igralo takav tip igara.

Misam nikada do
11.3%

Jesam, imam puno
35.2%

Jesam alisam ih
53.5%

Slika 33: Jeste li igrali puno ovakve igre?

Postoje ispitanici koji nikada nisu igrali ovakav tip igara te uz njih postoje ispitanici
koji su rijetko igrali nesto sliCne grafike, mehanika i sl. Manji broj ispitanika tvrdi
kako ima puno iskustva s takvim igrama, stoga je za kvalitetnije istrazivanje ovo
pitanje potvrdilo kako je bilo dobro da se korisnika prvo ucilo kroz korake kako da
se igra s ciliem smanjivanja mogucnosti greSaka prilikom ispitivanja na glavhom

zadatku.

Istovremeno se ispitanike pitalo da li bi, da ne sudjeluju u ovakvoj anketi, odigrali
ovakav tip igara, te je njih ukupno 48 odgovorilo da bi, ukoliko bi im se svidjela
tema, 12 da bi i kako voli takve igre te 11 kako ne igra takve igre, od ukupno 71

ispitanika obju anketa.
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Zhroj ukupno ohje ankete/Da ne sudjelujete u ovom istraZivanju, biste li odigrali ovakvu igru

Slika 34: Da ne sudjelujete u ovom istraZivanju, biste li odigrali ovakvu igru

|z ovoga proizlazi zakljuCak da je sama prezentacija igre puno bitnija od nacina
njenog predstaljanja i vrste upravljanja. Ljudi su voljni igrama dati Sansu ukoliko je

cijelokupni proizvod napravljen do visoke razine kvalitete.

6.2 Obrada rezultata glavnog zadatka
U anketi je bilo postavljeno pitanje koje pita korisnika o tezini glavnog zadatka, a
to je zadatak gdje igra€ treba pokupiti macke. Pitanje je bilo postavljeno u obliku

liestvice gdje je broj 5 oznaCavalo tesko, a broj 1 lagano.

Ispitanici hrvatske ankete odgovorili su da je njih 4 smatralo kako im je zadatak s
mackama bio tezak, njih 16 odabralo je razinu tezine 4, broj 3 je odabralo njih 13,

broj 2 takoder 13, te broj 1 za lagano je odabralo 12 ispitanika.

U engleskoj anketi nitko nije odabrao razinu tezine 5 koja oznacava tesko, dok je
samo 1 osoba odabrala razinu 4, 1 osoba razinu 3, 4 osobe su odabrale razinu 2,

te je 7 ispitanika smatralo kako je zadatak lagan, odnosno odabrali su broj 1.
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Zajedno ispada da je 4 ispitanika smatralo zadatak s mackama teskim (razina 5)
17 ispitanika je odabralo razinu tezine 4, 14 je odabralo 3, 17 razinu 2, te 19 da je
lagano, odnosno 1.

Iz tih podataka se primjeCuje kako su neki ispitanici imali poteSkoca sa
rijeSavanjem zadatka, ali da prevladavaju ipak ispitanici kojima je zadatak bio

lagan.

Kada se uzmu u obzir korisnici koji su izrazili da su imali poteSkoce, vidi se da je
podjednak broj ljudi imao poteskoce u spektru manijih, kao i oni koji su imali velike
poteskoce. Dok se na to doda josS broj da je 14 ispitanika odabralo razinu tezine 3
moglo bi se zakljuCiti kako je odredena vrsta poteSkoCe ipak postajala te kako

igracima nije ipak bilo u testhnom zadatku sve izuzetno lagano.

5 TeZak

5.6%

Slika 35: Je li Vam zadatak s mackama bio teZak

Dalje je slijedilo pitanje ,Jeste li se osjeéali da je zadatak s mackama neposteno

postavljen?”.
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U hrvatskoj anekti 30 ispitanika odgovorilo je sa ,Ne”, 16 sa ,Da”, dok je 12 ljudi

odgovorilo kako nemaju misljenje.

U engleskoj anketi njih 8 je odgovorilo sa ,Ne”, 3 sa ,Da”, te dvoje ljudi nije imalo
misljenje.
Zajedno njih 38 je odgovorilo sa ,Ne”, 19 sa ,Da”, te 14 osoba kako nema

misSljenje o postenosti zadatka.

MNemam misljenje

......

Slika 36: Da li je zadatak neposteno postavijen

Drugim rijeCima 53.5% ispitanika smatralo je kako nije osjetilo neku vrstu
nepravde, odnosno nekog osjecaja koji bi mogao dovesti do frustracije u ovom
slucaju. 26.8% ispitanika smatralo je kako je zadatak ipak nepravedan $to je skoro

polovina od broja ljudi koji su imali misljenje o zadatku.
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Bitan parametar je isto tako da li je ispitanicima bilo zanimljivo rijeSavati zadatak
iako nisu odustali, pa je stoga postavljeno pitanje ,Koliko Vam je bilo zabavno

rijeSavati zadatak s mackama?”.

U anketi na hrvatskom 12 ispitanika od ukupno 58 je odgovorilo zanimljivo,
odnosno razinu zanimljivosti 5. Zatim, razinu 4 je odabralo 24 ispitanika, razinu 3
njih 12, razinu 2 njih 5, a razinu 1 koja oznatava ,dosadno” odabralo je 5

ispitanika.

U anketi na engleskom jeziku razinu 5 nije odabrao niti jedan ispitanik. Odgovor 4
odabralo je dvoje ispitanika, odgovor 3 7, te razinu 2 njih 4. Takoder, razinu jedan

koja oznaCava dosadno nije odabrao niti jedan ispitanik.

Sve zajedno 12 ispitanika od ukupno 71 je odgovorilo da im je bilo zanimljivo. 26

je odabralo razinu 4, 19 razinu 3, 9 razinu 2 te 5 razinu 1 (dosadno).

dosadno 1 L

7 0% zammIJ.l.vp ]

5 16.9%

12.7%

3

TR 8% 4
.6%

Slika 37: Koliko je bilo zanimljivo
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Kada se prouce sveukupni podaci ispada da je ispitanicima bilo viSe zanimljivo
nego dosadno rijeSavati zadatak s mackama. Time se otklanja sumnja u to da su
ispitanici koji su bili nezadovoljni zadatkom bili nezadovoljni zbog samog zadatka

veC zbog neCeg drugog, kao npr. prekratko vrijeme da rijeSe zadatak.

Zatim je slijedilo pitanje da li su korisnici pozeljeli odustati. Zajedno od ukupno 71

isptanika njih 48 je odabralo ,Ne”, 14 ,Da” te njih 9 nije imalo misljenje.
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Me Ca Memam misljenje

Zhroj ukupno obje anketeldeste i poZeljeli odustati?

Slika 38: Jeste li poZeljeli odustati

Iz dobivenih rezultata u ovom pitanju moze se zakljuCiti da iako su ranije neki
ispitanici pokazivali negativne stavove u vezi nekih osjecaja, znatno veci broj

ispitanika ipak ne bi odustao od igre zbog tog zadatka s mackama.
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7. Rasprava

Analiza u ovom radu moZze doprinijeti nekim idejama o tome na Sto pripaziti
prilikom dizajna zadataka ili kakvih slagalica. Zbog epidemije korona virusa te
zdravstvenih problema autora teksta testiranje je bilo limitirano, tako da mjesta za
poboljSanje metode u svakom slu¢aju ima. Unato¢ tome, rezultati su dovoljno jasni

da se neki zaklju¢ci mogu donjeti.

Prvo unaprijedenje koje bi se moglo u buduénosti napraviti jest da se limitira to da
igraCi mogu ubrzati hodanje. U ovom slu€aju autori nisu mogli sprijeCiti ubrzano
hodanje. Neki od igra¢a su primjetili da sa tipkom ,shift” mogu brze hodati to je
mozda utjecalo na to prihvate da je zadatak lakSi nego $to bi mozda mislili da ne
mogu ubrzano hodati. Moglo bi se i obrnuto napraviti, da svi igraci automatski
ubrzano hodaju da se dobije isti u€inak, samo bi u tom slu€aju vremensko

ograni¢enje bilo krace.

Spominjanjem dojmova dva igraCa su se osobno javila autoru ovog rada kako ih je
frustriralo prekratko vrijeme, uz to jedna od te dvije osobe nije primjetila da mu
teCe vrijeme. Tu se dolazi do zakljuCka kako bi se u buduénosti moglo naglasiti i to

da je pocelo isticati vrijeme u kojem se moraju otjerati macke.

Ono $to bi najviSe pridonijelo istrazivackom radu jest da je sam autor rada mogao
biti pored igraca tokom testiranja te da je broj ljudi nad kojem je vrSeno testiranje
bio znatno vedi. Isto tako postoji varijanta da u kojoj bi se mozda moglo ubaciti
pracdenje kretanja igraca programerskim putem u igri Sto se isto nazalost u ovom

slu¢aju nije napravilo.

Iz cijelokupnog istrazivanja zakljuCuje se kako otezana slagalica neée nuzno

dovesti do odustajanja od igre, ali bi bilo dobro pripaziti ns sveukpuni dizajn igre.
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Zadatak je bio kratak, pa bi se testni zadatak takoder mogao unaprijediti tako da
se igra oduzi, te da se nastave takvi zadaci sa kracim vremenskim rokom za
izvrSavanje te sa kra¢im periodom u kojem se igraC treba brzo snaci i razumijeti

Sto treba naprauviti.

Ukoliko bi se takvi zadaci ponavljali, postavljeni na takav nacin, mozda bi igraci
uistinu i postali frustrirani. Ono $to bi bilo korisno za vidjeti je da li bi se istrenirali i
ukoliko bi nagrada bila dobra da li bi bili spremni premostiti taj dio gdje ih se
stavlja u takve pozicije kao Sto je bilo u testnom zadatku, u igri koja se ne igra

preko interneta te koja cilja lezerne igrace.

Testiranje je pokazalo da su zasada igraCi spremni nastaviti igru, ali da postoji
odredena razina opreza zbog toga Sto i odredena nezadovoljna manjina moze

ostaviti svoje komentare na drusStvenim mrezama te tako nastetiti prodaiji igre.
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8. Zakljuéak

Dizajn video igara je zahtjevan poduhvat kao posao, i kao hobi. Potrebano je
uloZiti puno truda i volje u dizajn igre kako igraCi ne bi odustali od nje. U
odredenim igrama dizajn odredenih zadataka moZe izazvati frustraciju, ali ¢e
igraci nastaviti igrati zbog nekog drugog osjecaja, a to bi mogao biti osjecaj da
igraju dalje s drugim ljudima, da vide dalje priCu ili ponekad Cak da zavrSe sebi

zadanu kolekciju postignuca. Postoji jo$ puno razloga zasto igra¢ nastavlja igru.

Slagalice i zadaci dakle mogu biti frustrirajuci, ali time se riskira da odreden dio
ljudi odustane od igre ili da igru smatra neposStenom kao Sto je istraZivanje
pokazalo. U ovom slucaju taj broj nije bio velik, ali na ve¢em broju ljudi taj broj bi
mogao biti veci. Cilj prodaje igre jest da igra sakupi Sto manji broj negativnih kritika

kako bi se $to manje nastetilo zaradi od igre.

Uvijek Ce biti igraCa za koje neke igre jednostavno nisu, Sto se moze zakljuciti iz
testiranja gdje je odreden broj ljudi odgovorio kako bas$ i ne igra ovakav tip igara.
U tom slu€aju tesSko je udovoljiti takvom igraCu te se isto tako i odreden broj
negativnih kritika mozZe smatrati i oCekivanim jer se uvijek moze dogoditi da netko
pokuSa na nagovor druge osobe isprobati igru, kao Sto se u ovom testiranju i
dogodilo da neki testeri odluCe odigrati testni zadatak samo zato da pomognu

autoru u izradi rada.
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11. Prilozi

U ovom djelu rada nalaze se slike ankete koje prikazuju pitanja koja su bila
postavljena ispitanicima. Anketa je radena preko web aplikacije Google Forms na
hrvatskom i engleskom jeziku kako bi se pokusao dobiti Sto veci broj ispitanika.

Hrvatska verzija:

Analiza leZzernog korisni¢kog iskustva
kroz RPG Maker video igru bez sustava
za borbu

Postovani,

anketa se provodi anonimno u svrhu izrade diplomskog rada.

Anketa se sastoji od pitanja koja se veZu uz testni zadatak koji je isporuéen za testiranje uz
ovu anketu. Rije¢ je o vrlo kratkoj demo verziji igre. Cilj je testirati teZinu zadatka koji se
nalazi u igri te pokusati istraZiti igradeve osjeéaje prilikom rijegavanja tog zadatka.
Potrebno je oko 5 minuta kako bi se odigrao testni zadatak te oko 10 minuta za
odgovaranje na pitanja. Molimo da iskreno odgovorite na pitanja kako bi rezultati
istrazivanja bili to toéniji.

Hvala Vam na izdvojenom vremenu i sudjelovanju u ovom istraZivanju,

Magdalena Klobuéar Lediniéak

@ maledinscak@unin.hr (not shared) Switch accounts (&)

MNext Clear form

Igra je napravljena za Windows operativni sustav. Potrebno je preuzeti folder s igrom s ove
poveznice:
https://drive.google.com/drive/u/1/folders/1BFCINNYXFHmsv7 JzNMC-msHvBaMRm{GY

Nakon preuzimanja, kako biste pokrenuli igru potrebno je pokrenuti datoteku koja se zove
"Game" u folderu koji je preuzet na Vage raéunalo.
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Maolimo da pokusate rijesiti testni zadatak prije ispunjavanja ankete. Ukoliko ste odustali od
igranja prilikom rijeéavanja testnog zadatka molimo da svejedno ispunite anketu.

Koliko godina imate? *

O do20
O 2137
O 3844
(O 4558
O 59+

Spol *

Owm
O z

O MNe zelim reéi

Igrate li u slobodno vrijeme video igre? *

O lgram
O MNe igram

O Rijetko odigram nesto

Jeste li u proslosti odigrali video igru slicnog izgleda, mehanike, nacina kretanja
itd.? (Npr. Gameboy verzije Pokemona, The Legend of Zelda i druge)

O Jesam, imam puno iskustva s takvim igrama
O Jesam ali sam ih slabo igrao/la

O Nisam nikada do sada igrao/la takav tip igara
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Jeste li se lako snaédli s kretanjem i vréenjem interakcija u ovom testnom
zadatku?

Misam se snasao/la O O O O O Lako samo se snasac/la

Da ne sudjelujete u ovom istraZivanju, biste li odigrali ovakvu igru u slobodno
vrijeme?

O Bih i volim takve igre
(O Ukoliko bi mi se svidjela tema bih odigrao/la

O Me, ne igram takve igre

Je li Vam zadatak s mackama bio tezak? *

Lagan O O O O O Tezak

Jeste li se osjecali da je zadatak s matkama neposieno postavljen? *

ODa
ONE

O Nemam misljenje
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Keliko Vam je bilo zabavno rijesavati zadatak s mackama? *

Dosadno O O O O O Zanimljivo

Jeste li pozeljeli odustati? *

ODa
ONE

O Nemam misljenje

Kakav je sveukupni dojam igranja ovog kratkog demo testnog zadatka? *

Dosadno O O O O O Zabavno
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Engleska verzija:

Analysis of casual user experience
through an RPG Maker video game
without a combat system.

This survey is anonymous, and is made for the express purpose of a master's degree
thesis.

The survey consists of questions that are tied to a test task which is distributed with this
survey. The test task is a very short demo version of a game. The goal is to assess the
difficulty of the task presented here, and to attempt to quantify the surveyee's subjective
thoughts and feelings throughout the course of the interaction with the test task.

The game demo takes approx. 5 minutes to complete, and the guestionnaire takes approx.
10 minutes to fill out. Please answer the questions as truthfully as possible, to assure the

correctness of this survey.

We thank you for the time you dedicate to completing this survey.

@ maledinscak@unin.hr (not shared) Switch accounts ()

Next Clear form

Analysis of casual user experience
through an RPG Maker video game
without a combat system.

@ maledinscak@unin.hr (not shared) Switch accounts )

*Required

It is not mandatory to actually finish the task. If you have, for whatever reason, quit before
the end, please fill out the survey regardless.
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What is your age bracket? *

(O Upto20
O 2137
O 3844
(O 4558
O 59+

Your gender *

O Prefer not to say

Do you play video games in your spare time? *

O Yes, | do.
O Mo, | don't.

O | play games rarely.

Have you played a mechanically similar game in the past? Similarities include
movement, perspective, interaction with the NPCs/environment. Examples
include the Pokémon series, earlier Legend of Zelda installments, etc.

o Yes, and | have vast experience with such games.
O Yes, but | have very little experience with such games.

O | have never played such games before.

*
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How easy was it for you to get your bearings with movement and interaction? *

| couldn't figure it out. O O O O O | figured it out easily.

If you weren't part of this survey, would you willingly play games of this type/in
this genre?

(O Yes, and I love games like these.
O I would if | liked the main topic of the game.

O Mo, | don't play these sorts of games.

How difficult was the task with cats for you? *

Easy O O O O O Difficult

Did you feel like the task with cats was unfair? *

() VYes
O Mo

(O No opinion.

*
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How fun was the task with cats for you? *

Boring O O O O O Interesting

Did you want to quit? *

O Yes
O Mo

O Mo opinion.

What is your overall impression of this game demo? *

Boring O O O O O Fun

Back m Clear form
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Svepéiliéte
Sjever
sveudivifre

IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

ZavrEni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada, U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, #lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju bit pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
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Student/ica:
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1 1 | = i
rq‘”n_.-‘;-_ |"u—u.z 4 cr.j

< £

(vlastoruéni potpis)
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u sastavu sveuiilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliZne knjiZnice. Zavrini radovi istovrsnih llzmjemi:!kjh studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nadin.

Ta, Dogielers le'obior [l & (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
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<l |
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