Izrada Drustvene igre Medijskog dizajna

Kuzilek, Darijel

Undergraduate thesis / Zavrsni rad
2022

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University
North / Sveuciliste Sjever

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:589578

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-09

HLYON
ALISY3IAINN
. _ Repository / Repozitorij:
e N S
= s
University North Digital Repository
SVEUCILISTE
SJEVER

AN §epér

rd i r.ns k . h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:589578
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unin.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unin:5280
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unin:5280

HL3YON
ALISY3IAINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

SveucdiliSte
Sjever

1 ZA
MMI

Zavrs$ni rad br. 168/MED/2022

Izrada Drustvene igre Medijskog dizajna

Darijel Kuzilek, 0336036775

Koprivnica, kolovoz 2022. godine






HL3YON
ALISY3IAINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

SveucdiliSte
Sjever

1 ZA
MMI

Medijski dizajn

Zavrsni rad br. 168/MED/2022

Izrada DrusStvene igre Medijskog dizajna

Student

Darijel Kuzilek, 0336036775

Mentor

Luka Bor¢i¢, doc.art.

Koprivnica, kolovoz 2022. godine



ELET

Swcudlifba Hoar S
Seeni TR0l cenr varndin AdinEmeEdn

ok > hedd 3, HE-ax e Waanln

Prijava zavrinog rada

Definiranje temie zavrineg rada i povjerenstva

“E Odjal za umjetnise etudije

Uy pdidiplomski svaudilidni studij Medl skl dizain

Aa=E M DB

Carlel Fugiles O35 03E7TE

TRIZTLAINIE

22.04.2022. S5 vizualng komunikac ja i novi madiji

CATIH

RASLON B 2d

lzrada Crustvane igre Medijskeg dizajna

HWAZLC® EADA WA

eude. 1emkn | teréation of Media design baardgame

HLATarR TUd N

Luka BorSié dooert umjetnoati

SUdMOY EQWERERSToA

chazarl Andre Giunia, sredsjadnik povjerensiea

dac.an. Luka Bargie, mantor

e an ke finaljayeic, clen

T
. doc ard Igar Kuduz, zarfenski £lan
L]
Zadatalk zavrinog rada
(] [=]}
166/ MECVEDZE
arr B T

Drudtvena igr Medijskag dizagine j igra &ijs ciljana ek.pina sy student) predd|Iples shog sveutiisnog
studdija hedijskog cizajna. Cilj zavrnog -ada ja stecrit viestili suatay pravila unutar lgre koja o igradi
pratiti kako bi dodli do zavrdneg cila u gr. Serta ova druibeane icre je edubiscija | Zabave sluderizta
Rioji studiraju Medijgki dizgjn Ovaj rac e sad Zavati i poljas z3 iprEnje, &ast figu -isa -azlitith iZgleda.
upute s pravilima, razne kartice vezang Lz Jofia, wWastltu ong Inalnu kutiju o kojoj ce nelaziti avi elamsnt
inra.

- analiza dizajra i strukiura drustwenih igara
odabir vrste arusteene igro
- shvaranje previka | atiukiure
- jeleapni dizain svih eiemenzalz anular kutije jedna drusbvene igre

.Ui‘ .'\%:'
o a L
oy
F.
g
-
IADLTAE UTUECH - RUTF W WAHTRAS 1
IR R
) L-'F':l!{.l-l.l., - |
= o —
o E
3 i ﬂ*
svewEidTe ]

uEvich
oy & le
I e, " 1

[FELT]



Predgovor

Drustvene igre u stalnoj su proizvodnji. Doba u kojem Zivimo te tehnologija koju posjedujemo
omogucava dizajnerima brzi i laksi pristup izradi drustvenih igara. Tematika drusStvene igre ovisi
0 njenoj ciljanoj skupini ili vlastitom izboru Kreatora, a prisutno$¢u interneta trazenost razlicitih
vrsta druStvenih igara se povecava. Budu¢i da su igre najprije nastajale kao fizicki predmet,
razvojem tehnologije one su presle u digitalni oblik, koji omogucava pristup ljudima diljem svijeta
da se igraju s prijateljima, obitelji, poznanicima ili totalno nasumi¢nim ljudima.

Prve druStvene igre igrale su se za vrijeme kamenog doba. Arheolozi su pronasli niz koji se

sastoji od 49 kamenih kockica pronadenih na groblju Basur Hoytik starom 5000 godina.



Sazetak

Ideja zavr$nog rada je bila oblikovati drustvenu igru na tematiku odjela Medijskog dizajna.
Cilj drustvene igre je da studenti bolje upoznaju svoj odjel, a sve na Saljiv, kreativan, ali 1
edukativan nacin.

Kljuéne rijeci: drustvena igra, dizajn, zabava, edukacija, medijski dizajn

Summary

The idea of this thesis is to create a whole board game based on a Media design study. The
goal of this board game is for students to become familiar with their program through
entertainment, creativity, and last but not least, education.

Keywords: board game, design, entertainment, education, media design
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1. Uvod

Pocetna ideja ovog zavrSnog rada bila je napraviti drustvenu igru koja ¢e kroz zabavu i
edukaciju povezati studente odjela Medijskog dizajna.

Namjena samih drustvenih igara je kao $to sama rije¢ govori povezati odredeno drustvo kroz
zabavu, odnosno uzbudenje. Sama drusStvena igra ima namjenu motivirati igraca na nadmetanje ili
suradnju s drugim igra¢ima. Drustvene igre odli¢na su zamjena za provodenje vremena pred
ekranom racunala igrajuci online igrice. Iako drustvene igre sada postoje i u digitalnom obliku,
one ne mogu skroz zamijeniti drustvene igre koje se igraju uzivo, dakle ne pred ekranom, a razlog
tome je cCinjenica da je osnovni cilj drustvenih igara konstantna verbalna i neverbalna
komunikacija igrata medusobno, $to se ve¢im dijelom gubi prilikom igranja digitalnih drustvenih
igara. Izmedu ostaloga drustvene igre takoder mogu ukljucivati laganu ljutnju koja povecava
kompetenciju kod igraca i zelju za danjim igranjem. Ciljevi druStvenih igara je mnostvo, a neki od
najvaznijih su zblizavanje sa suigraCima, pokretanje govorno-jezi¢nih interakcija, razvijanje
kreativnog 1 strateSkog rjeSavanja problema, usvajanje znanja i neki novih vjeStina, jacanje
samopouzdanja, unapredivanje socijalnih vjestina, motivacija za postizanje cilja, uvjezbavanje
timskog rada, smanjenje stresa i mnogi drugi.

Kada zelimo komunicirati neSto s druStvenom igrom moramo znati kojim putem to Zelimo
komunicirati, odnosno koji tip drustvene igre odabrati. KartaSkom druStvenom igrom ne mozemo
dati istu pricu kao $to mozemo preko drustvene igre koja se nalazi na ploci, razlog tomu je $to igre
na ploci sadrze vise elemenata koje nose neko svoje znacenje, te preko tih elemenata kreator
druStvene igre radi svoju pricu koju zavrSnom, cjelovitom igrom prezentira igra¢ima.

Problematika tijekom izrade drustvene igre nastaje tijekom osmisljanja pravila. Pravila ne
smiju kontrirati sama sebi, te se mora paziti da sve ima svoj smisao, isto tako treba paziti da ne
dode do rupa koje bi poremetile neko prethodno zadano pravilo. Kod drustvenih igara veliki
problem moze biti trajanje igre. Ako igra sama po sebi dugo traje, odredeni ljudi ju upravo iz toga
razloga nece htjeti igrati, budu¢i da bi oduzela previse vremena. Iz tog razloga onaj tko radi igru
treba znati procijeniti prosjecno trajanje igre, koja mu je ciljana skupina, koliko sadrzaja staviti
kako igracu ne bi opadala koncentraciju i kako igra ne bi postala dosadna itd. Sami dizajn igre
mora odgovarati ciljanoj skupini igraca, dizajn ¢e se uvelike razlikovati ako je druStvena igra
namijenjena djecjoj dobi ili ako je igra isklju¢ivo namijenjena za odraslu dob.

Kako bi se pokrenula komunikacija medu igrac¢ima u igri su koriStene situacije i zgode koje su

tipine za odredeni kolegij, profesora ili dogadaj. Kroz kartice s pitanjima igraci provjeravaju



svoje usvojeno znanje, a pomocu knjizice s odgovorima mogu provjeriti to¢nost svojih odgovora
ili ju koristiti za uc¢enje necega $to jos nisu naucili ili zapamtili.

Cilj ove drustvene igre je da kroz zajednicka iskustva povezem studente smjera Medijskog
dizajna te da se kroz komunikaciju opuste i povezu medusobno. Osim medusobnog povezivanja
zeli se posti¢i otvaranje studenata Sto ste ti¢e svoje kreativnosti. Cilj bi takoder bio da tijekom
igranja igre ostave neku svoju kreaciju na ploci, da izraze svoj nacin razmisljanja, svoje sjecanje
nekog dogadaja ili neku misao o necemu.

Izvori o dizajnu drustvenih igara i pravila dolaze iz privatnih iskustava s drustvenim igrama i
do sada prikupljene informacije pomogle su u izradi ove drustvene igre. Ova igra ne temelji Se na
nekoj odredenoj igri ve¢ sadrzi neke ve¢ poznate elemente iz drugih igara. Jedinstvena je po svom
stilu igranja i po onome §to ona komunicira svojim igra¢ima, koji su dio jedne odredene ciljane

skupine.



2. Povijest

2.1. Povijest druStvenih igara

Pretpostavka je kako se pojavom nekog zajednickog Zivota, zivota u skupinama, javlja isto
tako Zelja za zabavom i nadmetanjem odnosno isticanjem svojih vjestina preko natjecanja, $to je
dovelo do nekih prvih igara vjeStina, Sansi i strategija. Prve drusStvene igre bile su igrane
kockicama. One po svojoj gradi djeluju jednostavno, no mogu na sebe nadovezati niz pravila ili
varijacija za igranje neke igre. Te prve kockice bile su radene od drveta, kamenja ili kostiju.
Sofoklo je smatrao kako je izum kockica bio oko 1400. godine prije Krista, a njihov izumitelj da
je Palamed, no ta tvrdnja nije to¢na $to dokazuju arheoloski nalazi koji datiraju jo$ za vrijeme
kamenog doba. Ti nalazi su bili na podrucju jugoisto¢ne Turske, na groblju Basur Hoyiik starom

5,000 godina. Osim u Turskoj sli¢na otkri¢a pronadena su na podrucju Sirije i Iraka.

2.1.1. Igre na plo¢i prije Krista
Igra na ploci za koju se pretpostavlja da je najstarija je Kraljevska igra Ura, koja je stara

najmanje 4,500 godina. Tu igru igrali su Sumerani koji su dolazili s podruc¢ja Bliskog istoka. Igra

se dijelila na crni i bijeli set od 7 figurica i 3 Cetverostrane kockice.
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Slika 1. Kraljevska igra Ura

Izvor: http://revolucijaigra.blogspot.com/2018/04/najstarija-drustvena-igra.html



http://revolucijaigra.blogspot.com/2018/04/najstarija-drustvena-igra.html

Egip¢ani su imali svoju drustvenu igru koja se zvala Senet. Igra predstavlja komunikaciju
izmedu dva svijeta, svijeta zivih 1 mrtvih. Tekstovi su opisivali igru kao prac¢enje kretanja dusa
mrtvih ljudi kroz egipatsko carstvo mrtvih odnosno Duat, koji predstavlja zagrobni zivot. S
vremenom se sama igra mijenjala te su se dodavali novi hijeroglifi kao §to je ptica koja za Egipcane

predstavlja dusu.

Slika 2. Senet

Izvor: https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/

Mehen ili igra zmije je isto tako je nastala u Egiptu, a prvi dokazi o njoj dolaze iz 3000 godine
prije Krista. Ime je dobila po egipatskom bogu zmija te sami oblik ploc¢e je u obliku zmije koja se

mota u krug. Pravila igre i nacin na koji se igrala su nepoznati.

Slika 3. Mehen

Izvor: https://hmn.wiki/hr/Mehen



https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/
https://hmn.wiki/hr/Mehen

Igra koja je i danas poznata potjece iz 200. godine prije Krista, a porijeklo joj dolazi iz Indije.
Naziv igre je Zmije i ljestve, a igra se temelji na moralnim odlukama. Svrha igre bila je da se djecu
nauci razlika izmedu dobra i zla. Penjanje po ljestvama bila je nagrada za dobro, a klizanje po
zmijama je predstavljalo je zlo i ono bi odvodilo igrac¢a od zavr$noga cilja. Za vrijeme britanske
okupacije Indije, druStvena igra je dosla do zapada gdje ju je americki proizvodac¢ Milton Bradley

modificirao i promijenio ime.
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Slika 4. Zmije i ljestve

Izvor: https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/

2.1.2. Igre na ploci za vrijeme srednjeg vijeka

Igra Vikinga po nazivu Hnefatafl vrlo je sli¢na $ahu. To je ratna igra koja prikazuje scenarij u
kojem jedan igra¢ ima vecu vojsku kojom napada manju vojsku koja je predvodena kraljem.
Smatra se kako je cilj igre bio otjerati kralja u ¢oSak. Postoje pretpostavke kako je igra bila igrana

kockicama, no ne postoje arheoloska nalazista koja potkrepljuju tu tvrdnju.


https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/

Slika 5. Hnefatafl

Izvor: https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/

Igra lisica i guske dolazi iz 14. stoljeca, a nastala je u Britaniji. Ovo je strateSka igra koja se
igra u dvoje. Lisica pokuSava hvatati jednu po jednu gusku, dok guske za ti vrijeme pokusavaju
izgurati lisicu u kut te pritom moraju paziti da ne budu pojedene. Onaj tko igra s lisicom pobjeduje
ako zarobi sve guske, a igrac koji igra s guskama dolazi do pobjede tako da uhvati lisicu u zamku.
Igra je postala popularna za vrijeme Engleskog gradanskog rata, a nakon toga razvile su se nove

igre sa slicnim pravilima koje su bile viSe vojno orijentirane.

Slika 6. Lisica i guske

Izvor: https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/
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Pachisi je kroz povijest znana jos kao ,,sluzbena igra* Indije. Ime proizlazi iz hinduisticke rijeci
paccis, §to znaci 25, a ime je dobila po najvecem rezultatu koji bi se mogao postic¢i u igri. Ploca je
napravljena da ima oblik simetri¢nog kriza, po kojemu se igrac¢i krec¢u u krug ovisno o broju koji
dobiju bacanjem kaurija. Igra je u 16. stoljecu bila odigrana u prirodnoj veliCini, a figurice su

predstavljali robovi Mogulskog cara Akbara.

Slika 7. Pachisi

Izvor: https://hr.ciwanekurd.net/4624-what-is-the-history-of-parcheesi-the-origin-of-the-ga.html

Igra guske poznata je po tome $to je ona zapravo prva komercijalna moderna drustvena igra.
Izumljena je u Italiji oko 1500. godine, a izmislio ju je Francesco de Medici koji je igru napravio
kao dar za $panjolskog kralja Philipa. Polja igre radena su u spiralu, te se sastoji od 63 polja po
kojima se igraci krecu. Igra se u dvoje ili vise i cilj je da jedan od igraca prvi stigne do zadnjeg
polja koji se nalazi u sredini. Neka polja sadrze prepreke ili neke vrste bonusa. Igraci se krecu tako

da zbroje dobivene brojeve s dvije kockice.



Slika 8. Igra guske

Izvor: https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/

2.2. Povijest i razvoj estetike modernih drustvenih igara

Moderne drustvene igre koje postoje danas mozda su izvedene od starih igara koje su se igrale
ve¢ desetlje¢ima, mozda ¢ak i stolje¢ima, ako ne i duze. Uz razvoj tehnologije koja omogucava
veéi pristup ljudima da izraduju svoj kreativni sadrzaj dolazi do velikog broja novih i modernih
drustvenih igara. Dizajn nekih od najpoznatijih igara se kroz godine uvelike promijenio od
pocetnog. Dizajn mozZe ovisiti o trendu ili o osobnom izboru kreatora igre. Kako raste broj
drustvenih igara, tako se povecava kompetencija, stoga je bitno biti originalan i dosljedan u svom
rada.

2.2.1. Monopol

Drustvena igra koju skoro svatko zna nastala je 1903. godine u Americi, a osmislila ju je Lizzie
Magie. Prvotno ime igre bilo je The Landlord's Game, a ploca je sadrzavala skoro sva ve¢ poznata
poljas modernih Monopola. Igra je nastala iz Zelje da se prikaze kako stanarina obogacuje vlasnike

nekretnina, dok stanare odrazava siromasnima te priprema djecu na tezak zivot odrasloga ¢ovjeka.


https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/
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Slika 9. Drustvena igra Landlord's Game

Izvor: https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/

Struktura igre ostala je velikim dijelom ista, na ¢o§kovima se nalaze polja za zatvor i polje koje
Salje igrace u zatvor. Medutim umjesto besplatnog parkinga na prvoj verziji se nalazi besplatni
park, polje start isto tako daje nagradu kada se tijekom igre ponovno prede. Sto se ti¢e samoga
dizajna, prva verzija je u ¢oSkovima imala ilustracije koje na sebi imaju detalja, dok moderni
Monopol najces¢e sadrzi jednostavne simbole koji predstavljaju polje. Sama plo¢a ima vise
tekstualnog sadrzaja nego §to imaju moderni Monopoli, u modernima su vise KkoriStene
pojednostavljene ilustracije koje predstavljaju odredena polja.

Kako su nastajale podvrste te igre, originalna igra u sebi nije sadrzavala koncept monopola ve¢
samo prikaz obogacivanja vlasnika nekretnina pa je Charles B. Darrow osmislio svoju verziju igre

u kojoj bi igra¢ morao stvoriti monopol nad drugim igracima te je tu ideju prodao braci Parker.


https://gamecows.com/hr/history-of-board-games/

Slika 10. Prikaz modernog Monopola

Izvor: https://seeklogo.com/vector-logo/433669/monopoly-standard-board-design

-----

elemenata na ploci, no sadrzaj je ostao isti, ¢ak sadrzi neka polja koja u prvotnoj igri nisu bila.
Monopol ima svoj prepoznatljiv logo koji se sastoji od crvenog polja i bijelog natpisa na njemu, a
osim poznatog logoa na svakom Monopolu se nalazi maskota po kojoj je isto tako igra poznata. U
modernom dizajnu boja se koristi kao element koji spaja polja iste regije, drugi glavni element su
simboli koji oznacavaju specificna polja koja imaju neko svoje znacenje.

Monopol se u danasnje doba jako prosirio po svijetu, $to je dovelo do izrade podvrsta ili vrsta
Monopola s tematskim dizajnom. Danas na svijetu postoji preko 3000 razli¢itih vrsta Monopoli
igara. Struktura igre i pravila ostaju najve¢im dijelom isti, no ono $to ¢ini glavnu razliku izmedu
tih vrsta je dizajn. Osim fizicke verzije igre isto tako postoje razne vrste digitalnog Monopola koji

dopusta ljudima s bilo kojeg kraja svijeta da igraju zajedno.


https://seeklogo.com/vector-logo/433669/monopoly-standard-board-design
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Slika 2. 9. Monopol na temu serije Stranger Things

Izvor: https://www.bigbadtoystore.com/Product/VariationDetails/203293

Slika 11. Digitalna verzija igre Monopol
Izvor:https://store.playstation.com/en-us/product/UP0001-CUSA01317_00-ASOBOMONOPFFP000



2.2.2. Covjeée, ne ljuti se

Verziju igre kakvu poznajemo danas osmislio je Josef Friedrich Schmidt, 1908. godine.
Svojim dizajnom igra nalikuje na staru indijsku igru Pachisi. Covijede, ne ljuti se jedna je od
najpoznatijih igra diljem svijeta, a njen dizajn i struktura su sasvim jednostavni. Igra se sastoji od
Cetiri igraca koji su u skoro svim varijantama igre obiljezeni crvenom, plavom, zelenom i zutom
bojom. Polje je u obliku plusa, a igraci svojim figuricama idu po polju u smjeru kazaljke na satu.

Plo¢a ne mora sadrzavati na sebi nikakav tekst, a smjer kretanja oznacen je strelicom.

Slika 12. Polje igre Covjece, ne ljuti se

Izvor: https://www.theshop.hr/covjece-ne-ljuti-se-maxi/34.02220/product/

Dizajn u drugim varijantama igre moze Se razlikovati po dizajnu ploce, ili samo po rasporedu
polja za kretanje, no veéim dijelom boje i figurice ostaju iste zbog Cega je igra toliko
prepoznatljiva.


https://www.theshop.hr/covjece-ne-ljuti-se-maxi/34.02220/product/

3. Obrada zadatka

Odabirom teme otvara se Sirok izbor §to se tie samoga dizajn i pravila kako sama igra
funkcionira. Igra ima specificnu ciljanu skupinu koju mora zadovoljiti, a cilj igre je povezati
studente Medijskog dizajnu preko igre kroz zabavu i edukaciju. Budu¢i da je tema drustvene igre
odjel Medijski dizajn, sami dizajn svih komponenti mora odgovarati temi.

Prilikom obrade zadatka prvo se moralo prouciti kako funkcioniraju i izgledaju neke od
popularnih drustvenih igara, isto tako je bitno vlastito iskustvo s nekim ve¢ igranim drustvenim
igrama. Nakon analiziranja druStvenih igara za zadatak se mora odabrati tip druStvene igre i
osmisliti kako bi mogla funkcionirati struktura igre. Zatim se postavljaju neka osnovna pravila po
kojima Ce igra biti igrana, pravila se tijekom izrade dizajna jo§ mijenjaju ili dodaju neke nove ideje.
Kada je ploca izradena, zapisuju se ideje za sadrzaj kartica, potom slijedi izrada samih kartica.
Osmisljavanje jedinstvenog dizajna igracih figurica te njihova realizacija u Blenderu je sljedeci
korak. Zadnji dio je izrada kutije, knjizice s odgovorima, izrada knjiZice za ispis pravila igre i na
kraju izrada logotipa za samu igru.

Za kraj potrebno je odigrati igru kako bi se vidjelo funkcionira li sve, odgovara li trajanje igre
zamiSljenom vremenskom okviru te je li je omjer obi¢nih polja za kretanje i ostalih interaktivnih

polja zadovoljavajuc.

3.1. Odabir tipa drustvene igre

Odabir tipa drustvene igre je najbitniji. Kartaska igra nema istu strukturu i iste elemente kao
Sto ima, primjerice drustvena igra na plo¢i. Digitalna drustvena igra nema istu interakciju izmedu
igraca kao $to ima druStvena igra igrana na ploci. Kako bi zadovoljio tri glavne karakteristike igre,
a to su zabava, edukacija i1 kreativnost, mora se odabrati odgovaraju¢i tip igre. DruStvena igra na
plo¢i daje moguénost vise sadrzaja i elemenata igre koji idu uz nju, a isto je tako bolja je za
socijalizaciju izmedu igraca jer se nalaze u istoj prostoriji, a ne na razli¢itim lokacijama kao §to je

vec¢inom slucaj kod digitalnih igara.

3.2. Proces razvoja ideje

Zamisao je da igra traje viSe od 20 minuta, $to je viSe igraca to igra duze traje. O duljini igre
isto tako ovisi broj polja i nacin na koji polja funkcioniraju. Prva ideja je bila da igra po strukturi
budi slicna Monopolu, u sredini da se nalazi ilustracija vezana uz Medijski dizajn ili samo
Sveuciliste, a oko ilustracije na rubovi da se nalaze polja po kojima se krecu igraci. Igra bi se igrala

tako da kao u Monopolu igrac¢i rade krugove po polju, a cilj bi bio skupiti odredeni broj ECTS



bodova, no struktura polja nije bila zadovoljavajuca i ideja o skupljanju bodova je isto tako
propala. Put kojim bi igraéi isli treba izgledati kao polja za Covjede, ne ljuti se, ali pravila i ostatak
igre bio bi proizvoljan. Kako bi se §to vise docarao prostor SveuciliSta polje igre je prosireno na
prikaz zgrade i dvorista. Kako se povecala ploca to znaci da treba sadrzavati veci broj polja za
kretanje igraca. Optimalan broj polja za ovu igru je izmedu 90 i 120, kako igra ne bi bila niti pre
duga niti pre kratka, a povecanjem broja polja se odbacuje ideja o 4 figurice po igracu, dakle svaki
¢e igra¢ imati samo jednu figuricu. Uz glavnu plo¢u dodaje se plo¢a menze i plo¢a unutrasnjeg
dijela zgrade. Menza je dodatna plo¢a koja se mora pro¢i samo ako se stane na odredeno polje, a
unutra$nji dio zgrade je obavezni prolaz kroz igru. Uz obi¢na polja igra je trebala sadrzavati polja
na kojima bi igraci trebali izvladiti kartice iz jednog Spila te bi im te kartice nosile odredene
zadatke, medutim od te ideje razvila se druga ideja - ideja o podijeli kartica na semestre, razlog
tomu je da svaki igra¢ ima zasebni originalni set kartica koje se odnosi na kolegije ili profesore
vezane uz njegov semestar. Osim kartica iznenadenja stvara se ideja o karticama s pitanjima koje
¢e provjeravati znanje studenta i ovisno o to¢nosti odgovora slati ga dalje kroz polja igre. Kartice
su se trebale smjestiti na poseban dio glavne ploce, no zbog prakti¢nosti izvlacenja karata ta ideja
se nije realizirala i umjesto toga ¢e svaki igra¢ imati svoju plocu na kojoj ¢e drzati kartice vezane
uz svoj semestar. Zbog neprakti¢nog povezivanja ploce s prikazom unutra$njeg dijela zgrade i
glavne ploce ta ideja se odbacuje stoga unutrasnji dio zgrade postaje dio ilustracije na glavnoj
ploci.

Kako bi igra potakla igraca da pokaZze kreativnost, ona poziva igraca da crtanja po njoj ili zapiSe
neko svoje miljenje o studiju, neki zanimljivi citat ili opiSe neki zanimljiv dogadaj koji se dogodio

za vrijeme studiranja.

3.3. Pravilaigranja igre

Igra se igra tako da svaki igrac¢ kada dode red na njega baca kockicu te se pomice po poljima
na igracoj plo¢i. Cilj igre je do¢i do kraja semestra. O brzini kretanja po ploc¢i ovise brojevi na
kockici i polja koja mogu odredivati tempo kretanja. U ovoj igri znanje daje prednost, dakle sto su
igraci viSe naucili na smjeru Medijskog dizajna to ¢e prolazak kroz polja s pitanjima biti laksi, te
¢e ubrzati prolazak kroz igru. Prije pocetka igre svaki igra€ bira svoju igracu figuricu kojom ¢e se
kretati po poljima. Za odabir redoslijeda igranja mijeSaju se kartice sa semestrima, igraci
nasumicno izvlace kartice koje odreduju njihov semestar. Prvi igra igra¢ prvog semestra, pa drugi
drugog itd.

Kada dode red na nekog od igraca on baca kockicu te se pomice po poljima za onoliko koliko
je dobio na kockici. Dakle ako igra¢ dobije 6 na kockici pomice se za 6 polja naprijed i baca

ponovno. Broj 1 na kockici oznacava negativnu ocjenu, stoga ako igra¢ dobije 1 prilikom svog



bacanja, ne pomice se ve¢ ostaje na mjestu. Kada igra¢ dobije 6 na kockici i stane na neko polje
koje nije obi¢no, nema interakciju s njim ve¢ ponovo baca i ide dalje. Ako igrac stane na polje na
kojem se nalazi drugi igra¢, oboje preskacu iduée bacanje jer su se zaustavili da popricaju. Prilikom
izlaza iz menze ili ulaza u unutarnji dio Sveucilista ne staje Se na prvom polju ako se dobije veci
broj na kockici ve¢ se nastavlja za onoliko koliko je ostalo.

Igraci se najvise krecu po obi¢nim poljima koja nemaju nikakvu namjenu osim kretanja. Kada
igra€ stane na polje iznenadenja ili polje pitanja, izvlaci odgovarajucu karticu. Kartice iznenadenja
imaju opis na sebi koji objaSnjava Sto igrac iduce radi. Kartice pitanja sadrze pitanja vezana uz
kolegije koje igra¢ ima na svom semestru, ako igra¢ to¢no odgovori na pitanje pomice se 5 polja
naprijed, a ako neto¢no odgovori ili ne da nikakav odgovor ide 5 polja nazad. Polje kretanja sadrzi
opis §to i zbog Cega igra¢ radi, opis je upisan na igrac¢u plocu. Ako igra¢ stane na polje menza
prelazi na dodatnu plocu koju mora pro¢i da bi izaSao van. Ako igra¢ u menzi dobije broj na kockici

kojim bi presao drugog igrac¢a onda ostaje na mjestu jer se nije lijepo gurati u redu u menzi.

3.4. Sadrzaj kartica iznenadenja

Kartice iznenadenja u svome opisu opisuju odredeni dogadaj, situaciju koja je ucestala ili neku
zanimljivost te uputu $to raditi u igri zbog toga. Odabir tih opisa nije s namjerno nikakvog
izrugivanja ili ismijavanja ve¢ ono $to je studentima ostalo $tosno ili zanimljivo tijekom studiranja.

Informacije su prikupljene anonimno od studenata i iz vlastitog iskustva.

3.4.1. Prvi semestar kartice

Profesorici Rosani se svida vasa prezentacija, idite 4 polja unaprijed.

Niste na vrijeme napravili seminarski rad iz komunikologije, vracate se 4 polja unazad.

Profesorica Bagari¢ vam je dala zadatak da brojite rizu, preskacete 2 bacanja.

Profesor Miljkovi¢ vas pita o tisku, vi niSta ne znate, idete 3 polja unazad.

Idete na usmeni ispit iz Grafickih alata, bacajte nov¢i¢ ako je pismo, prosli ste idete 3 polja
naprijed, a ako je glava pali ste, idete 3 polja nazad.

Ucite za kolokvij iz Komunikologije, preskacete 2 bacanja.

Napravili ste seminarski rad iz Komunikologije s kolegom iz drugog semestra, profesorica
Bagari¢ vam je pohvalila seminarski, oboje idite 3 polja naprijed.

Profesor vas pita pitanje, idite do najblizeg polja s pitanjem.

Jeo si prije faksa, ¢uvaj ovu karticu, ako stanes§ na polje menze ne mora$ ulaziti buduci da si

sit.



Racunalo je sporo, pricekajte 1 bacanje.

Kolega koji je bio prije vas vam daje USB stick s Adobeovim programima, oboje preskacete 1
bacanje.

Otisli ste ranije s predavanja, idite 4 polja naprijed.

Pantomimom odglumi jednog od profesora s tvog semestra, ako pola ili viSe igraca pogodi ides$
4 polja naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

Jednom rjecju opisi neki jedan kolegij koji imas na semestru bez da koristi§ korijen rijeci, ako
pola ili viSe igraca pogodi ides 4 polja naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

Crtezom prikazi jedan kolegij, imas 30 sekundi, ako pola ili viSe igraca pogodi ides 4 polja

naprijed, ako manje od pola ides$ 4 polja nazad.

3.4.2. Drugi semestar kartice

Niste napravili sve zadatke iz Tipografije, vracate se 6 polja unazad.

Pola studenata je proslo kolokvij iz Uvoda u dizajn. Bacate kockicu, ako se dobili 1-3 pali ste,
idete 4 polja unazad, ako dobijete 4-6 prosli ste, idete 4 polja unaprijed.

Profesor vas pita pitanje, idite do najblizeg polja s pitanjem.

Jeo si prije faksa, ¢uvaj ovu karticu, ako stane§ na polje menze ne mora$ ulaziti buduéi da si
sit.

Dobili ste zadatak da ocjenjujete tude seminarske radove iz Uvoda u dizajn, preskacete 2
bacanja.

Zadatak iz Oblikovanja zvuka su karaoke, kolega koji je idu¢i na redu krece pjevati pjesmu, vi
morate nastaviti pjevati, ako znate pjesmu idete 5 polja naprijed, ako ne znate idete 3 polja unazad.

Profesor Niko i Kuduz su primijetili da krivo koristite en crticu, idite 2 polja nazad.

Profesoru Niki se svida kako ste odradili zadatak, ali profesoru Kuduzu se ne svida. Bacate
kockicu, ako dobijete 1-3 za toliko polja idete nazad, ako dobijete 4-6 za toliko polja idete naprijed.

Dali ste sve zadatke iz Tipografije na pregled tijekom semestra, profesori to postuju i dobivate
dobru ocjenu, idite 5 polja naprijed.

Profesoru Niki se svidaju vasi radovi, no profesor Kuduz nije bas zadovoljan, bacajte kocku
ako dobijete od 1-3 idete za toliko polja nazad, ako dobijete od 4-6 idete toliko polja naprijed.

Kasnite na predavanje, profesor Kuhta ne voli kad kasnite, preskacete 2 bacanja.

Vas projektni zadatak Drakula je oduSevio profesora Kuhtu, idete 6 polja naprijed.

Pantomimom odglumi jednog od profesora s tvog semestra, ako pola ili viSe igraca pogodi ides$

4 polja naprijed, ako manje od pola ide$ 4 polja nazad.



Jednom rjecju opisi neki jedan kolegij koji ima$ na semestru bez da koristis§ korijen rijeci, ako
pola ili vise igraca pogodi ide$ 4 polja naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.
Crtezom prikazi jedan kolegij, ima$ 30 sekundi, ako pola ili viSe igraca pogodi ides 4 polja

naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

3.4.3. Treéi semestar kartice

Profesor Franovi¢ kasni na predavanje, preskacete 2 bacanja.

Radite brzo crtanje iz kolegija Crtanje i kompozicija, pripremite si 10 sekundi na Stoperici i
nacrtajte nekog od igraca, ako pola ili viSe pogodi koji je igrac u pitanju idete 4 polja unaprijed,
ako manje od pola pogodi, idete 4 polja unazad.

Profesor vas pita pitanje, idite do najblizeg polja s pitanjem.

Jeo si prije faksa, ¢uvaj ovu karticu, ako stane§ na polje menze ne mora$ ulaziti buduéi da si
sit.

Ne mozete nac¢i gresku u kodu iz Web dizajna, preskacete 2 bacanja.

Iz kolegija Crtanje i kompozicija morate crtati ljudski lik, zamolili ste kolegu koji je iduéi na
redu da vam pozira, oboje preskacete 2 bacanja.

Iz Radija imate 3, iz Televizije isto 3: ,,3+3 je 6, jeste zadovoljni sa Sesticom?*, idite 6 polja
naprijed.

Trebali ste i¢i na izlet s Uvodom u radio i televiziju, no izlet je odgoden, preskacete 1 bacanja.

Radite zadatak radio dramu, snimate zvukove za svoju dramu. Imitirajte neki zvuk i ako drugi
kolege pogode o kojem se zvuku radi idete 4 polja naprijed, ako ne pogode idete 4 polja nazad.

Profesor Franovi¢ vam je pokazao kako da zapazate oblike 1 sjene na motivu te kako da ih
prenesete na papir, idete 5 polja naprijed.

Dobili ste zadatak da pregledate tude web stranice, preskacete 1 bacanje.

Profesor Cagi¢ vam pohvaljuje vasu web stranicu, idite 2 polja naprijed.

Pantomimom odglumi jednog od profesora s tvog semestra, ako pola ili viSe igraca pogodi ides$
4 polja naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

Jednom rjecju opisi neki jedan kolegij koji ima$ na semestru bez da koristis korijen rijeci, ako
pola ili vise igraca pogodi ide$ 4 polja naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

Crtezom prikazi jedan kolegij, ima$ 30 sekundi, ako pola ili viSe igraca pogodi ideS 4 polja

naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.



3.4.4. Cetvrti semestar Kartice

Jedna osoba je prosla kolokvij iz Boje, bacajte nov¢ié, ako je pismo prosli ste idete 5 polja
naprijed, ako je glava pali ste, idete 5 polja nazad.

Profesor vas pita pitanje, idite do najblizeg polja s pitanjem.

Jeo si prije faksa, ¢uvaj ovu karticu, ako stanes§ na polje menze ne mora$ ulaziti buduci da si
sit.

Iz zadatka za Vizualnu komunikaciju ste u paru s nasumi¢no odabranim kolegom, birajte koji
kolega je u paru s vama, idete oboje 3 polja naprijed.

Profesoru Bor¢icu se jako svida vasa ideja za kampanju, idite 4 polja naprijed.

Vlak opet kasni, kasnite na predavanje, preskacete 2 bacanja.

Uspjesno ste rijesili zadatak iz Teorije oblika, idete 5 polja naprijed.

Zadatak iz Boje je pronaci odredene boje zajedno i fotografirati ih, ako ste u dvoriStu faksa
preskacete 1 bacanje da fotografirate motiv, ako ste unutar zgrade faksa idete 2 polja naprijed.

Radite seminarski rad iz Vizualne komunikacije, preskacete 1 bacanje.

Prosli ste kolokvij iz Boje, ali iz drugog pokusaja, idete 2 polja naprijed.

Morate na vlak, idete ranije s predavanja, idete 3 polja naprijed.

Niste imali dovoljno vremena da odgovorite na pitanja iz Boje, idete 2 polja nazad.

Pantomimom odglumi jednog od profesora s tvog semestra, ako pola ili viSe igraca pogodi ide$
4 polja naprijed, ako manje od pola ide$ 4 polja nazad.

Jednom rjecju opisi neki jedan kolegij koji ima$ na semestru bez da koristi$ korijen rije¢i, ako
pola ili viSe igraca pogodi ide$ 4 polja naprijed, ako manje od pola ide§ 4 polja nazad.

Crtezom prikazi jedan kolegij, ima$ 30 sekundi, ako pola ili viSe igraca pogodi ides 4 polja

naprijed, ako manje od pola ide§ 4 polja nazad.

3.4.5. Peti semestar kartice

Profesorica Bitanga vas je zamolila da fotografirate izlet u kazaliSte, mozete preskoditi pitanje
iz scenografije.

Morate oti¢i na kazali$nu predstavu za kolegij Scenografija, preskacete 2 bacanja.

Profesor vas pita pitanje, idite do najblizeg polja s pitanjem.

Jeo si prije faksa, ¢uvaj ovu karticu, ako stanes§ na polje menze ne mora$ ulaziti buduci da si
sit.

Profesoru Andri se svida vas graf, idite 2 polja naprijed.

Profesorica Mil¢i¢ je zadovoljna vaSom aktivnosti i promisljanjem, idete 5 polja naprijed.



Vas projektni zadatak iz Multimedijskog pripovijedanja je pohvaljen i dobili ste odli¢nu
ocjenu, idite 6 polja naprijed.

Profesor Andro vam predlaze da pronadete novu temu za graf zbog manjka informacija, idite
4 polja nazad.

Radite maketu za Scenografiju, preskacete 2 bacanja.

Niste dobili ideju $to promatrati dva tjedna za graf iz Informacijskog dizajna, preskacete 2
bacanja.

Uspjesno ste odgovorili na sva pitanja koja vam je profesorica dala za ispit iz Scenografije,
idite 5 polja naprijed.

Profesorica Milci¢ je pokrenula raspravu, kolege su podijeljene na dvije strane Sto se tiCe
misljenja. Zadajte neku temu o kojoj se mozete slagati ili ne slagati, ako vase misljenje ima pola
ili viSe glasova idite 5 polja naprijed, ako ima manje od pola idite 5 polja nazad.

Pantomimom odglumi jednog od profesora s tvog semestra, ako pola ili vise igraca pogodi ide§
4 polja naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

Jednom rjecju opisi neki jedan kolegij koji ima$ na semestru bez da koristis§ korijen rijeci, ako
pola ili vise igrac¢a pogodi ide$ 4 polja naprijed, ako manje od pola ide$ 4 polja nazad.

Crtezom prikazi jedan kolegij, ima$ 30 sekundi, ako pola ili viSe igraca pogodi ide§ 4 polja

naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

3.4.6. Sesti semestar Kkartice

Profesor Simon uzima pus pauzu, preskacete 1 bacanje.

Idete van fotografirati, ako ste na polju izvan faksa idete 2 polja unazad, ako se unutra idete 2
polja naprijed.

Profesoru Perisi se svidaju vase fotografije, idite 3 polja naprijed.

Niste napravili sve zadatke iz Multimedije, nemate pravo na ljetne ispitne rokove, vracate se 6
polja unazad.

Srusio vam se Blender, idite 4 polja nazad.

Renderira vam se video za 3D animaciju, bacite novci¢, ako je glava video radi kako spada
idete 4 polja unaprijed, ako je pismo video je glitchan preskacete bacanje.

Profesor vas pita pitanje, idite do najblizeg polja s pitanjem.

Jeo si prije faksa, ¢uvaj ovu karticu, ako stanes§ na polje menze ne mora$ ulaziti buduci da si
sit.

Radi$ zavrsni rad 1 ponestalo ti je ideja za iducu karticu, preskoci jedno bacanje dok ne smisli§

nesto novo.



Citali ste skriptu za ispit iz Multimedije, ali vam pola nije bilo jasno. Bacite novéi¢, ako
dobijete pismo prosli ste ispit idete 4 polja naprijed, ako dobijete glavu pali ste i idete 3 polja
nazad.

Bacate kocku, ako dobijete brojeve 1-3 onda ste fotografirali 1 dogadaj na faks, idete za toliko
polja naprijed, ako dobijete 4-6 fotografirali ste 2 dogadaja na faksu, idete za toliko polja naprijed.

Dosli ste na predavanje, no profesora nema, preskacete 2 bacanja.

Pantomimom odglumi jednog od profesora s tvog semestra, ako pola ili vise igraca pogodi ide$
4 polja naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

Jednom rjecju opisi neki jedan kolegij koji ima$ na semestru bez da koristis korijen rijeci, ako
pola ili vise igraca pogodi ides 4 polja naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

Crtezom prikazi jedan kolegij, ima$ 30 sekundi, ako pola ili viSe igraca pogodi ides 4 polja

naprijed, ako manje od pola ides 4 polja nazad.

3.5. Pitanja za upitne kartice

Sadrzaj za pitanja dolazi iz vlastitih prikupljenih biljeski i dobivenih materijala za ucenje.
Pitanja se odnose na kolegije koje svaki igra¢ dobije po svome semestru, a ona su vezana uz neko
osnovno znanje vezano uz taj kolegij. Tip pitanja je razli¢it, a ako su pitanja bez ponudenog
moze biti svojim rijeCima opisan, ali mora biti to¢an. Drugi igraci odreduju kada je proslo previse

vremena za dati odgovor, a svaki igra ima minimalno 15 sekundi da odgovori na pitanje.



4. Prakti¢ni dio

Sve komponente igre bile su izradene u nekom od Adobeovih programa, jedino su figurice za
igranje su bile izradene u Blenderu. Izrada same igre zahtijevala je dosta prilagodavanja dizajna
izmedu svih komponenti i promjena kako bi se doslo do finalnog produkta. Ono Sto prikazujemo
vlastitim dizajnom je jedan oblik vizualne komunikacije koji se vrsi izmedu same igre i igraca. Za
izradu ilustracija i vizualnih komponenti koristen je program Adobe Illustrator CC 2019 i Adobe
Photoshop CC 2019, a za sve tipografske elemente koriSten je Adobe InDesign CC 2019.

Boja koja se najvise koristi za dizajn nije crvena boja Sveucilista sjever, ve¢ se koristi drugaciji
ton crvene boje # dd5d7d, koji sadrzi vise bijele boje. Odabrana boja nije toliko jaka koliko je
ugodnija za o€, ali je i dalje ton crvene boje $to ostavlja povezanost sa Sveucilistem.

Za tekst u igri i cijelom njenom sadrzaju koristeno je pismo Univers Next Pro te razni njegovi

rezovi, ovisno o tome gdje se Koristi.

4.1. Igrace ploce

Prva ideja izrade ploce bila je izraditi ju u stilu Monopola, a glavna ilustracija u sredini ploce
bila bi zgrada Sveucilista. Kako je ideja 0 Monopol strukturi propala, a ilustracija je sama po sebi
bila je monotona i nedostajalo joj je nesto, sljedeca ideja bila je proSiriti plocu i odabrati

odgovarajuci stil polja po kojima se igraci krecu.

Sveuciliste + Sjever

L EE 8

Slika 13. Prvotna ideja za plocu

Izvor: Vlastiti izvor



Kako bi igra¢ima predstavio prostor SveuciliSta gdje se odrzavaju predavanja studenata
Medijskog dizajn i gdje provode velik dio vremena za vrijeme studiranja, dodan je prostor oko

same zgrade.

Slika 14. Proces izrade finalne ploce

Izvor: Vlastiti izvor

Glavnom polju se pridodaje produzetak sluzi kao prostor za kartice. Na tom je prostoru bijelim
kvadratima oznaceno mjesto koje je osmisljeno za polaganje kartica koje imaju svoju ulogu u igri.
Uz dio za kartice dodani su i detalji na ploci kako bi se dodatno doc¢arao prostor Sveucilista te kako

bi se popunile praznine na plog¢i.
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Slika 15. Proces izrade finalne ploce

Izvor: Vlastiti izvor



Sljedeci je korak bio izraditi dodatne ploce koje bi se stavile uz glavnu plocu. Prva ploca je
ploc¢a na koju se ide samo ako se stane na jedno odredeno polje, a to je plo¢a menze. Ta ploca treba
izgledati kao menza na kampusu kako bi ju igra¢i mogli prepoznati. Kroz polja menze se ide isto
kako se kre¢e kroz pravu menzu, ide se od vrata prema tacnama, pa na kraju prema kasi. Osim

plo¢e za menzu dolazi i plo¢a za unutarnji dio zgrade koja se trebala nalaziti uz plocu direktno

iznad zgrade.

] W

Slika 16. Dodatna ploca

lzvor: Vlastiti izvor

Slika 17. lustracija hodnika

Izvor: Vlastiti izvor

Kako bi put do dodatne plo¢e unutarnjeg dijela zgrade i nazad bio kompliciran, ta realizacija
se odbacuje te sadrzaj te dodatne ploce se dodaje u prostor glavne ploce odvojen crvenim okvirom.
Od glavne ploce se mice dio za kartice radi lakSeg koriStenja. Obicna polja po kojima se igraci

kreéu se dodaju na plocu. Polja su promjera isto kao 1 figurice, a oko sebe sadrze bijeli okvir radi



isticanja od pozadine. Iza polja se nalazi bijeli linija koja prikazuje smjer kretanja igraca. Uz obi¢na
polja se dodaje se pocetak i kraj semestra, polja za kartice iznenadenja, kartice s pitanjima, polja
koja odreduju neku radnju te polje za menzu. Polja iznenadenja uz sebe imaju uokvireni uskli¢nik,

dok polja s pitanjima imaju upitnik.

Slika 18. Proces izrade finalne ploce

lzvor: Vlastiti izvor

Glavna ploca prikazivala je realan prikaz prostora Sveucili$ta, no ono §to je nedostajalo ovoj
ilustracije su boje. Nedostajalo je nesto sto bi prikazalo kako se u ovoj igri radi o umjetnic¢kom
smjeru. Uz ovaj dizajn dodali su se i elementi koji predstavljaju neke kolegije koji su u programu

Medijskog dizajna, a osim tih ilustracija dodane su jo$ neke ilustracije po vlastitom izboru.

T LT i n o

Slika 19. Proces izrade finalne ploce

Izvor: Vlastiti izvor



Ploca je uz dodatke postala puno Sarenija i zanimljivija, no nesto je opet nedostajalo. 1z
vlastitog iskustva i primjec¢ivanja okoline tijekom predavanja, primijetio sam kako studenti ¢esto
nesto crtaju po biljeZnicama dok slusaju predavanje. Stoga se na plocu jo§ dodaju brzinski crtezi
koji pozivaju druge igrace da prilikom ¢ekanja svog reda si ubrzaju proces ¢ekanja svog reda uz
crtanje te tako izraze svoju kreativnost. Osim crteza dodani su zapisi nekih dogadaja, citata sto je

netko rekao za vrijeme predavanja itd. Na ovaj nacin studenti Citaju tuda iskustva koja su dozivjela

tijekom studiranja i zapisuju svoja.
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Slika 20. Finalno rjesenje glavne ploce

Izvor: Vlastiti izvor

Dosao si samo po
sok, predi na
oznaceno polje.

Slika 21. Finalno rjesenje dodatne ploce

Izvor: Vlastiti izvor



Ploca za kartice sada je podijeljena na 6 dijelova, svaki igra¢ uzima svoju plocu i stavlja ju
gdje mu odgovara. Plo¢a na sebi ima oznacena tri mjesta, jedno za kartice iznenadenja, drugo za
kartice s pitanjima i tre¢e za karticu koja oznacava semestar. Oznake na ploc¢i se koriste iste kao

na karticama kako bi igraci rasporedili kartice na odgovarajuca polja.

SEMESTAR ?

Slika 22. Ploc¢a za kartice

lzvor: Vlastiti izvor

SEMESTAR

Slika 23. Primjer s crtezima i zapisima

Izvor: Vlastiti izvor

4.2. Logotip

Za logotip se treba odabrati §to ¢e biti naslov, odnosno hoce li i dalje naslov biti DrusStvena igra
Medijskog dizajna ili ¢e biti nesto drugo. Promisljanjem o novom nazivu igre doslo se do zakljucka
kako ova igra buduci da ima svoju ciljanu skupinu te sama tematika igre je Medijski dizajn, neki
drugi naziv ne bi imao smisla. Prva ideja bila je napraviti logo pomocu vlastitog rukopisa, no tako

je logo izgledao prazno i prejednostavno.



Drustvena igra

Hedas'eoa dizc&na

Slika 24. Proces izrade logotipa

lzvor: Vlastiti izvor

Trenutnom odabir loga se pridodaju se crtkarije koje predstavljaju neke elemente koji su dio
studiranja Medijskog dizajna. Logotip je sada djelovao punije i zanimljivije. Stavljajuéi logotip na
ostale dijelove ove drustvene igre doslo se do zakljucka kako on ne odgovara uz njih zbog izbora

pisma. Vlastiti rukopis u kombinaciji s pismom Univers Next Pro nije dobro izgledao.

Drustvena i&r a

Hedl&s,zoa d iza&na

Slika 25. Proces izrade logotipa

Izvor: Vlastiti izvor

Kako bi logotip tipografski §to bolje odgovarao svim ostalim dijelovima drustvene igre,
odluceno je da ¢e se koristiti isto pismo. Kombinacijom razli¢itih rezova pisma i drugacijim
smjeStam rije¢i u nazivu igre dobivena je neka osnovna ideja kako ¢e tipografski dio logotipa biti
smjesten. Ono §to je nedostajalo ovom logotipu da bude upotpunjen je neka ilustracija koja dolazi
uz tipografiju.



DRUSTVENA IGRA

weousios  RUSTVENA IGRA
s IMIEDIJSKOG

DIZAJNA

DRUSTVENA IGRA
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DIZAJNA

Slika 26. Proces izrade logotipa

lzvor: Vlastiti izvor

Krajnji rezultati logotipa nalazi se na slici 27. Kao dodatak tipografskom dijelu dodana je
olovka, radi svoje jednostavnosti i viSenamjenske svrhe kod dizajna. Olovka radi poveznicu
izmedu dvije rijec, a to su ,,igra“ i,,dizajna®, Sto upucuje kako je ovo isto tako igra samoga dizajna,

buduci da igraci uz svoje crteze sami pridonose dizajnu ove igre.

DRUSTVENA IGRA
MEDIJSKOG

-DIZAJNA

Slika 27. Finalno rjesenje logotipa

Izvor: Vlastiti izvor



4.3. Kartice

Kartice su po svojem dizajnu jednostavne, jedna strana sadrzi znak i natpis §to ona predstavlja,
dok druga ima opis ili pitanje. Kako bi se kartice razlikovale po semestrima svaka ispod znaka
sadrzi natpis o kojem semestru je rijec. Kartice za semestar s jedne strane moraju biti iste kako bi
igra¢i mogli nasumi¢no odabrati kojem ¢e semestru pripadati. Sve Kartice su istog formata, a

dimenzije suim 9 x 5.5 cm.

[
PRVI SEMESTAR

Uspjesno ste odgovorili na sva pitanja
koja vam je profesorica dala za ispit iz
Scenografije, idite 5 polja naprijed.

Slika 28. Kartica iznenadenja

lzvor: Vlastiti izvor

[
DRUGI SEMESTAR

Profesor Niko i Kuduz su primijetili da
krivo koristite en crticu, idite 2 polja

j nazad. />
¥

Slika 29. Primjer s crtezima i zapisima

Izvor: Vlastiti izvor



®
PRVI SEMESTAR

Graficki alati

Koja je osnovna jedinica za mjerenje
informacije?

Slika 30. Kartica s pitanjem

Izvor: Vlastiti izvor
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SESTI S:VIESTAR

Multimedija

Koji od navedenih medija je Cvrsti
fragmentirani medij?

a) Ples b) fotografija c) arhitektura

-

Slika 31. Primjer s crtezima i zapisima

Izvor: Vlastiti izvor



SEMESTAR

Prvi semestar

Kolegiji
Graficki alati, Povijest umjetnosti,
Komunikologija

Profesori
Petar Miljkovic, Rosana Ratkovic,
Zeljka Bagarit

Slika 32. Kartica za semestar

lzvor: Vlastiti izvor

SEMESTAR

Kolegiji
Teorija oblika, Bsja, Vizualn
komunikacija i novi mediji

7?,'&:/- / Cetvrti semestar ?//@@

Profesori
Rosana Ratkovci¢, Dean Valdec,
Luka Borci¢

Slika 33. Primjer s crtezima i zapisima

Izvor: Vlastiti izvor



4.4. Knjizica s pitanjima i odgovorima

KnjiZica s pitanjima 1 odgovorima je dimenzija 21 x 15 cm. Ona na prvoj stranici sadrZzi logotip
igre, natpis njene namjene i crtkarije koje se provlace kroz jos par elemenata ove drustvene igre.
U knjizici pitanja i odgovori idu redom po semestru, te svaki je kolegij odvojen kako bi se pitanja

1 odgovori lakSe pronalazili.

DRUSTVENA IGRA
MEDIJSKOG

-DIZAJNA

KNJIZICA S
0DGOVORIMA

PRVI SEMESTAR

Grafitki alati

P- Kojs js osnavna jadinica za mjeranje informacije?
0: Bit

P- lllustrator se korist:

a) vektorskom grefikom  bjrasterskom grafitom

0: &) voktorskom grafikom

P: Koja j svrhe Red Eya Toola?

0: Omogutuje udleavanjs efakta crvanih oiju.

P- Koji modal boja se koristi z8 tisak?

0: CMYK

P- Grafiku pripremu za tisak ja nejpoZeljnije de faljemo u kojem formatu?
0: PDF

Povijest umjetnosti

P Koju kulturu smjenjuje Perzija?

0: Novi Babilon

P- Koje kultura je prve izmisiila sat i godinu od 365 dana?
0: Egipat

P- Koja jo nejpoznatia 3pifja u Spanjolskoj?

0: Altamira

P: Tko jo autor .Bacals diska™?
0: Miron

P: Koje su ngj istitniji redovi za kulturu i $to prikszuju?
0: Fraske koje prikazuju fivomna redosti.

P: Sto od navedenog ne spada pod egipatske botansiva?
8| Oziriz b)Ra c)Kron d) Horus
0:c) Kron

P: Gdje s= nelaze najoolje satuvana djela rimskog slikarstva?
0: Pompaji i Herkulenum

Komunikologija

P: McLuhanove dafinicijs madijs?

0: Medij jo poruka.

P: Sto je varbaing komunikacija?

0: Komunikacija kojs sa temalji ng jaziku tj. na kemuniciranju rijetime
P: Razlika zmedu verbalna i neverbeine komunikacije?

0: Varbalng komunikacije 33 odnosi na gover dok s neverbalna odnosi ne
govor tijala, paralinguistitke znakovs izgled.

P: Objasnite pojam aganda setting

0: Nemjarni ili nanamjemi procss utjecsjs medija na miljanjs jevnosti o
nekom dogadsju, problemu...

P: Sto je interpersonalna komunikacijs?

0: Komunikecijski proces protjets unutar jedne 0sobs, ona je | podiljatel i
primstelj poruka. Unutamnji monolog




DRUGI SEMESTAR

Oblikovanje zvuka

P- Sto ja buks?

0: Svaki nepoZaljni zvuk.

P- U koje i kstagorije moZemo svrstati sva zvukovs koje tujemo?
0: Sum, govor, muzike

P- Koje od navedenih ekstanzijs formata nijs loselass datoteka?
a)Wav b)Avi c)alac d)asl

0: b) Avi

P- Navadi dva tonska stola po namjeni?

0: Terenski tonski stol, studijski tonski stol. tonski stolovi za ozvubanjs,
radijski tonski stolovi, tonski stolovi za produkeiju zvuka filma

P- . Koji su osnovni uredaji dinsmitks obrede signals?

0: vrata {noise gate|, limiter, komprasor, ekspander, da-asser

Tipografija

P- Koje pismo ja serifna?

a) Calibri 1) Times New Roman
0: b) Timas New Roman

P- Navadita tri vrsts pisma?
0: Sarifno, sens serifno i rukopisno, i

P- Koja od navedenih tipografskih crtica je an-crta {ang. an-dash)
ajn—n bjn-n c)jn—n

P- Keko se naziva rezmek izmadu slova kojeg odreduja dizajner pisma?
0: Spacioniranje (eng. spacing)

P: Koji je idesini broj fan. po ratku za kontinuirano titenje?
0: 65 slova/znakova

Uvod u dizajn

P: Koje su dvs glavna susteve u teoriji boja?

0: editivni RGB i suptraktivni CMYK

P: Slogan nije bitan Eimbanik verbalnog idsntitets?
TOCNO NETOCNO

0: NETOCNO

P: Koji su kvalitativni kriteriji prams i brand trokutu?
0: Relevantnost dizejna, originalnost dizajna, izvedbs

P: Kojs se tri paramatra mogu mijanjati prilikom ispisa kod AM rastara?
0: Linijsturs rastara, kut rastara i 0dlik rastarske totkice

P je sloZani proces stvarenja identitata

0: Branding

TRECI SEMESTAR

Crtanje i kompozicija

P- Keko se naziva brz i nadovrian crte? fivog modela?

0: Kroki

P- Kako se zove prikaz gologa ljudskog tijsle u raziititim poloZajima,
drianjima, pokretima?

8)takt bjnud cjakt

0:c)akt

P- Sto ja pejeal?

0: To ja Iikovni motiv koji prikazujs neki krsjolik.

P: Koji je pravilan natin crtanja gladanog predmeta?

) crtati 310 sporije kako bi pokuZali uotiti 5to vi¥e datalja

bj crtati brzim potazima oblika i sjene 19 kasnije dodavati detalja

0: b) crtati brzim potezima oblike i sjena te kasnijs dodsveti dstalje

P- Kako se zove papir koji nejte3te koristimo prilikom crtanja < ugljsnom?
0: Netron papir

Web dizajn
P- Sto oznatava kratice viww?
0: World Wide Web

P- Sto ja CSS?
0: Oznatitaljski jezik za prikaz sadrisja kojim se opisuje izgled wab stranice.
P- Sto jo HTML?

0: Oznatitaljski jezik za opis sadrisjs kojim sa opisuje strukturs wab
strenice.

P: Koji pristup izrade wab sjedifts se prilagodava uredsju?
&) edeptivni b} responzivni
0: &) adaptivni

P: Facabook koristi web 1.0 sjeditta.
TOCNO NETOCNO

0: NETOCNO, koristi 2.0 sjadiste.

Uvod u radio i televiziju
P: Sto je radio piratstvo?
0: Nelegelno redijsko emitiranje.

P: Znetenjs kratice HRT?

&) Hrvatska raklemne telavizijs b) Hrvatsks radio telekomunikecijs
¢} Hrvatsks redio televizijs

0: ¢} Hrvatska radio telavizija

P: Potetsk emitirenja Radio Zsgrebe obiljeZava se _. svibnja.
0:15

P: Koje nating prijencss informacija poznajsta?

0: Digitalni i analogni

P: Xoja se dokumentsrna radio drama bavi problamom ilegalnih
radiostanica?

0: Nek se Euje i naf glas




CETVRTI SEMESTAR

Teorija oblika
P- Priksz Zenskog ekta slave Zana?
TOCNO NETOCNO

0: TOCNO

P- Sto ja preuzelo ulogu sliksrstva u ulju u suvrsmenom svijetu?
0: Publicitet

P: Koji ijski oblik ja istitan 2a fraktalnu
ajkvedrst bjtrokut c) krug
0: bj trokut

P- Da [i prostor u romanitkom slikerstvu postoji bez prikazenih likova?

0: Ne

P- Sto nam raklama porutuju, ksko u potroatkom drustvu mijenjame seba i
svoje Tvote?

0: Reklame nas potitu da uvijek teZima za netim boljim, novijim i zavidimo
onima koji to imeju.

Boja

P- Navadits princips mijeSanja bojs.

0: Aditivno, suprektivno, rastarsko.

P- Sto ja zasi6anje boja?

0: To ja karakteristika koja nam pokazuje stupsnj odstupanja neks boje od
akromatske boja te ista svjetlina.

P- Boja se moZa mjeriti?

TOCNO NETOCNO

0: NETOCNO, mjeri 53 podraZaj.

P: Koji dio spektra elektromagnetskih velova nama spada pod vidfivo svijatlo?
0: 0d 380 do 750 nm

P: Koja je prava boje sunca i zelto?

0: Ukupna svjetlost s& Sunca je dijels, &li zbog raspréivanja svjetlosti u
Zemljinoj atmosfari izgleda Zuto na plavoj povrini.

Vizualna komunikacija

P: Sto je kampanja?

0: Organizireni tijsk akcije z& postizanje cilja.

P: Navadi barem tri sastavnica vizualne komunikacije.

0: boja. tonovi .oblik, teksturs, revnoteZa, hijararhijs.

P: Koji su procasi ksmpanjs?

0:°P jai ijevan; iranje i krairenjs, izvodanj;

P: Tijekom kampanja, planirenje i kreiranjs spada pod koju vrstu procesa?
) istrafivatki b) krestivni c} izvadbani
0: b) krestivni

P: Koje su parspsitiva englize vizualnih komunikacija?
0: Os0ona, krititks. povijesns, kultuma i etitks.

PETI SEMESTAR

Informacijski dizajn

P- U informacijskom dizsjnu da li je primarno bitan grafitki dizsjn, forma i
astatika?

0: Ne, bitna je informacija.

P- Da li oblike prije intarpratiramo kao:

8) “zatvorana” b) “otvorens”

0: 8} .zatvoreng”

P- Simboli su uvjstovani steenim navikama?

TOCNO RETOCNO
0: TOCNO

P: Navadita tri primjora informecijskog dizejna?

0: Karts, dijagrami, tablice.

P- Sto od nevedenog mois biti elemant informacijskog dizajne?
ajboja b) linija c) gsometrijski oblici

0: sva od navadanog

Scenografija
P- 0d taga se izraduju kulise?
0: Drvo. pletno, gipsana plots, stiropor

P- Keko se naziva iznimno plodno razdoblje procvets i profesionalizacije
angleska dramske i kazalisne produkcije?

a) viktorijansko kazelista b} merijansko kezalitta

¢) alizabatansko kezalitte

0: c) slizsbetansko kazalidta

P: Kazslitni plakat sluZi kao nejeva potatke pisenja kazaliSnog scenerija?
TOCNO NETOCNO
0: NETOCNO, slufi ka0 nejava nekog programa.

P: Koja je svrha kotatics na scenografiji u kazalitu?
0: Da olsk¥a pomicanjs kulisa tijokom kszalitne predstave.

P: Nabroji tri profasionalnih kazalita u Hrvatskoj.

0: HNK Zagreb, HNK Split, HNK Osijek, KNK Varazdin, HNK Sibenik, Gradsko
setiritko kazelifts “Kerampuh”, Gradsko kazalitte “Trafnje”, Gradsko
dremsko kezali¥te “Gavalle”, Kazali¥te Virovitica, Testar 7D, ZKM.

Muttimedijsko pripovijedanje

P: Smijsh iskljutuje strah?

TOCNO NETOCNO

0:TOCNO

P: Sto ne dopusta dopma?

0: Praispitivanja

P: Navadite elemants fabula.

0: Dogadaji, izvodati, vrijema, mjesto
P: Tko ja nepisao i iz kojeg djsia je ovaj citat: . Ako ja ovo tarobnjsitvo, naka
0 umijafe buds zakonito ka0 jelo.”

0: William Shekespesrs, Zimska prita.

P: Prits je poziv ng 2
0: lgru




SESTI SEMESTAR

3D animacija
P- Nabrojite dva programa za izradu 3d enimscijs.
0: Blender i Maya

P: Sto sve moZamo vazeti 28 keyframa?
0: Rotaciju, poziciju, velitinu.

P- Da Ii frams rate mora biti 247psa?
0: Ne, frame rate je proizvoljan ovisno o stilu

P- Da i je moguée kombinirsti 2d i 3d animaciju?
0: Da.

P- Koja ja svrha parant opcije?

0: Kake pomitamo, rotiramo, ili mijenjamo valitinu .parent” objektu, tako s9
.child” objekti mijenjsju po njemu.

Multimedija

P- McLuhan po participsciji osobe na konzumirani madij, dijsli medije na
koje dvijs skupins?

a)viaine b)hladne c)suhe d)tople

0: b) hiedne d) tople

P- U koliko katagorijs francuski sociolog Roger Caillois dijsli igre?

0:4

P- S obzirom na ukljutenost publike u sam madij, na koje se katagorije
dijeli?

0: Pasivni, aktivni, intaraktivni.

P: Koji od navadanih medijs jo Evrsti fragmantirani medij?
8| Plas b) fotografija c) arhitektura

0: &) plss

Pt jastalno &nj ji nivos anargije u sustavu.
ToEno Natotno

0: Totno

Umijetnitka i medijska fotografija

P: RaportaZs nakog dogadsja spade umjatnitku fotografiju?
TOCNO NETOCNO
0: NETOCNO, spade pod madijsku fotografiu.

P: Sto prikazuje ekspozicijski trokut?

0: Odnos IS0 {osjetljivost), - broja (owor blands) i brzine zetvarats (vrijeme
ekspozicija)

P: Sto je to dubinska oltrina?

0: To je raspon u kojem fotografijs ima prinvetijive dobar fokus.

P: Koje su dvija glavns podijsie objaktiva?

0: Fiksni ili prima objektiv | objektivi promjenjiva fokusne dufing ili zoom-
objektivi.

P: Izbaci uljezs kod otvors blends.

8| /5.6 b)f/11 ¢)i27 d)f/16

0:c}fi26

Slika 34.;40. KnjiZica s pitanjima i odgovorima

Izvor: Vlastiti izvor
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PRVI SEMESTAR

Graficki alati

P: Koja je osnovna jedinica za mjerenje informacije?
0: Bit

P: lllustrator se koristi:

a) vektorskom grafikom b)rasterskom grafikom

0: a) vektorskom grafikom

P: Koja je sviha Red Eye Toola?
0: Omogucéuje ublazavanje efekta crvenih oéiju.

P: Koji model boja se koristi zilsakvl

0: CMYK

P: Graficku pripremu za tisak je najpozeljnije da Saljemo u kojem formatu?
0: PDF

Povijest umjetnosti
P: Koju kulturu smjenjuje Peraija?
0: Novi Babilon

P: Koja kultura je prva izmislila sat i godinu od 365 dana?
0: Egipat

P: Koja je najpoznatija $pilja u Spanjolskoj?
0: Altamira

P: Tko je autor Bacaca diska™?
0: Miron

9 lﬂ‘ﬁ‘u' ;A ’>

P: Koje su niji radovi za

0: Freske koje prikazuju Zivotne radosti.

kulturu i $to prikazuju?

P: Sto od navedenog ne spada pod egipatska bozanstva?
a) Oziris b)Ra c)Kion d) Horus
0: ¢) Kron

P: Gdje se nalaze najbolje sacuvana djela nmskog slikarstva?
0: Pompeji 1 Herkulanum

Komunikologija
P: McLuhanova definicija medija?
0: Medij je poruka.

P: $to je verbalna komunikacija?
0: Komunikacija koja se temelji na jeziku tj. na komuniciranju rijecima

P: Razlika izmedu verbalne 1 neverbalne komunikacije?
0: Verbalna komunikacija se odnosi na govor dok se neverbalna odnosi na
govor tijela, paralingvisticke znakove izgled.

P: Objasnite pojam agenda setting
0: Namjemi ili nenamjerni proces utjecaja medija na misljenje javnosti o
nekom dogadaju, problemu...

P: Sto je interpersonalna komunikacija?

0: Komunikacijski proces protjece unutar jedne osobe, ona je i posiljatelj i
primatelj poruke. Unutarnji monolog.

i

Slika 41.;42. Finalni primjer s crtezima i zapisima
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4.5. KnjiZica s pravilima

Dimenzije knjizice su 17.5 x 16 cm, a dimenzije su odredene tako $to se usporedbom dimenzija
pravila drugih drustvenih igara uzela neka proizvoljna dimenzija koja bi najbolje odgovarala kako
knjizica ne bi bila niti pre velika niti pre mala. Knjizica s pravilima na prvoj stranici sadrzi logotip,
crtkarije i broj igraca koji je potreban za igranje ove druStvene igre. Knjizica u sebi sadrzi sva
osnovna pravila kako igrati igru i vizualizaciju nekih elemenata unutar igre. Struktura teksta
izradena je pomocu mreze, a pismo teksta je isto kao i kod ostatka igre, samo je koristen drugaciji
rez. Na poledini knjizice nalazi Se sadrzaj cijele igre i $to je igracima potrebno kako bi mogli igrati

ovu igru.

DRUSTVENA IGRA
MEDIJSKOG

-DIZAJNA

PRAVILA IGRE

y

Kako igrati?

Svaki igra¢ kada dods red na njega baca kockicu
te se pomice po poljima na igracoj ploci. Cilj
igre je doci do kraja semestra. O brzini kretanja
po ploci ovise brojevi na kocki i polja koja mogu
odredivati vas tempo kretanja. U ovoj igri znanje
je mog, §to ste vise naucili na smjeru Madijskog
dizajna to ¢e prolazak kroz polja sa pitanjima biti
laksi, te e ubrzati vas prolazak kroz igru.

Odabir figurica

Svaki igrac bira svoju igracu figuricu kojom ¢e se
kretati po poljima.

Tko igra prvi?

jte kartice za Igraci
izviace kartice koje odreduju njihov semestar. Prvi
igra igra¢ prvog semestra, pa drugi drugog itd.

Kada dode red na vase bacanje

1. Bacate kockicu.

2. Pomicete se za onoliko polja koliko ste dobili na
kockici.

3. Ako dobijes 6 na kockici pomices se za 6

polja naprijed i bacas ponovno, broj 1 na kockici
oznacava negativnu ocjenu, stoga ako igra¢
dobije 1 prilikom svog bacanja ne pomice se vec
ostaje na mjestu.

4. Kada igrac dobije 6 na kockici i stane na neko
polje koje nije obiéno, nema interakciju s njim vec
ponovo baca i ide dalje.

5. Ako stanete na polje na kojem se nalazi drugi
igrac, oboje preskacste iduce bacanje jer ste se
zaustavili da popric¢ate sa kolegom.

6. Prilikom izlaza iz menze ili ulaza u unutarnji

dio sveucilista ne stajete na prvom polju ako

ste dobili veci broj na kockici vec nastavljate za
onoliko koliko vam je ostalo.

Polja

Igraci se najvie krecu po obicnim poljima koja
nemaju nikakvu namjenu osim kretanja. Kada
igrac stane na polje iznenadenja ili polje pitanja,
izvlaci odgovarajucu karticu.

Kartice iznenadenja imaju opis na sebi koji
‘objasnjava $to igrac iduce radi.

Kartice pitanja sadrZe pitanja vezana uz kolegije
koje igraci imaju na svom semestru. Kada igrac
stane na polje izvlaci karticu sa pitanjem, Cita
pitanje na glas te potom daje svoj odgovor, dok
drugi igra¢ provjerava tocnost odgovora u knjizici
'sa odgovorima. Ako igrac toéno odgovori na
pitanje pomice se 5 polja naprijed. ako netocno
‘odgovori ili ne da nikakav odgovor ide 5 polja
nazad.

Polje kretanja sadrzi opis $to i zbog ¢ega igrac
radi, opis je upisan na igracu plocu.

Ako igrac stane na polje menza prelazi na
dodatnu plocu koju mora proci da bi izasao van.
Ako igrac u menzi dobije broj na kockici kojim bi
presao drugog igraca onda ostaje na mjestu, jer
se nije lijepo gurati u redu u menzi.

@
U
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1. Obi¢na polja po kojima se

igraci

2. Polje iznenadenja.

3. Polje pitanja.

4. Polje kretanja.

5. Polje menza




SadrZaj
Igraca ploca.

Dodatna igraca ploca.
6 igracih figurica,

6 polja za kartice,
knjiZzica s odgovorima,
6 kartica za semestre,
72 kartice iznenadenja,
90 kartica pitanja

Potrebno za igranje

Kockica za bacanje,
olovka,
papir.

Slika 43.;45. KnjiZica s pravilima
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Kako igrati?

Svaki igra¢ kada dode red na njega baca kockicu
te se pomiée po poljima na igracoj ploéi. Cilj
igre je doc¢i do kraja semestra. O brzini kretanja
po ploci ovise brojevi na kocki i polja koja mogu
odredivati vas tempo kretanja. U ovoj igri znanje
Jje mog, 3to ste vise naucili na smjeru Medijskog
dizajna to ¢e prolazak kroz polja sa pitanjima biti
laksi, te ¢e ubrzati vas prolazak kroz igru.

Odabir figurica
Svaki igraé bira svoju igraéu figuricu kojom ée se
kretati po poljima.

ttsass

\
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Tko igra prvi?

Izmjesajte kartice za semestar. Igraci nzsumién'ah
izvlace kartice koje odreduju njihov semestar. Prvi
igra igra¢ prvog semestra, pa drugi drugog itd.

Kada dode red na vase bacanje

1. Bacate kockicu.

2. Pomicete se za onoliko polja koliko ste dobili na
kockici.

3. Ako dobije 6 na kockici pomices se za 6

polja naprijed i bacas ponovno, broj 1 na kockici
oznaéava negativnu ocjenu, stoga ako igraé
dobije 1 prilikom svog bacanja ne pomice se ve¢
ostaje na mjestu.

4. Kada igraé dobije 6 na kockici i stane na neko
polje koje nije obiéno, nema interakciju s njim veé
ponovo baca i ide dalje.

6. Ako stanete na polje na kojem se nalazi drugi
igrag, oboje preskacete iduce bacanje jer ste se
zaustavili da popricate sa kolegom.

6. Prilikom izlaza iz menze ili ulaza u unutarnji

dio sveugilidta ne stajete na prvom polju ako

ste dobili veci broj na kockici ve¢ nastavijate za
onoliko koliko vam je ostalo.

Polja

Igraéi se najvise kreéu po obiénim poljima koja
nemaju nikakvu namjenu osim kretanja. Kada
igraé stane na polje iznenadenja ili polje pitanja,
izvlaéi odgovarajucu karticu.

Kartice iznenadenja imaju opis na sebi koji
objadnjava $to igraé iduce radi

Kartice pitanja sadre pitanja vezana uz kolegije
koje igrai imaju na svom semestru. Kada igraé
stane na polje izvlaéi karticu sa pitanjem, éita
pitanje na glas te potom daje svoj odgovor, dok
drugi igra¢ provjerava toénost odgovora u knjizici
sa odgovorima. Ako igra¢ toéno odgovori na
pitanje pomice se 5 polja naprijed, ako netoéno
odgovori ili ne da nikakav odgovor ide 6 polja
nazad.

Polje kretanja sadrzi opis 5to i zbog ¢ega igrac
radi, opis je upisan na igraéu plo¢u.

Ako igra¢ stane na polie menza prelazi na
dodatnu ploéu koju mora proci da bi izasao van.
Ako igraé u menzi dobije broj na kockici kojim bi
presao drugog igraéa onda ostaje na mjestu, jer
se nije lijepo gurati u redu u menzi.
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1. Obiéna polja po kojima se

igraci krecu

2. Polje iznenadenja.

3. Polje pitanja.

4. Polje kretanja.

5. Polje menza

Sadrzaj

Igraca ploca,

Dodatna igraca ploca,
6 igracih figurica,

6 polja za kartice,
knjizica s odgovorima,
6 kartica za semestre,
72 kartice iznenadenja,
90 kartica pitanja.

Potrebno za igranje

Kockica za bacanje,
olovka,
papir.

Slika 46.;48 Finalni primjer s crtezima i zapisima
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4.6. Kutija

Kutija je po svom dizajnu je jednostavna. Prva varijanta kutije na gornjoj strani sadrzi logotip,
crtkarije, ilustracija ulaza u Sveuciliste s otvorenim vratima te tekst na kojem piSe koliko igraca
moze igrati ovu igru. Sa svake strane kutije nalazi se logotip kako bi se iz bilo kojeg postavljenog
poloZaja kutije moglo prepoznati za §to ona sluzi, odnosno o kojoj igri je rije¢. Prazan prostor na
bo¢nim stranicama inace je namijenjen za izdavaca, bar kodove i ostale marketinske elemente.
Druga varijanta se razlikuje samo po tome $to ne sadrzi ilustraciju zgrade Sveucilista ve¢ je logotip

puno veci.
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4.7. Figurice

Igrace figurice izradene Su U programu namijenjenom za izradu 3D modela i isto tako jos jedna
od glavnih namjena programa je animacija. Naziv programa je Blender. Glavna postava figurica
je oblika kao figurice za Covjeée, ne ljuti se, ali se toj glavnoj postavi dodaje jo§ sadrzaja. Visina
glavne postave je 2.4 cm, a promjer donjeg dijela figurice je 1.2 cm. Figurice se razlikuju po boji,
no ono $to ih osim boje ¢ini jedinstvenima je izgled. Ono $to razlikuje figurice po izgledu je kosa
ili neki drugi element poput naocala, slusalica, nakit itd. Svrha razlicitosti svake figurice je da si
svaki od igraca odabere onu koja njemu najvise odgovara, koja mozda sli¢i igracu, pripada istoj

skupini, nosi neke sli¢ne estetske dodatke 1 slicno.

Slika 53. Igrace figurice

Izvor: Vlastiti izvor



5. Analiza rezultata

5.1. Razlika pocetne ideje i krajnjeg rezultata

Prvotna ideja se uvelike razlikovala od finalnog rjesenja. Igra je na pocetku je trebala biti u
stilu Monopola, samo §to osim kupovanja U ovoj igri su se trebali skupljati ECTS bodovi.
Ilustracija na glavnoj ploci bila bi oskudnija i nedostajalo bi joj kreativnog izrazavanja kod igraca.
Trenutna igra ima veéi sadrzaj. Cilj igre je doci $to prije do kraja semestra, a ono $to odlucuje 0
brzini kretanja su brojevi na kockici, znanje igraca te kartice koje odlucuju kretanje igraca. Ploce
sadrze detaljnije prikaze i bogatije su ilustracijama. Ono $to zavr$na verzija igre daje je mogucénost

igracu da crta po igracoj plo¢i i time ostavi trag da je igrao igru i pokazao svoju kreativnost.

5.2. Usporedba s drugim drusStvenim igrama

Ova drustvena igra posebna je po svojoj strukturi i na¢inu igranja, no kada bi se elementi ove
drustvene igre gledali zasebno onda bi se mogle pronacéi slicnosti s elementima u nekim drugim
popularnim drustvenim igrama.

Sto se ti¢e nadina igranja, igra je sli¢na poznatoj igri Covjeée, ne ljuti se, samo $to ova igra
sadrzi dodatna polja koja odreduju tempo kretanja u igri. Neka pravila su sli¢na kao u vec€ini igara,
a to je da broj 6 na kockici daje igracu Sansu da ponovo baca kockicu 1 krece se dalje, dok je pravilo
za broj 1 na kockici novo i sa svojim opisom vezano specificno uz ovu drustvenu igru. Kartice
iznenadenja sli¢ne su karticama u Monopolu koje isto uz neki opis odreduju kretanje figurica. Za
razliku od polja zatvor koje u Monopolu odreduje igracu da preskace odredeni broj bacanja, u ovoj
igri se nalazi dodatna ploca koju igraci moraju proc¢i ako stanu na polje menze.

Dizajn svake igre ovisi o kreatoru i njegovoj zamisli igre, stoga je dizajn svake igre specifi¢an

na svoj nacin, a tako je i dizajn ove igre specifi¢an i osmisljen da odgovara svojoj ciljanoj skupini.



6. Zakljucak

Kako bi dosao do zavr$ne ideje i dizajna ove druStvene igre morao sam pro¢i odredeni proces.
Kod izrade ovog zavrS$nog rada bilo je klju¢no poznavanje druStvenih igara, a to znaci imati
nekakvo iskustvo s igranjem druStvenih igara prilikom kojeg se uée razna pravila i primjecuju
razli¢iti dizajni.

Prije pocetka izrade vlastite igre morao sam znati koji tip druStvene igre zelim raditi, a tek
nakon te odluke mogao sam poceti razmisljati o tome kako ¢e igra izgledati i funkcionirati. Moja
igra je namijenjena za studente Medijskog dizajna, koji ¢e uz svoje neko iskustvo sa studija moci
uzivati u ovoj drustvenoj igri. Od pocetka sam znao koliko otprilike zelim da traje ova igra te sam
prikupljao informacije o tome koliko polja je potrebno za odredeni period igranja. Medutim
najveci izazov kod izrade igre nije bio dizajn, izrada samog dizajna je duZzi proces, no ne stvara
preveliku komplikaciju. 1zazov je bio osmisliti pravila kako igrati ovu drustvenu igru. Naime, kada
se smiSljaju pravila treba paziti da se nekim pravilom se ne negira neko drugo pravilo i da se sve
objasni kako bi igra¢ima bilo jasno $to trebaju raditi. Krajnji cilj je da studenti koji idu ili su i8li
na Medijski dizajn se uz igru mogu prisjetiti nekih iskustava za vrijeme studija, da mogu obnoviti
svoje znanje, zabaviti se tijekom igranja i svojim crtezima sudjelovati u izradi dizajna igra.

Drustvenih igara ima jako puno te u ovom svijetu punom konkurencije nije lako uspjeti kao
kreator drustvenih igara. Ono $to je najbitnije je biti originalan, pokazati ljudima nesto novo, nesto
Sto je drugacije od onoga Sto su navikli.

Svi podatci skupljeni za igru su iskustva prozivljena od strane jedne generacije, stoga igra s
trenutnim setom kartica vezanih uz pitanja i dogadaje nije dugovjecna, no dodatkom sadrzaja
novijih generacija postojanost igre moze se odrzavati. Jedino $to bi se trebalo dodavati ili mijenjati

su kartice iznenadenja, a pitanja se mogu samo nastaviti nadopunjavati.
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LLJAVA O AUTORSTVU

I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVT

Zavrini/diplemski rad isldjudive je auirsko djelo stndenta keji je isti Gradie fe sudent
odgovara za istimitost, irvernost 1 Epravoest telesta rada. U rade se ne smijo koristiti dijelovi
tudth radeva (Imjiga, Clanalka delctorskih disertacija, magistarsidh radeva, vora s infermeta,
i drugih izvora) ber mavodenja irvora i aniora navedenih radova Svi dijelovi todih radova
maoraju biti pravilne navedeni i citirani. Dijelovi todilh radeva keji nisn pravilne ctirani
smatraju se plagijafom, sdnosno mezakenitim prisvajanjem tudeg meanstvenog ili sirafmoga
rada. Suldsdno navedenom stodenti sn durni petpisati zjave o amiorsiva rada.

(e T pregime) p:dpnmnqr:hm,nﬂu]]:hm:
javljujem da zam skljucv aufor zavrsneg rada ped nxlovom
{upisail masiev) te da o navedenom rade nisn

Student:
(ipisati ime i prezime)

Soklsdmo Zakenu o rnansiveno] djelainest i visokom obrazovanju zavrine/diplomske radeve
FilFita su dwina trajno objaviti na javoj intermetskoj bazi = Eime kismice ©
svendilista te kopirafi m javon infernetskn barn zawvrsnih/diplomslih radova Naconalme i
Siine knitcmice. Zavrem rados ist ih umjetniciih studija knji se realiziraju &
umjetnicls ostvarenja objavljnju = na sdgevarajod nadn.

Jl,&g m" {Tme i pregime) ivo izjavijujem da sam mas
javnem chjavom ravrimog rada pod naslovom F
{upisai maslov) Ciji sam amter.

Sindent:

(apisati ima i pregime)
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Graficki alati

Koja je osnovna jedinica za mjerenje
informacije?
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Multimedija

Koji od navedenih medija je Cvrsti
fragmentirani medij?

a) Ples b) fotografija c) arhitektura
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PRVI SEMESTAR

Graficki alati

P: Koja je osnovna jedinica za mjerenje informacije?
0: Bit

P: lllustrator se koristi:

a) vektorskom grafikom b)rasterskom grafikom

0: a) vektorskom grafikom

P: Koja je svrha Red Eye Toola?
0: Omogucuje ublaZavanje efekta crvenih o€iju.

P: Koji model hoja se koristi zaﬁisak?ﬂ

0: CMYK

P: Graficku pripremu za tisak je najpoZeljnije da Saljemo u kojem formatu?
0: PDF

Povijest umjetnosti
P: Koju kulturu smjenjuje Perzija?
0: Novi Babilon

P: Koja kultura je prva izmislila sat i godinu od 365 dana?
0: Egipat

P: Koja je najpoznatija Spilja u Spanjolskoj?
0: Altamira

P: Tko je autor ,Bacaca diska"?
0: Miron

Y [afeép\' . ’>

P: Koje su najkarakteristicniji radovi za etrus¢ansku kulturu i Sto prikazuju?
0: Freske koje prikazuju Zivotne radosti.

P: Sto od navedenog ne spada pod egipatska bozanstva?
a) Oziris b)Ra c) Kron d) Horus

0: ¢) Kron

P: Gdje se nalaze najbolje sacuvana djela rimskog slikarstva?
0: Pompeji i Herkulanum

Komunikologija

P: McLuhanova definicija medija?
0: Medij je poruka.

P: Sto je verbalna komunikacija?
0: Komunikacija koja se temelji na jeziku tj. na komuniciranju rijeCima

P: Razlika izmedu verbalne i neverbalne komunikacije?

0: Verbalna komunikacija se odnosi na govor dok se neverbalna odnosi na
govor tijela, paralingvisticke znakove izgled.

P: Objasnite pojam agenda setting
0: Namijerni ili nenamjerni proces utjecaja medija na misljenje javnosti o
nekom dogadaju, problemu...

P: Sto je interpersonalna komunikacija?

0: Komunikacijski proces protjece unutar jedne osobe, ona je i poSiljatelj i
primatelj poruke. Unutarnji monolog.




DRUGI SEMESTAR

Oblikovanje zvuka
P: Sto je buka?

0: Svaki nepozeljni zvuk.

P: U koje tri kategorije moZemo svrstati sve zvukove koje cujemo?
0: Sum, govor, muzika

P: Koja od navedenih ekstenzija formata nije loseless datoteka?
a) Wav b)Avi c)alac d)aal

0: b) Avi

P: Navedi dva tonska stola po namjeni?

0: Terenski tonski stol, studijski tonski stol, tonski stolovi za ozvucenja,
radijski tonski stolovi, tonski stolovi za produkciju zvuka filma

P: . Koji su osnovni uredaji dinamicke obrade signala?
0: vrata (noise gate), limiter, kompresor, ekspander, de-esser

Tipografija
P: Koje pismo je serifno?
a) Calibri  b) Times New Roman

0: b) Times New Roman

P: Navedite tri vrste pisma?
0: Serifno, sans serifno (beserifno), rukopisno, ilustrativno, monospace

P: Koja od navedenih tipografskih crtica je en-crta (eng. en-dash)
ajn-n b)n-n ¢)jn—n

P: Kako se naziva razmak izmedu slova kojeg odreduje dizajner pisma?
0: Spacioniranje (eng. spacing)

P: Koji je idealni broj slova/znakova po retku za kontinuirano Citanje?
0: 65 slova/znakova

Uvod u dizajn

P: Koja su dva glavna sustava u teoriji boja?
0: aditivni RGB i suptraktivni CMYK

P: Slogan nije bitan Cimbenik verbalnog identiteta?
TOCNO NETOCNO

0: NETOCNO

P: Koji su kvalitativni kriteriji prema adaptiranom brand trokutu?
0: Relevantnost dizajna, originalnost dizajna, izvedba

P: Koja se tri parametra mogu mijenjati prilikom ispisa kod AM rastera?
0: Linijatura rastera, kut rastera i oblik rasterske tockice

P: je sloZeni proces stvaranja identiteta
0: Branding



TRECI SEMESTAR

Crtanje i kompozicija

P: Kako se naziva brz i nedovrSen crtez zivog modela?
0: Kroki

P: Kako se zove prikaz gologa ljudskog tijela u razli¢itim poloZajima,
drZanjima, pokretima?
a) takt b) nud c) akt

0: c) akt

P: Sto je pejzaz?

0: To je likovni motiv koji prikazuje neki krajolik.

P: Koji je pravilan nacin crtanja gledanog predmeta?

a) crtati Sto sporije kako bi pokusali uoCiti Sto viSe detalja

b) crtati brzim potezima oblike i sjene te kasnije dodavati detalje
0: b) crtati brzim potezima oblike i sjene te kasnije dodavati detalje

P: Kako se zove papir koji najéeSce koristimo prilikom crtanja s ugljenom?

! 0: Natron papir

Web dizajn

P: Sto oznacava kratica www?
0: World Wide Web

P: Sto je CSS?

0: Oznaciteljski jezik za prikaz sadrZaja kojim se opisuje izgled web stranice.

P: Sto je HTML?
0: Oznaciteljski jezik za opis sadrZaja kojim se opisuje struktura web
stranice.

P: Koji pristup izrade web sjediSta se prilagodava uredaju?
a) adaptivni b) responzivni
0: a) adaptivni

P: Facebook koristi web 1.0 sjediste.
TOCNO NETOCNO

0: NETOCNO, koristi 2.0 sjediste.

Uvod u radio i televiziju

P: Sto je radio piratstvo?
0: Nelegalno radijsko emitiranje.

P: Znacenje kratice HRT?
a) Hrvatska reklamna televizija b) Hrvatska radio telekomunikacija
c) Hrvatska radio televizija

0: c) Hrvatska radio televizija

P: Pocetak emitiranja Radio Zagreba obiljezava se _. svibnja.
0:15

P: Koje nacine prijenosa informacija poznajete?
0: Digitalni i analogni

P: Koja se dokumentarna radio drama bavi problemom ilegalnih
radiostanica?

0: Nek se Cuje i nas glas



CETVRTI SEMESTAR

Teorija oblika

P: Prikazi Zenskog akta slave Zene?
TOCNO NETOCNO

0: TOCNO

P: Sto je preuzelo ulogu slikarstva u ulju u suvremenom svijetu?
0: Publicitet

P: Koji geometrijski oblik je karakteristi¢an za fraktalnu geometriju?
a)kvadrat b) trokut c) krug

0: b) trokut

P: Da li prostor u romanickom slikarstvu postoji bez prikazanih likova?
0: Ne

P: Sto nam reklame porucuju, kako u potrosackom dru$tvu mijenjamo sebe i
svoje Zivote?

0: Reklame nas poticu da uvijek tezimo za necim boljim, novijim i zavidimo
onima koji to imaju.

Boja

P: Navedite principe mijeSanja boja.

2 W e [U
0: Aditivno, supraktivno, rastersko.
Ve € rg

P: Sto je zasicenje boje?

0: To je karakteristika koja nam pokazuje stupanj odstupanja neke boje od
akromatske boje te iste svjetline.

P: Boja se moze mjeriti?

TOCNO NETOCNO

0: NETOCNO, mieri se podraZaj.

P: Koji dio spektra elektromagnetskih valova nama spada pod vidljivo svijetlo?
0: 0d 380 do 750 nm

P: Koja je prava boja sunca i zaSto?
0: Ukupna svjetlost sa Sunca je bijela, ali zbog rasprSivanja svjetlosti u
Zemljinoj atmosferi izgleda Zuto na plavoj povrsini.

Vizualna komunikacija

P: Sto je kampanja?
0: Organizirani tijek akcija za postizanije cilja.

P: Navedi barem tri sastavnice vizualne komunikacije.
0: boja, tonovi ,oblik, tekstura, ravnoteza, hijerarhija.

P: Koji su procesi kampanje?
0: Prepoznavanje i razumijevanje, planiranje i kreiranje, izvodenje.

P: Tijekom kampanije, planiranje i kreiranje spada pod koju vrstu procesa?
a) istrazivacki b) kreativni c) izvedbeni

0: b) kreativni

P: Koje su perspektive analize vizualnih komunikacija?
0: Osobna, kriticka, povijesna, kulturna i eticka.
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PETI SEMESTAR

Informacijski dizajn

P: U informacijskom dizajnu da li je primarno bitan graficki dizajn, forma i
estetika?

0: Ne, bitna je informacija.

P: Da li oblike prije interpretiramo kao:
a) “zatvorene” b) “otvorene”

0: a) ,zatvorene”

P: Simboli su uvjetovani steCenim navikama?
TOCNO NETOCNO

0: TOCNO

P: Navedite tri primjera informacijskog dizajna?
0: Karte, dijagrami, tablice.

P: Sto od navedenog moze biti element informacijskog dizajna?
a)boja b) linija c) geometrijski oblici
0: sve od navedenog

Scenografija

P: Od cega se izraduju kulise?
0: Drvo, platno, gipsane plocCe, stiropor

P: Kako se naziva iznimno plodno razdoblje procvata i profesionalizacije
engleske dramske i kazali$ne produkcije?

a) viktorijansko kazaliSte b) marijansko kazaliste

c) elizabetansko kazaliste

0: c) elizabetansko kazaliSte

P: Kazalisni plakat sluzi kao najava pocetka pisanja kazalisnog scenarija?
TOCNO NETOCNO

0: NETOCNO, sluzi kao najava nekog programa.

P: Koja je svrha kotacic¢a na scenografiji u kazaliStu?
0: Da olakSa pomicanije kulisa tijekom kazaliSne predstave.

P: Nabraji tri profesionalnih kazali$ta u Hrvatskoj.

0: HNK Zagreb, HNK Split, HNK Osijek, HNK Varazdin, HNK Sibenik, Gradsko
satiricko kazaliSte “Kerempuh”, Gradsko kazaliste “TreSnja”, Gradsko
dramsko kazaliSte “Gavella”, Kazaliste Virovitica, Teatar &TD, ZKM.

Multimedijsko pripovijedanje
P: Smijeh iskljucuje strah?
TOCNO NETOCNO

0: TOCNO

P: Sto ne dopusta dogma?
0: Preispitivanje

P: Navedite elemente fabule.
0: Dogadaiji, izvodaci, vrijeme, mjesto

P: Tko je napisao i iz kojeg djela je ovaj citat: ,Ako je ovo ¢arobnjaStvo, neka
to umijece bude zakonito kao jelo.”
0: William Shakespeare, Zimska prica.

P: Prica je poziv na
0: Igru



SESTI SEMESTAR

3D animacija

P: Nabrojite dva programa za izradu 3d animacija.
0: Blender i Maya

P: Sto sve moZemo vezati za keyframe?
0: Rotaciju, poziciju, veli€inu.

P: Da li frame rate mora biti 24fpsa?
0: Ne, frame rate je proizvoljan ovisno o stilu animacije.

P: Da li je moguée kombinirati 2d i 3d animaciju?
0: Da.

P: Koja je svrha parent opcije?

0: Kako pomicemo, rotiramo, ili mijenjamo veli¢inu ,parent” objektu, tako se
.child” objekti mijenjaju po njemu.

Multimedija

P: McLuhan po participaciji osobe na konzumirani medij, dijeli medije na
koje dvije skupine?

a) vlazne b) hladne c)suhe d) tople

0: b) hladne d) tople

P: U koliko kategorija francuski sociolog Roger Caillois dijeli igre?

0:4

P: S obzirom na uklju€enost publike u sam medij, na koje se kategorije
dijeli?

0: Pasivni, aktivni, interaktivni.

P: Koji od navedenih medija je ¢vrsti fragmentirani medij?
a) Ples b) fotografija c) arhitektura
0: a) ples

P: Homeostaza je stalno odrZavanje postojanog nivoa energije u sustavu.
Tocno Netocno

0: Tocno

Umjetnicka i medijska fotografija

P: Reportaza nekog dogadaja spada umjetnicku fotografiju?
TOCNO NETOCNO

0: NETOCNO, spada pod medijsku fotografiju.

P: Sto prikazuje ekspozicijski trokut?
0: Odnos IS0 (osjetljivost), f- broja (otvor blende) i brzine zatvaraca (vrijeme
ekspozicije)

P: Sto je to dubinska ostrina?
0: To je raspon u kojem fotografija ima prihvatljivo dobar fokus.

P: Koje su dvije glavne podijele objektiva?
0: Fiksni ili prime objektiv i objektivi promjenjive fokusne duZine ili zoom-
objektivi.

P: Izbaci uljeza kod otvora blende.
a) /5.6 b)f/11 ¢)f/2.7 d)f/16

0:c)f/2.6
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Kako igrati?

Svaki igra¢ kada dode red na njega baca kockicu
te se pomice po poljima na igracoj ploci. Cilj

igre je do¢i do kraja semestra. O brzini kretanja
po ploci ovise brojevi na kocki i polja koja mogu
odredivati vas tempo kretanja. U ovoj igri znanje
je mo¢, Sto ste vise naucili na smjeru Medijskog
dizajna to ¢ée prolazak kroz polja sa pitanjima biti
laksi, te ¢e ubrzati vas prolazak kroz igru.

Odabir figurica

Svaki igrac bira svoju igracu figuricu kojom ¢e se
kretati po poljima.
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Tko igra prvi?

Izmjesajte kartice za semestar. Igraci nasumiérﬁ%\

izvlaCe kartice koje odreduju njihov semestar. Prvi
igra igrac¢ prvog semestra, pa drugi drugog itd.

Kada dode red na vase bacanje

1. Bacate kockicu.

2. Pomicete se za onoliko polja koliko ste dobili na
kockici.

3. Ako dobije$ 6 na kockici pomices se za 6

polja naprijed i bacas ponovno, broj 1 na kockici
oznacava negativnu ocjenu, stoga ako igrac
dobije 1 prilikom svog bacanja ne pomice se vec¢
ostaje na mjestu.

4. Kada igrac dobije 6 na kockici i stane na neko
polje koje nije obi¢no, nema interakciju s njim veé
ponovo baca i ide dalje.

5. Ako stanete na polje na kojem se nalazi drugi
igrac, oboje preskacete iduée bacanje jer ste se
zaustavili da popri¢ate sa kolegom.

6. Prilikom izlaza iz menze ili ulaza u unutarnji
dio sveuciliSta ne stajete na prvom polju ako
ste dobili veéi broj na kockici ve¢ nastavljate za
onoliko koliko vam je ostalo.

Polja

Igraci se najviSe kre¢u po obi¢nim poljima koja
nemaju nikakvu namjenu osim kretanja. Kada
igrac¢ stane na polje iznenadenja ili polje pitanja,
izvlaci odgovarajucéu karticu.

Kartice iznenadenja imaju opis na sebi koji
objasnjava Sto igrac iduce radi.

Kartice pitanja sadrze pitanja vezana uz kolegije
koje igraci imaju na svom semestru. Kada igra¢
stane na polje izvlaci karticu sa pitanjem, Cita
pitanje na glas te potom daje svoj odgovor, dok
drugi igrac provjerava to¢nost odgovora u knjizici
sa odgovorima. Ako igra¢ toéno odgovori na
pitanje pomice se 5 polja naprijed, ako neto¢no
odgovori ili ne da nikakav odgovor ide 5 polja
nazad.

Polje kretanja sadrzi opis §to i zbog Cega igrac
radi, opis je upisan na igracu plocu.

Ako igracC stane na polje menza prelazi na
dodatnu ploc¢u koju mora proci da bi izaSao van.
Ako igra¢ u menzi dobije broj na kockici kojim bi
preSao drugog igraca onda ostaje na mjestu, jer
se nije lijepo gurati u redu u menzi.
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1. Obi¢na polja po kojima se

igraci krecCu

2. Polje iznenadenija.

3. Polje pitanja.

4. Polje kretanja.

5. Polje menza.



Sadrzaj

Igraca ploca,

Dodatna igraca ploca,
6 igracih figurica,

6 polja za kartice,
knjiZzica s odgovorima,
6 kartica za semestre,
72 kartice iznenadenija,
90 kartica pitanja.

Potrebno za igranje

Kockica za bacanje,
olovka,

papir.



