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Predgovor

Ovaj diplomski rad nastao je kao dio kolegija Postdigitalno izdavastvo i posveéen je razvoju
koncepta za raCunalnu video igru uz pomo¢ umjetne inteligencije. Prvi dio rada posvecen je
dubokom istrazivanju video igara, njihovoj povijesti, evoluciji tehnologije kroz vremenski period

i raznim tehnikama koje se koriste u razvoju i kreaciji video igara.

Drugi dio rada usmjeren je prema stvaranju koncepta video igre pod nazivom "Ispod vela
Bezdana okultnih kraljevstva". Ovdje ¢e biti razradene klju¢ne komponente, kao $to su razvoj
price, karakterizacija likova, prouc¢avanje umjetne inteligencije te proces kreiranja grafike i izrade

prototipa racunalne igre.

Kroz ovaj diplomski rad nastojat ¢emo detaljno istraziti kako umjetna inteligencija moze biti
primijenjena u stvaranju video igara te kako razviti zanimljivu i privla¢nu pri¢u koja ¢e obogatiti
iskustvo igraca. Uz to, bit ¢e prikazan i postupak izrade prototipa igre, Sto ¢e predstavljati prakti¢ni

primjer primjene teorije u stvarnom svijetu.



Sazetak

Diplomski rad obuhvaca dvije glavne teme unutar istog istrazivackog konteksta. U prvom
dijelu rada, detaljno ¢emo istraziti fenomen video igara kroz povijest, proucavajuci kako su se
prve video igre razvijale, te kako se oblikovala rije¢ ,,video igra“. Takoder ¢emo analizirati
tehnologije koje su definirale razlicite generacije video igara. Uz to, razmotrit ¢emo kljuéne
aspekte teorije razvoja video igara, uklju¢ujuéi elemente poput price, grafike, zvuka,

programskog koda i tehnologije.

U drugom dijelu rada, fokusirat ¢emo se na primjenu umjetne inteligencije u stvaranju
prototipa video igre. Detaljno ¢emo objasniti §to je umjetna inteligencija, $to je potaknulo njezin
razvoj te na koji nacin planiramo koristiti umjetnu inteligenciju u procesu razvoja naSe video
igre. Takoder ¢emo opisati postupke za dobivanje grafickih elemenata te izazove s kojima smo

se suocili u procesu razvoja grafike.
Kroz ovaj diplomski rad, nastojat ¢emo integrirati teorijsko znanje o video igrama s
prakti¢nom primjenom umjetne inteligencije, istrazujuéi kako ovaj spoj moze obogatiti iskustvo

igraca te unaprijediti razvoj video igara u buduénosti.

Kljucne rijeci: video igra, grafika, umjetn inteligencija, prototip, prica, likovi, tehnologija



Summary

The thesis covers two main topics within the same research context. In the first part
of the paper, we will investigate in detail the phenomenon of video games throughout
history, studying how the first video games developed and how the word "video game"
was formed. We will also analyze the technologies that have defined different
generations of video games. In addition, we will consider key aspects of video game
development theory, including elements such as story, graphics, sound, programming
code, and technology. In the second part of the paper, we will focus on the application
of artificial intelligence in the creation of video game prototypes. We will explain in
detail what artificial intelligence is, what motivated its development, and how we plan
to use artificial intelligence in the process of developing our video games. We will also
describe the procedures for obtaining graphic elements and the challenges we faced in
the graphic development process. Through this thesis, we will try to integrate theoretical
knowledge about video games with the practical application of artificial intelligence,
exploring how this combination can enrich the player's experience and improve the

development of video games in the future.

Keywords: video game, graphics, artificial intelligence, prototype, story, characters,

technology
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1. Uvod

Diplomski rad koji imate pred sobom istrazuje duboko povezane svjetove video igara i umjetne
inteligencije, ¢ime se otvaraju vrata prema novim dimenzijama iskustva igraca. Ovaj rad istrazuje
dvije kljucne teme unutar istog istrazivackog okvira, pri ¢emu se fokusira na evoluciju video igara

kroz povijest i primjenu umjetne inteligencije u razvoju prototipa video igre.

U prvom dijelu naseg istrazivanja, duboko ¢emo zaroniti u povijest video igara kako bismo
razumjeli kako su se one razvijale tijekom vremena. Razmotrit ¢emo kako su prve video igre
nastale 1 kako se oblikovala sama terminologija ,,video igra“. Osim toga, istrazit ¢emo klju¢ne
tehnoloske inovacije koje su oznacile razli¢ite generacije video igara. Paralelno s tim, analizirat
¢emo teorijske koncepte koji stoje iza razvoja video igara, ukljucujuci aspekte kao Sto su prica,

grafika, zvuk, programski kod i tehnologija.

U drugom dijelu rada, prelazimo iz teorijskog konteksta u prakti¢nu primjenu, istrazujuci ulogu
umjetne inteligencije u razvoju video igara. Detaljno ¢emo razjasniti koncept umjetne inteligencije
1 istraziti Sto je potaknulo njezin brz razvoj. Naglasak ¢e biti na tome kako moZemo iskoristiti
umjetnu inteligenciju za stvaranje grafike prototipa video igre. Takoder ¢emo istraziti postupke za
dobivanje grafi¢kih elemenata te izazove koji su se pojavili tijekom razvoja koncepta za video

igru.

Kroz ovaj diplomski rad, povezat ¢emo duboko ukorijenjeno teorijsko razumijevanje video
igara s prakticnom primjenom umjetne inteligencije, sa svthom obogacivanja iskustva igraca 1
unapredenja razvoja video igara u buduc¢nosti. Ova sinteza teorije 1 prakse postavlja temelje za
razumijevanje kako ¢e se video igre razvijati u svijetu gdje umjetna inteligencija igra sve

znacajniju ulogu.



2. Video Igre

U pocetku, trebamo razumjeti $to su zapravo video igre i odakle dolazi sam izraz te razumijeti
njihovu povijest. ,.Sto to¢no ¢ini "video igru"? Iako se pojam ¢&ini prili¢no jednostavnim, njegova
se uporaba uvelike razlikovala tijekom godina i od mjesta do mjesta. Mogli bismo zapoceti
primjecujuci dva kriterija prisutna u samom nazivu: njen status kao "igre" i koristenje "video"
kao tehnologije.“[1] Na temelju ovoga mozemo zakljuciti da su video igre nesto $to je za zabavu
u doslovnome smislu igra. No, kada na to nadovezemo video i svu tehnologiju koju ta rije¢ nosi
sa sobom, dobijemo doslovni smisao video igre - igra koja se igra na video ekranu, bilo da je to
ekran racunala, televizije na koju je spojen PlayStation ili Xbox. U danasnje vrijeme imamo
moguénost igranja na dlanu pomoc¢u mobilnih uredaja. Na tisuée igara se moze na¢i na mobilnim
uredajima, dok na racunalu ¢ak ima nekoliko milijuna. Tako da se uvijek moze naci nesto za

svakoga.

Slika 2.1. Video igre

Pa, kako su zapravo igre stvorile toliku slavu i toliko se razvile? Odgovor je jednostavan: jako su
dobar izvor dopamina. ,,Dopaminergi¢ka neurotransmisija moze biti uklju¢ena u ucenje, jaanje
ponasanja, pozornost i senzomotornu integraciju. Vezanje 11C-obiljeZzenog rakloprida na
dopaminske D2 receptore osjetljivo je na razine endogenog dopamina, koji se moze osloboditi
farmakoloskim izazovom. Ovdje koristimo rakloprid oznacen 11C i pozitronsku kemiju
tomografiju kako bismo pruzili dokaz da se spiralni dopamin oslobada u ljudskom striatumu

tijekom ciljano usmjerenog motorickog zadatka, to¢nije video igre.“[2]



Video igre su jedna od najvecih ovisnosti dana$njice. Razlog tome je Sto su one jedan od
najvecih izvora dopamina koji postoji. ,,Jako ¢ak i definicije "igre" mogu varirati, elementi koje
bi se oCekivalo pronaci u igri su sukobi (protiv protivnika ili okolnosti), pravila (odredivanje Sto
se moze, a $to ne moze uciniti 1 kada), koriStenje nekih sposobnosti igraca (kao Sto je vjestina,
strategija ili srec¢a) i neki vrsta vrednovanog ishoda (kao §to je pobjeda u odnosu na poraz ili
postizanje najviseg rezultata ili najbrzeg vremena za dovrSenje zadatka). Sve je to obi¢no
prisutno u video igrama na neki nacin, iako u razli¢itim stupnjevima.“[1] Ovo objasnjava to da
su u vecini slucajeva kroz povijest video igre imale jedan do dva od tih elemenata, na primjer,
sukob i pobjedu, $to je bio slu¢aj kod igara poput PONG-a ili Space Invaders-a. Dok u danasnje
vrijeme igre obuhvacaju mnoge elemente. Uzmimo League of Legends kao primjer, igra u kojoj
su glavni elementi sukobi s drugim igracima, koriStenje vjestina koje su date igracu, strategija s
obzirom na to da se igra u timovima od petero ljudi, te na kraju glavni cilj je pobijediti i

nadmudriti drugog igraca i neprijateljski tim kako bi se postigla pobjeda.

Koje su to prekretnice bile u video igrama koje su pogurale ovu vrstu medija do samog vrha
danaSnje zabave? Da bismo dobili odgovor na to pitanje, moramo zaviriti u povijest razvoja
video igara, od samih pocetaka s PONG-om pa sve do danasnjih AAA (triple-A) naslova poput

Call of Duty-a ili Assassin's Creed-a.

2.1. Povijest i razvoj industrije video igara

Da bismo u potpunosti razumjeli razvoj video igara, moramo sagledati cjelokupnu sliku
razvoja ovog medija, ukljucujuci razvoj softvera i hardvera na kojem se video igre izvode.
Razvoj je po€eo od prvih racunala, CRT ekrana i 8-bitnih igara, a dosegao je danaSnje UHD
ekrane i racunala koja su stotinu pa ¢ak i tisucu puta snaznija nego $to su bila prije dvadesetak
godina, te igre s 512-bitnom grafikom. Fascinantna stvar je da je za taj napredak bilo potrebno

tek otprilike trecina stoljeca, otprilike 30 godina.

Slika 2.2. Razvoj nogometa u video igrama



2.1.1. Razvoj video hardware-a

Prije nego $to zapo¢nemo razgovor o samoj povijesti video igara, hajdemo kratko pregledati
razvoj opreme koja je omogucila razvoj video igara do danaSnjih moguénosti 1 popularnosti.
,,Arkadne igre i kuéni sustavi za igre koristili su CRT ekrane, ali nisu svi koristili rastersku sliku.
Neki su prikazivali vektorsku grafiku, koriste¢i drugaciji signal i metodu za stvaranje slika na
ekranu. Budu¢i da su i vektorske i rasterske igre koristile CRT, vektorske igre ukljucene su u pojam
"video igre", a kasnije, kako su se pocele koristiti razlicite tehnologije prikaza, popularna upotreba
izraza ukljucivala je koriStenje zaslona s teku¢im kristalima (LCD), kao $to su Microvision od
Milton Bradley-a ili Nintendo Game Boy, pa ¢ak i zaslona temeljenih na svjetle¢im diodama
(LED), kao u slucaju kratkotrajnog sustava Virtual Boy od Nintenda.“[1] Velik broj igara se
prosirio na mnogim igra¢im sistemima, pocevsi od arkadnih strojeva, a kasnije na racunalima 1
televizorima. Medutim, na samom pocetku, problem je predstavljao konstantan razvoj ekrana, koji
se neprestano mijenjao, $to je dovodilo do promjena i u tehnologiji video igara. Sustavi koji su bili
stvoreni iskljuCivo za video igre morali su se razvijati, jer ako nisu mogli pratiti napredak,
jednostavno su propadali. Jedan od primjera gaming tvrtke koja je zaostala bila je Atari, koji je u
pocetku bio jedan od najzastupljenijih i prvih igra¢ih konzola, ali danas je nadmasen od strane

PlayStationa i Xboxa.

Evolution to Next Generation TVs

. Design: Zero Bezel, Curved TV, and Cinemascope

. Picture Quality: Glasses-Free 3D and High-Color Gamut
. Display: OLED, Transparent, Flexible, and 4K8K

Emergence of New Categories: 3D and Smart

TVs
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. Picture Quality: 3D and UHD
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. Picture Quality: SD, HD, and UHD
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Slika 2.3. Razvoj ekrana



2.1.2. Povijest video igara

Sama povijest video igara je dovoljno dugacka da je mozemo podijeliti u vise razli¢itih

kategorija:

» proizvoljnim sredstvima (desetljeca, razdoblja, itd.)

* prema tehnologiji (generacije kuénih sustava, arkadni sustavi ili racunalna tehnologija)
« prema industriji (tvrtke, trendovi, padovi, itd.)

« prema inovacijama (proboji, prvine, utjecajne igre i sustavi igara itd.)

* prema dominantama (koji god ¢imbenik je najutjecajniji u odredenoj tocki vremena)[3]

U ovom radu ¢e povijest igara biti objaSnjena kroz podjelu video igara prema tehnologiji.
Razlog za to je §to se putem toga moze bolje razumjeti razvoj samih video igara i tehnologija koje

su omogucile stvaranje tih video igara.

1. Generacija kuénih konzola (1972. - 1980.): Uvod u igre na televizoru

Prva generacija kuénih konzola obiljezena je pojavom prvih komercijalnih video igara koje su
se mogle igrati na televizijskim ekranima. U ovoj generaciji dominirale su konzole poput
Magnavox Odyssey, Atari Pong 1 Atari 2600. ,,Magnavox Odyssey, lansiran 1972. godine, smatra
se prvim kuénim video igra¢im sustavom. lako je bila primitivna prema danasnjim standardima,
koristila je televizijski ekran za prikaz igara poput tenisa, hokeja i ping-ponga.© [4] ,,Atari Pong,
izdan 1975. godine, postao je prvi popularni video igraci uredaj. Ovaj jednostavni teniski simulator
zasluzan je za popularizaciju video igara u domacinstvima diljem svijeta.“ [ 5] ,,Atari 2600, lansiran
1977. godine, bio je prva konzola koja je koristila izmjenjive kartuse za igre. Ova tehnoloska
inovacija omogucila je razvoj razli¢itih vrsta igara i postavila temelje buduceg razvoja video

igara.” [6]

Slika 2.4. Atari 2600



2. Generacija kuénih konzola (1980. - 1985.): Dolazak ra¢unalnih igara u domove

Druga generacija ku¢nih konzola obiljeZena je pojavom racunalnih igara koje su bile dostupne
u kuc¢anstvima. Ova generacija donijela je konzole poput Atari 5200, ColecoVision 1 Nintendo
Entertainment System (NES).

,yAtari 5200, lansiran 1982. godine, bio je nasljednik Atari 2600 i donio je poboljSanu grafiku
i kontrole. Unato¢ tome, nije ostvario veliki uspjeh zbog problema s kontrolerima i nedostatka
kvalitetnih igara.” [7] ,,ColecoVision, izdan takoder 1982. godine, bio je konkurent Atari 5200.
Ova konzola je imala vec¢i broj boja i bolju grafiku od svojih konkurenata, a popularne igre poput
Donkey Konga privlacile su igrace Sirom svijeta.” [8] ,,Nintendo Entertainment System (NES),
lansiran 1983. godine u Sjevernoj Americi, postao je jedna od najutjecajnijih konzola u povijesti
video igara. NES je ponudio brojne klasi¢ne igre poput Super Mario Bros., The Legend of Zelda i

Metroid, koje su postale temelj za kasnije serijale i franSize.” [9]

Slika 2.5. Nintendo Entertainment System



3. Generacija ku¢nih konzola (1985. - 1992.): Pojava 16-bitnih sustava

Tre¢a generacija kucénih konzola obiljezena je prelaskom na 16-bitne procesore, Sto je
rezultiralo naprednijom grafikom i zvukom. Ova generacija donijela je konzole poput Sega

Genesis (Mega Drive), Super Nintendo Entertainment System (SNES) i Neo Geo.

,,Sega Genesis (Mega Drive), lansiran 1988. godine, bio je prvi konkurentni sustav za NES.
Genesis je imao jace procesore, bolju grafiku 1 pruzao je intenzivnije iskustvo igranja. Popularne
igre na Genesisu ukljucuju Sonic the Hedgehog, Streets of Rage i Mortal Kombat.* [10] ,,Super
Nintendo Entertainment System (SNES), izdan 1990. godine, postao je glavni konkurent za
Genesis. SNES je pruzio poboljSanu grafiku i zvuk te je bio dom mnogih klasika kao $to su Super
Mario World, The Legend of Zelda: A Link to the Past i Final Fantasy VI.“[11],,Neo Geo, lansiran
1990. godine, bio je jedan od najmoc¢nijih sustava tog vremena. Iako je bio skuplji od ostalih
konzola, pruzao je najbolju mogucu grafiku i zvuk, posebno u arkadnim igrama. Popularne igre

na Neo Geo-u ukljucuju Metal Slug, Samurai Shodown i King of Fighters serijal.” [12]

Slika 2.6. Sega Genesis



4. Generacija ku¢nih konzola (1993. - 2005.): Dolazak 3D grafike i CD medija

Cetvrta generacija kuénih konzola obiljezena je prelaskom na 3D grafiku i koristenjem CD
medija za igre. Ova generacija donijela je konzole poput Sony PlayStation, Sega Saturn i Nintendo
64.

,Sony PlayStation, lansiran 1994. godine, postao je jedan od najutjecajnijih sustava u povijesti
video igara. PlayStation je koristio CD medije, $to je omogucilo vecu kolic¢inu sadrzaja 1 bolju
grafiku. Popularne igre na PlayStationu ukljuuju Final Fantasy VII, Metal Gear Solid i Gran
Turismo.“ [13] ,,Sega Saturn, izdan takoder 1994. godine, bio je konkurent PlayStationu. [ako je
bio tehni¢ki napredan, Saturn nije postigao veliki uspjeh zbog problema s razvojem igara i
konkurencije od strane PlayStationa.” [14] ,,Nintendo 64, lansiran 1996. godine, bio je prva
konzola koja je koristila 64-bitnu arhitekturu. Nintendo 64 donio je revolucionarni 3D kontroler i
popularne igre poput Super Mario 64, The Legend of Zelda: Ocarina of Time i GoldenEye 007.%
[15]

Slika 2.7. Nitendo 64



5. Generacija kuénih konzola (2005. - danas): Napredak tehnologije i online gaming

Peta generacija ku¢nih konzola obiljezena je napretkom tehnologije, posebno u pogledu
grafike, procesora i online igranja. Ova generacija donijela je konzole poput Xbox 360, PlayStation
3 i Nintendo Wii.

»Xbox 360, lansiran 2005. godine, donio je naprednu grafiku, Siroku podrSku za online igranje
1 interaktivne mogucnosti kao §to je Kinect. Popularne igre na Xboxu 360 ukljucuju Halo serijal,
Gears of War i Call of Duty fransizu.” [16] ,,PlayStation 3, izdan takoder 2006. godine, bio je
konkurent Xboxu 360. PlayStation 3 je pruzao impresivnu grafiku i podrsku za Blu-ray medije.
Popularne igre na PlayStationu 3 ukljucuju The Last of Us, Uncharted serijal i God of War III.*
[17] ,,Nintendo Wii, lansiran 2006. godine, donio je revoluciju u nacinu igranja s inovativnim
kontrolerom koji je reagirao na pokrete igraca. Wii je bio uspjeSan medu Sirom publikom, a
popularne igre poput Wii Sports, Super Mario Galaxy i The Legend of Zelda: Twilight Princess

privukle su nove igrace.” [18]

Slika 2.8. PlayStation 5



3. Teorija video igara

Suvremene digitalne igre postale su iznimno popularne i znacajne u svijetu zabave. Njihov
uspjeh temelji se na dobro osmisljenim elementima koji ¢ine igru zanimljivom i privlachom za
igraCe. Pa da prodemo glavne elemente digitalnih igara, poput koda, grafike, zvuka i price, te kako

njihova integracija doprinosi iskustvu igraca.

3.1. Kod

Kodiranje je temeljni element svake digitalne igre. Kod se koristi za stvaranje strukture igre,
upravljanje likovima, ponasanjem objekata, implementaciju logike igre i interakciju s igracem.
,»Programski jezici kao §to su C++, Python 1 JavaScript Cesto se koriste za razvoj igara. Programeri
koriste alate 1 biblioteke kao Sto su Unity, Unreal Engine ili Godot Engine kako bi olaksali razvoj
1 optimizaciju igara. Pravilan i u¢inkovit kod kljucan je za stabilnost, performanse i funkcionalnost

igre.“[19]

3.2. Grafikai zvuk

Grafika je vizualni aspekt igre koji ima klju¢nu ulogu u privlacenju igrac¢a. Jer slika je ono $to
nas privuce prvo. ,,Napredak u tehnologiji omogucio je realistine 1 spektakularne vizuale u
suvremenim igrama. 3D modeliranje, teksture, animacije 1 efekti svjetlosti omogucuju stvaranje
uvjerljivih svjetova i likova. Kvalitetna grafika poboljsava imerzivnost i dozivljaj igre te pruza
estetski uzitak igrac¢ima.“[20] Zvuk je neizostavan element u digitalnim igrama jer pruza zvuéne
efekte, glazbu 1 dijaloge. Zvucni efekti poput zvukova oruzja, eksplozija ili koraka pomazu u
stvaranju uvjerljive atmosfere. Glazba je takoder vazna jer moze potaknuti emocije i naglasiti
kljuéne trenutke u igri. ,,Kvalitetan zvuk i njegova integracija u igru kljucni su za stvaranje

dojmljivog i uronjenog iskustva.“[21]
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3.3. Prica

Prica ili narativ igre pruza kontekst i svrhu igra¢ima. Dobro razvijena pri¢a moze angazirati
igrace, potaknuti njihovu znatizelju i potaknuti emocionalnu vezu s likovima i svijetom igre.
Elementi poput zapleta, likova, dijaloga i napredovanja price pruzaju strukturu i smjer igri.
Kvalitetna pri¢a moze igru uciniti ne samo zabavnom, ve¢ i znacajnom umjetnickom i narativnom

djelom.

3.4. Mehanike video igre

Mehanika u video igrama odnosi se na set pravila i sustava koji definiraju nacin na koji igraci
mogu komunicirati s igrom i manipulirati njezinim elementima. To ukljucuje razlicite aspekte
poput kretanja, napada, upravljanja likovima, upravljanja resursima, rjeSavanja zagonetki i jo$
mnogo toga. Mehanika se neprestano razvija kako bi se prilagodila potrebama igre i pruzila $to
bolje iskustvo igra¢ima. Jedan od kljuc¢nih aspekata mehanike u video igrama je balansiranje.
Balansiranje se odnosi na postizanje optimalne razine izazova i nagrada unutar igre kako bi se

osigurala igracka motivacija i zadovoljstvo.

Glavni elementi digitalnih igara, kao $to su kod, grafika, zvuk i pri¢a, klju¢ni su za stvaranje
zanimljivih 1 privla¢nih iskustava za igrate. Kombinacija ovih elemenata moZe potaknuti

emocionalnu reakciju, uroniti igrace u svijet igre i pruziti im nezaboravno iskustvo.

More visible

Aesthetics
Look, feel
& sound

Mechanics
Procedures
& rules

Technology
Materials &
medium

Less visible

Slika 3.1. Sklad i povezanost glavnih elemenata video igre
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4, Tekstualna avanturisticka igra

Tekstualna avanturisticka igra, poznata i kao interaktivna fantazija, vrsta videoigre koja se
temelji na tekstu. ,,Umjesto da koristi grafiku, zvuk i druge multimedijske elemente, tekstualna
avanturisticka igra koristi pisane opise kako bi igra¢ima prenijela pricu i omogucila im interakciju

s virtualnim svijetom.* [22]

Povijest tekstualnih avanturistickih igara seze u 70-te i 80-te godine proslog stoljeca, kada su
racunalni sustavi bili ograni¢eni u svojim mogucnostima prikaza grafike. ,,Prve tekstualne
avanturisticke igre bile su implementirane na mainframe ra¢unalima, a kasnije su se proSirile na
kuéna racunala i konzole. Nekoliko poznatih primjera ukljucuje igre poput "Zork" i "Adventure"

(poznate 1 kao "Colossal Cave Adventure").” [23]

,Funkcioniranje tekstualnih avanturistickih igara temelji se na unosu teksta od strane igraca i
analizi tog teksta od strane igre. Igraci unose naredbe i upite koristeéi prirodni jezik, a igra
interpretira te naredbe 1 daje odgovore na temelju unesenog teksta. Moguce naredbe i interakcije
u igri ovise o scenariju igre 1 implementaciji, ali op¢enito igraci mogu istraZivati virtualne prostore,
rjeSavati zagonetke, komunicirati s virtualnim likovima i1 donositi odluke koje utjecu na tijek

price.” [22]

SCREWDRIVER gLOwing 1in

kO

> 7 - hand
You "2 h Up and tEry Eo rip the cLOoCK hand off. UnfortunateLy vou
don’ have enough grip t0o pUut enoudgh ce on it. If onLY there was a

way Lower ikt ko a more reachabLe position.

Slika 4.1. Tekstualna avanturisticka igra
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5. Umjetna inteligencija

Umjetna inteligencija (Ul) predstavlja podruc¢je racunalne znanosti koje se bavi razvojem
sustava i algoritama sposobnih za izvodenje zadataka koji bi inace zahtijevali ljudsku inteligenciju.
,UI obuhvaca razli¢ite grane, kao $to su strojno ucenje, duboko ucenje, logicko zakljucivanje i

obrada prirodnog jezika.* [24]

,Jedan od kljuénih koncepta u umjetnoj inteligenciji je strojno ucenje, gdje raCunalni sustavi
koriste algoritme 1 modele kako bi u¢ili iz podataka i1 poboljsavali svoju izvedbu s vremenom. Ti
algoritmi koriste statisticke metode i matematicke modele za otkrivanje obrazaca, donosSenje

odluka i predvidanje buducih dogadaja.* [24]

Primjena umjetne inteligencije je sveprisutna u danasnjem drusStvu. ,,Na primjer, u
automobilskoj industriji, Ul se koristi za razvoj autonomnih vozila koja samostalno donose odluke
u prometu. U medicini, Ul se primjenjuje za dijagnosticiranje bolesti, analizu medicinskih slika i
istrazivanje novih terapija. Takoder se koristi u e-trgovini za personalizaciju preporuka proizvoda

1 u financijskom sektoru za analizu trzista i predvidanje trendova.* [25]

Slika 5.1. Umjetna inteligencija u automobilskoj industriji (auto sa samo-upravljanjem)

13



5.1. Umjetna inteligencija u stvaranju grafike

Generiranje grafike pomocu UI postalo je iznimno napredno i inovativno podrucje. ,,UI
tehnike, poput generativnih suparnickih mreza (eng. Generative Adversarial Networks, GANS),

omogucuju stvaranje fotorealisti¢nih slika, animacija i grafike.” [27]

,,GAN-ovi su duboki Ul modeli koji se sastoje od dva dijela: generatora i diskriminatora.
Generator generira nove slike ili grafiku, dok diskriminator pokusava razlikovati generirane slike
od stvarnih. Kroz iterativno u¢enje, GAN modeli postaju sve bolji u generiranju visokokvalitetne

grafike koja je teSko razlikovati od stvarnih primjera.“ [27]

Primjena GAN-ova u generiranju grafike je iznimno raznolika. ,,U filmskoj industriji, GAN-
ovi se koriste za stvaranje specijalnih efekata, digitalnih likova i virtualnih svjetova. U video
igrama, GAN-ovi omogucuju generiranje detaljnih tekstura, okoliSa i animacija. Takoder se

primjenjuju u arhitekturi i dizajnu interijera za stvaranje vizualnih prikaza prostora.* [28]

Sada, zahvaljuju¢i umjetnoj inteligenciji, moZemo stvarati razli€ite vrste sadrzaja, ukljucujuci
fotografije, avatare, video grafiku, tekstove i video zapise. Neki koriste Ul za potpunu
automatizaciju svojih profila na drustvenim mrezama. Dok smo ve¢ dosegli ovu razinu napretka,

postavlja se pitanje: §to nas ocekuje za nekoliko godina?

-

Slika 5.2. Slika generirana pomocu UI DreamShaper v6: FenrirSempai nordic male solo, profile

picture, brown hair brown eyes. Realistic
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Slika 5.3. Slika generirana pomocu UI DreamShaper v5: FenrirSempai nordic male solo

Slika 5.4. Slika generirana pomocu UI Isometric Bedroom: Student waking up in his room still in his

bed, messy room, early morning, laptop on the desk, normal human
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6. Razvoj koncepta igre

Prije pocetka samog programiranja video igre, moramo razviti koncept. To ukljucuje prolazak
kroz Cetiri temeljna elementa unutar video igre, osmisljavanje i usavrSavanje price i likova, kao 1
koncept samog svijeta u kojem se video igra odvija. Takoder, potrebno je osmisliti pravila unutar
video igre, odnosno $to igra¢ moze i ne moze raditi, te razmisliti 0 mehanici video igre. Nakon
toga, treba odabrati graficki stil koji odgovara priéi i atmosferi video igre, te prilagoditi zvuk
atmosferi 1 dogadajima. Tek nakon svih ovih koraka mozemo krenuti u programiranje i stvaranje

elemenata za video igru.

6.1. Razvoj price

Pri¢a je najvazniji dio tekstualnih avanturisti¢kih igara. Ona je ta koja treba igracu docarati
dozivljaj i stvoriti emocionalnu povezanost. Prica mora biti slozena, ali ne prekompleksna kako
igra¢ ne bi bio zbunjen, sli¢no kao u igri ,,Dark Souls* [24], gdje se igraca baca u svijet, naziva ga
»Fallen“ [24], 1 ostavlja ga s malo jasnih informacija o tome $to se zapravo dogada. Stoga je vazno
pronaci ravnotezu izmedu kompleksnosti, dozivljaja 1 nepredvidljivosti kako bi se potaknula
znatizelja igraca. Otkrivanje novih elemenata price trebalo bi povecati razinu dopamina igraca 1

potaknuti ga da nastavi igrati.

Prica za ovu tekstualnu avanturu je strukturirana kao petlja, gdje igra¢, nakon $to napravi
pogresku, vraca se na pocetak 1 mora sam otkriti kako do¢i do kraja pric¢e, odnosno kako pobijediti

u video igri.

Prije nego krenemo s izradom same video igre, klju¢no je osmisliti pricu i izraditi temeljni plan
zanjezin razvoj. Bez toga, prica u video igri moZe djelovati neprirodno. No, kada unaprijed izradite
mapu price i utvrdite njezin razvoj, puno je jednostavnije programirati i postaviti pravila u video

igri. To je slicno kao putovanje s navigacijom - lakSe je kretati se kad imate jasno definiranu rutu.
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Slika 6.1. Mapa price video igre
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6.2. Razvoj karaktera

Razvoj glavnih likova ima klju¢nu ulogu u razvoju koncepta kako bi se postavio pravi ton
video igre u skladu s pricom. Najvazniji karakteri ukljucuju glavnog lika, kojim igra¢ upravlja,
najboljeg prijatelja glavnog lika, profesora, "bitnu osobu", cudovista, kultiste 1 finalnog

neprijatelja (Final boss).

Karakteri su razvijeni s ciljem stvaranja promptova za Ul grafiku, te ¢e se putem promptova

dobiti slika koja najbolje odgovara njihovom opisu.

Odabran stil je retro piksel umjetnost. lako je izazovan za izradu putem Ul zbog nedostatka
treninga u kategoriji piksel grafike, odabrao sam taj stil jer se savrSeno uklapa u atmosferu i zanr
moje igre. Piksel umjetnost je takoder izvanredno prikladna za prenoSenje atmosfere sablasnosti i
horora. Za stvaranje piksel grafike koristit ¢u model Dream Shaper v7 putem Ul generatora

Leonardo.ai.

6.2.1. Glavni lik (Igrac)

Glavni lik je mladi student koji se €esto pojavljuje u bijeloj majici i sivim hla¢ama, stvarajuci
opusten, ali uredan izgled. lako se ne isti¢e po izvanrednoj fizickoj pojavi, ima srednju tjelesnu

gradu, no odiSe samopouzdanjem i skladom. Smeda kosa i o¢i dodaju mu toplinu i prirodan izgled.

Proizlazi iz srednjeg drustva i ima perspektivu tipi¢nog studenta koji Zeli stjecati obrazovanje
i graditi svoju buducnost. Dobro je ocijenjen student, pokazuje interes za svoje studije i redovito

ispunjava svoje obveze, ali ne zaroni potpuno u akademsko podrucje.

Osim §to je dobar student, takoder je zabavan 1 logi¢an pojedinac. Njegova logi¢nost pomaze

mu u analiziranju i rjeSavanju problema, ¢ineci ga izvrsnim sugovornikom u dubokim raspravama.

Jedna od izvanrednih osobina ovog lika je njegova sposobnost suoCavanja sa stresom. lako
svaki student dozivljava odredenu razinu stresa, on uspjesno odrzava ravnotezu izmedu svojih
obaveza i vremena za opuStanje. Ne pada u paniku ili anksioznost, ve¢ pronalazi produktivne

nacine za prevladavanje izazova i suocavanje s teskim situacijama.

18



Takoder, ovaj lik je vrlo snalazljiv u novim situacijama. Brzo se prilagodava promjenama i
lako se upusta u nepoznate teritorije. Njegova otvorenost prema novim iskustvima i volja za
ucenjem omogucavaju mu uspjesno upravljanje nepredvidenim okolnostima 1 iskoriStavanje novih

prilika koje mu se pruzaju.

Sveukupno, glavni lik je Sarmantan i pristupacan mladi¢ koji ¢esto nosi bijelu majicu i sive
hlace. S kombinacijom zabavne i logi¢ne osobnosti, dobro se nosi sa stresom i spreman je suociti
se s novim situacijama. Njegova sposobnost da ravnotezi akademski uspjeh i1 drustvene interese

¢ini ga privlaénim i intrigantnim karakterom.

Slika 6.2. Glavni lik sjedi na krovu zgrade
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6.2.2. Prijateljica - Kristina

Prijateljica glavnog lika s fakulteta ¢esto nosi plavu hoodicu i crne hlace, stvaraju¢i opusten,
ali modern izgled. Njen stil odijevanja odraZzava njenu osobnost - opustenu, ali s dozom

individualnosti.

Radi se o veseloj osobi koja uvijek zraci pozitivnom energijom, prijateljica koja donosi osmijeh
na lica drugih. Izrazava svoje osjecaje otvoreno i emotivno. Njen entuzijazam je zarazan, a njeno

prisustvo ¢esto ¢ini okolinu veselom i ugodnom.

Kao izuzetno empati¢na osoba, uvijek je spremna pomo¢i drugima. Bez obzira radi li se o
podrici prijatelju, davanju savjeta ili volontiranju, uvijek je tu za druge. Njena prijateljska podrSka

je izuzetno vazna 1 inspirativna za glavnog lika.

Medutim, unato¢ svojoj briznosti prema drugima, nije uvijek najbolje nositi se sa stresom.
Emotivno reagira na stresne situacije 1 ponekad se osjeca preplavljena. Unato¢ tome, svjesna je

vaznosti ostati smirena i uravnotezena.

Prijateljica je osoba koja Zivi iskreno i otvoreno. Njeni emocionalni nijansi i prijateljski stav
doprinose izgradnji dubokih i iskrenih veza s drugim ljudima. Njena prisutnost i podrska donose

svjezinu i toplinu u Zivote drugih ljudi.

Slika 6.3. Prijateljica glavnoga lika — Kristina
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6.2.3. Profesor

Profesor je ugledan ¢lan akademske zajednice koji uvijek nosi elegantno odijelo koje mu daje
ozbiljan i profesionalan izgled. Njegove naocale dodatno naglasavaju njegov intelektualni izgled

i doprinose autoritetu koji nosi sa sobom.

Sa svojom sabranom i mudrom osobnos§¢u, profesor je cijenjen od strane studenata i kolega.
On posjeduje bogato znanje u svom podrucju i isti¢e se kao autoritet u svojoj disciplini. Njegova

predavanja su temeljita i inspirativna, poticu¢i studente na razmisljanje i kriticko analiziranje.

Profesor je uvijek spreman pruziti pomo¢ i zastititi svoje studente. On razumije da studenti
prolaze kroz razne izazove tijekom svojeg obrazovanja i posvecen je njihovom uspjehu. Bilo da je
rije¢ o akademskim pitanjima, karijernim smjernicama ili liénim problemima, profesor je otvoren
za razgovor i pruzanje podrske. On je mentor koji zeli vidjeti svoje studente napredovati i ostvariti

svoje ciljeve.

Njegova posvecenost studentima ide izvan uéionice. Profesor se brine za njihovo dobrobit i
sigurnost, te se trudi stvoriti siguran i poticajan okoli§ za ucenje. On je zaStitnik koji se bori za
prava i interese svojih studenata, uvijek spremni intervenirati ako se pojave problemi ili nepravde.
Profesor je osoba ¢ija prisutnost donosi povjerenje 1 inspiraciju. Njegova stru¢nost, predanost 1

briZnost ¢ine ga izuzetnim mentorem i uzorom za svoje studente.

Slika 6.4. Profesor
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6.2.4. Bitna osoba

Covjek u crvenoj kultnoj odori te nosi kapuljadu, ¢ije lice nikada nije vidljivo u igri, §to &ini
njegov identitet skrivenim. Na pocetku, ovaj lik ima nervozan i tjeskoban karakter. Iako Zeli

pomoci 1 sprijeciti katastrofu, strahuje od mogucih posljedica ako mu to ne uspije.

Njegova nervoza i tjeskoba na pocetku ukazuju na to da je osoba koja je suocena S izazovima
1 pritiskom situacije. On se osje¢a odgovornim za sprecavanje katastrofe, ali istovremeno osjeca

teret svih mogucih posljedica koje bi se mogle dogoditi ako ne uspije u svom cilju.

Medutim, kako pri¢a napreduje, lik poc¢inje pokazivati promjene u svojoj osobnosti. Njegova
nervoza postupno jenjava, a zamjenjuje je osjecaj samopouzdanja i inteligencije. Postaje mentor
glavnog lika, $to ukazuje na to da posjeduje duboko znanje 1 iskustvo u podruc¢ju u kojem se igra

odvija.

Ovaj lik sada pokazuje svoju pravu osobnost kao samouvjerena i inteligentna osoba koja vodi
glavnog lika. Njegova uloga mentora naglasava njegovu sposobnost vodenja i savjetovanja drugih.
Takoder, njegova prisutnost u crvenom kultnom ogrtacu 1 s kapuljaCom daje mu misteriozan i
autoritativan izgled, $to dodatno pojacava dojam njegove uloge mentora. Kroz ovaj razvoj lika,
vidimo kako se lik suocava s vlastitim strahovima i preprekama te raste kao osoba. Njegova
transformacija iz nervozne i tjeskobne osobe u samouvijerenu i inteligentnu osobu predstavlja

vaZzan aspekt njegovog karaktera 1 razvoja u igri.

Slika 6.5. Bitna osoba
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6.2.5. Cudovista

Cudovista nalikuju vulgarnim testovima na ljudima i imaju elemente demona. Ona imaju
crvenu kozu 1 zarko crvene svjetlucave oc€i. U pogledu ponasanja, cudovista su slicna zombijima
jer hodaju bez jasne svrhe i cilja. Medutim, kada se susretnu s nepoznatim ili stranim subjektom,

njihov karakter se dramati¢no mijenja.

Umjesto pasivnosti i beznada koje prikazuju uobicajeno, CudoviSta prelaze u stanje
pomahnitalog bijesa. Postaju agresivni i spremni ubiti protivnika pod bilo koju cijenu. Ova
promjena karaktera naglaSava da su Cudovista prijetnja i opasnost koja nece oklijevati koristiti

nasilje kako bi postigla svoje ciljeve.

Njihova crvena koza i sjajne o¢i dodatno naglasavaju njihovu opasnost i izazivaju osjecaj

nelagode. Njihov izgled kombiniran s agresivnim ponasanjem stvara atmosferu straha i napetosti.

Slika 6.6. Cudoviste
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6.2.6. Kultisti

Kultisti nose crvenu kultnu odoru i bijele maske na licu. 1zgled maski varira ovisno o njihovom
ranku unutar kulta. Maske su simboli¢ne i oznadavaju hijerarhijski status svakog kultista. Sto je

rang kultista visi, to je njithova maska slozenija i izrazajnija.

Kultisti su ,,slijepi" pratitelji svog kulta i posveceni su ostvarenju glavnog cilja vrhovnog
svecenika. Oni su spremni uciniti bilo §to kako bi postigli taj cilj. Njihova predanost kultu odrazava
se u njihovom karakteru i djelovanju. Kultisti su odani, poslu$ni i spremni Zrtvovati se za svoju

vjeru.

Kako rang kultista raste, tako se povecava njihova snaga. Neki od njih posjeduju 1 magi¢ne
moc¢i, Sto su visi u hijerarhiji. Ove magicne mo¢i daju im dodatnu mo¢ i utjecaj unutar kulta. To

ih ¢ini jo§ opasnijima i teze ih je poraziti ili zaustaviti.

Vazno je napomenuti da su kultisti dio Sire organizacije koja ima svoje ciljeve 1 vjerovanja.
Njihova uniforma, maska i snaga odraZavaju njihovu predanost kultu i sposobnost da djeluju kao
jedinstvena sila. Kultisti stvaraju atmosferu misterije, tajnovitosti i opasnosti u pri¢i. Njihov izgled,

ponasanje 1 mo¢i ¢ine ih znacajnim antagonistima ili preprekama s kojima se likovi moraju suociti.

Slika 6.7. Kultist u dvorcu
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6.2.7. Zadnji boss — Vrhovni svecenik

Vrhovni svecenik je glavni antagonist u pri¢i. On se nalazi na vrhu hijerarhije kulta i ima za
cilj procvat svoje domene u stvarnom svijetu. Njegova domena je svijet sliCan paklu, druga
dimenzija koju je stvorio u Prazini. Ovaj svijet nazvan Void (Praznina) je mjesto u kojem ne postoji

nista, apsolutna praznina.

Glavni lik u igri suocava se i sukobljava s vrthovnim sve¢enikom na kraju igre. Izgled vrhovnog
svecenika mijenja se tijekom borbe koja ima tri faze, §to dodatno pojacava dramati¢nost i intenzitet

sukoba.

U prvoj fazi borbe, vrhovni svecenik izgleda kao kultist u odori sa maskom, odrazavajuci
njegovu pripadnost kultu i manipulativnu prirodu kojom se Kkoristi kako bi ostvario svoje ciljeve.
U drugoj fazi borbe, vrhovni sve¢enik mutira u ¢udoviste. Njegova transformacija ukazuje na
njegovu mo¢ 1 opasnost koju predstavlja u borbi. Njegov izgled postaje jo§ mracniji i prijete¢i. U
tre¢oj fazi borbe, vrhovni svec¢enik doseze svoj pravi izgled, pretvarajuc¢i se u demona nalik vladaru
podzemlja. Ova posljednja faza otkriva njegovu pravu prirodu i snagu, predstavljaju¢i kona¢nu

prijetnju glavnom liku.

Promjene izgleda vrhovnog svecéenika tijekom borbe simboliziraju njegovu evoluciju i rastuc¢u
moc¢ kako se sukob razvija. To stvara dramati¢nost 1 napetost u zavr$nom sukobu izmedu glavnog
lika 1 vrhovnog svecenika. Vrhovni svecenik kao antagonist predstavlja opasnost i treba biti

porazen kako bi se postigla pobjeda 1 rijeSio glavni konflikt price.

Slika 6.8. Laboratorij, Vrhaovni svecenik
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/. Razvoj grafickog stila

Proces razvoja grafike za video igru nije nimalo jednostavan. Unutar procesa razvoja grafike
postoje razni parametri na koje se treba obratiti paznja. Ti parametri ukljucuju kategoriju video
igre, bilo da je avantura, RPG, pucacina ili nesto potpuno drugacije. Takoder, vazno je razmotriti
stil igre, bilo da je retro, naglasava tekst, grafiku ili pravila. Zanr video igre takoder je jedan od
bitnih parametara razvoja grafike. Izgled grafike treba prilagoditi ovisno o tome je li igra horor
tipa ili se nalazi na suprotnom kraju spektra kao vesela i Sarenila video igra. Na kraju, pri¢a i likovi

takoder utjecu na to kakva bi grafika trebala biti.

U slucaju ove igre, radi se o Tekstualnoj Avanturi zamiSljenoj u retro stilu s jednostavnim
komandama za unos teksta. Tema igre je horor, s razli¢itim putanjama koje igra¢ moze slijediti
kroz pricu. Vizualni elementi koji su bitni za horor ukljuuju tamne nijanse, sivilo, sablasnu
atmosferu i povremeno izrazajnu crvenu boju u odredenim situacijama, kao $to je krv. Karakteri
su uglavnom ozbiljni, a pojavljuju se i sablasni likovi poput kultista i ¢udovista, §to dodatno
naglasava sablasni ton igre. Analizirajuci sve to, zaklju¢ujemo da bi grafika ove video igre trebala

biti u retro piksel stilu.

Slika 7.1. Primjer Retro Piksel Grfike
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7.1. NeuspjeSni pokusaj izrade grfike

Prije nego Sto zapocnemo razvoj grafike koja ¢e se koristiti unutar video igre, vazno je
razmotriti neuspjeli pokusaj razvoja grafike koji nije uzeo u obzir parametre video igre. Ne samo
da graficki stil nije imao smisla, ve¢ ni sam plan za integraciju te grafike u igru nije bio smislen.
Iz tog razloga, ako bismo koristili ovaj stil grafike u video igri, nijedan od aspekata i karakteristika
video igre ne bi imao smisla. Naime, grafika je bila dizajnirana s vrlo zivopisnim bojama koje se
ne bi uklapale u horor zanr igre. Takoder, grafika je bila u stilu video romana, §to znaci da bi igrac
prolazio kroz linearan put kroz video igru, sli¢no kao da ¢ita roman, bez ikakvog utjecaja na pricu.
S obzirom na sve to, jasno je da ovaj stil grafike ne bi bio prikladan za moju pri¢u koja ukljucuje

razli¢ite puteve i zavrsetke.

Slika 7.2. Primjer neuspjesne grafike
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1z ovog primjera mozemo vidjeti koliko se ovaj stil grafike ne bi uklopio u atmosferu ove video

igre. Boje su previse svijetle, a anime stil dizajna ne odgovara tematici retro igre.

“Budis se”

Ah.... Moja glava... Opet taj ¢udan
sam. Vec tjedan dana dali ¢e ikad
prestatt!?

Nebitno sada, bolje da se spremim.

> Ustajes iz kreveta....

Slika 7.3. Primjer vizuala igre 1

“Budis se”

Ah.... Moja glava... Opet taj ¢udan
sam. Vec tjedan dana dali ¢e ikad
prestatt!?

Nebitno sada, bolje da se spremim.

> Ustajes iz kreveta....

Slika 7.4. Primjer vizuala igre 2

Po ovim primjerima moZemo jasno vidjeti kako bi ova video igra izgledala da se koristi ovaj
stil grafike. Gotovo bi li¢ila na obican vizualni roman, Sto za ovaj tip video igre nije prikladno.
Kao §to smo vec¢ naglasili, ovakav stil se ne bi uklopio u zanr horora i sablasnu tematiku video

igre.
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7.2. Razvoj pravilne grafike

Uzimajuéi u obzir sve parametre igre, najbolja solucija za postizanje zeljene grafike je osigurati
da se stil grafike savrSeno uklapa s tonom i zanrom video igre, kako bi se postigao potpun sklad

izmedu igre 1 vizualnih elemenata.

Da bismo razvili ovu savrSenu grafiku, moramo razviti proces koristenja umjetne inteligencije
za njezinu izradu. Medutim, samo generiranje elemenata nije dovoljno. Potrebno je dodatno
prilagoditi te elemente kako bi se istaknula jedinstvenost grafickog stila 1 kako bi se prevladale
trenuta¢ne nedostatke Ul. lako se umjetna inteligencija znatno razvila u posljednje vrijeme, i dalje
postoje znacajni nedostaci koje je potrebno rijesiti ljudskim intervencijama kako bismo postigli

potpuni uspjeh i ostvarili nase ciljeve.

7.2.1. Proces generiranja grafike

U ovom odlomku sazet je proces koriSten za stvaranje grafike za ovu video igru.

Prvi korak je generiranje slike pomoc¢u Umjetne inteligencije. Za ovaj korak koristimo program
za generiranje Ul na web pregledniku nazvan Leonardo.ai. Trenutno je jedan od najdominantnijih
UI generatora na trziStu 1 nudi velik broj modela koji omogucuju generiranje razlicitih opcija kako
bi se postigao Zeljeni rezultat. Ovaj Ul generator funkcionira na slican nacin kao 1 drugi. Koristi
se "prompt”, tekstualna naredba koja govori generatoru §to to¢no treba biti na slici. Redoslijed
rijeci u naredbi ima vaznost, §to znaci da ¢e se prednost dati rijeCima koje su navedene prije u nizu.
Na primjer, ako je naredba ,,Grad, no¢, kisa, automobil, glavni element na slici bit ¢e grad, a ne
automobil. Medutim, ako zamijenimo redoslijed rije¢i u naredbi u ,,Automobil, no¢, kisa, grad®,
tada e se naglasak staviti na automobil, a ne grad. Ovo se moZze vidjeti na primjerima slika 7.5. 1

7.6.
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Slika 7.5. Prompt: City, night, rain, car

Slika 7.6. Prompt: Car, night, rain, city

Razumijevajuéi ovaj koncept, mozemo ga koristiti kako bismo generirali sliku za grafiku video
igre. Budu¢i da zelimo posti¢i odredenu tematiku za nasu video igru, vazno je postaviti odredene
glavne parametre unutar ,,prompta“. S obzirom na to da je rije¢ o horor video igri koja koristi
tamne elemente, ovi parametri se trebaju odrazavati u ,,promptu“. Takoder, trebamo dodati
elemente koji ¢e potaknuti UI da stvori nesto Sto je slicno piksel grafici. Glavni dio "prompta"

mogao bi izgledati ovako: ,glavna slika, visoka razlucivost, 4-bitna piksel grafika, piksel
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umjetnost, savrSeno pikselirana, tema horora, tamne boje*. Nakon toga, dodaju se dodatni dijelovi

"prompta" kako bi se preciznije opisalo §to zelimo od Ul generatora.

Takoder smo koristili i ,,negativni prompt“ kako bismo upozorili UI generator na ono $§to ne
smije biti prisutno naslici. Primjer "negativhog prompta” mogao bi izgledati ovako: ,,tekst, svijetle
boje, sretan, izometrija, svijetle boje*. Ovisno o potrebama za odredenom slikom, takoder mozemo

dodati dodatne informacije u ,,negativni prompt*.
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Slika 7.8. Dobivena slika Ul generiranjem
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Nakon generiranja, prelazimo na fazu obrade slike kako bismo dobili kona¢ni rezultat koji
zelimo za video igru. Obrada slike obavlja se unutar programa poput Photoshopa, a cilj je
prilagoditi sliku u rasterskom stilu koji je potreban za video igru. U nastavku je objasnjen postupak

obrade slike.

Prvi korak u postupku je promjena kontrasta slike kako bismo kasnije lakse razaznali boje kada
se slika pikselizira. To se postize pomocu efekta ,,Brightness/Contrast® u programu. Ovaj efekt
omogucuje prilagodbu svjetline slike i pojacavanje kontrasta izmedu boja. Optimalna razina

kontrasta moze biti, na primjer, postavljena na 10/25, §to odgovara vecini slika.
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Slika 7.9. Photoshop efekt Brightness/Contrast

Nakon §to se promijeni svjetlina i kontrast slike, treba smanjiti broj boja na slici kako bi oblici
bili jasno vidljivi kada se slika smanji 1 pretvori u piksel grafiku. To se postiZe koriStenjem efekta

,Indexed Color®, sto omogucuje smanjenje broja boja na slici s 256 na 15, na primjer.
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Slika 7.10. Photoshop efekt Indexed Color

Sada dolazi postupak pretvaranja obi¢ne slike u piksel grafiku. To se radi pomocu alata "Image
Size", koji omogucuje promjenu veli¢ine slike. Vazno je oznaciti opciju ,,Resample® i postaviti
opciju na ,,Nearest Neighbor*. Ova opcija pomaze osigurati da piksel grafika ima pravilan omjer
visine i $irine, odnosno da su pikseli unutar slike pravilni kvadrati. Veli¢ina na koju smanjujemo

sliku je 171 x 128 piksela.
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Slika 7.11. Photoshop alat Image size (Nearest Neighbor) smanjivanje slike
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Tada dobivamo pikseliranu sliku, no u ovom trenutku je premalena za nasSe potrebe s visinom
od samo 128 piksela. Potrebno je ponovno povecati sliku, ponovno koristeéi alat ,,Image Size*.
Sliku povecavamo na veli¢inu 400x400 piksela. Vazno je i dalje ostaviti opciju ,,Resample*
ukljuc¢enom kako bismo osigurali kvadratne piksele. Nakon toga, slika je spremna za izvoz iz

Photoshopa.

Slika 7.12. Photoshop alat Image size (Nearest Neighbor) uvecanje slike

Slika 7.13. Photoshop export slika PNG
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Ponekad se moze dogoditi da slika 1 dalje nema pravilan omjer piksela, pa je potrebno to ispraviti.
Najjednostavniji nacin za to je koristenje web alata poput PineTools. Ovaj alat omogucéuje nam da
ispravimo omjer piksela u slici bez mijenjanja rezolucije. Tek nakon §to se omjer piksela ispravi,

dobivamo sliku koju mozemo koristiti za video igru.
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Slika 7.15. Finalna slika procesa izrade grafike
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8. Figma - Alat za izradu prototipa

U ovom odlomku ¢emo se pozabaviti alatom Figma i njegovim naprednim funkcionalnostima,
istaknuvsi kako se Figma koristi u izradi prototipa 1 dizajnu. Prilozit ¢emo stvarne reference i

primjere kako bismo bolje razumjeli prakti¢nu primjenu ovog alata

SWAMP

TUIN
HINR

Zadatak Dizain - Page 1
& day

Untitled (Copy) (Copy) (Copy)
tns o

Slika 8.1. Figma — glavno sucelje

,,Figma je cloud-based alat za dizajn i izradu prototipa, postao je vitalni resurs za dizajnere,
razvojne inZenjere 1 timove za upravljanje projektima diljem svijeta. Pruzajuci pristup putem web
preglednika, Figma omogucuje kreiranje i uredivanje dizajna u stvarnom vremenu, ¢ime se istice
kao iznimno koristan alat za timsku suradnju.© [29] ,,Ono $to Figma izdvaja je njegova sposobnost
omogucavanja viSestrukim korisnicima suradnju na istom projektu u stvarnom vremenu. Ova
znaCajka olakSava suradnicko uredivanje i pregled dizajna, $to je klju¢no za timski rad.“ [30]
Figma omogucuje dizajnerima brzo stvaranje interaktivnih prototipova, pocevsi od static¢kih skica
pa sve do simulacija korisni¢kog iskustva. Poveznice izmedu zaslona omoguc¢uju jednostavnu
navigaciju, dok prijelazi i animacije dodaju stvaristi¢nost i dubinu prototipima. ,,Komponente su
osnovna gradevna jedinica dizajna u Figmi i omogucuju dizajnerima stvaranje elemenata za
ponovnu upotrebu kao §to su gumbi, ikone 1 kartice sa zadacima. Varijable dodaju dinami¢nost

dizajnu, omogucujuéi brze promjene u boji, veli¢ini i drugim atributima komponenti.* [29]
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8.1. Primjer: Dizajn mobilne aplikacije

Nakon $to su definirali osnovni dizajn aplikacije, dizajneri koriste komponente za stvaranje
elemenata koji ¢e se viSekratno koristiti u aplikaciji, kao §to su navigacijske trake i kartice
zadataka. Varijable omogucuju brze promjene u boji, veli€ini i drugim atributima tih komponenti,

Sto olaksava prilagodbu dizajna prema potrebama projekta.

Kako bi stvorili interaktivni prototip, dizajneri koriste veze izmedu zaslona kako bi omogucili
navigaciju kroz aplikaciju. Prijelazi 1 animacije dodaju stvaristicnost prototipu, ¢ime se simulira
korisnicko iskustvo i omogucuje bolje razumijevanje kako ¢e aplikacija funkcionirati u stvarnom

svijetu.
Figma olakSava timsku suradnju, omogucujuci vise korisnika da istovremeno ureduju dizajn u

stvarnom vremenu. Ova znacajka ¢ini proces razvoja aplikacije u€inkovitijim 1 omogucuje brzu

iteraciju i poboljsanje dizajna.

ts  Vizualizacija informacija - Luka Stanesié

= < = =

Slika 8.2. Figma prototip mobilne aplikacije - dizajn
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Dodavanje interaktivnosti prototipu pomocu Figma alata omogucuje dizajnerima da simuliraju
korisni¢ko iskustvo i testiraju funkcionalnost aplikacije prije nego §to se krene U razvoj. Ovo je
kljucno za identifikaciju potencijalnih problema i poboljSanje korisnickog sucelja prije nego Sto

aplikacija dode u ruke programera.

Prijelazi i animacije su posebno korisni jer dodaju stvarnost prototipu i pomazu korisnicima da
bolje razumiju kako ¢e se aplikacija ponaSati u stvarnom svijetu. Osim toga, omogucuju
dizajnerima da eksperimentiraju s razli¢itim interakcijskim scenarijima kako bi pronasli najbolje

rjesenje za korisnicko iskustvo.

Sve ove funkcionalnosti Figma alata ¢ine ga izvrsnim alatom za dizajniranje prototipa i razvoj

aplikacija te omogucuju ucinkovitu suradnju timova u stvarnom vremenu.

Flow1 [ L
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Slika 8.3. Figma prototip mobilne aplikacije — Funkcionalnost/Povezanost Elemenata
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8.2. lzrada prototipa video igre

U ovom slucaju, Figma ¢e se iskoristiti za izradu prototipa video igre, umjesto za izradu web
stranice ili aplikacije. Za ovaj zanr igre vrlo je jednostavno napraviti prototip unutar Figma
platforme. Tekstualna avantura prati jedinstveni ritam prijelaza sa scene na scenu pomocéu
igracevih komandi, Sto se lako izvodi unutar Figma alata. Ovaj alat nam omogucuje povezivanje
razliCitih scena putem interaktivnih gumba, koji usmjeravaju igraca s jedne scene na drugu. Na

nama je da kreiramo jedinstveni okvir (frame) za svaku scenu.

Na primjer, ako igra¢ odluci uzeti laptop, tada se stvaraju dvije potpuno razlicite grane okvira
koje vode igraca razli¢itim putem. U programiranju, ovo bi se postiglo pomocu if/else petlje.
Drugim rije¢ima, ako igra¢ uzme laptop, krenut ¢e putem A; ako ne, krenut ¢e putem B. Ovakav
pristup omogucuje nam da simuliramo razli€ite scenarije 1 odgovore na igraceve odluke unutar

prototipa igre, Sto je kljucno za razvoj i testiranje igre prije nego Sto krene u stvarnu produkciju.

Slika 8.4. Prikaz grananja, prijelaz iz scene u scenu
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U video igri, kako bi igra¢ dosao do kraja, Cesto je potrebno vise puta odigrati igru, odnosno
umrijeti kako bi napredovao. Svaka smrt igracu donosi nove spoznaje i otvara nova vrata unutar
igre. Na primjer, svakom smréu igra¢ moze otkriti postojanje vrata koja vode do izlaza, nauciti
lozinku koja otvara ta vrata, ili saznati koji je optimalni put da izbjegne smrt i dode do Zeljenog
zavrSetka igre. Ovaj efekt se postize stvaranjem vise verzija prototipa igre koje su medusobno

povezane kako bi €inile jedinstvenu cjelinu.

U konkretnom slucaju, razvijene su tri razlicite verzije prototipa igre kako bi se postigao zeljeni
efekt. Svaka verzija igre pruza igracu razlicite iskustva i izazove, a svaka smrt igraca otvara nova
vrata u razumijevanju igre i napretku prema cilju. Ovaj pristup omogucuje dublje uranjanje igraca

u svijet igre 1 poti¢e ponovno igranje kako bi se otkrile sve moguce verzije zavrSetka igre.

SKRIVENT KRAD

Slika 8.5 Prikaz tri razlicite verzije prototipa igre
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Prva verzija igre igra klju¢nu ulogu u pripremi igraca za dublje uranjanje u svijet igre. Njena
svrha je omoguc¢iti igracu da bolje razumije strukturu igre i kako razli¢ite odluke mogu utjecati na
ishode i razvoj price. Takoder, igra¢ stjeCe osnovno razumijevanje pravila i sustava unutar igre.
Ovaj segment igre ima poseban naglasak na otkrivanju tajne lozinke koja omogucuje pristup

crvenim vratima u svijetu kultista, Sto je klju¢ni korak za napredak u igri.

Nadalje, prva verzija igre educira igraca o konceptu ,,game loop* (igrackog ciklusa) i razvoju
price unutar igre. Tijekom ovog dijela igre, igra¢ dobiva priliku shvatiti kako njegove odluke mogu
imati posljedice na tijek igre i kako igra reagira na njegove izbore. To je vazno za razvoj igracevog

razumijevanja igre i stvaranje osjecaja interaktivnosti.

Sveukupno, prva verzija igre sluzi kao uvodenje igraca u svijet igre, pravila, i tematske

elemente, pripremajuci ih za dublje iskustvo koje ¢e slijediti u kasnijim verzijama igre.

OTKRIVANJE LOZINKE

Slika 8.6. Prva verzija, uvod u svijet video igre
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Druga verzija igre predstavlja glavni dio igre u kojem igra¢ ima priliku posti¢i prve prave
zavrSetke. Nakon §to je igra¢ proSao kroz prvu verziju igre, koja mu je omogucila razumijevanje
"game loopa" (igrackog ciklusa), druga verzija pruza mu priliku da zaista zavrs$i igru na dva

razli¢ita nac¢ina.

Prvi put vodi igraca kroz svijet kultista, gdje mora pronaéi nacin kako se nositi s izazovima i
misterijama koje taj svijet nudi. Ova ruta omogucuje igrac¢u dublje uranjanje u kultisticki svijet i

otkrivanje tajni koje se tamo Kriju.

Drugi put omogucuje igracu da istrazi svijet izvan fakulteta i dozivi kako izgleda situacija u

stvarnom svijetu. Ova ruta nudi potpuno drugaciju perspektivu i iskustvo od prve rute.

Nakon $to igrac istrazi oba puta i iskusi obje strane price, otvara se mogucnost za otkljucavanje
tajnog zavrsetka igre. Ova dinamika omogucuje igracu duboko iskustvo i priliku za istrazivanje

razliCitih aspekata price i svijeta igre.

GLAYNI DIO

Slika 8.7. Druga verzija, glavni dio video igre
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Treca verzija igre, koja je istovremeno i1 zavrSna, predstavlja epilog Citave price i igracu se
otkriva tek nakon Sto iskusi oba kraja video igre. Ova verzija igre omogucuje igracu da potpuno
shvati pricu i okonca utjecaj kulta jednom zauvijek. Kroz ovu verziju, igrac se suocava s vrhovnim

sve¢enikom kulta, Sto predstavlja vrhunac price.

Glavna svrha treée verzije igre je pruziti igracu potpuno zadovoljstvo istinskog zavrsetka.
Nakon $to je iskusio razlicite aspekte price, igra¢ zasluzuje konac¢no razrjeSenje i otkrivanje svih
preostalih tajni. Ova verzija igre ima za cilj da ne ostavi igraca s pitanjima kao $to su,. Je li ovo
stvarni kraj, Sto se dogodilo s kultom ili ¢e se ponovno pojaviti? Umjesto toga, pruza igracu osjecaj

potpunog zakljucavanja i ispunjenja njegovog putovanja kroz igru.

SKRIVENI KRAD

Slika 8.8. tredi dio, skriveni kraj
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Na kraju, kako bi sam prototip funkcionirao i kako ne bi ostao samo kolekcija fotografija i

teksta, potrebno je povezati sve okvire u jedan cjeloviti sustav koji ¢e na Kraju stvoriti igrivi

prototip.
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Slika 8.9. Povezanost prototipa video igre pomocu figma prototype moda

U narednim slikama (slika 8.10. — 8.15.), prikazane su snimke zaslona zavr$nje verzije

prototipa u funkciji, koje su uhvacene tijekom testiranja video igre.
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0STAYI LAPTOP

Slika 8.10. Slika zaslona prototipa video igre tjekom testiranja 1

Slika 8.11. Snimka zaslona prototipa video igre tijekom testiranja 2
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Sto udiniti?

POTRAZITI DRUGT IZLAZ POTRAZITI ALA

Slika 8.12. Snimka zaslona prototipa video igre tijekom testiranja 3

Sto ueiniti?

BOEITI SE

Slika 8.13. Snimka zaslona prototipa video igre tijekom testiranja 4
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GUBITE SWJEST

Slika 8.14. Snimka zaslona prototipa video igre tijekom testiranja 5

troj nalik starom radiju

) stisni erveni gumb,
> sam obaviti

wrsitl ritual

Slika 8.15. Snimka zaslona prototipa video igre tijekom testiranja 6
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9. Funkcije namjenjene za pravu verziju video igre

Unutar samog prototipa, odredene funkcije nije bilo moguce implementirati. Te funkcije su
predvidene za glavnu verziju, nakon Sto bi video igra bila odobrena za izradu od strane izdavaca,

na primjer.

9.1. Funkcija 1l: Zvuk

Iz razloga Sto je Figma primarno program za izradu prototipa web stranica i aplikacija, nije
moguce implementirati zvuk na nacin koji bi odgovarao video igri. Nacin na koji bi se zvuk
implementirao u izradi prve prave verzije igre bio bi stvaranje posebne baze sa zvucima iz koje bi
kontrolna skripta za zvuk povezivala te zvukove iz baze s scenama i dogadajima za Kkoje su
predvideni. Na primjer, to bi ukljucivalo pozadinsku glazbu koja bi se mijenjala ovisno o situaciji,
kao §to je borba ili Setnja gradom, te zvukove koji bi nadopunjavali radnje poput uzimanja laptopa

ili otvaranja vrata.

9.2. Funkcija 2: Borba

Borba u pravoj verziji igre koncipirana je slicno popularnoj drustvenoj igri uloga "Tamnice &
Zmajevi" (Dungeons and Dragons). Igra¢ bi imao odredenu koliinu snage, na primjer, pocetnih 5
bodova. Ovo bi bila univerzalna valuta snage koja bi se mogla povecati koriStenjem odredenih
predmeta, poput oruZja koje igra¢ odluci upotrijebiti ili putem transformacije koju igra¢ otkljuca.

U praksi, sustav bi izgledao kako je prikazano na Slici 9.1.

Igra¢ bi trebao baciti kocku koja ima vrijednosti od 1 do 20. Ovisno o rezultatu bacanja,
odredila bi se koli¢ina nanijete Stete. Ako igrac koristi oruZje, poput maca, dodala bi se dodatna
vrijednost napadu. Na primjer, ako bi igra¢ dobio rezultat 12 i koristio mac¢ koji dodaje dodatnih
+6 Stete, ukupna Steta koju bi nanio iznosila bi 18 bodova. Ako istovremeno koristi i transformaciju
koja daje igrau bonus, na primjer, x2 ili x3 (ovisno o tome je li trenirao), ukupna Steta mogla bi
biti 36 ili 54 bodova. Ishod borbe odlucivalo bi tko prvi potrosi sve svoje zivotne bodove. Isto

pravilo vrijedilo bi i za protivnike, koji bi koristili isti sustav napada kao i igrac.
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Ovaj sustav borbe Cini igru dinami¢nom 1 pruza igra¢u mogucnost razvijanja svog lika i

strategije kako bi pobijedio protivnike.

7ivotni bodovi
protivnika

Igraé je okrenuo 1

/ mac +o
,

Sika 9.1. Prikaz koncepta borbe za stvarnu verziju video igre

U slu¢aju ovog rada, izraden je samo prototip. Razlog tome je Sto je primarni cilj ovog rada
bio prikazati nove tehnologije u dizajnu 1 digitalnom svijetu, posebno fokusirajuci se na podrucje
umjetne inteligencije. Takoder, istrazivanje je usmjereno na analizu moguéih primjena umjetne
inteligencije u razli¢itim kontekstima. Konkretno, u ovom radu istraZivala se izrada grafike za
video igru avanturisticke tematike kao jedan od potencijalnih podrucja primjene umjetne
inteligencije.
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10. Zakljuéak

Ovaj diplomski rad duboko je zaronio u svijet video igara 1 umjetne inteligencije, razmatrajuci
njihove klju¢ne aspekte i istrazuju¢i njihovu medusobnu povezanost. Kroz detaljnu analizu
povijesti video igara, stigli smo do spoznaje o njihovom iznenaduju¢em razvoju, od skromnih
pocetaka do globalne industrije koja oblikuje zabavni svijet. Tijekom tog putovanja, istrazivali

smo kako su se formirali osnovni pojmovi i tehnologije, stvarajuci temelj za evoluciju video igara.

Proucavanjem teorijskih aspekata razvoja video igara, ukljucujuéi pricu, grafiku, zvuk,
programski kod i tehnologiju, dobili smo uvid u kompleksnost ovog kreativnog procesa. Ovi
elementi Cine srz svake video igre, a njthovo razumijevanje od sustinskog je znacaja za stvaranje

uzbudljivih 1 privla¢nih iskustava za igrace.

U drugom dijelu naseg rada, prepoznali smo ulogu umjetne inteligencije kao znacajnog faktora
u budu¢em razvoju video igara. Sve vise, umjetna inteligencija postaje klju¢na za unapredenje

igrackog iskustva. | kako nam je ona koristila u razvoju grafike za prototip video igre.

Kroz sve ovo istrazivanje, ostvarili smo cilj ovog diplomskog rada: povezati teorijsko
razumijevanje video igara s prakticnom primjenom umjetne inteligencije, pruzajuci temelje za
buduéi razvoj igara. Ova sinergija teorije 1 prakse ukazuje na obe¢avajucu buduénost video igara,
gdje ¢e umjetna inteligencija igrati klju¢nu ulogu u stvaranju novih, uzbudljivih svjetova za igrace
Sirom svijeta. Kroz daljnje istraZivanje i1 inovaciju, mozemo ocekivati da ¢e video igre 1 umjetna

inteligencija zajedno oblikovati zabavni krajolik buducénosti.
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3N ZA

HLIYON
ALISHRAINA

_I._

sveuZiLiive
SIBVER

Sveuciliste
Sjever

IZJAVA O AUTORSTVU

Zavr#ni/diplomski rad iskljutivo 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, flanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s interneta,
i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi tudih radova
moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu pravilno citivani,
smatraju se plagfjatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg znanstvenog ili strutnoga
rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o autorstvu rada.

Ta, Luka Stanesi¢ (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovorno$éu, izjavljujem da sam iskljudivi autor/ica
zavrSnog/diplomskog  (obrisati  nepotrebno) rada pod naslovom

i s s s o A e ks bepenseiese_ - (UpESati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Z Ve

ottt fpsas -
(vlastoruéni potpis)

Sukladno &l. 83. Zakonu o znanstvenoj djelatmost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudili§ta su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveudili$ne knjifnice
u sastavu sveuéiliSta te kopirati u javou internetskn bazu zavrinih/diplomskih radova
Nacionalne i sveutilidne knjiznice. Zavrini radovi istovrsnih umjemi®kih studija koji se
realiziraju kroz umjetnika ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nadin.

Sukladno ¢&l. 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moZe protiviti
da se njegov zavrsni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom ugili$tu uéini dostupnim
javnosti na edgovarajudoj javnoj mre#noj bazi sventiliine knjiZnice, knjiznice sastavnice
sveudilista, knjiZnice veleuéiliSta ili visoke 3kale i/ili na javnoj mreZnoj bazi zavrinih radova
Nacionalne i sveudilisne knjiZnice, sukladno zakonu kojim se ureduje znanstvena i
umjetnitka djelatnost i visoko obrazovanje.
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