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Predgovor

Ovaj seminar bavi se temom koja je sve vaznija u suvremenom svijetu tehnologije i
interaktivne zabave Cime je razvoj videoigara postao kompleksan proces koji zahtijeva znanje iz
raznih podrucja §to ukljucuje dizajn, programiranje, umjetnost i zvuk. Cilj seminara je pruZziti
jasniji uvid u specifi¢ne faze izrade igre, od konceptualizacije i predprodukcije do finalne
implementacije i postprodukcije s naglaskom na prakticnim primjerima i opisom koraka koji
¢ine razvoj slozenim. Nadam se da ¢e ovaj rad pruziti Citateljima Siri kontekst i bolje
razumijevanje dinamike razvoja videoigara, kao i vaznost suradnje razli¢itih stru¢njaka unutar
tog procesa. Posebne zahvale prijateljima koji su bili uz mene tijekom izrade projekta i koji su
me konstantno tjerali da dam vise, te posebna zahvala mentoru doc. art. Antun Franovi¢, bez
njegovog truda i borbe za ovaj rad ne bi mogao iskoristiti svoj potencijal i bez njegovog
mentorstva, uputa, dozivljaja i shvacanja projekta, igra ne bi bila na ovoj razini kvalitete.

Njegove smjernice i dozivljaji su pomogli oblikovati svijet igre.



Sazetak

Ovaj seminar detaljno analizira proces razvoja videoigara naglasavajuéi klju¢ne aspekte, faze
razvoja 1 koriStene tehnologije. Razvoj videoigara je slozen proces koji ukljucuje niz razlicitih
disciplina 1 tehnickih vjeStina. Seminar obuhvaca sve klju¢ne faze izrade, pocCevsi od
predprodukcije u kojoj se definira koncept igre, njena pri¢a, mehanika i vizualni stil, do
produkcije koja ukljucuje programiranje, modeliranje, animaciju i zvuk. Posebna paznja je
posvecena programima koji su se koristili u razvoju videoigre ,,Undead Kingdom*, kao Sto je
Unreal Engine 5 koji omogucuje napredno vizualno programiranje i simulaciju, te Blender,
softver za 3D modeliranje, animaciju i teksturiranje. Takoder je koriSten program Tree it za
generiranje vegetacije, te Adobe Photoshop i Adobe Illustrator za izradu grafickog dizajna i
Audacity za uredivanje zvuka. Drugi dio seminara doti¢e se osobnog aspekta razvoja igre koji
ukljucuje razvijanje ideje igre, mehaniku i izgled igre, stvaranje 3D modela i tekstura te

programiranje logike.

Kljucne rijeci: videoigra, Unreal Engine, Blender, 3D objekti, blueprints, predprodukcija,

produkcija, igra, skice, umjetnost



Popis koristenih kratica
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Ul User interface
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FAQ Frequently Asked Questions
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1. Uvod

Videoigre su digitalni medij koji predstavlja vrhunac interaktivne umjetnosti, te omogucuje
igra¢ima da putem odredenog uredaja preuzmu uloge likova, istrazuju svjetove i1 rjesavaju
zagonetke, time su videoigre postale jedan od najpopularnijih oblika zabave. Danas postoji
mnogo vrsta videoigara koje se mogu podijeliti u nekoliko glavnih kategorija kao Sto su
avanturisticke igre, akcijske igre, strateske igre, sportske igre i puzzle gdje svaki zanr ima svoje
jedinstvene mehanike i izazove. Videoigre se mogu igrati na razli¢itim platformama kao $to su
racunala, igrac¢e konzole, te na mobilnim uredajima Sto omogucuje igratima da biraju platformu
prema potrebama i preferencijama. Tijekom razvoja videoigra timovi se suocavaju s brojnim
tehni¢kim izazovima kao §to je na primjer teksturiranje i baking. To su tehnike koje zahtijevaju
preciznost kako bi modeli izgledali realisti¢no i budu optimizirani kako bi se izvodili u stvarnom
vremenu. Prekomplicirani modeli ili teksture mogu znacajno opteretiti sustav, dok jednostavni
modeli mogu narusiti vizualni dojam. Drugi izazovi u razvoju videoigara je poliranje igre u
zadnjim fazama razvoja gdje je potrebno ukloniti sve tehnicke greske, bugove, poboljsati
korisnicko sucelje i osigurati stabilnost igre.

Razvoj videoigara nije samo tehnicki proces ve¢ je i duboko umjetnicki. Razvoja videoigra
zapocinje razvijanjem pocetnih skica i ideja koje konceptualni umjetnici pretvaraju u koncept da
definiraju stil igre, atmosferu i identitet likova i okruzenja. Koncept zatim prolazi kroz razne faze
produkcije kako bi se igra realizirala. Modeler izraduju objekte 1 likove prema konceptu koji ¢e
se nalaziti unutar virtualnog okruZenja, a animatori dodaju zivot videoigri. Dizajneri izraduju
korisni¢ko sucelje 1 definiraju korisnicko iskustvo kako bi osigurali da su sve interakcije unutar
igre intuitivne 1 vizualno privla¢ne.Cilj ovog seminara je pruZziti sveobuhvatan uvid u proces
izrade videoigre s naglaskom na klju¢ne alate, tehnologije i kreativne postupke koji se koriste u
industriji. Takoder, cilj je rasvijetliti izazove s kojima se sussrecu razvojni timovi, ukljucujuci
tehnicke probleme, optimizaciju performansi i balansiranje izmedu umjetnicke vizije i tehnickih

ograni¢enja.



2. Videoigre

Videoigre su elektronicke igre koje omogucuju komunikaciju i interakciju korisnika s
korisnickim suceljem s pomocu uredaja za unos kao Sto su kontroler, joystick, tipkovnica,
senzori, kamere, mikrofoni i sli¢no, za generiranje vizualnih i auditivnih povratnih informacija
preko zaslona racunala. Moderne videoigre su audiovizualne, koriste komponentu zvuka koji se
prenosi preko zvucnika ili slusalica. Danas su videoigre jedan od najpopularnijih oblika zabave,
postoje razlicite vrste videoigara, a svaka od njih funkcionira kao vlastiti oblik medija za zabavu.
To su interaktivne TV emisije 1 interaktivni filmovi, simulacije svakodnevnog Zivota ili djela
umjetni¢kog izrazavanja koje igra¢ima pruzaju iskustvo koje kombinira pricu, zvuk, interakcije 1
izazove, te mogu imati i edukativnu, kulturnu i socijalnu vrijednost.! Razvijene su kao kreativni
izlaz 1 za stvaranje profita, te zahtijevaju Sirok spektar znanja i1 vjeStina kako bi se razvile. Dobro
napravljene igre brze donose profit, medutim vazno je procijeniti financijske zahtjeve igre, kao
Sto su troSkovi razvoja pojedina¢nih znacajki, jer ve¢ina komercijalnih igara ne donosi profit.
Vecina igara pokrece se na naslovnom zaslonu te ¢e dati igracu kontrolu da pregleda opcije koje
ta igra nudi, ovisno o vrsti igre. Igra¢ mora raditi sa avatarom, osvajati bodove, skupljati stvari 1
poraziti neprijatelje kako bi doSao do cilja, a te informacije se prenose kroz neku vrstu
korisnickog sucelja na ekranu, preko kojega igra¢ moze direktno komunicirati i upravljati igrom
sa moguénostima koje mu igra nudi. Neke igre koriste gamifikaciju za ucenje novih vjestina,
jezika ili znanstvenih koncepata, te mogu imati psiholoski utjecaj kao Sto je vjeStina rjeSavanja

problema, kreativnost i timski rad.

2.1. Platforme

Platforme za videoigre su uredaji ili sustavi koji pokre¢u videoigre, a videoigre su dizajnirane
za igranje na jednoj ili ograni¢enom broju platformi, a vlasnici platforme koriste ekskluzivnost
platforme kao konkurentsku prednost na trZiStu videoigra. Najpopularnija platforma za igranje
videoigara je osobno racunalo. lako racunala nisu namijenjena iskljucivo za igranje videoigara,
za razliku od drugih platformi vrlo su fleksibilna jer omogucuju prilagodbu hardvera 1 softvera
prema potrebi igraca ili korisnika 1 omogucuje programerima stvaranje novih znacajki kao $to su

modifikacije ili modovi koji unaprjeduju igru.

1 What Is A Video Game? A Short Explainer - TheWrap



https://www.thewrap.com/what-is-a-video-game-a-short-explainer/

Osim osobnih racunala, postoje kuéne konzole. Kuéne konzole su specijalizirani uredaji
dizajnirani iskljuc¢ivo za igranje videoigara koji mogu pokretati videoigre koje su namijenjene
samo za njih, ili igre s druge platforme koje je napravila ista tvrtka. Najpopularnije kuéne
konzole su PlayStation, Xbox i1 Nintendo, a za razliku od osobnih racunala koja koriste
tipkovnicu 1 mis, kuéne konzole koriste njima prilagodeni kontroler s pomocu kojeg se igrac
kre¢e kroz korisnicko sucelje, te za razliku od tipkovnice, kontroler ima nekoliko tipki Sto
pojednostavljuje rad. Zbog toga kompleksne igre nisu namijenjene konzolama i mogu se
pokretati iskljuc¢ivo na osobnom racunalu.

Uz kuéne konzole, postoje 1 ru¢ne konzole kao $to su Nintendo Switch, Nintendo 3Ds 1 sli¢no.
To su mali, samostalni i prenosivi elektri¢ni uredaji koji sadrze konzolu, zvu¢nike i gumbe, te
kao i1 kuéne konzole, rucne konzole dijele gotovo iste karakteristike, ali nema snagu za
pokretanje zahtjevnijih videoigara.

Igranje na pametnim telefonima postalo je znacajno i jako trziSte. Videoigre na mobilnim
uredajima koriste jedinstvene znacajke i1 jednostavnost igre koje nisu nuzno prisutne na drugim
platformama kao Sto su akcelerometri, informacije o globalnom pozicioniranju i kamere.
Takoder, postoje igre koje su prilagodene iskljuc¢ivo za mobilne uredaje, ali postoje igre s drugih
platforma koje su prilagodene mobilnim uredajima.

Jedna od novijih tehnologija je virtualna stvarnost. Igre virtualne stvarnosti zahtijevaju od
igraca upotrebu posebnog uredaja koji se montira na glavu i1 pruza stereoskopske zaslone i
pracenje pokreta kako bi omogucila igracu da ude u imerzivni 3D svijet. Neki od tih uredaja
ukljucuju 1 kontrolere za upravljanje i interakciju u virtualnom okruzenju. Takoder, postoje i
odijela s pomocu kojih se moze pratiti cijelo tijelo te dodatni uredaji za pracenje pokreta unutar
prostorije.

lako zastarjela tehnologija, postoje i arkadne videoigre. Opc¢enito se odnosi na jednu igru koja
se igra na specijaliziranoj vrsti elektroni¢kog uredaja koji je dizajniran samo za tu jednu igru i
smjesten je u posebnom okomitom ormari¢u za zetone ispred kojeg igra¢ obi¢no stoji. Arkada
ima jednu ugradenu konzolu, kontrolere, CRT zaslon, audio pojacalo 1 zvucnike. Videoigre
namijenjene za arkadu moraju biti zabavne 1 kratke jer su u vecini slucaja repetitivne.

Takoder, postoje igre u web pregledniku koje koriste prednost standardizacije tehnologija za

funkcionalnost web-preglednika na viSe uredaja pruzajuci okruzenje na vise platformi. Te igre se

2 https://medium.com/@charleskexley/gaming-platforms-a-comprehensive-guide-40b1e3944220

3 https://www.britannica.com/technology/virtual-reality
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mogu identificirati na temelju web stranice na kojoj se pojavljuju kao $to su Miniclip igre, Friv i
sli¢no, dok se neke identificiraju na temelju programske platforme koriStene za njihov razvoja
kao sto je Java i Flash igre.

Igre na oblaku su igre koje zahtijevaju minimalni hardverski uredaj, poput osobnog racunala,
konzola ili mobilnog uredaja s dobrom internetskom vezom koji se povezuje s hardverskim
sustavima pruzatelja usluga igranja u oblaku putem streaminga. Igra se izraCunava i prikazuje na
udaljenom hardveru, koriste¢i niz prediktivnih metoda za smanjenje mrezne latencije izmedu

unosa i izlaza igra¢a na njihovom uredaju za prikaz.*

2.2. Vrste videoigara

Videoigre se definiraju kroz razli¢ite stilove igranja, kroz razli¢ite strukture i ciljeve koje
igraci trebaju postic¢i sami ili s nekim. Oslanjaju se na specificne mehanike koje odreduju kako
igra¢ komunicira s igrom 1 na koji nacin se ona razvija. Odredene videoigre imaju naglasak na
prici, likovima i narativu koji vodi igraca kroz emotivna i moralna iskustva dok druge videoigre
imaju naglasak na nacinu i funkcionalnosti igranja. Videoigre omogucuju igra¢ima da budu dio
nekog narativa, neke price te im daje moguénost donoSenja odluka koje mogu, a i ne moraju
oblikovati svijet igre. Postoji mnogo Zanrova videoigara, te se Zanrovi najéeS¢e kombiniraju

kako bi stvorili vece i bolje iskustvo.®

Battle Royale je zanr koji spaja elemente prezivljavanja, istrazivanja, 1 borbe s protivnicima
dok ne ostane zadnji. Izazivaju veliki broj igraca, pocevsi s minimalnom opremom koja se moze
nadograditi odredenim resursima te eliminiraju druge igrace dok pokuSavaju ostati u sigurnom
podrucju okoliSa. Kako vrijeme prolazi, okoli$ u kojem igraju se smanjuje.

MMO je mreZna video igra koja moZe podrzati veliki broj igraca istovremeno. NuZno se
igraju na internetu. Mnoge igre imaju barem jedan svijet. Drugi imaju veliki broj igraca koji se
natjeu odjednom bez ikakvog ucinka na svijet. Mogu omoguciti igra¢ima da suraduju i natjecu
se u velikim razmjerima, a ponekad i da smisleno komuniciraju s ljudima. Ove igre imaju

tendenciju da naglasavaju Suljanje i izbjegavanje neprimjecivanja neprijatelja. U ovim igrama

4 https://www.asurion.com/connect/tech-tips/what-is-cloud-gaming/

5 https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/video-game-genres
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igraci obi¢no imaju mogucnost i dalje sudjelovati u glasnim akcijama ili borbama, ali su Cesto
kaznjeni za to. Ovo je samo jedna od mehanika koju veliki broj igara nema.®

Borilacke igre usredotoCuju se na borbu iz blizine, obi¢no jedan na jedan ili protiv malog
broja jednako moc¢nih protivnika. Ukljuuju nasilne i pretjerane nenaoruzane napade.Vecina
borbenih igara ima Siroki spektar likova za birati, te natjecateljski na¢in rada za viSe igraca.
Takoder mogu ukljuéivati borbu s oruzjem na blizinu te razne borilacke vijestine.’

Hack and Slash, takoder poznato kao ,.Beat 'em ups® ili ,brawlers®, gdje igra¢ ide protiv
velikih valova protivnika. Ove igre Cesto uklju¢uju mehanike iz drugih akcijskih zanrova, a igra
za vie igraca je kooperativna nego natjecateljska.®

Ritmicke igre su zanr akcijske video igre s glazbenom temom koja izaziva igracev osjecaj za
ritam. Igre izazivaju igrace da pritisne gumb u odredeno vrijeme kako bi nastavio ritam i dobio
bodove. Neke igre zahtijevaju pokret igrac¢a pred kamerom ili senzorom.®

Sandbox igre su videoigre s elementom koji igracu daje veliki stupanj kreativnosti za
izvrSavanje zadataka prema cilju igre. Ove vrste igara imaju manje ciljeve i narativne putove, a
postoje i igre bez ciljeva. Sandbox igre proizlaze iz kreativnih elemenata koji su ukljuceni u
druge zanrove i omogucéuju novo igranje, te se cesto povezuju s konceptima otvorenog svijeta
koji igracu daju slobodu kretanja i napredovanja u svijetu igre.

U pucackim igrama ili pucacinama, igrac¢i koriste oruzje na daljinu kako bi sudjelovali u
akciji koja se odvija oko njih. Vecina pucacina ukljucuje nasilno igranje no postoje 1 ne nasilne.
Takoder, pucaine se mogu klasificirati prema njihovoj perspektivi igranja. MozZe biti iz prvog
lica First person shooter (FPS) ili Third person shooter (TPS). Cesto ukljucuje ,,heads-up* zaslon
koji prikazuje klju¢ne informacije tijekom igranja kao S§to je: zdravstveno stanje igraca ili iz
kojeg smjera napadaju. Takoder postoje herojske pucacine, gdje postoje posebni likovi od kojih
svaki posjeduje posebno oruzje ili ima posebne mogucnosti koje moze samo taj lik koristiti.
Snazno poti¢e na timski rad izmedu igraca i tima, usmjeravajuci igrace da odaberu ucinkovite
kombinacije likova.

MOBA je vrsta strateSkih videoigara u kojima svaki igra¢ kontrolira jedan lik sa skupom

jedinstvenih sposobnosti, koje se poboljSavaju tijekom igre i koje doprinose ukupnoj strategiji

6 https://pixune.com/blog/video-game-genres/
7 https://www.ign.com/articles/the-10-best-fighting-games
8 https://writing-games.com/text-rpg-glossary/hack-and-slash-meaning-definition-examples-and-fags/

9 https://blog.acer.com/en/discussion/188/what-are-rhythm-games
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tima. Igra¢i rade zajedno kao tim kako bi postigli uvjet pobjede, a to je uniStavanje glasne
strukture protivnickog tima dok brane vlastitu. Takoder im pomazu racunalno kontrolirane
jedinice koje se povremeno stvaraju i marSiraju naprijed postavljenim stazama prema
neprijateljskoj bazi, dok su na tim istim stazama postavljeni tornjevi koji brane bazu.

Platformske igre ili platformeri imaju igrivost prvenstveno usmjerenu na skakanje i penjanje
kako bi se kretali po okoliSu. Mogu imati neprijatelje ili prepreke koje treba izbjegavati ili se
boriti ili mogu biti samo Ciste zagonetke. Opcenito, likovi u platformerskim igrama mogu skociti
mnogo puta vise od vlastite visine te imaju kontrolu kretanja u zraku. Drugim rijeCima, fizika je
ogranicena i prilagodena da paSe u ovaj Zanr.

Sportske igre simuliraju sport ili sportove u arkadnom stilu gdje se izmisli neki sport s
izmisljenim likovima. Neke igre naglasavaju stvarno bavljenje sportom, dok druge naglasavaju
strategiju iza sporta. Protivnicke timove mogu kontrolirati drugi igraci ili racunalo.

Akcijske igre naglasavaju fizicke izazove koji zahtijevaju koordinaciju oko-ruka i motoricke
vjestine za svladanje prepreka. Igra je koncentrirana oko igraca koji kontrolira vecinu akcije.
Akcijske igre su najceSe povezane s avanturistickim igrama te se nazivaju akcijsko-
avanturisticke videoigre.

Avanturisti¢ke igre nisu definirane pricom ili sadrzajem. Umjesto toga, avantura opisuje
nacin igranja bez refleksnih izazova ili akcije. Obicno zahtijevaju rjeSavanje zagonetki u
interakciji s ljudima ili okolinom 1 naj¢e$c¢e su bez sukoba. Budu¢i da stavljaju mali pritisak na
igraca u obliku akcijskih izazova ili vremenskih ograni¢enja, imaju sposobnost privu¢i ljude koji
inaCe ne igraju videoigre. Graficke avanture igre koje se igraju klikom miSa. Igra¢ klikée po
okolisu kako bi se kretao ili koristio stvari. Najranije avanturisticke igre nisu imale vizualizaciju
1 klasi¢no kretanje kroz okoli§ ve¢ se igra¢ krece kroz tekst, na primjer ,,idi na zapad®, ,,uzmi
uze*. Takoder, interaktivni film spada u ovu kategoriju. On sadrZi unaprijed snimljene crtane
filmove ili sekvence s akcijom uZivo, gdje igra¢ kontrolira neke poteze glavnog lika. U ovim
igrama jedina aktivnost koju igra¢ ima jest odabrati ili pogoditi potez koji je namijenjen da
pogodi

U igrama preZivljavanja, igra¢ zapocinje s minimalnim brojem resursa, u neprijateljskom
okruZenju otvorenoga svijeta. Zahtjeva igraca da prikuplja resurse, izraduje alat i oruzja i
skloniita kako bi preZivio §to dulje. Zanr prezivljavanja ¢esto se kombinira s hororom.

Horor igre su fokusirane na strah i pokuSavaju preplasiti igrata s pomocu tradicionalnih
elemenata horor fikcije kao Sto su: atmosfera, smrt, mrtvi, krv i sli¢no. Takoder jedan od kljucnih
elemenata moze biti manjak resursa.

Strateske igre su usredotoCene na igranje koje zahtjeva pazljivo 1 vjeSto razmisSljanje i

planiranje kako bi se postigla pobjeda, a akcija se proteze od svjetske dominacije do taktike



temeljene na ekipi. Igra¢ dobiva ,,bozanski pogled” na svijet igre, neizravno kontrolirajuci
jedinice pod svojim zapovjedniStvom. ,,Tower defense” je takoder vrsta strateSke igre gdje
racunalo kontrolira neprijatelje koji se kre¢u zadanom putanjom, dok igra¢ postavlja tornjeve i
kule koje brane duz te staze kako bi porazio neprijatelje. U nekim igrama tornjevi su postavljeni
duz staze dok u drugim igrama tornjevi mogu prekinuti kretanje neprijatelja 1 promijeniti njihovu
putanju. U vedini igara, tornjevi imaju razli¢ite sposobnosti kako bi igra bila dinami¢nija. Igra¢
dobiva novac za svakog porazenog neprijatelja te njime kupuje i/ili nadograduje tornjeve.

RPG igre stavljaju igraca u ulogu lika koji tijekom igre raste u snazi 1 iskustvu.
Prevladavanjem teskih izazova i/ili pobjedom neprijatelja, igra¢ dobiva bodove iskustva koji
predstavljaju napredak lika u odabranoj profesiji ili klasi. Mnogi RPG-ovi sadrZe otvoreni svijet
poznat kao nadzemni svijet, fantazija. Takoder postoji akcijska igra uloga ARPG koja ukljucuje
borbu u stvarnom vremenu za razliku od naizmjeni¢ne borbe ili borbe temeljene na izbornicima.

Puzzle su igre koje su bazirane iskljucivo na rjeSavanju zagonetki bilo kojeg tipa. Bilo da su
to jednostavne adaptacije zagonetki iz stvarnog svijeta ili potpune zagonetke namijenjene
istrazivanju okruzenja video igre. Testiraju igradeve vjeStine rjeSavanja problema ukljucujuci
logiku, prepoznavanje uzoraka, rjeSavanje nizova i dovrSavanje rijei. Neke od njih takoder
ukljucuju komponentu u stvarnom vremenu 1 zahtijevaju brzo razmiSljanje. Umjesto
predstavljanja nasumicne zbirke zagonetki za rjeSavanje, obi¢no nude niz povezanih zagonetki
koje su varijacija na odredenu temu.

Igre za zabave su videoigre razvijene posebno za igre s viSe igraca izmedu viSe igraca.
Uobicajeno, igre za zabavu imaju niz mini-igara koje variraju izmedu prikupljanja vece koli¢ine

odredenog predmeta od ostalih igraca ili postizanja najbrzeg vremena u ne¢emu. 1%

10 https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/video-game-genres

11 https://pixune.com/blog/video-game-genres/



3. Faze razvoja videoigara

Proces stvaranja videoigara takoder poznat kao ,,gamedev je multidisciplinirani proces za
industriju koja se bavi proizvodnjom i distribucijom videoigara koji ukljucuje programiranje,
dizajn, umjetnost, pisanje i audio. Umjetnost ukljucuje izradu objekata, likova, animacija i tako
dalje dok programeri kroz kreativnost i logiku spajaju vizualne i auditivne elemente. Razvoj
igara moze varirati od rada malih nezavisnih grupa do timova od vise stotina ljudi koje obi¢no
financira izdavac.

Razvoj videoigara podijeljen je u tri klju¢ne faze: predprodukcija, produkcija i
postprodukcija. Svaka faza ima jedinstvene zadatke i ciljeve koji doprinose kona¢nom proizvodu

te olakSavaju komunikaciju i koordinaciju izmedu timova..

3.1. Predprodukcija

Predprodukcija je prva faza u procesu razvoja videoigara gdje je glavni fokus na razvoju
koncepta i ideje. Glavni cilj predprodukcije je planiranje, istrazivanje i priprema svih klju¢nih
elemenata kako bi razvoj proSao ucinkovitije s manje problema. U ovoj fazi postavlja se temelj
za daljnji rad. Tim definira osnovne koncepte za igru, tema igre, Zanr igre, mehanika igre, likovi
1 prica. Takoder se mora znati o ¢emu je igra, koja je ciljana publika, da li postoji trziste, tko je
konkurencija i koliko ¢e razvoj trajati. Tijekom predprodukcije, razvojni tim je najmanji u
odnosu na ostale faze procesa igre i opcenito ukljucuje samo producenta, neke programere i
konceptualne umjetnike. Producent u ovoj fazi ima najvazniju ulogu, budu¢i da upravlja svim
elementima za razvoj videoigre ukljucujuéi proracunske odgovornosti i marketinske strategije.
Konceptualni umjetnici stvaraju atmosferu razvijanjem skica i vizuala. Ovisno o vrsti projekta,

dostupnim resursima 1 financijama, ova faza planiranja moZze trajati od tjedan dana do godinu

dana 1213

3.1.1. Razrada koncepta i ideje

Ovo je pocetna faza u kojoj tim osmiSljava 1 razvija osnovnu ideju igre. Proces ukljucuje

grupu kreativnih ljudi koji generiraju razli¢ite koncepte videoigre, razli¢ite Zanrove, price, razne

12 https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/game-development-stages

13 https://www.cgspectrum.com/blog/game-development-process
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likove, svjetove i mehanike, te razli¢ita rjeSenja za odredeni problem ili izazov koji bi se mogao
naci u igri ili tijekom razvoja igre. Nakon definiranja osnovnih ideja konceptualni umjetnik daje
ton projektu razvojem umjetnickih djela i skica. Rani vizualni elementi pomazu oblikovati jezik
igre, dajuci vizualni vodi¢ za cjelokupan izgled i dojam te nacrt za ostatak razvoja i pomaze timu
da ostane uskladen s vizijom igre. Informacije prikupljene tijekom ove faze Cine osnovu

dokumenta dizajna igre.*

3.1.2. Dokumentacija dizajna igre

GDD takoder poznat kao ,,Game Design Document® je dokument dizajna igre napisan nakon
zavrSetka razrade koncepta i ideje. To je detaljna dokumentacija koja opisuje sve aspekte igre
kao $to su ideja, koncept, zanr, prica, likovi, mehanika, skice i sli¢no, te se kontinuirano azurira i
usavrSava tijekom cijelog razvoja videoigre jer moze do¢i do financijskih ili tehnickih

ograni¢enja, ne izgleda kako je zamisljeno ili ne funkcionira kako je zamigljeno.'*®

3.1.3. Prototip

Prototip videoigre je neobradeni test koji provjerava funkcionalnost, mehaniku, umjetnicko
usmjerenje, igranje 1 korisnicko iskustvo. Ovdje je cilj otkriti jesu li igraeve glavne radnje 1
odluke u igri zabavne. Ova faza nalazi se u predprodukciji kako bi se ideje testirale, hoce li
funkcionirati u igri 1 isplati 1i se nastaviti s njom. Mnoge ideje ne produ ovu fazu te zbog toga
dizajn izgleda same igre se dizajnira na papiru jer vecinu ideja potrebno je dotaknuti, osjetiti,

igrati i testirati. Na slici 3.1 moze se vidjeti izrada prototipa poznate igre God of war.

14 https://www.masterclass.com/articles/how-to-make-a-video-game
15 https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/game-development-stages

16 https://www.nuclino.com/articles/game-design-document-template
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Slika 3.1 Prototip igre God of War

3.1.4. Tehnic¢ka procjena i planiranje

Tehnicka procjena u predprodukciji odnosi se na detaljnu analizu tehnic¢kih aspekata koja se
provodi prije razvoja videoigre. Analizira i procjenjuje se softver, hardver i alati koji ¢e se
koristiti tijekom razvoja videoigre. Planiraju se tehnicki zahtjevi kao Sto su analiza grafickih
resursa, performanse i memorijsko optere¢enje koje ¢e videoigra trebati kako bi optimalno radila
na razli¢itim platformama. Takoder, procjenjuje se koliko vremena, ljudi i financijskog sredstva
¢e Dbiti potrebno za razvoj pojedinih dijelova videoigre poput grafike, zvuka, mrezne

infrastrukture, umjetne inteligencije i tako dalje.

3.2. Produkcija

Produkcija je glavna i1 najduza faza razvoja u kojoj se proizvode sredstva za igru i programski
kod. To je razdoblje u kojem igra pocinje poprimati oblik i u kojem ¢e biti zavrSena. Ideje
zapisane u GDD-u se ne razvijaju uvijek najbolje, te mogu zahtijevati promjene dok se druge
ideje usavrSavaju ili filtriraju, zbog toga igru se treba neprestano testirati. Programeri i1 dizajneri
stvaraju svijet igre, kreirajuci sredstva, modele, animacije, zvukove, vizualne efekte 1 sli¢no koja

nadopunjuju pricu, izgled i mehaniku igre.
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Takoder, postoji niz prekretnica koje oznacavaju zavrSetak znacajnih faza koje treba postici,
tijekom razvoja videoigre. Jedne od tih prekretnica su prototipovi, iako se najcesce dogada u fazi
predprodukcije, takoder se mogu dogadati i kasnije kako bi se testirali odredeni dijelovi
videoigre ili kako bi se testirali dodaci. Nadalje dolazi prvo igranje videoigre. To je prva igriva
verzija igre sa osnovnim elementima i osnovnim mehanikama jednog nivoa sa nedovrSenom
grafikom koja predstavlja rane rezultate razvoja. Zatim se razvija kompletna i polirana verzija
malog dijela igre, poznata kao okomiti isjecak, koji prikazuje kakva ¢e igra biti kada bude
dovrSena. Ukljucuje sve klju¢ne aspekte finalnog proizvoda kao Sto su grafika, mehanika, zvuk i
sli¢no. U fazi pre-alfe su mnogi dijelovi igre jo$ u razvoju, ali je implementirana vec¢ina klju¢ne
mehanike. Svi glavni dijelovi igre su na mjestu i funkcionalni, ali sadrzaj i optimizacija jo$
nedostaje te mogu nedostajati teksture i animacije. Nakon pre-alfe, videoigra ulazi u fazu alpha.
alpha je verzija igre koja sadrzi sve osnovne mehanike i funkcionalnosti s mnogim greskama 1
neoptimiziranim dijelovima. Cilj je zapoceti testiranja kako bi se otkrile vece greske 1 problemi u
sustavima igre. Igra jo$ nije spremna za Siru publiku iako su svi glavni elementi prisutni u igri. U
fazi beta sav sadrzaj i sredstva su integrirana, a tim radi na ispravljanju greSaka, optimizaciji
performansi 1 poliranju igre. Beta verziju Cesto testira vanjska publika kako bi se prikupile
povratne informacije i otkrile nove greske. Nakon §to je videoigra dovrSena ulazi u fazu zlatni
majstor gdje je igra prosla sve faze testiranja i spremna je za slanje u izdavacku kucu i pustanje u

javnost.1718

3.2.1. Voditelj projekta

Voditelj projekta je klju¢na uloga za planiranje, koordinaciju, nabavu i nadzor nad svim
fazama tijekom realizacije projekta. Zaduzen je za definiranje vremenskog okvira i opsega
projekta te postavljanje ciljeva i1 prekretnica koje omogucuju pracenje napretka kako bi osigurali
da se projekt razvija prema planu. Takoder sluzi kao glavna tocka, srediSte komunikacije izmedu
svih dionika u projektu, uklju¢ujuéi timove, klijente, menadzment i vanjske sudionike. Cesto
mora upravljati s viSe timova s razliCitim specijalizacijama 1 osigurava potrebne resurse i

podriku kako bi zadatak bio dovrsen unutar dogovorenog roka.®

17 https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/game-development-stages
18 https://www.cgspectrum.com/blog/game-development-process

19 https://www.pmi.org/about/what-is-a-project-manager
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3.2.2. Programer

Uloga programera u razvoju igara je pisanje i implementacija koda kombinacijom
matematickih vjeStina, kreativnoSc¢u i strpljenjem kako bi stvorili funkcionalan i efikasan kod
koji pokrece i povezuje elemente u igri. Odgovorni su za kreiranje osnovnih mehanika igre, kako
igra¢ komunicira s okolinom, razvijaju kod vizualne efekte, animacije i rendering unutar igre,
implementiraju fiziku unutar virtualnog svijeta, kao $to je gravitacija, sudar i slicno te razvijaju
umjetnu inteligenciju kako bi likovima u igri stvorili odredene karakteristike. Takoder su zaduzni

za optimizaciju performansi da igra radi glatko bez greski na ciljanim uredajima.?

Slika 3.2 Implementacija koda

3.2.3. Dizajner igre

Dizajner igre je kreativni pokretac igre sa vjeStinama pisca i umjetnika s odredenim znanjem
0 programiranju, odgovoran za oblikovanje, strukturu i funkciju igre definiranjem mehanika igre,
na kakav nacin igra¢ komunicira s igrom, koje su kontrole, uvjeti i sli¢no, dizajnira pravila i
sustav, te kreira sadrzaja koji privlaci i angazira igrace. Definira i razvija osnovne ideje ili teme
igre s narativnim piscima i umjetnicima kako bi kreirao imerzivan svijet, likove, pricu i

atmosferu u kojoj se odvija radnja.?*

20 https://lwww.coursera.org/articles/what-is-programming

21 https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/game-development-stages
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3.2.4. Dizajner nivoa

Dizajneri kreiraju i oblikuju konkretan nivo koji igra¢ istrazuje i komunicira. Njihova uloga
je da svaka scena, prostor ili zagonetka izazove igraca na vizualnoj, intelektualnoj, emocionalnoj
1 taktiCckoj razini. Odgovoran je za dizajn 1 realizaciju fizicCkog okruzenja unutar igre
dizajniranjem prostora, postavljanjem prepreka, kreiranjem interaktivnih objekata, te
balansiranjem izazova. Kreiraju konkretne nivoe i misije unutar igre koriste¢i inspiraciju iz
konceptualne umjetnosti, foto referenci i GDD-a kako bi dizajnirali prostor u kojem se igra
odvija i kako bi stvorili fizicke modele nivoa. Ovisno o vrste igre temelji li se po knjizi, filmu ili
stvarnim dogadajima kao Sto su ratovi, dizajner mora nauciti sve o odredenom razdoblju ili
svijetu 1 istraziti stvarne lokacije kako bi osigurali da je igra uvjerljiva i realna. Jedan od
najvaznijih zadataka dizajnera je psiholoSko vodenje igraca kroz prostor.

,»Yellow paint* tehnika koristi se za oznacavanje klju¢nih prolaza ili ciljeva koji vode igraca
prema cilju bez potrebe za eksplicitnim uputama. Najcesce se koristi zuta boja jer se prirodno
isti¢e u okruzenju te privlaci paznju igraca. Igraci Cesto intuitivno prate vizualne tragove, kao §to

su boje, svijetlo ili upadljivi objekti §to omoguéuje da se ne osjecaju izgubljeno.??
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Slika 3.3 Dizajniranje nivoa

22 https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/game-development-stages
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3.2.5. Konceptualni umjetnik

Konceptualni umjetnik je klju¢na uloga u Kreativhom procesu razvoja videoigara tijekom
predprodukcije. Odgovorni su za vizualizaciju ideja u ranim fazama prije pocetka procesa
izgradnje modela i animacija, postavljaju¢i temelje za buduce produkcijske timove te dizajnira
pocetni vizual i atmosferu videoigre iz scenarija ili GDD-a. Definira estetski smjer projekta
definirajuci ton 1 stil igre, dajuéi ideji zivot. Osmisljavaju izgled glavnih i sporednih likova,
ukljucujuéi odjecu, oruzja i druge vizualne karakteristike kroz razli¢ite skice i osmisljavaju
okoli$ u kojemu se odvija radnja. Tijekom ovog procesa, tim ¢e izraditi dokument dizajna igre,
poznat kao GDD. lako su konceptualni umjetnici uglavnom aktivni tijekom predprodukcije,
moze ga se kasnije ukljuciti u proces razvoja igre ako se dodaju novi elementi ili ako igra

promijeni tijek.?®

Slika 3.4 Koncept

3.2.6. 3D modeler

Primarna odgovornost 3D modelera je kreiranje digitalnih trodimenzionalnih objekata, iz
nacrta ili konceptualnih crteZa, koji se koriste u digitalnim svjetovima, stvaraju¢i modele ljudi,
objekata, rekvizita, oruzja i sli¢no koji se kasnije mogu teksturirati i animirati. Cesto se modelira

gruba verzija objekta koriste¢i osnovne oblike koji definiraju veli¢inu i proporcije. Nadalje,

23 https://pinglestudio.com/blog/full-cycle-development/game-development-stages
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dodaju se detalji za postizanje Zeljenog rezultata. Nakon stvaranja modela, 3D modeleri
prilagodavaju topologiju da model bude vizualno atraktivan i optimiziran koriste¢i baking proces
kako ne bi usporio performanse igre.?*

Baking proces je prijenos informacija s visoko poligonskog 3D modela ili scene na teksture
koje se mogu primijeniti na nisko poligonski model, time omoguéuje da se detalji kao $to su
svjetlost, sjena i povrsinske karakteristike simuliraju bez potrebe za dodatnom geometrijom.

Modeler takoder moraju znati kako prikupiti ili napraviti visokokvalitetne materijale i teksture
prilikom UV mapiranja. To je proces kojim se 3D povrSina modela odmota u 2D oblik, kako bi
se na nju primijenile teksture, Sto ukljucuje boju, uzorak i slicno koji ¢e modelu dati kona¢ni

izgled.®

Slika 3.5 Razvoj 3D modela

24 https://lwww.cgspectrum.com/blog/game-development-process

25 https://docs.zepeto.me/studio/docs/mapping_texturing_materials
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Slika 3.6 UV unwrapping

3.2.7. Animator

Animatori su odgovorni za animiranje likova, objekata i okruzenja u igri kako bi se postigla
dubina i realizam, omogucuju igracima da se povezu s digitalnim svijetom na emocionalnoj
razini jer animacija daje likovima zivot, ¢ini ih uvjerljivima i omogucéuje da komuniciraju sa
svojim okruZenjem. NajvazZniji aspekt animacije u videoigrama je stvaranje fluidnog pokreta koji
ne ometa igracko iskustvo i razumijevanje anatomije, teZine i dinamike pokreta. Za razliku od
filmova, videoigre moraju reagirat u stvarnom vremenu na komande igraca, Sto znaci da

animatori moraju osigurati da svi pokreti budu prilagodljivi i izvedivi u razli¢itim situacijama.?®

26 https://www.cgspectrum.com/career-pathways/character-animator
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CONTALT PASSING

Slika 3.7 Animacija

3.2.8. FX umjetnik

FX umijetnici su odgovorni za stvaranje vizualnih efekata koji pridonose atmosferi, dinamici i
vizualnoj privlacnosti projekta kao Sto su vatra, kiSa, dim 1 sli€éno. Time igraima pridonose
impresivnije, privlacnije i zabavnije iskustvo. Koriste napredne softvere kako bi simulirali efekte
poput fluida ili Cestica. Nakon kreiranja efekta, rad se testira u virtualnom okruzenju kako bi se

mogao optimizirati i stilizirati kako bi se uklopio u stil videoigre.?’

Slika 3.8 Efekti

27 https://www.isart.com/job-fx-artist/
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3.2.9. Dizajner zvuka

Dizajneri zvuka stvaraju cjelokupno iskustvo videoigre rade¢i na kreiranju zvukova koji
igrace uranja u digitalni svijet. Razvijaju zvucne efekte, realisti¢ne ili izmiSljene koji oblikuju
atmosferu, emocije i dinamiku igre, ukljuéujuéi pozadinsku buku, glasovi, dijalozi i sli¢no. Cesto
koriste zvuk kao sredstvo pripovijedanja Sto znacajno povecava emocionalni utjecaj igre. Kako
igre reagiraju u stvarnom vremenu tako i zvuk mora biti prilagoden da fluidno reagira u

stvarnom vremenu u razliitim situacijama.

3.2.10. UI/UX dizajner

Ul i UX dizajneri kreiraju ugodno iskustvo i na¢in komuniciranja s igrom. Ul dizajner stvara
graficke elemente korisnickog sucelja s kojim igra¢ komunicira, izraduju¢i ikone, gumbove,
HUD i sli¢no. Dizajn korisnickog sucelja mora biti estetski privlacan i uskladen sa stilom igre za
bolje iskustvo te osigurava da su svi elementi interaktivni i da igra¢ lako razumije kako koristiti
sucelje.

UX dizajner analizira kako igra¢ doZivljava i koristi razlicite aspekte igre, sakupljaju povratne
informacije za unaprjedenje korisnickog sucelja, istrazuju ponaSanja korisnika, dizajniraju
prototipove 1 testiraju razli¢ite funkcionalnosti. Takoder optimiziraju tijek igre, eliminirajuci

prepreke i poteskode koje bi igra¢ mogao imati tijekom igranja.?

AFTER

SK@RECERY)

Play

PLAY ®

SETTINGS
STATS
QUIT

Lets get playing!

Slika 3.9 Prikaz Ul dizajna

28 https://hackernoon.com/what-is-ui-ux-design-1f01e9dbbf02
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3.2.11. Tehnicki umjetnik

Tehnicki umjetnik je uloga koja povezuje umjetnicki i tehnicki tim. Njihova odgovornost je
osigurati da umjetnicki vizuali 1 animacije funkcioniraju u igri na tehnicki u€inkovit nacin uz
zadrzavanje estetske kvalitete. Zada¢a im je da 3D modeli, teksture 1 animacije budu S$to
ucinkovitije za performanse igre, osiguravaju kvalitetno uvodenje modela, animacija i slicno u

engine, te stvaraju skripte i alate za ubrzavanje repetitivnih procesa.?®

3.2.12. QA testeri

Odgovorni su u osiguravanju kvalitete i stabilnosti videoigara prije nego $to one dodu do
krajnjih koraka identificiraju¢i greske, probleme s performansama, neuskladenost u dizajnu i
druge tehnicke i1 funkcionalne nedostatke koji mogu narusiti igracevo iskustvo, a igru testiraju
pod ekstremnim uvjetima s najvecim preoptere¢enjem. Nakon §to su greske ispravljene potrebno
je ponovno testiranje da bi se provjerilo jesu li popravci uzrokovali nove greske. Slika 3.8
prikazuje najcesce greske na koje igra¢ moze naici unutar videoigre.

P95 N T e ottt 8

@ Allies for the New Order
=t : Seek out a Covenant Leader in
S Flruazul_ B s Brightwood

O maté0syoshi

PROCURO TANK PRA DG 25
TAMHOMOr® GLOEALS

Slika 3.10 Padanje kroz nivo

29 https://lwww.cgspectrum.com/career-pathways/technical-artist
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3.2.13. Voditelji marketinga i zajednice

Zadatak voditelja marketinga je stvaranje i provodenje marketinskih kampanja za videoigru
kako bi se privukao interes igraca. Razvija strategiju za predstavljanje igre ciljanoj publici,
odreduje kanale kojima ¢e predstaviti. Marketinski tim stvara promotivne materijale kao Sto su
traileri, vizuali, blogovi i objave na druStvenim mrezama.

Voditelj zajednice odrzava odnos izmedu igraca i razvojnog tima. Odgovornost mu je da
redovito komunicira s igratima putem foruma ili druStvenih mreza, odgovara na pitanja, pruza
tehnicku podrsku i stvara pozitivno okruzenje za raspravu. Takoder prikuplja i analizira povratne
informacije kako bi razvojni tim poboljSao igru.

Marketinski tim radi na promoviranju igre kroz razlic¢ite kanale dok voditelj zajednice

komunicira s igra¢ima i odrzava vezu izmedu zajednice i razvojnog tima.>°

3.2.14. Specijalist za lokalizaciju

Specijalist za lokalizaciju prilagodava videoigru za razli¢ita trzista i jezike, ¢ime povecava
globalnu dostupnost igre. Prevode dijaloge, upute, korisni¢ko sucelje i dokumentaciju tako da
jezik zvuéi prirodno, uzimajuci u obzir kulturne specifi¢nosti, idiome, humor i norme. Moraju
paziti na potencijalno osjetljive teme kao Sto su religija, politika ili nasilje. S tehnicke strane
potrebno je osigurati ispravno prikazivanje sadrzaja kao $to je znakovni jezik, provjera fonta 1
optimizacija korisnickog sucelja kako bi se prilagodio razli¢itim duljinama rije¢i i tekstualnim

okvirima.3!

3.3. Postprodukcija

Postprodukcija je zavrSna faza razvoja igre te nakon §to je proizvodnja videoigre dovrSena i
isporucena, proces razvoja igre se nastavlja. Njezina glavna svrha je odrzavanje i popravljanje

igre. Clanovi tima ispravljaju greSke za njezino izdavanje. Jedan od klju¢nih zadataka

SOhttps://iwww.wix.com/blog/what-is-community-manager-what-do-they-
do?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=21355403277"162921485683"search%20-
%?20dsa&experiment_id=""701641901707”&gad_source=1&gclid=Cj0KCQjwpP63BhDYARISAOQKATZi
UbVigaTaM4MOVE8kLupX9u3ueB-fVrU6aRRdXKZaV56imgwQplgaAlDIEALwW_wcB

31 https://poeditor.com/blog/localization-specialist/
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postprodukcije je poliranje. U ovoj fazi se provode posljednji dodaci i optimizacija kako bi igra
izgledala 1 funkcionirala na najvis$oj razini kvalitete prije sluzbenog lansiranja. Takoder se odnosi
na detekciju i popravljanje gresaka, poznatih kao bugovi, testiraju se performanse na razli¢itim
konfiguracijama hardvera za osiguranje stabilnosti i optimizacije, osigurava se da igra odgovara
minimalnim specifikacijama. Poliraju se vizualni elementi kao Sto su teksture, osvjetljenja i
efekti da igra izgleda privlacnije. Uz vizualne efekte u samoj igri, isto se poliraju vizualni
elementi u korisnickom sucelju kako bi izgledali i funkcionirali zamisljeno. Nakon kona¢nog
testiranja 1 optimiziranja kreiraju se promotivni materijali kao Sto su traileri, slike, videozapisi
igre 1 opis igre, te se priprema korisnicki prirucnik, vodi€ za instalaciju i FAQ. Nakon lansiranja
videoigre na prodajne platforme tim i dalje moze raditi na ispravljanju bugova koje igraci
prijave, a dio tima moze raditi na novom dodatnom sadrzaju (DLC) i pruzanju podrske igracima.
Svaki projektni dokument, sredstva i kadrovi se finaliziraju, prikupljaju i pohranjuju za slucaj da

budu potrebni u buduénosti.
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4, KoriStena tehnologija i alati

4.1. Blender

Za izradu svih 3D modela koristen je Blender. Blender je besplatni 3D softver otvorenog
koda za modeliranje, animaciju i renderiranje, a moze se Koristiti za uredivanje videa i stvaranje
igrica. koriSten je u mnogim industrijama za izradu videoigara, filmova, arhitekturu i dizajn.
Blender omogucava izradu detaljnih 3D modela s pomoc¢u raznih tehnika kao $to su poligonalno
modeliranje, skulpturiranje i uredivanje mreza koriste¢i alate za modeliranje kao S$to je rezanje,
ekstrudiranje, skaliranje, rotacija i pomicanje. Takoder podrzava napredne alate za izradu
animacija likova, objekata i okoline S§to ukljucuje rigging, animacijske krivulje za kontrolu
pokreta, te sustavi za simulaciju dinamike kao $to su simulacije odjece, tekuéine i slicno dok
koristi svoj vlastiti render engine Cycles koji omogucuje fotorealisticno renderiranje, te Eevee
koji renderira u stvarnom vremenu za brze prikazivanje rezultata §to je znacajno za brzi pregled i
razvoj modela videoigara.®? Uz izradu modela i animaciju, Blender nudi alate za teksturiranje 3D
modela 1 stvaranje realisti¢nih materijala koriStenjem node sustava, ili sustava ¢vorova uz UV
unwrapping. Takoder podrzava programski jezik Python za skriptiranje i automatizaciju,
stvaranje i prilagodbu zadataka.

Blender je klju¢ni alat koriSten tijekom razvoja videoigre za nekoliko razli¢itih procesa kao
Sto je kreiranje likova, objekata i1 okruZenja. Osim modeliranja, Blender je koriSten za UW
unwrapping kako bi pravilno postavio teksture modela sto ukljuc¢uje dodavanje vizualnih detalja
poput boja i materijala. Takoder je koristen za rigging, postavljanje kostiju likova kako bi se

mogli animirati, te za izradu osnovnih animacija za kretanje glavnog lika.

32 https://lwww.blender.org

33 https://www.blender.org/about/
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Slika 4.1 Blender

4.2. Unreal Engine 5

UES je osnovna koriStena tehnologija za izradu videoigre. UES je najmo¢niji i najpopularniji
game engine u industriji i napredan alat za razvoj videoigara i digitalnih okruzenja stvoren od
strane Epic Gamesa koji omogucuje kreatorima da stvaraju vizualno impresivne igre, simulacije i
svjetove u stvarnom vremenu. Nudi alate za izradu 3D modela, animacija, fiziku, Al,
renderiranje i mnogo toga. Koristi globalni sustav lumen za osvjetljenje u stvarnom vremenu Kkoji
pruza realisticne prikaze svjetla u stvarnim scenarijima, te omogucuje dinami¢ku promjenu
svjetla i1 sjena bez potrebe renderiranja ili bakinga. Takoder koristi geometrijski sustav nanite
koji omogucuje umetanje modela s visokim brojem poligona bez utjecaja na performanse za
prikazivanje velikih koli¢ina detalja. Takoder ima alat za jednostavno stvaranje terena, $to je
korisno za kreiranje videoigara otvorenog svijeta. Koristi chaos za simulacije fizike koji
ukljucuje sudare, krhotine, dinamicke interakcije i sloZene fizikalne efekte kao Sto je ruSenje
gradevina ili manipulacija objektima. UE5 za programiranje koristi C++, te vizualni skriptni
sustav Blueprints. Blueprints omogucuje kreiranje logike igre bez potrebe za pisanjem

tradicionalnog koda nego koristi &vorove koji se povezuju u grafickom suéelju.®43

34 https://lwww.creativebloq.com/features/unreal-engine-5-everything-you-need-to-know
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Unreal Engine 5 je sluzio kao glavni alat za izradu, integraciju i1 upravljanje cijelim svijetom
igre. KoriSten je za programiranje logike igre koriste¢i Blueprints vizualno skriptiranje koje
znatno olakSava proces izrade slozenih interakcija i mehanike igre bez potrebe za klasi¢nim
pisanjem koda. KoriSten je njegov alat Lumen za osvjetljenje Sto je pridonijelo realisticnijoj
atmosferi. Takoder, Unreal Engine 5 je koriSten za stvaranje jednostavnih animacija kao Sto su

rotacije i pomaci s jednog mjesta na drugo.

Slika 4.2 Unreal Engine 5

4.3. Treeit

Tree it je besplatni specijalizirani softver za izradu 3D modela stabala i vegetacije koji
omogucuje jednostavno 1 brzo generiranje realisticnth modela te se koristi u razli¢itim
industrijama za videoigre, film i arhitekturu. Modeli se generiraju koristenjem klizaca $to
ukljucuje oblik kro$nje, broj grana, veli¢inu i vrstu liS¢a s minimalnim naporom. Jedna od
kljucnih prednosti softvera je moguénost izvoza 3D modela u kompatibilne formate s drugim
softverima kao Sto su Blender 1 UES. Takoder nudi mogu¢nost prilagodljivih tekstura debla,
grana 1 liS¢a 1 podrZzava upotrebu UV mapa za preciznije teksturiranje modela §to omogucuje
realistiCnije prikaze. Zahvaljuju¢i jednostavnom sucelju i1 optimiziranoj funkcionalnosti

generiranje vegetacije je brzo i jednostavno bez potrebe ru¢nog modeliranja.*

35 https://www.unrealengine.com/en-US/unreal-engine-5

36 https://www.evolved-software.com
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Slika 4.3 Tree it

4.4. Photoshop

Adobe photoshop je vodeci softver za obradu slika i grafickog dizajna koristen za fotografije,
dizajn, ilustracija i videoigara. Omogucuje manipuliranje slikama, stvaranje digitalne ilustracije,
te izrada tekstura i grafickih elemenata za videoigre. Koristi napredne alate za uredivanje slika,
ukljucujuéi podesavanje boje, kontrasta, svjetline, ostrine i drugih parametra. Svaki element slike
ili dizajna mozZe se postaviti na zaseban sloj, omogucuju¢i preciznu kontrolu za slozenije
kompozicije i jednostavnije upravljanje dizajnom. Uz to nudi alate za digitalno crtanje i slikanje
kao $to su razni kistovi, teksture i efekti, time omoguéuje izradu i uredivanje tekstura koje se
kasnije mogu primijeniti na 3D modele. lako je prvenstveno fokusiran na 2D dizajn, ukljucuje i

osnovne alate za rad s 3D objektima, moze uvoziti, uredivati i teksturirati 3D modele.%’

87 https://lwww.britannica.com/technology/Adobe-Photoshop
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Slika 4.4 Photoshop

45. Illustrator

Adobe Illustrator je program za grafi¢ki dizajn koji se Siroko koristi u industriji vizualne
komunikacije. Illustrator radi s vektorskom grafikom, §to znaci da je temelj na matematickim
formulama umjesto na pikselima, to omogucuje kreiranje visoko kvalitetne grafike koje se mogu
skalirati bez gubitka kvalitete §to ga ¢ini idealnim za kreiranje logotipa, ikona, tipografije i
ilustracija. Illustrator je poznat po svojim tipografskim alatima koji omogucuju prilagodavanje
fontova, podeSavanje izgleda teksta i stvaranje prilagodenih tipografskih dizajna. Takoder se

koristi za kreiranje elemenata korisni¢kog sucelja i web dizajn kao §to su gumbi.*

38 https://www.britannica.com/technology/Adobe-Illustrator
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5. Realizacija videoigre

U ovome djelu diplomskog rada detaljno je obraden i objasnjen proces izrade 3D videoigre
od razvoja ideje i skica do zavrSetka procesa. Objasnjena je realizacija modela i animacija,
proces izrade svijeta, odabir boja, zvuka i sustav bodovanja s ciljem da se izradi ograni¢ena
verzija videoigre, demo verzija, kako bi igra¢ima pruzila uvid u igru ukljucujuéi izgled igre,

mehaniku i dozivljaj.

5.1. Plan razvojai organizacija

Ovaj projekt je veoma Sirok stoga je bilo potrebno napraviti realisti¢an plan kako bi sve bilo
gotovo najefikasnije i najkvalitetnije s ciljem izrade demo videoigre kako bi upoznao svaki
aspekt, svaku granu u procesu razvoja videoigara. Stoga prvih par tjedana bilo je potrebno razviti
GDD koji obuhvaca svaki dio igre koji se treba razviti kao Sto su skice, pri€a, radnja 1 izgled
videoigre. Uz razvijanje GDD-a bilo je potrebno istraziti i prouciti osnovne funkcionalnosti UES
te razumjeti sucelje enginea. Nakon izrade GDD-a jedan ve¢i dio vremena proveden je na
isprobavanju i testiranju funkcionalnosti mehanike i odnosa izmedu Blendera i UES. Takoder,
potrebna je procjena i testiranje raspoloZivih resursa prije stvaranja videoigre, a za testiranje UES

koriSteni su bili modeli preuzeti s Epic Games Marketplacea i programa Quixel Bridge..

5.2. Razvoj ideje

U fazi pretprodukcije, prije pocetka razvoja bilo je potrebno razviti pocetnu ideju, Sto ¢e se u
igri raditi, koji ¢e biti tip videoigre, kako ¢e izgledati, za koju platformu je namijenjeno, koja je
ciljana publika, koliko ¢e trajati i sli¢no. U pocetku sam proucio Zanrove videoigara, $to se moze
realizirati, a $to ne moze, iz tog razloga sam odluc¢io sam napraviti platformer zato §to je
najjednostavniji, a 1 najkreativniji , te se ne moram pridrZavati fizike u stvarnome svijetu. Uzeo
sam inspiraciju od igre ,,Spyro the Dragon® te sam Zelio napraviti igru koja se moze povezati s
njom da ima sli¢an stil igranja. Spyro the Dragon koristi vedre i Zarke boje, sve je obasjano
nijansama ljubicaste, zelene, plave i zlatne Sto pridonosi atmosferi fantazije i magije gdje svaki
nivo u igri ima jedinstvenu paletu boja koja odgovara njegovom tematskom okruzenju dok je
Spyro ljubicasti zmaj kao Sto prikazuje slika 5.1. Igra je dizajnirana da izazove osjecaj slobode
dok igrac¢ prolazi kroz svjetove, te donosi humor i zaigranost kroz animacije likova ili razigrani
ton dijaloga, te Spyrova sposobnost leta i napadanja doprinosi dinami¢noj i zabavnoj mehanici.
Cilj igre je spasiti druge zmajeve, prikupiti kristale i poraziti neprijatelja. Svijet igre sastoji se od

vise razli¢itih kraljevstva, a unutar svakog kraljevstva postoji vise nivoa kroz koje igra¢ prolazi.
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Nivoi su povezani putem portala, koji omogucuju prelazak iz jednog dijela svijeta u drugi. Spyro

je uglavnom namijenjen mladoj publici, ali zbog svoje jednostavnosti privlacan je i starijim

igracima.

Slika 5.1 Spyro the Dragon
Nakon detaljnog proucavanja Spyroa odlu¢io sam Koristiti suprotnu tematiku koja nije toliko
vedra ali je fantazijska kao $to je u ,,Dark Souls* igrama, tematika hodajuc¢ih mrtvaca. Za razliku
od igre Spyro the Dragon, Dark Souls atmosfera je tamna i misti¢na, s tamnom paletom boja kao
Sto su tamne nijanse sive, smeda, plava i zelena Cime se stvara osjecaj opresivnosti i
neizvjesnosti. Takoder koristi svjetlije tonove koji su rijetki, a povezani su sa svetim ili ¢arobnim
elementima. Za razliku od Spyroa igra je izazovna i intenzivna, time svaki aspekt igre, od zvuka

da vizuala, stvara atmosferu stalne prijetnje i borbe za opstanak.
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Slika 5.2 Dark Souls
Time sam odlu¢io kombinirati obje videoigre da kreiram neS§to novo. Izgled igre bit ce
jednostavan, nisko poligonski i stilizirani s tamnom i saturiranom atmosferom. Osnovna
mehanika u igri je moguénost skakanja posto se radi o platformeru, te sakupljanje nov¢ica koji
stvaraju sistem bodovanja i doprinose postotku zavrSenosti igre. Nakon §to je igra¢ skupio sve
novcice bit ¢e nagraden s informacijom sto postotno zavr§enog nivoa, a odreden broj sakupljenih
novcica pridonijet ¢e otvaranju posebnih vrata za bonus koji nisu nuzni za zavrSetak igre ili kako

bi igra¢ mogao nastaviti s igrom prema zavrsetku. Slika 5.3 prikazuje razvoj GDD-a.

Izgled i Temelj wvideoigre / LVL / Game Mechanics / Analiza i inspiracija

--Spyro the Dragon--
Linearni level sa neprijateljima
3rd person sa rotirajucdom kamerom oko lika
Glavni svijet sadrii portale za ostale svjetove
Sakupljanje dragulja za bodovni sistem ili da se kupe novi leyeli za postizanje maksimalnog postotka igre
Otklju€avanie novih vije3tina kako igra traje.
Nakon otklju€avanja novih vjeStina potrebno se vratiti na prethodne leyele kako bi do3li do mjesta do kojih prije nisme mogli
Igra nije izazovna, ved opuitajuca, story driven.

--Mehanika--

Rupe - skofif u nju i moZef skocit van, skocif umref i restart, skoif pa te telepertira u secret area

Zamke - 5iljci iz poda, sjekire koje se njiZu, ledeni pod

Timers - Morad rijesit na vrijeme

Platforme - Baza platformers, letece platforme, statiZne, pokretljive (lijevo-desno, gore-dolje), na vrijeme (dok sko&i3, sru3i se za 2 sec)
Puzzle - Dovuci kutiju da sko€if na nju pa na vedu platformu, gumb za otvaranje vrata, skupi dragulj da se otvore vrata

Breakables - mogucnost trganja zida ili poda kake bi nastavili s igrom ili do3li do skrivene zone.

Enemy - Da 1i ¢uva odredenu prostoriju, da 1i ga moZed poraziti, da 1i te prati, da 1i bjeZif od njega, da 1i ima definiranu putanju

NPC - da 1i ga moZeZ poraziti ili ne, da 1i daje neki zadatak ili samo priéa priéu, da 1i je stati€an ili hoda okolo.

--Osnovna Animacija--
Igrat - Tréanje, Hodanje, Napad (MoZda), Skakanje, Stajanje na mjestu, Umiranje (MoZda)

Neprijatelj - Sve isto, ako ¢e biti u igri
NPC - Isto kao neprijatelj

Slika 5.3 Razvoj GDDa
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5.3. Programiranje mehanike

Postoji mnogo razlicitih aspekata programiranja kao Sto su skriptne funkcije, dogadaji,
interakcije, stvaranje fizike, simulacije, umjetna inteligencija, dodavanje efekata i glazbe,
stvaranje korisnickog sucelja i slicno. Prije dizajniranja svijeta u kojem ¢e se igra¢ kretati,
potrebno je napraviti osnovnu mehaniku i definirati fiziku koja ¢e se koristiti, zato Sto ¢e utjecati
na dizajn svijeta. Budu¢i da je Zanr igre platformer osnovna mehanika koja ¢ini srz platformera
je mogucnost skakanja. Potrebno je promijeniti fiziku glavnog lika, dodijeliti mu mogucnost
skakanja duplo vise od svoje visine, omogucit mu kontrolu pokretljivosti u zraku te povecati
gravitaciju. Time igra¢ mora skakati preko prepreka, platformi ili neprijatelja. Osim mehanike
igraCa, potrebno je napraviti mehaniku s kojom ¢e igra¢ komunicirati. Najbitnija mehanika je
kretanje po platformama koje mogu biti staticne ili dinami¢ne. Stati¢éne platforme u veéini
sluc¢aja Cine tlo svijeta dok dinamiéne platforme predstavljaju izazove i zahtijevaju od igraca
precizne skokove i balansiranje kako bi napredovali u igri. Nadalje, mnogo platformerskih igara
koristi mehaniku prikupljanja predmeta kao Sto su novc¢i¢i. Time je osnovan bodovni sustav u
videoigri koji pridonosi postotku rijeSenosti igre iako nisu nuzni za zavrSetak igre. Osim
prikupljanja novcica igra¢ moze prikupljati skrivene predmete kao §to su na primjer kljucevi za
otvaranje posebnih vrata kako bi napredovali. Takoder su potrebne zagonetke gdje na primjer
igra¢ mora pronaci prekidac¢ kako bi napredovao. Zagonetke pridonose raznolikost u igri ¢ime
izbjegavaju monotoniju, te mogu biti povezane s pricom gdje se otkrivaju detalji kao dodatan
sadrzaj. Ovisno o teZini zagonetke, teZe zagonetke Cesto dolaze s nagradama koje dodatno
motiviraju igrace. Uz svu osnovnu mehaniku koja ¢ini gotov platformer, takoder je dodana
teleportacija, skriveni portal koji ¢e teleportirati igraca u skrivenu prostoriju. Za kraj potrebno je
stvoriti NPC-a, stati¢nog lika unutar igre s kojim igra¢ moze komunicirati kroz jednostavan
sistem dijaloga gdje upucuje igraca na avanturu. Na slici 5.4 su prikazane osnovne mehanike
koje ¢e se koristiti unutar igre.

Uz cjelokupnu mehaniku koja €ini svijet igre, potrebno je razviti ,,widgets*, prozori, gumbi 1
funkcije unutar korisni¢kog sucelja kako bi igra¢ mogao komunicirati s igrom. To ukljucuje
naslovnu stranicu, postavke, izbornik tijekom pauziranja igre, stranicu za ucitavanje i HUD.
HUD je korisni¢ko sucelje koje igracu prikazuje klju¢ne informacije na ekranu na intuitivan i
pregledan nacin kako bi igra¢ pratio svoj napredak i status u stvarnom vremenu tijekom igre.

HUD predstavlja informacije kao §to su zdravlje lika, dijalog, bodovi, upute, notifikacije i sli¢no.
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Slika 5.4 Testiranje mehanike

5.4. lzradasvijeta

Prije stvaranja modela, likova i animacija potrebno je s pomocu dijagrama mjehuriéa, poznati
kao ,,bubble diagram®, dizajnirati plan i organizaciju razliitih elemenata igre. Dijagram se
sastoji od krugova koji predstavljaju klju¢ne komponente igre kao Sto su nivoi, likovi, zadatci,
mehanike, mjesta 1 sli¢no, 1 linija koje povezuju te komponente i pokazuju donose izmedu njih.
Poznavajuéi zanr, tematiku, ciljeve i mehaniku igre koja se koristiti, dijagram omogucuje
laganije i jednostavnije vizualiziranje i organizaciju razli¢itih regija unutar svijeta igre koje se
stvaraju tako da su u pocetku logicki povezane ovisno o koriStenoj mehanici kao $to se vidi na

slici 5.5.

Requires jumping

View of next area
Gate Skull Island

On mountain Final Level
\ End of demo Locked, need key

Cave @
Key located here
\ Traps
Elevators Tree Island

\ Can't go direct
Moving platforms
@® \ / orl L

1®
Skull |
o\ |
On mountain I
<& Open Area p
Damage introduction
Health regeneration
Graveyard Checkpoint
Graveyard Key
Start area Wizard Tower
Upper area
Over Bridge

Slika 5.5 Bubble dijagram
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Nakon dizajniranja dijagrama izraduju se skice i koncepti svijeta temeljeni na osnovi Zanra,
tematike, priCe, mehanike i1 dijagrama. Ovo je faza ,brainstorminga® gdje sa zadanim
varijablama izradujem osnovni oblik, tlocrt svijeta koji kasnije prijelazi u fazu ,,Block out”. Na
slici 5.6 vidi se prva faza razvoja svijeta s bazicnim terenom i osnovnim stati¢nom platformama i
jednim dodatnim nivojem. Cilj je bio napraviti svijet okruzen planinama po kojima se igra¢ moze
penjati do odredene razine kako bi doSao do vrata koja vode u drugi svijet. Na slici 5.7 se moze
vidjeti izrada linearnog svijeta, jedne staze koja sluzi kao ,tutorial koji upoznaje igraca s
osnovnim mehanikama te ga uvodi u pricu. Budud¢i da je svijet linearan igra¢ ne bi mogao nista
raditi te bi demo igre zavrSio unutar dvije minute. S obzirom na to da niti jedna ideja nije bila
zadovoljavajucéa platformeru odlu¢io sam ponovo nastaviti s prvom idejom kao $to se vidi na
slici 5.8, ali bez limitiranja igrac¢a zidovima, ve¢ igra¢ moze iza¢i van zidina i istrazivati letece
otoke oko glavnog otoka na kojemu igra zapocinje. Zahvaljujuci otocima i skakanju prema njima
igra je pocela dobivati nalik platformera. S obzirom na to da je pocetna lokacija bila preotvorena,
postalo bi igrac¢ima dosadno konstantno prolaziti kroz tu lokaciju jer nema dinamike, nema
izazova s jednog mjesta na drugo mjesto. 1z tog razloga bilo je potrebno kombinirati linearni
svijet 1 svijet s otocima kako bi postigao Zeljeni rezultat kao §to se vidi na slici 5.9. Time glavni
otok, pocetna lokacija, nije samo otvoreni teren po kojem se moze trcati ve¢ je taj teren
podijeljen sa zidovima koje igra¢ mora zaobi¢i, te su dodane platforme za skakanje koje oblikuju
svijet ¢ime igra postaje dinami¢na. Takoder umjesto da igra¢ konstantno prolazi kroz istu
lokaciju kako bi dosao do drugoga nivoa dodan je dio vracanja u istu prostoriju ali na povisenu
lokaciju do koje se ne moze do¢i bez da se igra¢ kre¢e unaprijed. S time ako igra¢ padne s
poviSene platforme, past ¢e natrag na pocetak igre te mora ponovo raditi cijeli krug u svijetu.
Veci prostori popunjeni su platformama i zagonetkama koje igra¢ mora rijesiti kako bi mogao
napredovati, te mora pronaci skrivene klju¢eve kako bi mogao otvoriti vrata koja vode u daljnja

istrazivanja svijeta.
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Slika 5.6 Baza svijeta

Slika 5.7 Linearni sivjet
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Slika 5.8 Kombinacija ideja svijetova

Slika 5.9 Finalna verzija skice
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Nakon izrade skica te prije pocetka izrade 3D modela potrebno je izraditi krupni vizualni
oblik svijeta poznat kao ,,Block.out”. U ovoj fazi unutar UES izradio sam svijet po skicama
koriste¢i samo osnovne elemente koje nudi UES5 kao $to su kocka, krug, valjak i trokut kako bi
kreirao prostor u kojemu se igra¢ nalazi. Time sam dobio proporcije osnovnih elemenata koji ¢e
se kasnije modelirati. Isprobavanjem razli¢itth moguénosti i konstantnim testiranjem dobiva sa
zeljeni oblik svijeta. Nadalje dodaje se osnovna mehanika koja je bila isprogramirana unaprijed
prilikom testiranja te se postavlja u svijet, kako bi igra¢ mogao komunicirati i kakav je dozivljaj.
Ovisno o vremenu koje igrac treba da odradi odredene zadatke kao $to je skupljanje nov¢ica ili
koliko mu treba da dode od jednog mjesta na drugo, ovisi o veli¢ini mape. Takoder, prilikom
kreiranja svijeta uzeo sam inspiraciju od drugih videoigara koje sam igrao i filmova, te sam na
temelju toga osmislio svijet 1 dijelove terena koje sam spojio da ¢ine jednu novu originalnu
cjelinu kao $to je na slici 5.10. Kasnije sam eksportirao svijet kao .fbx dokument i1 prebacio ga u

Blender kako bi zapo¢eo modeliranje i stiliziranje svijeta $to se moze vidjeti na slici 5.11.

Slika 5.10 Block out svijeta u UE5
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Slika 5.11 Block out svijeta

Prilikom izrade svijeta shvatio sam da su neke od ideja neostvarive kao §to je dvorac i
katedrala koje se vide na slici 5.11 jer je interijer nepotreban za realizaciju videoigre 1 prakticki
gubljenje vremena za postizanje istog efekta. Iz tog razloga sam odlucio promijeniti dijelove
GDD-a i realizirati nove ideje. Time sam odluc¢io napraviti bazu videoigre na lete¢im otocima
radi njihove jednostavnosti Sto se tiCe fantazijskih elemenata te zadrzati gradevine koje
predstavljaju srednji vijek kao Sto je na slici 5.12. Takoder sam odlu¢io promijeniti otok s
planinama te s njima ograditi glavni otok na kojemu igra¢ zapocinje. Pridrzavao sam se nisko
poligonskog izgleda radi njegove jednostavnosti i zbog vrste igre. Nadalje sam izradio osnovne
detalje 1 platforme kao §to se vidi na slici 5.13, te sam uveo otok s drvom. Nakon ove faze sam
krenuo s realizacijom sredstava, takoder poznato kao ,assets* koje ¢u razjasniti kasnije u
seminaru, kako bi upotpunio svijet s elementima po svojoj viziji. Koristio sam jednostavne boje
bez tekstura kako bi igra dobila nisko poligonsku ¢ar radi svoje jednostavnosti. Na slici 5.14 je
gotova realizacija svijeta, te ostale promjene koje su se deSavale bile su radene unutar UES kao

§to se vidi na slici 5.15.
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Slika 5.12 Prva realizacija svijeta

Slika 5.13. Dodatak detalja

Slika 5.14 Izradena ideja izgleda svijeta




Slika 5.15 Dovrsen svijet

5.5. Realizacija asseta

Sredstava u videoigrama su takoder poznata pod nazivom ,,Assets”. To su razliCiti elementi
koji ¢ine njenu vizualnu, auditivnu i funkcionalnu strukturu. Oni su bitni jer bez njih igra ne bi
imala sadrzaj, utjeCu na dozivljaj igraca, kvalitetu igre 1 njenu prezentaciju jer su oni osnovni
blokovi koji stvaraju interaktivni svijet. Za razvoj videoigre bilo je potrebno nekoliko vrsta
asseta. Vizualni asseti koji oblikuju izgled svijeta i likova, zatim teksture koje se primjenjuju na
modele kako bi dobili izgled. Animacije pridonose zivot likovima i objektima unutar videoigre,
to ukljucuje tr¢anje, hodanje, skakanje i mnoge druge, te animacije predmeta kao §to je otvaranje
vrata i slicno. Dalje su bitna zvucna sredstva koja pridonose atmosferi igre stvarajuc¢i emocije,
dozivljaj i dinamiku igre. To mogu biti zvukovi kao §to su koraci, glasovi, ambijenti zvukovi i
glazba. Zatim korisnicko sucelje kako bi igra¢ imao interakciju s igrom. Ul je u veéini slucaja
dvodimenzionalan, a ukljucuje izbornike, gumbe, mape i1 druge vizualne elemente koji pomazu
igracu u navigaciji 1 razumijevanju igre. Te zadnja sredstva koja su potrebna jest skripta koja
definira funkcionalnost objekata u igri. One kontroliraju fiziku objekta, ponaSanje likova i

interakciju igraca s okolinom.

5.5.1. 3D objekti

U 3D racunalnoj grafici, 3D objekti su reprezentacije predmeta koji postoje u
trodimenzionalnom prostoru unutar racunalnih sustava. Za razliku od 2D grafike koja ima samo

visinu i Sirinu, 3D objekti dodaju dubinu. Objekti su definirani svojom geometrijom koja je
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izgradena od poligona, povrSina koje su obi¢no sastavljene od kvadrata ili trokuta. Svaka
povrsina je definirana tockama koje su povezane linijama. Povezivanje vise povrsina u neki
oblik naziva se ,,mesh®, ona moze biti jednostavna od nekoliko povrSina ili vrlo sloZena za
detaljniju reprezentaciju objekta. 3D objekti se mogu izradivati ru¢no, skeniranjem ili s pomocu
algoritma, a njihove povrsine se definiraju mapiranjem teksture. 3D objekti unutar videoigre
imaju razli¢ite svrhe. Postoje najveci modeli koji predstavljaju osnovne strukture koje oblikuju
cjelokupno okruzenje igre, stvaraju temelj i osjecaj prostora unutar kojeg se igra odvija. Vrsta
ovih modela su teren kao S$to su planine, dolina, ravnica, zatim velike gradevine ili prirodne
formacije kao $to su dvorci, kule, stijene i Sume, te nebo i atmosfera. Zatim srednji modeli koji
sluze za sadrzaj i popunjavanje prostora. Ovi elementi su u vecini slucaja manji i sluze za
orijentaciju, navigaciju i kretanje igraca i interakciju s okruzenjem. Ovu su elementi poput
drveca, manjih gradevina, staze, mostovi, zidovi, vozila i brodovi. Za kraj najmanji elementi koji
dodaju osjecaj realizma i bogatstva u svijetu igre, ovi elementi su u vecini slucaja estetski 1
funkcionalni, a ukljucuje elemente poput kamencica, cvijeéa, kutija, namjestaja, slike, zastave,

nov¢ici, vizualni efekti, te foliage koji ¢e biti objasnjen kasnije u seminaru.

5.5.2. Izrada 3D modela

Vec¢ina 3D modela je radena s pomocu programa Blender. lako Blender nudi brojne
mogucnosti za izradu modela kao Sto je skulpturiranje, koristio sam samo osnovne funkcije za
izradu modela. Vec¢ina modela napravljena je iz primarnog oblika kocke zatim se prijelazi u ,,edit
mode* u kojem se taj objekt ureduje. Svaki objekt je definiran to¢kama koji ¢ine konac¢ni objekt
kada se povezu te dopustaju korisniku da ureduje poziciju i odnos izmedu njih. Kako se
zapocinje modeliranje na povrsinu kocke u ,,edit modeu* se dodaju nove tocke 1 linije koje ih
povezuju, time se dobiva viSe povrsina za manipuliranje i oblikovanje osnovnog oblika modela.
Osim uredivanja i manipuliranja to¢aka, takoder se moZe uredivati s pomocu linija koje povezuju
te tocke ili povr§inama koje te toCke zatvaraju. Nakon oblikovanja osnovnog izgleda modela,
dodao sam urezane linije te kosinu na neke kutove modela kako bi dobio stilizirani izgled. Prije
izrade modela bilo je potrebno napraviti skice i ideje koje bi se mogle koristiti i kombinirati
unutar video igre. U pocetku je potrebno realizirati osnovne elemente koji ¢ine izgled svijeta u
kojem se igra¢ nalazi, te kreirati ve¢e modele koji €ine cjelinu prema manjim modelima za
detalje 1 upotpunjenu atmosferu. Buduéi da je baza igre Spyro the Dragon bilo je potrebno
sastaviti svijet od razli¢itih elemenata koji sadrzavaju ,,portal®, vrata koja igraca odvedu na novi
nivo. Slika 5.16 prikazuje brainstorming izrade razli¢itih dijelova svijeta u kojemu se igrac

nalazi, a svaki od ovih elemenata moZze sadrzavati portal na novi nivo, put do drugog dijela
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svijeta ili staticni vizual koji upotpunjuje svijet. Nakon izrade skica bilo je potrebno izraditi 3D
model. Prilikom realizacije asseta neke od ideja nisu zazivjele realizaciju dok su nove izradene u
procesu. Slika 5.17 prikazuje realizaciju glavnih dijelova svijeta, time digitalni svijet videoigre
poprima osnovni oblik u kojemu se igra¢ moZe kretati. Nadalje, bilo je potrebno realizirati manje
elemente unutar video igre. Ovi elementi sluZe za usmjeravanje igraca kao Sto su portali za nove
nivoe, prolazi, staza, te ,,yellow paint modeli kao Sto su rasvjeta i svijetle¢i kristali. Slika 5.18
prikazuje skice za srednje elemente igre koji navigiraju igraca, a slika 5.19 prikazuju realizaciju
tih elemenata u virtualnom okruZenju. Te posljednji vizuali koji su bili potrebni su najmanji
elementi koji upotpunjuju prostor virtualnog okruzenja. To su modeli kao Sto je trava, cigla,
nov¢iéi, pojedini dragulji i kamenje. Slika 5.22 prikazuje skice ovih elemenata, a slika 5.23

prikazuje realizaciju tih elemenata.

Slika 5.16 Izrada glavnih dijelova svijeta
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Slika 5.17 Realizacija dijelova svijeta

Slika 5.18 Izrada srednjih elemenata u svijetu
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Slika 5.20 Izrada yellow paint elemenata

Slika 5.21 Realizacija yellow paint elemenata
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Slika 5.22 Izrada najmanjih elemenata

Slika 5.23 Realizacija najmanjih elemenata

5.5.3. Vegetacija

Vegetacija, poznata kao ,,foliage* se najces¢e odnosi na vegetaciju i biljne elemente koji se
koriste za oblikovanje prirodnih okruzenja unutar igre kao Sto su drveéa, grmlja, trava, cvijecée,
kamenje 1 slicno. Time se stvara realisti¢na ili stilizirana prirodna okolina. Iako je moguce sve
modele napraviti u Blenderu, takoder je koriSten program Tree It kako bi brze i jednostavnije
napravio razne varijacije drveta. Nakon generiranja drva kao $to je na slici 5.24, prebacio sam ga
u Blender preko fbx. filea kako bi ga dalje mogao uredivati. Izbrisao sam grane koje su bile viska
te sam koristio ,,Decimate* modifikator kako bi snizio broj poligona. Nadalje sam dodao ,,Ico
Sphere* koje ¢e predstavljati liS¢e drvu, kao Sto je na slici 5.25, te sam posebno stavio prazan
materijal drvu 1 liS¢u jer ¢u materijale izraditi preko koda u UES. Nadalje bilo je potrebno
napraviti teksturu liS¢a koja ¢e se prilijepiti na povrSinu objekta kao crno-bijela maska, lisce

rotirano u krug od sredine prema van kao Sto se moZe vidjeti na slici 5.26. Za to je koriSten
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photoshop. Nadalje, unutar UES napisan kreiramo novi materijal za kro$nju drva koji je
programiran kao S$to je prikazano na slici 5.27. Time kroSnja dobiva stilizirani izgled, te se
dodaju parametri fizike kao $to ju snaga i brzina vjetra, te parametri za veli¢inu i1 udaljenost
tekstura za kreiranje raznolikog drveca kao §to je prikazano na slici 5.28. Za kreiranje razli¢itih
kro$nji kreira se instanca programiranog materijala koji sluzi za stvaranje nadredenog materijala
koji se koristi kao baza za izradu Sirokog spektra djece razliCito izgleda koriste¢i unaprijed
zadane parametre.

Osim drveca potrebno je bilo napraviti 1 travu. Trava je radena unutar programa Blender s
pomocu ravne plohe. Dodavanjem ,.cut loop™ i savijanjem linija dobivam izgled trave, te
kopiram izradeni oblik u krug, izmjenom visinu i savijenost, slika 5.29. Isto kao i sa krosnjom
drveta u UES5 bilo je potrebno pisanje koda kako bi dobio prijelaznu boju, s jedne boje u drugu
boju i spojimo masku. Kao 1 kro$nji dodajem fiziku vjetra kao $to je snaga i brzina, i tekstura
kako bi tre¢a boja putovala na poziciji, koordinatama svijeta po travi, time dobivamo prijelaz

maske po travi i izgled kao da puse vjetar.

Slika 5.24 Generiranje stabla u programu tree it
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Slika 5.26 Izrada prozirne maske za krosnju
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Slika 5.27 Programiranje krosnje

Slika 5.28 Stilizirano drvo u video igri
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Slika 5.29 Model trave

Slika 5.30 Trava u igri

5.6. Realizacija glavnog lika

Dizajniranje lika kompleksan je proces koji ukljucuje razli¢ite aspekte modeliranja, rigginga i
animacije kako bi se stvorio potpuno funkcionalan lik spreman za koriStenje u videoigrama. Prije
modeliranja lika potrebno je osmisliti izgled glavnog lika. S obzirom na to da je tematika
mrtvaca odlucio sam se za izgled kostura, a na slici 5.31 moze se vidjeti razvoj glavnog lika. U
pocetku ideja je bila napraviti vjeStaca ili Samana $to se moze vidjeti u prve dvije skice. Nadalje

samo odlucio liku maknuti fantazijske i magi¢ne karakteristike te sam odlucio dizajnirati viteza
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radi njegove jednostavnosti mehanika unutar videoigre. Isto sam zelio liku dizajnirati masku ili
kacigu kako ne bi bila samo bijela glava. Na slici 5.32 se vide razni modeli maski, a odlu¢io sam
se na stil spartanske kacige kao $to se vidi na donje tri skice. Kao §to je bilo napomenuto, veéina
3D modela bila je radena unutar programa Blender. Po¢ne se od osnovnog geometrijskog oblika
kocke, zatim u ,,Edite mode* se napravi oblik lika u poziciji ,, T-pose®. To je poza gdje lik stoji
uspravno s raSirenim rukama kao $to je na slici 5.33. S obzirom na to da je stil igre nisko
poligonski dizajniranje lika bio je jednostavan proces. Nadalje, opcijom extrude i pomicanjem
tocaka izraden je kompletan oklop, rukavice i ¢izme kao $to je na slici 5.34. Na zadnjoj slici se
vidi gotov prikaz glavnog lika nakon dodavanja kostiju i teksturiranja. Kao i svaki model unutar

video igre, dodijeljene su mu osnovne boje, ali o¢i mu svijetle.

Slika 5.31 Razvoj glavnog lika
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Slika 5.32 Izrada maske i kacige
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Slika 5.34 Detaljan prikaz izrade lika




Slika 5.35 Prikaz lika u igri

5.6.1. Rigging i Animacija

Rigging je proces u 3D modeliranju i animaciji gdje se unutar 3D modela stvara digitalni
kostur, u programu Blender poznat kao ,,Armature” koji omoguéava kontrolu nad pokretima
modela. Postoje tri pojedinacne komponente, kostur, model, i kontrole. Kosti su digitalne
strukture koje c¢ine osnovu kostura te povezuju razliCite dijelove modela gdje svaka kost
kontrolira jedan dio modela, a spajaju se preko zglobova koji omogucuju rotaciju i savijanje te
omogucuju stvaranje prirodnih pokreta. Kosti su hijerarhijski organizirane u sustavu roditelj —
dijete, gdje pokret roditelja utjeCe na poziciju djeteta, dok pozicija djeteta ne utjeCe na poziciju
roditelja. Prva i glavna kost u hijerarhiji likova nalazi se u kuku i ona pokrece poziciju cijelog
lika. Takoder se postavlja inverzna kinematiku (IK), gdje animator postavlja cilj za kraj lanca
kosti, a softver izracunava poloZzaj ostalih kostiju u lancu ili direktna kinematika (FK) gdje
animator kontrolira svaku kost pojedina¢no. Nakon §to je kostur postavljen, slijedi proces
,»skinning* koji povezuje kosti s mrezom 3D modela. Znaci da kost utjece na odredeni dio mreze,
pa kada se kost pomakne ili rotira, odgovaraju¢i dio modela se takoder pomice. Na slici 5.36
Prikazane su to¢no postavljene kosti u strukturi lika s kojim se povezuju. Uz to dolazi proces
,Weight painting®, slikanje tezine gdje se odreduje koliko jako pojedina kost utjeCe na
deformaciju 3D modela. Omogucuje precizno podesavanje kako ¢e se model deformirati pri

pokretima. Na primjer, kost lakta ¢e imati najveci utjecaj na podruc¢ju oko lakta, ali mali utjecaj
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na susjedna podrucja kako bi prijelaz bio gladak. Na slici 5.37 moze se vidjeti proces weight
paintinga. Kada je sve postavljeno slijedi postavljanje kontrola kako bi se lik lakse animirao. To
su posebne strukture ili objekti unutar softvera koji omoguéuju jednostavnu manipulaciju lika,
bez potrebe da se direktno manipulira svaka kost. Te na samome kraju slijedi animacija lika. U
ovome procesu izraduje se niz akcija, zasebnih animacija unutar Blendera kao $to je hodanje,
trcanje, pocetak skoka, sredina skoka i tako dalje, kako bi se zasebno izvele tijekom prebacivanja
u UES. Nadalje unutar UES ze izraduje prijelaz animacija, poznat kao ,,blend space* preko kojeg
se rade glatki prijelazi u animaciji, na primjer iz stajanja u hodanje, te iz hodanja u trcanje bez
nepredvidivih trzaja. Postavljaju se parametri brzine kako bi se animacija prilagodila brzini

kretanja, te se s pomoc¢u koda stavlja u funkcionalnost.

Slika 5.36 Postavljanje kosti
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5.7. Teksturiranje i UV unwrapping

UV unwrapping u 3D modeliranju je proces nakon modeliranja koji pretvara 3D povrSine u
2D prostor kako bi se na njih mogla primijeniti tekstura. 3D modeli sastoje se od mreze poligona
koje je potrebno odmatati kako bi se precizno primijenila tekstura. Kako se u trodimenzionalnom
prostoru koriste XYZ koordinate tako se u 2D prostoru koriste UV koordinate koje definiraju
polozaj svake tocke 3D modela na 2D teksturi, omogucujuéi teksturi da bude pravilno
postavljena na model. Proces odmatanja 3D modela zahtijeva da se paZljivo postave Savovi,
poznati kao ,seams* na model, gdje ¢e se mreza rezati kako bi se otvorila u 2D obliku.
Postavljanje Savova je vazno jer utjeCe na to kako Ce tekstura biti prikazana na modelu te se
obi¢no postavljaju na mjesta poput pregiba 1 rubova kako bi prijelazi teksture bili §to manje
vidljivi. Na slici 5.39 vidi se oznafavanje seama gdje ¢e model biti rezan kako bi se

jednostavnije postavila tekstura.
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Slika 5.39 Oznacavanje seama

Teksturiranje u 3D grafici je proces koji se koristi za dodavanje vizualnih detalja na 3D
modele kako bi izgledali realnije ili estetski zanimljivije. Kroz teksturiranje se primjenjuju 2D
teksture koje odreduju kako ¢e objekt izgledati u pogledu boje, uzorka i drugih vizualnih
svojstva. Uz primjenu 2D teksture na 3D model, koriste se 1 materijali koji definiraju kako ¢e
povrSina 3D objekta reagirati na svjetlo. Oni odreduju fizicke osobine modela kao $to su boja,
refleksija, prozirnost, hrapavost, sjaj i sli¢no. Slika 5.40 predstavlja odmatanje glavnog lika u 2D
povrsinu na koju se nanosi tekstura. Buduc¢i da je igra jednostavna 1 stilizirana koristio sam
gradient paletu boja kako bi igra dobila stilizirani izgled.

Gradient je postepeni prijelaz izmedu dviju ili viSe boja, tonova, vrijednosti svjetlosti ili

tekstura ¢ime pridonosi dubini, dimenzionalnosti 1 vizualnom interesu u stiliziranim
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videoigrama, te prijelaz moze biti radijalni ili prilagodeni. Na slici 5.40 je prikazana koriStena
paleta boja za svaki model unutar videoigre s obzirom na to da neki modeli koriste dva ili vise
razli¢itih materijala iste palete boja kako bi se kasnije mijenjala boja ili specifikacije materijala

unutar Unreal Engina 5. Time izbjegavam proces bakinga i izgradnju razli¢itih mapa modela.®

Slika 5.40 Unwrapping glavnog lika

39 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/gradient
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Slika 5.41 Gradient paleta

Slika 5.42 Teksturirani glavni lik
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5.8. Collision

Collision ili sudar je kljucan sustav koji detektira 1 upravlja interakcijama izmedu objekata za
stvaranje realisticnog iskustva postavljajuci zakone 1 pravila igre. Svaki objekt ima svoju masku
ili geometriju, koja moze biti jednostavna kao Sto je na slici 5.42 ili slozenija na slici 5.43,
ovisno o obliku objekta te pojednostavljuju proces detekcije sudara kako bi se smanjilo
opterecenje procesora. Najc¢esc¢i oblici maske su pravokutne kutije 1 kugle. Takoder postoji vise
vrsta sudara kao Sto je sudar izmedu objekata, sudar s okolinom te prekidaci (trigger). Sudar
izmedu objekata odnosi se na interakciju izmedu dva ili viSe objekata u video igri. Sudar s
okolinom definira interakciju likova 1 objekata sa staticnim elementima kao Sto je tlo, zid,
prepreke 1 sli¢no, time definira granice unutar kojih se igra¢ moze kretati. Te sudar s prekidacem
za detekciju kontakta ili fizicke interakcije koja pokrece neki dogadaj unutar video igre, kao §to

je moguénost otvaranja vrata, skupljanje nov¢iéa interakcija s likovima i sli¢no.

Slika 5.43 Jednostavni collision
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Slika 5.44 Sudar sa zidom

5.8.1. Realizacija korisni¢kog sucelja

Nakon $to je igra bila izradena s izradenim svijetom, mehanikom i ciljem, potrebno je izraditi
UI kako bi igra¢ mogao komunicirati s igrom. S obzirom na jednostavnost igre korisni¢ko
sucelje zahtjeva nekoliko prozora kao S§to je pocetan zaslon, moguénost upravljanja postavkama
igre Nakon $to je igra bila izradena s izradenim svijetom, mehanikom i ciljem, potrebno je
izraditi Ul kako bi igra¢ mogao komunicirati s igrom. S obzirom na jednostavnost igre
korisnicko sucelje zahtjeva nekoliko prozora kao §to je pocetan zaslon, moguénost upravljanja
postavkama igre, pauziranje i kredit. Na slici 5.45 prikazan je pocetan zaslon i to je prvo $to
igra¢ vidi prije nego Sto zapo¢ne igranje. SluZi kao srediSnje mjesto za navigaciju kroz razlicite
opcije 1 postavke igre. Osnovne znacajke koje sadrzi su pokretanje nove igre ispocetka,
ucitavanje veé spremljene igre s postignutim napretkom §to ova igra nema s obzirom na to da se
radi o demu, neke igre imaju dodatan sadrzaj gdje prikazuju koncept i razvoj igre, te mogucnost
izlaska iz igre.

Na slici 5.46 prikazan je ,,loading screen* koji se pokazuje samo kada se pokrece igra. Oni se
pojavljuju kada se uditava sadrzaj igre izmedu nivoa, scena ili sekvenci. Cesto sadrzava
progresivnu traku ili indikator za ulitavanje, te za smanjenje dosade Cesto koristi animacije ili
korisne informacije o pri¢i. Slika 5.47 prikazuje postavke igre koje igra¢ima omogucuju
prilagodbu igre kako bi poboljsali svoje iskustvo igranja. Izbornik pruza niz opcija koje igrac

moze mijenjati ovisno o vlastitim preferencijama ili hardverskim moguénostima. Na slici 5.48
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prikazan je ,,death menu* koji se prikazuje kada igra¢ umre, te mu se nude opcije kako nastaviti
dalje. Pruza moguénost pokretanja nivoa isponova, pokretanje nivoa od zadnje spremljene
pozicije, ,,Checkpoint®, izlazak iz igre ili izlazak iz nivoa na pocetan zaslon. Takoder je potrebno
izraditi moguénost pauziranja igre kada se pokrene koja nudi izbornik za promjenu opcija,
izlazak iz igre i nastavak s igrom. Slika 5.49 prikazuje jednostavnu logiku i povezanost prozora u
videoigri, kako komunicira i kakva je povezanost prozora. Za izradu slika koje se koriste unutar
svakog prozora odabrana je specificna snimka zaslona unutar svijeta igre u kojemu se nalazi

igrac.

UNDERD HINGOOM

'NEWGAME
SETTINGS

CREDITS

. CRERTED BY:
. LEONARDO MIRIC ‘

Slika 5.45 Main Menu
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Slika 5.46 Loading screen
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SHADDWS |

USHNC
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Slika 5.47 Opcije
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Slika 5.48 Death menu

Loading Screen New Game

To

Quit Game Codia

Tonaa

Slika 5.49 Povezanost gumbi na pocetnom zaslonu

5.8.2. lzrada HUD-a

Osim prozora potrebno je izraditi HUD koji prikazuje bitne informacije tijekom igranja igre.
HUD se sastoji od zivotnih bodova igraca 1 od broja sakupljenih nov¢ica kako bi igra¢ mogao
pratiti napredak. Na slici 5.50 prikazan je koncept ikona. S pomocu Blendera sam uzeo
,»screenshot* glavnog lika i novc¢ica te ih prebacio u illustrator. KoriSten je ,,Image trace* alat s
pomocu kojega su slike pojednostavljene $to znaci da ne koriste sve nijanse boja ve¢ su

limitirane na petnaest nijansi boja. te sam ih iskoristio za ikonu zivotnih bodova igraca i ikonu
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same igre prilikom pokretanja .exe programa, te ikona koja predstavlja broj skupljenih nov¢ica.

- ™

Slika 5.50 Skicea za izradu ikona

Slika 5.51 Zivotni bodovi igraca

N

- TEXT BLOCH
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Slika 5.52 Broj sakupljenih novcica

Slika 5.53 Realizacija ikone

5.9. Realizacija zvuka

Zvuk unutar videoigra igra kljuénu ulogu u stvaranju ugodaja, pojacava imerziju te oblikuje
igraCevo iskustvo. Za manipulaciju zvuka koristen je Audacity kako bi mogao uredivati zvukove,
skratiti trajanje zvuka, smanjiti visoke frekvencije s pomo¢u EQa i na odredene zvukove staviti
»reverb® kao $to je na slici 5.54.Koristena je glazba u pozadini koja stvara ton igre koja prati
igraca u beskonac¢noj petlji od trenutka kada pokrene igru. Na poc¢etnom zaslonu u pozadini svira
lagana glazba koja predstavlja atmosferu igre, a tijekom igranja se promijeni i postaje napetija.
Osim pozadinske glazbe, koriSteni su zvucéni efekti koji simuliraju stvarne zvukove ili fantasti¢ne
zvukove kao Sto su koraci. Unutar postavka UES potrebno je izraditi fiziku povrSine za travu,
kamen 1 $pilju, te napraviti fizicki materijal za svaki zvuk. Kasnije se ti materijali nadodaju na
svaki objekt na kojem se igra¢ moze kretati, te s pomocu koda realizirati prepoznavanje povrSine
na kojoj se igra¢ krece. Takoder je bilo potrebno podesiti pokretanje zvuka na svaki korak, kao
Sto se vidi na slici. 5.55. Osim koraka, potrebno je bilo staviti zvukove sakupljanja novcica,

dragulja, kljuca, otvaranje kapije, te zvukovi rotirajucih ostrica kako bi signalizirali opasnost. Za
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kraj ambijentalni zvukovi kao Sto je zvuk vjetra 1 zenski vokali koji signaliziraju igracu da se

nalazi u novome prostoru.
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6. Zakljucak

Razvoj videoigara slozen je proces i ne garantira uspjeh nakon proizvodnje igre. Zahtjeva
znanje iz raznih podrucja, ne nuzno samo informaticko znanje. Na primjer, arhitekturu je
potrebno znati za kreiranje realisti¢nih zgrada 1 ku¢a. Ova znanja nisu nuzna, ali pomazu. Dakle,
razvoj videoigara ne treba preveliko predznanje ve¢ mnogo volje i spremnost na ucenje. Postoji
mnogo samostalnih razvijaca koji vlastoru¢no naprave cijele igre, time omogucuje kreatorima
zelju za izrazavanjem, a do cilja se moze do¢i na vise nacina. Nekima je dovoljno da budu dio
tima dok drugi Zele biti angazirani u cjelokupni proces. Bez obzira na to gdje se nalazi vasa
uloga unutar procesa, poznavanje svrhe svakog odjela pomoc¢i ¢e ucinkovitijem radu. Nije
potrebno znati kako raditi svaciji posao, ali potrebno je poznavati kako vas rad utjee na njihov 1
kako rad predati sljedecoj fazi proizvodnje. Bitno je znati vlastite granice i interese, te imati Zelju

za ucenjem za bolji razvoj videoigara kako.
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I ZA

HLI¥ON
ALISHIAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUZILIZTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU

Zavr$ni/diplomski/specijalisticki rad iskljuéivo 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, élanaka, 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 citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, lfO///fQDO MR < (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica
zavrsnog/diplomskog/specijalistickog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Z/‘ZUOI YDEARA-C Lty itz 1A viaani fser /(upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

/{/@.

(vlastoruéni potpis)

Sukladno ¢lanku 58, 59. i 61. Zakona o visokom obrazovanju i znanstvenoj djelatnosti
zavr$ne/diplomske/specijalisticke radove sveuéilista su duzna objaviti u roku od 30 dana od
dana obrane na nacionalnom repozitoriju odnosno repozitoriju visokog uéilista.

Sukladno ¢lanku 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moze
protiviti da se njegov zavrini rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uéilidtu uéini
dostupnim javnosti na odgovarajuéoj javnoj mreznoj bazi sveuéilisne knjiZnice, knjiZnice
sastavnice sveuéilista, knjiZnice veleuéilista ili visoke kole i/ili na javnoj mreznoj bazi
zavrinih radova Nacionalne i sveuéilisne knjiznice, sukladno zakonu kojim se ureduje
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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Popis slika

Slika 3.1 Prototip igre God of War
Izvor: https://www.youtube.com/watch?v=Wdb-AZTYOB4 dostupno 5.9.2024
Slika 3.2 Implementacija koda

Izvor: https://code.visualstudio.com/docs/other/unity dostupno 5.9.2024

Slika 3.3 Dizajniranje nivoa

Izvor: https://kreonit.com/idea-generation-and-game-design/level-design-for-beginners/
dostupno 5.9.2024

Slika 3.4 Koncept

Izvor: https://www.artstation.com/artwork/6NPDJW dostupno 5.9.2024

Slika 3.5 Razvoj 3D modela

Izvor: https://www.artella.com/index.php/2017/10/18/pro-tips-3d-modeling-best-practices/
dostupno 5.9.2024

Slika 3.6 UV unwrapping

lzvor:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/fe/Cube Representative UV Unwrapping.p

ng dostupno 5.9.2024

Slika 3.7 Animacija
Izvor:https://www.linkedin.com/learning/2d-animation-character-attitude-walk-
cycles/animating-a-stomp dostupno 5.9.2024

Slika 3.8 Efekti

Izvor: https://stock.adobe.com/kr/search?k=2d+fx dostupno 5.9.2024

Slika 3.9 Prikaz Ul dizajna

Izvor:

https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fmedium.com%2F%40a_kill %2Fvid
eo-game-ui-the-design-process-explained-
14c23fa70d37&psig=A0vVaw2iDFmEx6aBURATgpfVzE7d&ust=1729631783299000&source
=images&cd=vfe&opi=89978449&ved=0CBQQjRxqFW0oTCNDsz9GyolkDFQAAAAAJAAAA
ABAE dostupno 5.9.2024

Slika 3.10 Padanje kroz nivo

Izvor:  https://stayrelevant.globant.com/en/technology/gaming/varieties-game-bugs/  dostupno
5.9.2024
Slika 4.1 Blender
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Izvor:  https://www.blender3darchitect.com/bim/blenderbim-0-0-240402-released/  dostupno
5.9.2024

Slika 4.2 Unreal Engine 5

Izvor:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fdocs.nanos.world%2Fde%2Fblog%?2
Fapril-

2022&psig=A0vVaw13txcFD9 I0EELr3nSvymd&ust=1729631821784000&source=images&c
d=vfe&opi=89978449&ved=0CBQQjRxgFwoTCMIEguSyolkDFQAAAAAJAAAAABAE
dostupno 5.9.2024

Slika 4.3 Tree it

Izvor: https://forest.watch.impress.co.jp/docs/serial/yajiuma/1193647.html dostupno 5.9.2024
Slika 4.4 Photoshop

Izvor:  https://edu.gcfglobal.org/en/photoshopbasics/getting-to-know-the-photoshop-interface/1/
dostupno 5.9.2024

Slika 5.1 Spyro the Dragon

Izvor: https://www.businesswire.com/news/home/20190828005200/en/Spyro-Reignited-Trilogy-
Brings-the-Heat-to-Nintendo-Switch-and-Steam-This-September%21 dostupno 5.9.2024

Slika 5.2 Dark Souls
https://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?lI=german&id=1814795724 dostupno
5.9.2024

Slika 5.4 Testiranje mehanike

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.5 Bubble dijagram - Doraditi
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.6 Baza svijeta

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.7 Linearni sivjet

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.8 Kombinacija ideja svijetova
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.9 Finalna verzija skice

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.10 Block out svijeta u UE5
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.11 Block out svijeta
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Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.12 Prva realizacija svijeta

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.13. Dodatak detalja

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.14 Izradena ideja izgleda svijeta
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.15 Dovrsen svijet

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.16 lIzrada glavnih dijelova svijeta
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.17 Realizacija dijelova svijeta

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.18 Izrada srednjih elemenata u svijetu
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.19 Realizacija srednjig elemenata
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.20 lIzrada yellow paint elemenata
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.21 Realizacija yellow paint elemenata
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.22 Izrada najmanjih elemenata
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.23 Realizacija najmanjih elemenata
Izvoz: Privatna arhiva

Slika 5.24 Generiranje stabla u programu tree it
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.25 Izrada kro$nje

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.26 Izrada prozirne maske za kro$nju
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.27 Programiranje kro$nje

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.28 Stilizirano drvo u video igri

Izvor: Privatna arhiva
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Slika 5.29 Model trave

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.30 Trava u igri

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.31 Razvoj glavnog lika
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.32 Izrada maske i kacige
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.33 Grubi prikaz izrade lika
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.34 Detaljan prikaz izrade lika
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.35 Prikaz lika u igri

Slika 5.36 Postavljanje kosti
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.37 Weight Painting

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.38 Animacija lika

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.39 Kod za funkcionalnost animacije
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.39 Oznacavanje seama
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.40 Unwrapping glavnog lika
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.41 Gradient paleta

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.42 Teksturirani glavni lik
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.43 Jednostavni collision
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.44 Sudar sa zidom

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.45 Main Menu

Izvor: Privatna arhiva
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Slika 5.46 Loading screen

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.47 Opcije

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.48 Death menu

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.49 Povezanost gumbi na pocetnom zaslonu
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.50 Skicea za izradu ikona
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.51 Zivotni bodovi igrata

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.52 Broj sakupljenih nov¢ic¢a
Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.53 Realizacija ikone

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.54 audacity

Izvor: Privatna arhiva

Slika 5.55 Zvuk unutar vremenske crte

Izvor: Privatna arhiva
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