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Sazetak

Cilj ovog zavr$nog rada je upoznati virtualnu fotografiju koja je ve¢ sada veliki dio gaming
industrije. Poblize objasniti njihovu ulogu u gaming svijetu te povezanost sa umjetnickim. Kako
ona zapravo utjece na razvijanje kreativnosti medu igrac¢ima i koliko se ona zapravo razlikuje od
prave fotografije. Rad se najviSe fokusira na umjetnicki koncept i sekundarno preti statistiku
gaming industrije, te njihov rast i razvoj unutar nekoliko godina kao i dio njihove povijesti. Pitanje
S§to je virtualna stvarnost i virtualni svijet unutar kojeg se kre¢emo i izradujemo Virtualnu

fotografiju takoder je prisutno.

Kljuéne rijeci: virtualna fotografija, gamig industrija, fotografija, umjetnost, virtualna

stvarnost



Summary

The goal of this final paper is to introduce virtual photography, which is already a big part of
the gaming industry. To explain in more details its role in the gaming world and its connection to
the art. How it actually affects the development of creativity among players and how different it
actually is from real photos. The paper focuses mostly on the artistic concept and secondary
statistics of gaming industry, regarding to their growth and development within a few years as well
as a part of their history. The question about what are virtual reality and virtual world within which

we move and make virtual photography is also present.

Keywords: virtual photography, gamig industry, photography, art, virtual reality
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1. Uvod

Fotografija je umjetnost hvatanja svjetlosti fotoaparatom, obi¢no putem digitalnog senzora ili
filma, za stvaranje slike. Uz odgovaraju¢u opremu za kameru, ¢ak mozete fotografirati valne
duljine svjetlosti nevidljive ljudskom oku, uklju¢uju¢i UV, infracrvenu i radio. Prvu stalnu
fotografiju snimio je 1826. Joseph Nicéphore Niépce u Francuskoj. Prikazuje krov zgrade obasjan

suncem.

Fotografija u boji postala je popularna i dostupna objavljivanjem filma "Kodachrome"
Eastmana Kodaka 1930 -ih. Prije toga, gotovo sve fotografije bile su monokromatske - iako je
Sacica fotografa, koji su bili na granici izmedu kemicara i alkemicara, desetlje¢ima prije toga
koristila specijalizirane tehnike za snimanje slika u boji. Povijest fotografije oduvijek je bila

povijest ljudi - umjetnika i izumitelja koji su usmijerili polje u moderno doba.

Ulaskom u moderno doba, elektronika te tehnicki dio imali su veliki utjecaj u svijetu a tako i u
samoj izradi fotografije. Fotografi nisu viSe imali potrebe biti kemicari ni nista srodno, ve¢ jednim
dijelom tehnicari u svojem umjetnickom polju. Ne samo pristup izradi ve¢ i nacin izdrade
promijenio se uveliko tokom 20. stolje¢a. Iz analognog fotoaparata stigli smo do digitalnog, kojem
su se znacajke potpuno promijenile §to se tiCe tehnicke strane 1 uveliko pojednostavile kod izrade
fotografije. Kako se sve viSe vremena posvecivalo poboljSanju digitalnog svijeta i uz to i digitalne
kamere, doslo je do globalne zastupljenosti fotoaparata Sto je omogucilo velikom broju populacije
da se okuSa u samoj izradi fotografije. Nakon Cega slijedi dug period digitalne fotografije koji je

jos dan danas zastupljen medu Sirokom populacijom.

Utjecaj tehnologije viden je na podrucju rasta i razvoja gaming industrije koja je takoder
znacajno porasla unutar 20 godina i s time pridonjela mogucnost razvijanja fotografije unutar same

video igrice.

Tijekom godina trend virtualne fotografije stupio je na gaming scenu, podrZzan od strane gaming
industije te samih korisnika omogucio je Sirenje i vecu popularnost virtualne fotografije. Sami rast
gaming industrije donosi nove stvari kako bi zadrzao i privukao ve¢i broj korisnika. Jedan je od
razloga rasta virtualne fotografije kojeg neki smatraju novim umjetni¢kim putem i razvijanjem.

Kako se zapravo virtualna fotografija razlikuje od prave i koje prednosti nudi ista, prikazano je u



ovom radu. Priznati je kao umjetnost ili ne, jedno je od pitanja koje se takoder provlaci kroz

doti¢nu temu.

Zavrsni rad podijeljen je na tri glavne teme kroz koje se dobiva pobliza slika na temu ,,Primjena
virtualne fotografije u gaming industriji““. Prva tema se odnosi na gaming industriju te njen razvoj
i rast. Umjetnicki pogled na videoigre i kako ona ulazi u umjetnost. Druga tema se odnosi na
virtualnu fotografiju u kojem je objasnjeno kako i na koji nagin dolazimo do iste. Sto je to virtualna
stvarnost i nacin fotografiranja u virtualnom svijetu. Njene prednosti i podruéja koja virtualna
fotografija obuhvaca. Kroz trecu temu prikazuje se prakti¢ni dio izrade virtualne fotografije i

spominje se budnocnost iste.



2. Gaming industrija

Gaming industrija ili industrija videoigara kao §to mozemo pretpostaviti, jedna je od najbrze
rastu¢ih industrija u svijetu. To ne pokazuju samo brojke korisnika (igraca) videoigara nego 1i
financijske brojke. Sami rast se zabiljezuje iz godine u godinu, primjerice ove godine (2021.)
zabiljezeni je rast zarade u gaming industriji za ¢ak 27%. naravno veliki utjecaj na samu zaradu je

imala aktualna pandemija. [1]

Vrijednost gaming industrije raste ponajviSe radi broja korisnika kojim se smatraju skoro svaki
korisnik mobilnog uredaja. Broj korisnika ili gamera u svijetu enermno je velik. Primjerice, samo
u Aziji broj gamera je 1.48 biliona ¢inec¢i vodece trziste videoigara na svijetu. U Europi broj
gamera je 715 miliona dok Amerika biljezi broj od 705 miliona. Ukupni broj gamera Sirom svijeta

procjenjuje se na 3.24 milijarde. [2]

Kako bi se broj gamera odrzao potreban je odredeni broj samih video igra. Trenutno u svijetu
broj video igra dostize broj od 1 181 019. S$to pokazuje i sami rast proizvodnje video igra svake
godine.[3] Primjerice Steam (Steam je digitalna distribucijska platforma koju je razvila tvrtka

Valve Corporation koja nudi virtualne

12 500

10 263

10000

Number of games

7 6 71 1

Slika 1 Prikaz objava novih vieo igra po godini



igre, video streaming i usluge drustvenog umreZavanja.) pokazuje to¢an broj objava novih
video igara po godini. 2016. godine objavljeno je 4200 video igra, 2017. godine brojka raste na
7000 video igara. 2018. godine na 9000 dok 2019. proizvodnja video igara pada za 1000 te se
2020. vrac¢a na brojku od 10200 video igra. [4]

Video igra je elektronic¢ka igra koja se moze igrati na ra¢unalnom uredaju, poput osobnog
racunala, igrace konzole ili mobilnog telefona. Ovisno o platformi, video igre se mogu
podkategorizirati u raCunalne igre i igre na konzoli. Posljednjih godina, pojavom drustvenih
mreza, pametnih telefona i tableta uvedene su nove kategorije poput mobilnih 1 drustvenih igara.
Video igre su daleko napredovale od pojavljivanja prvih igara 1970-ih. Danasnje video igre nude

fotorealisticnu grafiku i simuliraju stvarnost u mjeri koja je u mnogim slucajevima zapanjujuéa.

[5]

2.1. Razvoj gaming industrije

1970-1983: Era prije pada

U pocetku je postojao Atari. Rani prototipovi videoigara razvijeni su u laboratorijima
Sezdesetih godina proslog stoljeca, ali je Atari-jevo izdanje Ponga 1972. pomoglo u pokretanju
industrije. Arkadna igra stolnog tenisa bila je senzacija koja je privukla potrosace zZeljne igre i
tvrtke koje su pocele proizvoditi vlastite knock-off verzije. Atari je 1975. prodao verziju Pong -a
za kuénu konzolu, a na kraju i svoju Atari 2600 kué¢nu konzolu 1977., koja bi postala prva konzola
koja je prodala vise od milijun jedinica.

Arkadno trziSte pocelo je rasti. Nakon Sto se smanjio zbog prenapucenosti Pong klonova,
objavljivanje Space Invaders 1978. ponovno je osnazilo trziSte. Svuda su se poceli instalirati
arkadni strojevi, a nove fransize poput Pac-Mana i Donkey Konga potaknule su daljnji rast. Do

1982. arkade su ve¢ generirale viSe novca 1 od industrije zabavne glazbe i od blagajna.

1985-2000: Utrka tehnoloSkog napretka

Nazalost, industrija igara prebrzo je rasla za odrzavanje. U zelji da kapitaliziraju na rastu¢em
trziStu kuénih konzola, Atari je licencirao izuzetno visoke prorac¢unske luke Pac-Mana i adaptaciju
igre E.T. the Extra Terrestrial. Prebrzo su pusteni na trziste, u losoj kvaliteti, a tvrtku su Kostali
milijunske povrate i jos vise Stete na sSamom brendu.

Buduc¢i da su se 1 druge tvrtke trudile kapitalizirati na trziStu, mnogi drugi losi pokusSaji igara i
konzola uzrokovali su pad u cijeloj industriji. U isto vrijeme, osobna racunala postajala su novi

okus igara, posebno s izdavanjem Commodore 64 1982. godine. Bio je to znak onoga Sto ¢e

5



definirati ovo doba povijesti igara: tehnoloSka utrka. U nadolaze¢im godinama Nintendo ¢e 1985.
objaviti ku¢nu konzolu Nintendo Entertainment System (NES) (objavljenu u Japanu kao
Famicom), dajuci prednost visokokvalitetnim igrama i dosljednom marketingu kako bi ponovno

0SV0jio oprezno trziste.

2001 — danas: Internetski bum

Uspon interneta i mobilnih uredaja povecao je industriju igara s desetine milijardi na stotine
milijardi prihoda. Primjer je bio odrzivost pretplatnickih 1 besplatnih usluga. 2001. godine
Microsoft je pokrenuo platformu za igranje igara na mrezi Xbox Live uz mjesecnu pretplatu, dajuci
igra¢ima pristup uslugama povezivanja za viSe igraca i usluga glasovnog chata, koje su
potroSacima brzo postale neophodne. U meduvremenu je na osobnim racunalima Blizzard
iskoriStavao trziSte pretplate na Massive Multiplayer Online (MMO) izdanjem World of Warcraft
2004. godine, koje je doseglo vrhunac od viSe od 14 milijuna pretplatnika mjesecno. Cijelo to
vrijeme tvrtke su u mobilnim igrama vidjele buduc¢nost u koju su se trudile ué¢i. Nintendo se
nastavio drzati na trzi$tu rucnih uredaja s azuriranim igrackim konzolama, a Nokia i BlackBerry
okusali su se u integraciji aplikacija za igre u svoje telefone. No, Appleov iPhone ucvrstio je
prijelaz igranja na mobilnu platformu. Izdanje App Store-a za njegove pametne telefone (koje prati
Googleova trgovina Android uredaja) otvorio je put razvojnim programerima za Stvaranje
besplatnih i placenih igara namijenjenih masovnom trziStu. Sada svi gledaju u tu rastu¢u dionicu

trziSta video igara od 85 milijardi dolara. [6]



2016

From the arcade boom to the rise of home consoles and Pokéman Go.

PC gaming, the gaming industry quickly grew to rival and é o T e

outpace film and television. Once mobile gaming took off, X S e

that wave of revenue became an ever-growing tsunami. 2000 2004 2009 in one year

The Sims for PC Workd of Warcraft Angry Birds for mobile

Here’s how the gaming market’s revenue wave has [ wi] simiation asubioiotonbased|  dcknioaded freemiunn
grown over time. .

2018

Fortnite,

i et e
system, h e o battie royake for
= S 1 4 EA il | sese
s : e el
2L .

1985

W Cloud
W VR

W Handheld
W Mobile

mPC

W Arcade
W Console

Systam (NES)
and Super Mario
Bros.

PC

Nintendo's Wi | Sony’s C $40B
console is targeted at | PlayStation 3
3 wide demographic
of famibes and
non-gamers

s the first
console to
use Blu-rays

2006 [ 2006

11972

Pong becomes tho first 1983-1985

mmmmmmmm Sopddiig A The video ome crash of 1983

— hits North America, caused by
1978 market oversaturation and
Space + roing high-budget poor-quality ports larize
the arcade market | ke E.7. the Extra-Terrestriot theoush its Halo series |

popularized oniine battie arena, becomes
the world’s largest esport

the Switch. a hybrid
home/portable console 2

Slika 2 Prikaz razvoja gaming industrije

2.2. Rast gaming industrije

Gaming industrija kao §to sam ve¢ spomenuo, jedna je od najbrze rastu¢ih industrija u svijetu.
Primjerice 2017. godine zabiljezene su ove brojke: Glazbena i filmska industrija zajedno su
zaradile oko 55 milijardi dolara dok je gaming industrija sama zaradila preko 100 milijardi. Jedan
od razloga tako brzog rasta su i pojedine igre i njihova popularnost. ,,Call of Duty* jedna od
najpoznatijih 1 najpopularnijih pucackih igra zabiljeZila je zaradu od 500 milijuna eura samo u
prva tri dana prodaje. Ako izuzmemo prodaju video igra, rast mozemo vidjeti i u svijetu samog
igranja vec spomenutih video igra. Naime, igranje za neke vise ne predstavlja hobi ve¢ stalnu
zaradu. Nekoliko profesionalnih igraca u svojoj karijeri je ve¢ zaradilo viSe od 2 milijuna dolara,
stotine drugih zaraduju i na desetke tisuca dolara mjese¢no. Naravno, profesionalni igra¢ video
igra nije lako postati, pogotovo radi velikog odaziva i1 jo§ vece konkurencije. Trenutno
profesionalni svijet video igra prati viSe od 400 milijuna pratitelja diljem svijeta. Jedan od primjera
koji dobro pokazuje popularnost pracenja profesionalnog gaming svijeta je taj da 2017. godine
finalnu seriju igre League od Legends preko interneta je pratilo 36 milijuna ljudi, dok finale NBA

utakmice odigrane izmedu Clevelanda i Golden Statea pratilo je 5 milijuna ljudi manje.

[7]

Veliki rast se i1 nastavlja u 2020. godini za vrijeme pandemije. Dok ostale industrije biljeze

razli¢ite padove, gaming industrija samo raste. Primjerice, 2020. godine ostvareno je 160 milijarde



dolara prihoda sto je 9.3% vise nego godinu ranije. Jenda od prognoza je ta da 2023. godine prihod
gaming industrije ¢e premasiti 200 milijardi dolara. Prihod takoder stize od prodaje igara za
mobilne uredaje koji doseze brojku od 77 milijardi dolara ili 13.3 posto vise u odnosu na 2019.
godinu. Svu tu evidenciju 1 prognozu iz godine u godinu biljezi Newzoo koji predstavlja

najpouzdaniji izvor na svijetu za analize igara i esporta te istraZivanja trzista.

8]

Veliki rast gaming industrije u razdoblju pandemije dokazuju poslovni rezultati kompanija
koje se bave razvojem igara. Primjerice kompanije Activision Blizzard, koja je lansirala igrice
“Call of Duty”, “World of Warcraft”, “Candy Crush”, u proteklom kvartalu poveéan za 38 posto,
na 1,93 milijardi eura. Istovremeno je broj aktivnih korisnika njihovih igrica porastao u roku od

tri mjeseca sa 102 na 125 miliona eura.

[9]

Temeljem rasta gaming industrije lako se zakljucuje da se time otvaraju nova radna mjesta

koja, zbog svoje specifiCnosti i nove pojavnosti, traze i pokri¢e obrazovnih institucija koje ¢e
otvoriti nove smjerove i Skolovati ljude za taj sektor. U pocetku je uglavnom bila rije¢ o samoukim
ljudima, a danas su se ve¢ oformili ucili$ni odjeli za gaming industriju.
Ve¢ spomenuti profesionalni svijet video igraca stavljamo u novu dimenziju sporta koji zovemo
esport. Esport vuce korijene jos iz 90-ih. A prvi profesionalni sportski eturniri bili su Quake,
StarCraft i WarCraft. Kasnije su se oformirali i nagradni fondovi pa je tako 2000. godine nagradni
fond iznosio 15000 dolara. Danas se igra viSe od stotinu turnira godi$nje. Takoder, zemlje sa
boljim interesom za esport u srednjim Skolama osiguravaju igra¢ima 1 stipendije.

[10]

Esport se sastoji od raznih video igra. Kao i kod tradicionalnih sportova, obozavatelji prate
ekipe, gledaju utakmice te prisustvuju finalima razli¢itith kupova i natjecanja, bodre¢i svoje
omiljene igrace iz cijeloga svijeta. Razlikuje se od standardnih videoigara po tome $§to je esport
konkurentan (Covjek protiv Covjeka) i obi¢no ima element gledatelja, poput tradicionalnih
sportova. Esports turniri obi¢no se sastoje od amaterskih ili profesionalnih igrac¢a koji se
medusobno natje¢u za nov¢anu nagradu. Na primjer, League of Legends postavlja pet igraca protiv
jos pet u virtualnoj borilackoj areni kako bi medusobno unistili bazu. Dok se u strijelcima, poput
Call of Duty-a, Overwatch-a i Counter-Strike-a, igra¢i medusobno sukobljavaju u razli¢itim

nac¢inima kako bi ispunili cilj. Zamislimo esport kao video igranje u kojem se slavi vjestina i



profesionalizam. Profesionalni igra¢i koji igraju na ovoj razini znaju igre iznutra, ba$ poput
profesionalnog nogometasa ili sportasa u svojim podrucjima. Igra¢i mogu igrati jedan na jedan
jedan protiv drugog (u igrama poput FIFA-e i Street Fightera) ili u timovima. Na primjer, u Halou
se medusobno igraju dvije Cetveroclane ekipe, dok se u Overwatchu natjecu dvije ekipe od Sest.
Pravila i strategije mogu se uvelike razlikovati ovisno o igri u pitanju. To je samo jedan od primjera
kako esport funkionira i kako raste te samim rastom esporta pospjesuje i ubrzava i rast cijelokupne
gaming industrije.

[11]

2.3. Videoigre kao umjetnost

Jesu li video igre umjetnost ili nisu, pitanje je koje se vec dugi niz godina povlaci po sceni.
Ako video igru gledamo sa strane ,,concept arta” koji se odnosi na ilustracije u svrhu boljeg
prenoSenja ideje, onda se moZemo sloziti. Ali u ovom slu¢aju umjetnost gledamo sa puno Sirom
slikom. Sama definicija umjetnosti napravljena od ljudi postoji ali bi se trebalo zadrzati na tome
da nema nikakve univerzalne definicije umjetnosti, ali postoji opéi konsenzus da je umjetnost
svjesno stvaranje neceg lijepog ili smislenog koriste¢i vjestinu i mastu. Slozio bi se sa time da je

umjetnost subjektivna i da lezi u oku promatraca.

U posljednjih 20 godina video igre su pocele mijenjati namjenu i upotrebu. Sve do 1994. igre
nisu bile nista viSe od ubijajanja vremena i potrebe za medusobnim natjecanjem. Naravno, imali
su grafiku, glazbu i dijalog, ali ciljna publika bili su tinejdzeri ¢iji su roditelji imali dovoljno
raspolozivog prihoda za kupnju sustava igre. 1z tog razloga, mnogi su mediji odbacili videoigre
kao bilo sto osim digitaliziranih igara - argument je da ako $ah ili koSarku ne nazivamo
umjetnoScu, takoder ne bismo trebali nazvati Pong ili Madden Football umjetnos¢u. Najglasniji u
0Vv0j raspravi bio je poznati filmski kriticar Roger Ebert. Javno se borio protiv percepcije da video
igre postaju umjetnost od 2006. do njegove smrti 2013. U ¢lanku na svom blogu pod naslovom
“Video igre nikada ne mogu biti umjetnost”, kaze: “Nitko na terenu ili izvan njega nikada nije bio
sposoban navesti igru vrijednu usporedbe s velikim pjesnicima, filmasima, romanopiscima i
pjesnicima. "

[12]

No, medij videoigara potencijalno je postmoderna umjetnost i treba ga promatrati kroz istu
kriti¢ku le¢u kao i svaki drugi oblik umjetnosti. Cak i ako jo§ ne postoji igra koja bi se mogla

smatrati epom, medij se mijenja brze od svih drugih oblika umjetnosti i nastavit ¢e se to S
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napretkom tehnologije i promjenom percepcije kulture. Ne zasluzuju sve igre naslov umjetnosti
ili visoke umjetnosti. Ali, da budemo posteni, prodajemo i uzasne slike i loSe knjige te snimamo

,,Jeftine* filmove.

Ako videoigru usporedimo sa ostalim medija, dolazimo do zakljucka da video igra ima veliku
interakciju te ju to izvaja od ostalih. Sama ¢injenica da jednim klikom ili pomakom misSa igra¢ sam
utjece na igru, Cini istu aktivnim iskustvom, u odnosu na filmove i knjige gdje gledatelj ili Citatelj
pasivno svjedo¢i dogadajima. Sto igrama omoguéuje dodatno $irenje u svrhu narativnog iskustva
jednog igraca sto takoder povecava i interes za iste. Samom ¢injenicom da je rije¢ o interaktivnim
svjetovima, igre zahtijevaju osmisljavanje brojnih stvari unutar igre. Primjerice, osmisljavanje
same price igre, likova koji se pojavljuju unutar nje, predmeta koje koriste, cijele okoline u kojoj
se krecu itd. I tako interaktivna priroda igara utjece na dizajn igra na svim razinama, od pisaca

prica do skladatelja glazbe i zvukova.

Gledaju¢i kroz tu prizmu video igrama kao umjetnosti definirao bih je kao skup razli¢itih polja

umjetnosti s ciljem boljeg i realnijeg priblizavanja virtualnog svijeta onom pravom.

Sliénu opasku na aktualnu temu dao je Chris Melissinos koji kaze da je tehnologija prosirila
platno na kojem umjetnici mogu slikati 1 pricati svoje price. Kao umjetni¢ka forma koja postoji
samo u digitalnom prostoru, video igre su uistinu sudar umjetnosti i znanosti. Oni uklju¢uju mnoge
oblike tradicionalnog umjetni¢kog izrazavanja - skulpturu u obliku 3D modeliranja, ilustracije,
narativne lukove i dinami¢nu glazbu - koji se kombiniraju kako bi stvorili neSto §to nadilazi bilo

koju vrstu. [13]
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3. Virtualna fotografija

Kako bi dosli do virtualne fotografije, fotografiju samu po sebi bi trebali poznavati. Fotografija
ponajprije je nacin zabiljezavanja dogadaja, samog svijeta oko nas te pri¢a koje nas okruzuju. Sve
to nebi mogli bez lece i svijetlosti koja nam omogucuje fotografiranje. Ona spada u vizualnu
umjetnost te kao takva spada pod granu likovnih umjetnosti. Sto se ti¢e virtualne fotografije, jedan
element u svemu se ipak zadrzava ali kroz virtualni svijet. Naime, zabiljezavanje dogadaja kao 1
pri¢a i zanimljivih elemenata koje vidimo, u ovom slu¢aju igranja video igara omoguc¢ava nam
virtualna fotografija. Razlika fotografije i virtualne fotografije je vidljiva svima, tu nema nista
sporno. Naravno, tu ima onih koji se sve vise povlace prema starim analognim na¢inima, snimajuci
na filmu "pravim" kamerama koje nemaju nikakvu elektroniku. A ima i onih koji prihvacaju
najsuvremenije aspekte fotografije, ukljuuju¢i pametne telefone upravljane softverom koji
,»cistunci to cesto osuduju kao smrt umjetnicke forme. U meduvremenu postoje oni koji su otkrili
ili ponovno otkrili ljubav prema toj umjetni¢koj formi putem sve popularnijeg pokreta virtualne

fotografije.

Jedan od primjera prelaska iz prave fotografije u virtualnu fotografiju pokazuje, te komentira
Alex Coley, osniva¢ GamerGrama — internetskog portala za virtualnu fotografiju. Kaze kako
vecina nasih sljedbenika fotografi su u stvarnom svijetu, oni unose te vjestine koje nauce vani u
ove svjetove igara, te primjenjuju vjestine i dobivaju prekrasne snimke. Same fotografije su
neupitno lijepe, neosporivo posjeduju umjetnicke vrijednosti i nedvojbeno su rezultat prave

fotografske tehnike i discipline. [14]

Virtualni fotografi razlog su rasta zajednice "virtualnih fotografija". Unutar video igre istrazuju
neistrazene teritorije, putuju kroz vrijeme te otkrivaju izmisljena mjesta pomocu popularnog
,,Photo Mode-a“ koji se nalazi sve vise u svim modernijim video igrama. Poput fotografa iz
stvarnog zivota, ti virtualni fotografi mogu satima i danima traZiti pravo svjetlo i savrSenu

kompoziciju; umjesto tradicionalnog okidaca, oni koriste snimke zaslona (Screenshot) u igri.

Jedna od prednosti virtualne fotografije je tehnicka strana. Dostupna je svima koji posjeduju
video igre, svi ,,fotografski alati“ su prisutni te veliku prednost imaju igraci koji u stvarnom svijetu
nisu u mogucnosti proputovati 1 fotografirati zanimljivosti izvan svojeg financijskom budZeta.

Nacini rada s fotografijama jednostavni su za koriStenje i izravni, bez ruénih postavki kao na
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DSLR fotoaparatu, sve je pojednostavljeno te tako otvara vrata za viSe korisnika i buducih

virtualnih fotografa.

Gledajuc¢i virtualnu fotografiju kao umjetnost kroz vise logicniji i znanstveniji pristup mozemo
zakljuciti da virtualni svijetovi nude estetiku koja poziva igraca na blizi i pazljiviji pogled, na
dublje promis$ljanje i vizualno uranjanje u samu igricu. Njegova interaktivna slika proizvodi
gotovo beskonacan skup drugih slika, gdje se kontemplacija ¢esto nadmece djelovanju. Kao i u
stvarnosti, ve¢ina virtualnih svjetova videoigara to dopusta u neograni¢enoj slobodi. 360 stupnjeva
simulira ono §to vizualno mozemo shvatiti,ali ne istovremeno ve¢ kroz odabir i namjeru igraca.
“On je slobodan gledati bilo koji dio slike (budu¢i da moze slobodno pogledati bilo koji dio
stvarnosti) ”[15] . Neki proizvodaci videoigara nastoje unaprijediti svoj rad kako bi naglasili puni
potencijal vizualizacije igara, prvenstveno u tome kako su sposobni simulirati realisti¢nost u¢inaka
u digitalnoj estetici. U tom se kontekstu estetika mora shvatiti kao odraz iskustva, budu¢i da su
igraci pozvani da sve viSe uzivaju u virtualnim okruzenjima koja mogu potaknuti nezasit osjecaj
kontemplacije. Ova ideja promisljanja u videoigrama nalikuje ideji promisljanja stvarnosti. lgra¢
¢e morati donositi odluke i ponasati se u skladu s tim kako bi odabrali ono $to Zele razmisljati na
ekranu. Unato¢ dinamici povezanoj s interaktivno$cu slike videoigara, one i dalje mogu potaknuti
vjezbu mentalne povezanosti koja dopusta igracima kako bi 'usli u sliku' tijekom igre 1 tako
razmisljali, 'pomno proucavali', 'ulazili' [16] u digitalnu matricu i istrazili njezin labirint slika poput
fotografa koji istrazuje stvarnost [17]. Sve fotografije svijeta tvore labirint [16], a svaki pojedinac
unutar njega istraZzuje put odreden osobnim ¢itanjem i tumacenjima. U video igrama isto se dogada
sa svakim igratem. Kako ulazi u slike, sve viSe tone u labirint koji ih drzi. Uranjanje ne daje
privilegije slikama vise nego prije; nego jednostavno stavlja slike na drugu razinu. Vazno je

zapamtiti da je uranjanje jedino moguce ako igra¢ pristane sudjelovati. [18]

Video igre "Sandbox", poput Grand Theft Auto IV ili Fallout 3, koncepcijski su otvorile
labirinte za snimanje beskrajnog niza slika. Igra¢ uranja u labirint dok kontrolira lika unutar
virtualnog svijeta i razmislja §to se nalazi ispred njegovih oc¢iju. Svi elementi povezani sa
kompozicijom vizualnih slika odreduju dubinu labirinta i tjeraju igrac¢a da ostane i istrazi ga,
suocen s mentalnim i kontinuiranim procesom pregovaranja. Interes postaje slika kao dimenzija,
kao latent povijesti, a igraci, za razliku od fotografa, snimaju te slike uronjeni u virtualnu situaciju.
Za fotografa koji gleda kroz ,,traga¢®, stvarnost je posredovana kamerom. Neki opisuju osjecaj
udaljenosti, onaj u kojem se fotograf odvaja od situacije. [19]
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Slikoviti labirinti veéine videoigara podrzavaju veéu transparentnost. Promatranje bez kamere
u virtualnom svijetu moze, u mnogim slucajevima, imati nekoliko prednosti; nema ograni¢enja za
snimljenu sliku, nema straha od priblizavanja moguc¢im opasnostima, ili bilo koju vrstu teatralnosti
virtualnih likova u proizvodnim pozama ili promjeni ponaSanja prije objektiva [16]. Takve
prednosti znatno proSiruju autenticnost u virtualnim svjetovima koja je, iako iz razliCitih
perspektiva, bila iskoriStena i od strane igraca i od strane fotografa i umjetnika. Igra¢ aktivno snima
snimke zaslona dok je uklju¢en u dogadaje virtualnih svjetova, dok se fotografi i umjetnici radije
ponasaju kao promatraci. Igra¢ pokusava ilustrirati svoje iskustvo dok fotografi i umjetnici nastoje
otkriti razlic¢ita iskustva (posebno multiplayer) koji se javljaju u virtualnim svjetovima. Zanimljiv
je aspekt primijetiti da su, iako razliciti, izgledi koje su oboje stvorili uvijek rezultat njihove
prisutnosti u tim labirintima. Slican umjetnicki potencijal pokazuje snimak zaslona bio subjekt
aktivan ili pasivan, budu¢i da ,,vizija fotografa nije vidjeti nego biti tamo ”’[16]. Kako se moze
izgraditi odvajanje od stvarnosti, takoder i u video igrama moze se izgraditi odvajanje od
virtualnog. Ovakav pogled stvara skup virtualnih fotografija ispunjenih osobnim iskustvom §to

stvara vizualni korpus sa vlastitim znac¢enjem te je kao takav podlozan kritici.

3.1. Virtualna stvarnost

Virtualnu stvarnost jest stvarnost ali u virtualnom svijetu. VR je uporaba racunalne tehnologije
za stvaranje simuliranog okruzenja. Za razliku od tradicionalnih korisni¢kih sucelja, VR stavlja
korisnika u iskustvo. Umjesto da gledaju zaslon ispred sebe, korisnici su uronjeni i u moguénosti
komunicirati s 3D svjetovima. [20] Kada pri¢am o virtualnoj stvarnosti i povezanosti s virtualnom
fotografijom prvenstveno mislim na stvaranje simuliranog okruzenja. Kako bi fotografiju priblizio

virtualnoj fotografiji tako stvarnost treba pribliziti virtualnoj stvarnosti.

Koncept virtualne stvarnosti izgraden je na prirodnoj kombinaciji dviju rijeci: virtualne 1
stvarne. Prvi predstavlja konceptualnost, sto dovodi do iskustva blize realnosti upotrebom
tehnologije. Softver stvara virtualne svjetove koje pomoc¢u hardverskih uredaja poput naocala,
slusalica i posebnih rukavica mozemo dozivjeti. Korisnik moze gledati i komunicirati s virtualnim
svijetom kao iznutra. Da bismo razumjeli virtualnu stvarnost, napravimo paralelu s opaZanjima u
stvarnom svijetu. Svoju okolinu razumijemo putem osjetila i mehanizama percepcije nasSeg tijela.
Osjetila ukljucuju okus, dodir, miris, vid i sluh, kao i prostornu svijest i ravnotezu. Inpute koje

prikupljaju ta osjetila obraduje na§ mozak kako bi tumacili objektivno okruZenje oko nas.
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Virtualna stvarnost pokuSava stvoriti iluzorno okruzenje koje se nasim osjetilima moze

prezentirati umjetnim informacijama, ¢ine¢i da na§ um vjeruje da je (gotovo) stvarnost. [21]

3.2. ,,Photo mode* opcija

Posljednjih godina doslo je do mnostva velikih izdanja videoigara koje nude "photo mode”,
omogucujuci igracima da zabiljeZe nezaboravne trenutke u svojim avanturama vlastitim snimkama
u igri. Ono §to su programeri u pocetku mogli zamisliti kao nov nacin da natjeraju igrace da
podijele snimke zaslona igre na drusStvenim medijima (i postanu popularni) dovelo je do, prema
nekima, rodenja prave nove umjetnicke forme. Zahvaljuju¢i hiperrealizmu modernih video igara,
koje se sada mogu pohvaliti tisu¢éama pojedina¢nih animacija lica 1 slucajnim dogadajima iz
okolisa koji se odvijaju malo drugacije svaki put kada zaronite, svjetovi igara razvili su se u zaista
spontane krajolike nalik na zivote koje fotografi mogu koristiti za stvaranje slika s vlastitom

umjetni¢kom vrijednoséu. [22]

Kao $to je ve¢ spomenuto pocetak je bio malo drugacije zamisljen, nakon velikog odaziva i
neocekivanog raspleta programeri igara primijetili su koliko to postaje veliko pa su poceli stvarati
ove nacine fotografiranja ugradene u svoje igre. U osnovi sve iste postavke koje biste dobili kod
DSLR fotoaparata, ali bez objektiva dobili bi sa ,,photo mode-om*. Cinjenica da programeri
videoigara aktivno ulazu u virtualnu fotografiju vise nije neocekivana. Naslovi poput Grand Theft
Auto V 1 Red Dead Redemption 2 koStaju oko 200 milijuna dolara po komadu, ali programer
Rockstar Games vidi dovoljnu potraznju (i vrijednost) U umjetni¢koj formi za koju znatan dio tog
proracuna posvecuje stvaranju ,,photo mode-a“. Stavljaju¢i ove nacine fotografiranja u svoje igre,
shvatili su koliko ljudi viSe vremena provode u njima, u usporedbi s igrama bez nacina rada za
fotografije. Kad industrija veli¢ine video igara koja vrijedi viSe od glazbene industrije i filmske

industrije zajedno vidi vrijednost u ne¢emu, ne mozete je jednostavno odbaciti.

Assassin's Creed - niz povijesno postavljenih igara koje obuhvacaju sve, od drevnog Egipta do
viktorijanskog Londona novinari videoigara su slavno opisali kao "povijesni turizam", zbog nacina
na koji igra¢ima omogucuju dozivljaj povijesno to¢nih rekreacija mjesta te naroda. U Assassin's
Creed Origins mozete obilaziti cijeli Egipat, a postoji i glas koji objasnjava $to vidite u igri, kao
da uz sebe imate turistickog vodica. Potencijal povijesne fotografije je jako velik, od lovljenja
zlatnog sata u pozadini piramida, uli¢ne fotografije duz Via Sacre do fotografiranja Eiffelovog

tornja bez prisustva turista. [23]
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Vrativsi se na pocetak da definiramo ,,photo mode®, rekli bi da je ve¢ spomenuti ,,photo mode*
znacajka u igri koja omogucuje igra¢ima da zamrznu vrijeme i slobodno se kre¢u po dijelu scene
igre s virtualnom kamerom. Prvi korak je ulazak u sam nacin rada za fotografije; Cesto se to radi
putem izbornika pauze. U samom nacinu rada postoje razli¢ite fotografske opcije koje takoder
mozemo naci unutar samog fotoaparata kao $to su: Vidno polje (Field of view (FoV)), bilo ono
stvarno ili virtualno, vidno polje je podrucje koje je vidljivo kroz kameru i odreduje okvir kona¢ne
fotografije, naravno S§irina iste u stvarnom svijetu odreduje Sirina objektiva dok u virtualnoj
fotografiji jedna od komponenta ,,photo mode-a“. U ,,photo modu‘ mozete vidjeti ovu postavku
izravno kao kut gledanja, gdje veci kutovi znace Siri FoV, ili se njome moze upravljati postavkom

"zariSna duljina".

Camera Mode CusToM @

O MOVE (@) ROTATE (@ GRID MIMAZOOM =*CHANGE O HIDEMENU ORESETTAB ® CLOSE

Slika 3 Prikaz FoV-a u video igri
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Ve¢ spomenuta $irina same fotografije odreduje se pomo¢u Zarisne duljine. Zarina duljina je
pojam fotografije koji opisuje opticku putanju objektiva fotoaparata u mm i odgovoran je za efekt
"zooma". Iako u nacinu rada za fotografije nema fizickog objektiva, kamera u igri koristi ovu
postavku za postizanje istog rezultata. Kratka zari$na duljina, poput 10 mm, daje snimku vrlo Sirok
FoV i izobli¢enu perspektivu, dok veca zari$na duljina, poput 105 mm, komprimira scenu i

"zumira" do mnogo uzeg kuta gledanja.

Slika 4 Prikaz Zarisne duljine u video igri

Nakon toga slijedi svima poznati ,,fokus®. Kad je objekt u fokusu, fotoaparatu izgleda ostar ,
kad je izvan fokusa objekt ¢e biti zamucen. ,,Photo mode* omogucuje korisniku ru¢no podesavanje

udaljenosti fokusa tako da mozete odluciti koji su objekti u fokusu, a koji nisu.

Kljucno za svaku fotografiju, dubinska ostrina (DoF) odnosi se na to koliko se prizor pojavljuje
u oStrom fokusu. Kod velikof DoFa fokus je na svim objektima, bili oni blize ili dalje
pozicionirani, dok plitki DoF "defokusira" objekte s obje strane ZariSne tocke, stvarajuci

zamucenje u pozadini 1 prednjem planu i pomazuci odabranom subjektu da se istakne.
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Slika 5 Prikaz dubinske oStrine u video igri

Pod nazivom ,,Aperture” u ,,photo modu* nalazi se u osnovi rupa unutar objektiva koja
propusta svjetlost, veli¢ina otvora utjeCe na ekspoziciju i DoF fotografije. Naravno, nacini
fotografiranja nemaju fizicki otvor blende, ali ovaj se izraz i dalje koristi za kontrolu DoF -a radi
autenti¢nog efekta. Mali f-brojevi, poput /1,8, predstavljaju Siroke otvore blende koji stvaraju
plitki DoF, dok veliki f-brojevi, poput /22, predstavljaju male otvore koji proizvode veliki DoF.
Koristenje Sirokih otvora blende s preciznim fokusom korisno je za privlacenje pogleda gledatelja

na vazne dijelove vaseg snimka.

Takoder jedna od postavki je ekspozicija. Ekspozicija je mjera koliko svjetlosti kamera uhvati
te odreduje koliko je fotografija svijetla ili tamna. U stvarnosti kod pravog fotoaparata ekspozicija
ovisi o nekoliko medusobno povezani postavki, no nacini fotografiranja u igri imaju jednostavniji

pristup s jednom ukupnom postavkom za ekspoziciju ili svjetlinu.
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Slika 6 Prikaz ekspozicije u video igri

Jenda od zanimljivih postavki koje nemamo u samom fotoaparatu u stvarnom zivotu jest filter
boja. Filter boja ili ,,Color filter” pojavljuje se kao jedna od komponenta ,,photo modea“. Ona
omogucuje korisniku uredivanje slike prije snimanja. Uz stvari poput prekrivanja logotipa i
ukrasnih okvira, to ¢esto ukljucuje izbor filtera u boji ako Zelite postaviti ton slike ili raditi u crno

-bijeloj tehnici.
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Slika 7 Prikaz ,, color filtera“ u video igri

3.3. Prednosti virtualne fotografije

Jedna od najvecih prednosti virtualne fotografije jest kako ona omogucéuje ljudima da prikladno
istraze tehnike i ideje fotografije bez potrebe za skupom opremom. Na dohvat ruke su svi
,»Svjetovi“ i likovi u glavnim ulogama $to uveliko olakSava zavr$ni cilj i omogucuje priliku da se
isprobaju nove ideje. Uostalom, ne postoji kazna za gresku kada je u pitanju popunjavanje vaseg

virtualnog filma.

Jedan od komentara na prednosti virtualne fotografije dao je Leo Sang, virtualni fotograf iz
Séo Pauloa rekavsi kako 2018. godine, baveci se oglasavanjem i grafickim dizajnom, razocarao u
svoj profesionalni Zivot te je karijeru promijenio za fotografiju, brzo zaradujuéi snimajuci glazbu
1 dogadaje uzivo. Medutim, zbog visoke razine kriminala u Sao Paulu ("Bilo je opasno nositi
kameru") i mu¢nog osjecaja da se nikako ne moze natjecati s poznatijim fotografima (¢iji su veci
prorac¢uni omogucili privilegije poput putovanja) zamijenio "elitizam" fotografije u stvarnom
svijetu za virtualni svijet i po¢eo zaradivati stvaraju¢i promotivne snimke zaslona(screenshotove).
Sang, koji je eskapisticki hobi pretvorio u zivot, vjeruje da je jedan od uzbudljivih aspekata

fotografije videoigara, iz perspektive praktiCara, njegova pristupacnost. "Za mnoge ljude nije
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pristupacno samo kupiti fotoaparat ili odrzavati fotografski stil Zivota. Za druge je jednostavno
previse opasno. Dobra stvar u fotografiranju video-igara je §to vam ne treba akademsko iskustvo.
Vi ste s obzirom na alate odmah spremni i slobodni za eksperimentiranje. Mogao bih odmah
snimiti bojno polje u sjevernoj Francuskoj ili futuristicki grad Cyberpunk, bez ikakvih prepreka
za putu. " [22]
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4. Izrada virtualne fotografije

Izrada same virtualne fotografije ima slicna obiljezja izradi prave fotografije. U samom
procesu naiSao sam na iste ,,probleme* kod kadriranja i trazenja objekta za fotografiranje. Mala
prednost, kako bi u pravom zivotu nazvali izrada ,,candid“ fotografije ili fotografije snimljene
uglavnom u pokretu, bez stvaranja poziranog izgleda, je taj da u video igri mozemo zaustaviti
moment kretanja te naknadno promijeniti kut gledanja, zoom te neke od komponenta za uredivanje
fotografije. Kao prakti¢ni dio izrade virtualne fotografije izabrao sam video igru Red Dead
Redemption 2 unutar koje sam napravio 18 fotografija kako bi docarao i bolje prikazao kako
izgleda finalni proizvod virtualne fotografije. Podijelio sam ih na fotografije u boji te fotografije

u crno-bijeloj tehnici.

Slika 8 Jahac¢ u magli - Red Dead Redemption 2
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Slika 10 Sunce pokazuje pravi put - Red Dead Redemption 2

Slika 9 Upecati samocu - Red Dead Redemption 2
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Slika 11 Cuvar kafanskog trijema - Red Dead Redemption 2

Slika 12 Zatvorska pri¢a - Red Dead Redemption 2
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Slika 13 Fotoaprat u zrak - Red Dead Redemption 2

Slika 14 Put ptica - Red Dead Redemption 2
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Slika 15 Centar kruga - Red Dead Redemption 2

Slika 16 Kada se vatra i mjesec spoje - Red Dead Redemption 2
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Slika 17 Osvijetljeni put - Red Dead Redemption 2

Slika 18 Dvoboj - Red Dead Redemption 2
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Slika 19 Pucanj - Red Dead Redemption 2
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Slika 20 Smrtne ozbiljnosti - Red Dead Redemption 2
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Slika 21 Don Quijote - Red Dead Redemption 2

Slika 22 Sjecanje - Red Dead Redemption 2
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Slika 23 Mjesecev put - Red Dead Redemption 2

Slika 24 Pauza - Red Dead Redemption 2
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Slika 25 Dimom obasjan - Red Dead Redemption 2
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4.1. Komunikacija virtualne fotografije

Virtualna fotografija komunicira sa svijetom na jedan potpuno logi¢an nacin, a to je ponajvise
preko drustvenih mreza. Kako samo oglasavanje je danas vecinski digitalno tako virtualna
fotografija je u potpunosti digitalna. Najvise je zastupljena na Instagram platformi te Twitteru.
Kako postoje ,,official profili poznatih i profesionalnih fotografa tako laganim tempom dolaze i
na scenu i virtualni fotografi te njihovi profili. Jedan od zanimljivih profila na instagramu je sama

online zajednica virtualnih fotografa pod imenom @societyofvirtualphotographers.

& societyofvirtualp... : & societyofvirtualp...  Follow

4844 123K 18
Posts  Followers Following

Society of VP

The Official SoVP Gallery

#societyofvirtualphotographers

discord.gg/gThFYgGd6f

m Message Contact v

@S

AC Valhalla HZD Tutorial ~ FH4 Tutorial

Slika 26 Prikaz instagram profila - @societyofvirtualphotographers

Uz Instagram mnogi virtualni fotografi komuniciraju preko svojih web stranica gdje svoje
virtualne fotografije prezentiraju poput portfolia. Primjerice Mr. Hasgaha, Dead End Thirills,
Megan Reims i jo§ mnogi.

Uz standardne aplikacije, jo§ se moZe izdvojiti proSirenost virtualne fotografije na Pinterestu.
Te pojava nove prilagodene aplikacije isklju¢ivo za gaming i promociju virtualne fotografije
zvanom Captis App. Captis App nije niSta drugo nego drustvena mreza namijenjena igracima i

virtualnim medijima. Captis je dizajniran imajué¢i na umu e-sport i igre. S nadolaze¢om znacajkom
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timova, organizacije za e-sport mo¢i ¢e prikazati svoj sadrzaj, postaviti dogadaje, pa ¢ak i zaposliti
korisnike Captisa izravno u aplikaciji. Takoder promovira Korisnike koji u igri snimaju
zapanjujuce lijepe fotografije dajuci im fleksibilnost da prikazu svoj sadrzaj u detaljima visoke
rezolucije, boljim omjerima stranica i dubljim metapodacima igre. Primjerice takva jedna
aplikacija ujedno 1 drustvena mreza pruza veliku nadu 1 daje Sirinu u budu¢nost komunikacije

virtualne fotografije.

4.2. Buduénost virtualne fotografije

Razmisljajuci i gledaju¢i buducnost virtualne fotografije mozemo zakljuciti jedno, buducnost
je 1 viSe nego osigurana, uz razvijanje same gaming industrije smatram da ¢e se uveliko povecati
i sami trend virtualne fotografije, mislim da je proporcionalni rast zagarantiran. Sto se ti¢e
marketin§kog potencijala, takoder je znacajan ali uz njega i dolaze poneke jos ne rijeSene stvari,
kao $to su sama prava na virtualnu fotografiju, poSto se moramo sjetiti da je ipak virtuali svijet u
kojemu se kre¢emo napravljen od strane drugih osoba. Marketinska prilika koja lezi u virtualnoj
fotografiji nesto je na §to treba obratiti pozornost u nadolaze¢im godinama. Ono §to bi moglo biti
korisno za obje strane bi bilo neka vrsta partnerstva; mozda virtualni fotografi dobivaju postotak
na temelju marketin§kog materijala koji stvaraju. Iako smo vidjeli zna¢ajno poboljSanje grafike
video igara, stime i samo pobosljanje fotografskog potencijala, razvoj tehnologije i nove
generacije igra¢ih konzola zasigurno ¢e unijeti novitete u svijet igara. Ipak je bitno razumijeti da
¢e se ovaj umjetnicki potencijal tek primijetiti 1 istraZiti u granicama fotografske prakse. U biti,
vaznije od tehnologije, video igre ili evolucija grafike sposobnost je igraca i umjetnika da

prepoznaju i istraze fotografiju kao umjetnicki izraz videoigara.
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5. Zakljucak

Danasnji svijet pun je video igra i popracen je gaming industrijom. Kao sami rast i razvoj
kojem smo svjedocili u ovom zavr$nom radu, veliku ulogu u buduc¢nosti gaming industrije kao i u
umjetnickom ima virtualna fotografija. Govore¢i o virtualnoj fotografiji kao nova grana spoja
gaminga i fotografije zakljucili smo da ima perspektivnu buduénost i moguc¢nost velikog napretka.
Ne samo da omogucava novu dimenziju video igra nego pruza prostor za kreativni razvoj
pojedinca.

Dolaskom virtualne fotografije u gaming industriju velikom broju proizvodaca video igara
omogucio je ,,stavljanje* novog i kreativnog izbornika kao §to je ,,photo mode* §to je povecalo
potraznju i zainteresiranost za nove video igre. Spajanjem tehnickog dijela fotoaparata sa video

virtualnoj fotografiji te pokazu znanje u virtualnom svijetu.

Na kraju ovog zavr$nog rada mozemo zakljuciti da gaming industrija ¢ini veliku promjenu u
svijetu. Od same zarade i popularnosti do novih tehnickih i umjetnickih ,,otkri¢a®. Postaje dio
svacijeg zivota 1 jednostavno je nemoguce ne susreti se s njime. Uz tako velik utjecaj gaming
industrije i1 utjecaj fotografije kao starije grane, ,,suradnja* ta dva smjera omogucava rast i razvoj

virtualne fotografije te pokazuju jacinu njegove skoro zagarantirane buducnosti.
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