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Sazetak

Uvrijezeno je pogresno misljenje da je posao grafickog dizajnera lagan i da ne zahtijeva
nikakvu vjeStinu, svi ga vole poistovjetiti s jednostavnom "izradom logotipa" 1 ni¢im drugim.
Postoji, medutim, viSe nego Sto se ¢ini na prvi pogled, budu¢i da je graficki dizajn kompliciran 1
promisljen posao koji zahtijeva vjestine, kreativnost i inicijativu. I ne samo to, jedna industrija u
kojoj se moze ¢initi da graficki dizajn nije tako rasiren je industrija videoigara. U ovom radu bit
¢e rijeci o tome kako se to dvoje ispreplice, tocnije, kakvo je mjesto grafickog dizajna u industriji
videoigara, koji su poslovi trazeni i koje su vjestine potrebne. Osim toga bit ¢e objasnjena detaljnija
analiza pojedinih poslova i njihovo mjesto. Od Ul i UX do tipografije i marketinga. Postoje i drugi
poslovi poput 2D/3D dizajnera, animatora, umjetnickog direktora, konceptualnog umjetnika itd.
koji su svi poslovi prikladni za grafickog dizajnera. Prvo je vazno proci osnove, Sto je graficki
dizajn, a Sto videoigre, a zatim povezati poveznice izmedu njih. Nakon toga slijedi detaljno

obrazlozenje svakog odabranog posla.

Kljucne rijeci: dizajn, video igre, korisni¢ko sucelje, tipografija, marketing



Abstract

There is a common misconception that the job of a graphic designer is easy and takes no skill,
everyone loves to equate it to simply "making a logo" and nothing else. There is however, more
than meets the eye, as graphic design is a complicated and thought out job that requires skills,
creativity and innitiative. Not only that, but one industry where it might seems as though graphic
design is not as prevelent is the video games industry. This paper will be going over how these
two intertwine, more specifically, how does graphic design belong in the video game industry,
what jobs are wanted and what skills are needed. Other than that a more detailed analisys of certain
jobs and their place will be explained. From Ul and UX to tipography and marketing. There are
other jobs such as a 2D/3D designer, animator, art director, concept artist etc. that are all jobs
suited for a graphic designer. It is first important to go over the basics, what is graphic designs and
what are video games and then connect the links between them. Afterwards, a detailed explanation

of every chosen job will be made.

Keywords: design, video games, user interface, typography, marketing



Popis koristenih kratica

Ul
UXx
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User Interface
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Pan-European Game Information
Nintendo Entertainment System
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Odbor za ocjenjivanje softvera za zabavu
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1. Uvod

Tijekom proteklih 20-ak godina industrija videoigara sve vise prevladava u modernom drustvu.
Iz godine u godinu postajala je sve sloZenija i stvorila je, naravno, mnogo novih radnih mjesta.
Kada ljudi razmi$ljaju o stvaranju videoigara najvjerojatnije prvo pomisle na programere,
animatore, developere i druge komplicirane poslove. Medutim, grafi¢ki dizajn nije nesSto $to
ljudima pada na pamet osim ako niste upoznati sa samom industrijom. Vec¢ina ljudi misli da sve
Sto graficki dizajneri rade je izrada loga, logotipa ili jednostavnih ilustracija, ali u industriji

videoigara to je mnogo vise od samog logotipa igre.

U ovom zavr$nom radu pro¢i ¢emo S$to tocno graficki dizajneri rade kada je u pitanju izrada
videoigara. Tocnije §to su poslovi grafickog dizajnera i kako se uklapaju u razvoj video igre.
Takoder ¢emo i¢i malo u detalje o tome Sto bi graficki dizajner trebao znati i1 koji je to¢an skup
njihovih vjestina. Od programa koje graficki dizajneri koriste do toga kako drugacije gledaju na
odredene stvari. Osim toga, vazno je spomenuti samu industriju videoigara i kako je rasla tijekom

godina svojim napretkom u izradi igara kakve ih danas poznajemo.

Razmotrit ¢emo ¢emu sluzi graficki dizajn u videoigri i kako on moze napraviti ili unistiti
videoigru, zajedno sa primjerima dobrih i losih radova. Jo$ jedna vazna stvar koju treba primijetiti
je kako ljudi percipiraju odredenu video igru iskljucivo na temelju rada grafickog dizajnera i koju

bi igru odabrali s obzirom na taj rad.



2. Grafic¢ki Dizajn

Prema Ameri¢kom institutu za graficku umjetnost (AIGA), graficki dizajn definira se kao
"umjetnost i praksa planiranja i projiciranja ideja i iskustava s vizualnim i tekstualnim sadrzajem".
Drugim rije¢ima, graficki dizajn komunicira odredene ideje ili poruke na vizualni nacin. Ovi
vizualni elementi mogu biti jednostavni poput poslovnog logotipa ili sloZeni poput izgleda stranica

na web-mijestu.t

Kao S§to je reCeno u prethodnom tekstu, graficki dizajn je 1 umjetnost i praksa koja prenosi
informacije. To znaci da na ¢emu god graficki dizajner radi mora sluziti odredenoj svrsi i privuci
pozornost gledatelja, a ne samo "lijepo izgledati” kao u tradicionalnoj umjetnosti, jer za razliku od
tradicionalne umjetnosti, grafi¢ki dizajn prenosi informacije, a ne znaéenje. Za graficke dizajnere
postoji Sirok izbor poslova koji su ili trazeni ili opéenito Zeljeni u bilo kojem poslu, jer svi u

modernom svijetu trebaju 1 brend 1 imidz.

Prvi korak u pripremi projektnog rjeSenja je istrazivanje, odnosno odredivanje parametara
problema. Tko je publika? Koja su ograni¢enja u formatu, proradunu i vremenu? Sto je cilj
projekta?? Naravno, kao i sa svakom vrstom dizajna, vazno je napraviti odgovarajuée istrazivanje

kako bi konac¢ni proizvod mogao prenijeti ono Sto treba.

Sto se tiGe moguénosti zaposljavanja, neke od najées¢ih specijalizacija su web dizajn koji
stvara inovativne i kreativne web izglede, boje koje koreliraju s onima tvrtke, font i cjelokupni
protok informacija u izgledu web stranice. Druga specijalizacija je u podrucju izdavastva i
oglasavanja. lako nisu isti, dijele sli¢nosti, jer je u oba posla vazno stvoriti imidz brenda tvrtke i/ili
knjige/Casopisa koji se izdaje. Medutim, u izdavastvu je naglasak na lakoj €itljivosti objavljenog

proizvoda kao i na cjelokupnom izgledu knjige ili ¢asopisa. U oglaSavanju bi naglasak trebao biti

1 Malvik, C. (2020, March 9). What is graphic design? A beginner’s guide to this creative
career. Rasmussen University. https://www.rasmussen.edu/degrees/design/blog/what-is-
graphic-design/

2 Armtson, A. E. (nd.). Graphic design basics. Google Knjige.
https://books.google.hr/books?hl=hr&Ir=&id=LSM9AAAAQBAJ&0i=fnd&pg=PR9&dg=h
istory%2Bof%2Bgraphic%2Bdesign&ots=wxXI-
KIGOV&sig=TIOKXAtyD3ITm4Yb1t8mUCLTtmQ&redir_esc=y#v=onepage&q=history
%200f%20graphic%20design&f=false



viSe na vizualnom izgledu oglasa koji se prikazuje jer je namjera privuci pozornost korisnika i brzo

prenijeti sve vazne informacije.

I naravno posljednja je specijalizacija za Ul ili UX (korisni¢ko sucelje i korisni¢ko iskustvo).
Njih dvoje rade zajedno jedan uz drugog, UX dizajner planira put i plan koji ¢e napraviti UI
dizajner. UX se fokusira na pristupacnost i jednostavnost korisnickog sucelja, dok Ul dizajner
zapravo Cini potrebne korake kako bi sve funkcioniralo. Isti princip se provodi u razvoju video
igara. UX dizajner stvara detaljan wireframe, dok UI dizajner koristi razli¢ite elemente za izradu

inovativnog sucelje.

2.1. Publishing

Sto se ti¢e izdavanja video igara, graficki dizajneri odgovorni za taj posao moraju raditi na
marketinskoj strani kako bi mogli promovirati igru i na kraju je zapravo prodati. Naravno da je
objavljivanje videoigre vrlo vazno jer bez nje igre mogu samo proletjeti ispod radara i jedva biti
primijecene. Stoga je kljuéno da se stvori "hype" za igru i uciniti igra¢e/kupce uzbudenima za

konac¢no izdanje igre.

Bilo je, naravno, vremena kada su objavljivanje i marketing video igre bili izvedeni savrSeno,
ali je krajnji proizvod bio ili totalni promasa;j ili neSto potpuno drugacije od onoga Sto je ciljna
publika ocekivala. Sjajan primjer ovoga je igra "No Man's Sky" koja je bila dugo i§¢ekivana ali

se pokazala prili¢no razo€aravaju¢om igrom.

Izdavanje igre obuhva¢a mnoga podrucja grafickog dizajna kako bi se mogle pravilno prenijeti
potrebne informacije, drugim rije¢ima napraviti dobar marketinski plan i oglasiti proizvod na
najbolji moguéi nacin. Podrazumijeva se da navedene informacije trebaju sadrzavati naziv igre,
developera, izdavaca, zanr igre, datum izlaska i tako dalje (npr. Doom Eternal, Developer — id
Software, Publisher — Bethseda Softworks, Release date — 20. March 2020, Genre — Action, FPS,
Gore, Fast Paced).

Puno je rada ukljuceno u razvoj marketinskih materijala za promicanje igre. To se moze
odnositi na stvari kao $to su logotipi, materijali za sajmove, web stranice, sadrzaj za druStvene
medije 1 joS mnogo toga. Za potrebe produkcije video materijala, takoder je korisno imati neSto

znanja 0 motion dizajnu i video produkciji.



Igra se moze dobro prodavati samo ako mnogo ljudi zna za nju. Velik aspekt marketinga
ukljucuje pokusaj prodaje igre, a to znaci vise troskova. Kako bi dosegli Siru publiku, izdavaci bi
morali platiti za digitalne i tiskane oglase, banner oglase, prikaze, reklame, pa ¢ak i1 oglasivacke

partnere.®

2.2. Development

S druge strane grafickog dizajna u video igrama imamo razvoj i izradu igre. Kao $to je slucaj
s izdavastvom, postoji niz razli¢itih poslova koji su trazeni. Skup potrebnih vjestina moze se
podijeliti s onima koji se bave izdavastvom, ali se, naravno, mozZe primijeniti na razli¢ite nacine.
Kako izrada videoigre nije lak proces, izrada moze potrajati dosta dugo ovisno o kompleknosti i

veli¢ini igre, potrebni su razli¢iti poslovi za razlicite faze razvoja.

Neki od tipova poslova grafickog dizajna su sljedeci: dizajner korisnickog sucelja,

konceptualni umjetnik, umjetnik 2D/3D igre, animator i umjetni¢ki direktor.*

Konceptni umjetnici rade upravo ono §to im je naziv posla, oni stvaraju koncept krajnjeg
proizvoda. Konceptni umjetnici moraju prikupiti §to viSe informacija o tome kako bi trebao
izgledati dizajn na kojem rade. Vrsta dizajna moze varirati, §to naravno zahtijeva viSe od jednog
dizajnera, ve¢ tim. Od dizajna okoliSa 1 koncepta karaktera do stvorenja 1 predmeta (npr. macevi,

Stitovi, puske).

Umjetnici koji rade s 2D i/ili 3D odgovorni su za preuzimanje konceptualne umjetnosti i
pretvaranje u upotrebljiv materijal koji ¢e se postaviti u samu video igru. Oni naravno koriste
programe i za 2D i za 3D umjetnost ovisno o tome na ¢emu to¢no rade. Umjetnik koji radi s 2D i

3D okruzenjima mora biti vjest u osvjetljavanju, teksturiranju, perspektivi i efektima zajedno sa

3 Kingston, C. (20214, January 4). Game Publishing 101 - what is a video game publisher?. Black
Belt Gamer. https://blackbeltgamer.com/what-is-a-video-game-publisher/

4 Graphic design jobs in the video game industry: The Ultimate Quick Guide. Hitmarker. (2023,
March 21). https://hitmarker.net/graphic-design-jobs-in-the-video-game-industry-the-ultimate-
quick-guide



poznavanjem vizualnih elemenata i nekoliko razli¢itih programa. Posao korisni¢kog sucelja proci

i umjetnicko direktora ¢emo malo kasnije i s puno vise detalja.



3. Video Igre

Nije tajna da je industrija videoigara postala jedna od najpoznatijih i najprofitabilnijih
industrija na svijetu. Takoder je postao jedan od najvecih oblika zabave u modernom drustvu, jer
svaka osoba zna §to je video igra ili je barem odigrala jednu ili dvije u Zivotu. Videoigre su oblik
zabave koji je namijenjen svima, s izuzetkom igara s oznakom R koje nisu namijenjene djeci, veé¢
odraslima. Statistike za videoigre i igrace opcenito vise su iznenadujuce nego sto ljudi misle. Na
primjer, neki bi mogli pomisliti da je prosjecna dob igraca negdje u tinejdZerskoj dobi, no prosjecni

igra¢ ima 35 godina.

Videoigre su posao vrijedan milijarde dolara i tako je ve¢ mnogo godina. U 2020. prihod od
svjetskog trziSta raGunalnih igara procijenjen je na gotovo 37 milijardi americkih dolara, dok je
trziSte mobilnih igara ostvarilo procijenjeni prihod od preko 77 milijardi americ¢kih dolara. Ono
Sto je znacajno u danasnje vrijeme je da je prva generacija igraca sada odrasla i ima znacajnu
kupovnu mo¢ na raspolaganju. Unato¢ visokom prosje¢nom dnevnom vremenu provedenom u
igricama medu djecom, hobi se viSe ne moze smatrati iskljucivo dje¢jom igrom. U stvari, otkriveno
je da igranje videoigara postaje sve popularnije i medu roditeljima diljem svijeta, s prili¢no
ravnomjernom podjelom u pogledu spolne distribucije roditelja koji igraju videoigre u cijelom

svijetu.

Utjecaj videoigara bio je znacajan jer su pomagale u brojnim razliitim podrucjima.
ZabiljeZeno je da su videoigre pomogle kirurzima u koordinaciji, starijima u pam¢enju, a dokazano
pomazu 1 u orijentaciji i kognitivnim sposobnostima. Osim toga, posljednjih godina trend
pretvaranja videoigara u filmove postaje sve veci 1 veci s izradom akcijskih 1 animiranih filmova.
Neki od najznacajnijih filmova su Warcraft, Sonic The Hedgehog, Uncharted, Pokémon: Detective

Pikachu, Angry Birds i nedavno The Super Mario Bros. Movie.

5 Clement, J. (2022, November 17). Topic: Video game industry. Statista.
https://www.statista.com/topics/868/video-games/#topicOverview



3.1. Evolucija

Kada pogledamo video igre danas i neke od prvih napravljenih videoigara mozemo zakljuéiti
da je u nekih 30 godina industrija nevjerojatno narasla. Prva igra, Pong (Slika 1), mogla bi se Ciniti
kao $ala u usporedbi s danasnjim AAA naslovima kao $to su God of War Ragnarok, Resident Evil
Village, Horizon Forbidden West (Slika 2) i druge realistiCne i inovativne igre s vizualnim
prikazima koji oduzimaju dah, nevjerojatnim storytelling-om i tako dalje. Da ne spominjemo
Unreal Engine 5 koji je izaSao u travnju 2022. i ima mogucnost uciniti da igre izgledaju gotovo

kao zivot, kao na primjer demo za The Matrix Awakens.

Slika 1 — Pong
https://www.imaginarycloud.com/blog/content/images/size/w754/2019/02/Pong.jpg

HoRZON

FORBIDDEN WEST

Slika 2 — Horizon Forbidden West

https://sm.ign.com/ign_nordic/gallery/n/horizon-fo/horizon-forbidden-west-screenshots_n6pv.jpg



Naravno, kako je tehnologija u naSem svijetu postajala sve naprednija, tako je s njom
napredovala i tehnologija koja se koristi za izradu igara. Ali tehnologija nije bila jedina stvar koja
je napredovala, s njom je dosSla i evolucija Zanrova, bez nje bismo mogli zavrSiti igrajuci

hiperrealisti¢nu verziju ponga i niSta drugo.

"Proizvodnja videoigara ima mnogo razlicitih tradicija inovacija i varijacija iz kojih se crpi.
Igre se mogu kreirati prema odredenom Zanru kako bi se smanjili financijski rizici, takoder se
mogu posebno modelirati prema prethodnoj igrici, bilo kao "klon™ (repliciranjem sheme) ili kao
"pobolj$ana" verzija (revizijom sheme).®" Prijasnji izvor takoder ide malo u detalje o primjeru
"Doom clone-ova". Jednostavno receno, kada je id Software izdao Doom 1993. kasnije je objavljen
niz drugih igara koje su u osnovi bile iste igre s malo ili bez ikakvih promjena, otuda i izraz "Doom

clone".

Medutim, Doom nije bila jedina igra koja je definirala svoj zanr jer postoji vise igara koje su
izasle u kasnijim godinama i koje su "definirale zZanr". Ove igre mozda nisu bile prve u svom zanru,
ali su postavile temelj onoga $to se moZe oéekivati od zanra. Cak ni Doom nije bila prva FPS igra
koja je objavljena. Prva FPS igra ikada bila je Wolfenstein 3D koju je takoder napravio id Software
samo godinu dana prije izlaska Dooma. Danas je popularniji nadimak za klona X-like, na primjer,
neki od popularnijih Zanrova su Rougelikes, temeljeni na videoigri Rouge, "dungeon crawler” koja
je izasla 1980. godine, a napravili su je Micheal Toy i Glenn Wichman, i Soulslike, temeljen na
igrici Dark Souls, akcijskom RPG-u mra¢ne fantazije u trecem licu koji je napravio FromSoftware
2011. godine.

3.2. Kompleksnost

Kao $to je prije re¢eno, u usporedbi s Pong-om, danasnje video igre mogu se ¢initi kao da su
stolje¢ima ispred svog vremena, s grafikom, pripovijedanjem i "gameplay" Kkoji postaju sve
slozeniji kako godine prolaze. Zapravo, industrija video igara otis$la je toliko daleko da je napravila
dodjelu nagrada za video igre. Sli¢no Oscarima, postoji vise kategorija nagrada od kojih su glavne

Igra godine, Najbolja umjetnicka rezija, Najbolja rezija igre, Najbolji narativ i tako dalje. Video

¢ Arsenault, D. (2009). Video Game Genre, Evolution and Innovation. View of video game
genre, Evolution and Innovation.
https://septentrio.uit.no/index.php/eludamos/article/view/vol3no2-3/5894



igre su postale oblik umjetnosti, ali i zabave, dok su veliki naslovi skloni realisti¢noj grafici i
izvrsnom "gameplay-u", neki indie developeri radije svoje igre ¢ine umjetni¢kim i usmjerenijim
na pric¢u. Kao takva, sloZzenost igrice moze varirati, §to je veca slozenost potrebno je viSe prostora,
otprilike oko 50+ gigabajta, dok manje sloZene igre zauzimaju manje prostora, oko 0,8 do 2

gigabajta.

Prakti¢no sve videoigre koje poznajemo slozeni su sustavi, ali mozemo vidjeti da su neke
sloZzenije od drugih. U tom smislu, mogucée je razumjeti razinu sloZenosti sustava kao razinu
odnosa uspostavljenih izmedu njegovih elemenata. Ako analiziramo pri¢u, kao primarne elemente
nase analize mozemo shvatiti stvari poput njezinih likova, okruzenja u kojem prolaze i vokabular
koji se koristi u tekstu. Dakle, prica je onoliko slozena koliko i broj odnosa uspostavljenih izmedu

tih elemenata.’

Kada govorimo o slozenosti video igre, ona se moze razviti na mnogo razli¢itih nacina, u
sustini postoje velika tri aspekta igara: Grafika, Prica i "Gameplay". Grafika i tehnologija potrebna
da bi igra izgledala Sto realisti¢nije, pria koja ide uz igru i koja mora biti zadivljujuca kao da
gledate film, i "gameplay" koji definira Zzanr igre i njegovu igrivost. Slozenost grafike ne mora
nuzno biti realna, jer se o umjetnickom stilu odlucuje kada se smislja kako ¢e igra izgledati. Na
primjer, dobitnik nagrade za najbolju umjetni¢ku reziju 2015. bio je Ori and the Blind Forest,

platformer Metroidvenia s viSe crtanog stila, a dobitnik nagrade za najbolju umjetnicku reziju

.....

Za slozenost price opet mozemo spomenuti RPG Dark Souls iz 2011. koji ima razlog u svojoj
prici zaSto se igra¢ vraca iz mrtvih kada umre od neprijatelja, za razliku od drugih igara koje vas
obi¢no samo "respawn-aju". Sto se ti¢e "gameplay-a" , slozenost strateskih igara kao §to su Europa
Universalis, Stellaris i Civilization VI dolazi od moguénosti kontroliranja resursa, vojske, politike

i tako dalje kako biste mogli pobijediti u igri.

" Costa, V. M. (2022, May 2). The difference between complexity and depth in video games.
SUPERJUMP. https://www.superjumpmagazine.com/the-difference-between-complexity-

and-depth-in-video-games/



4. UI — User Interface

Povodom ¢injenice da zivimo u digitalnoj eri beskrajnih zaslona i automatizacije, nije tesko
rec¢i da smo okruzeni korisnickim suceljem. UI koristi bilo koji zaslon koji se koristi za odredene
poslove, moze biti Ul telefona ili televizije, moze biti UI zaslona automobila, Ul bankomata ili
zaslon na tiskarskom stroju. Drugim rije¢ima, mnogi poslovi danas zahtijevaju neku vrstu
korisnickog sucelja, naravno ovisno o vrsti posla, u vecini slucajeva to je raCunalni monitor, od
uredskih poslova, IT industrije pa ¢ak i1 Skola. U drugim sluc¢ajevima to su strojevi poput zaslona
industrijskih vozila ili blagajne u trgovini ili mozda upravljacke ploce prijenosne trake u tvornici.
No, §to radi UI dizajner, Sto treba uzeti u obzir pri izradi sucelja. Dizajner korisni¢kog sucelja

mora imati viSe skupova vjestina i op¢e znanje o vizualnim elementima.

Dizajn sucelja pocinje jednostavnim skiciranjem kako bi sucelje trebalo izgledati na komadu
papira. Sucelje o kojem je rije¢ mora omoguciti korisniku da to¢no zna gdje se nalazi, zajedno s
jednostavnom navigacijom, pa ¢ak i tipkovnickim precacima. Korisnik mora biti taj koji ima

kontrolu nad korisni¢kim suceljem, inac¢e se moze lako izgubiti i zbuniti.

Dizajneri korisni¢kog sucelja takoder imaju kljuénu ulogu u dizajniranju pristupacnosti i
ukljucivosti. Od dizajniranja skupa elemenata korisni¢kog sucelja, kao $to su gumbi, ikone 1 trake
za pomicanje, odabira boja i pisama, do redovitog testiranja dizajna kroz izradu prototipova,
dizajneri korisnickog sucelja paZljivo odmjeravaju Sto svaki izbor dizajna znaci za krajnjeg
korisnika. U isto vrijeme, dizajneri korisnickog sucelja razmatraju veli¢inu i skalabilnost razli¢itih

elemenata korisni¢kog sucelja te postoji li odgovarajuéi razmak izmedu dodirnih to¢aka. &

Korisnicko sucelje u video igrama posebno je vrlo vazan aspekt jer ono, zajedno s drugim
vizualnim aspektima, poput grafike na primjer, moZe biti neSto Sto igru €ini inovativhom i
zabavnom. FPS igra moze biti zabavna, ali bez HUD-a koji sadrzi stvari poput broja streljiva,
minimape, brojnih sposobnosti ili granata i niSana, zaslon se Cini prazan i ostavlja korisnika

zbunjenim.

8 Hannah, J. (2023, April 24). What is a user interface & what are the key elements?.
CareerFoundry.  https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/what-is-a-user-interface/#what-
does-a-ui-designer-do
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4.1. Vizualna Hijerarhija

U svijetu ispunjenom obiljem informacija svih oblika medija i svih osobnih uredaja, ru¢nih ili
drugih, moraju postojati neka pravila o tome kako ¢e se te informacije prenijeti i kako ih treba
sastaviti. Svakodnevno smo bombardirani informacijama i oglasima kada se kre¢emo kroz web
stranicu, ¢lanak vijesti ili jednostavno recenziju proizvoda. Iako bi najjednostavnije bilo sastaviti

veliki odlomak koji prenosi sve informacije na prazan prostor, to bas$ i ne bi bio naj¢itljiviji tekst.

Vizualna hijerarhija je metoda organiziranja sadrzaja prema vaznosti i utjee na nacin na koji

ga korisnici apsorbiraju - u osnovi, kako obradujemo informacije na stranici. °

Veli¢ina i razmjer

Ovisno o velic¢ini slova ili objekta, tekst/objekt ¢e privuci vise ili manje paznje. Veliki font ¢e
privudi viSe pozornosti nego manji. Vazno je da sve ne bude iste veli¢ine jer nece privuci nikakvu
pozornost i ostaviti gledatelja zbunjenim. Razmjer objekta u odnosu jedan na drugi takoder moze
utjecati na koli¢inu pozornosti.

U "Dishonored 2" na kraju svake misije dobivate statistiku o tome kako ste igrali. Naziv misije
ima najveci font zajedno sa "lethality" 1 "stealth" tako da moze skrenuti pozornost na to kako ste
igrali kroz misiju.

N A LONG DAY IN DUNWALL _
MISSION 01 COMPLETE(00H 32M 07S)

LETHALITY

K/
|

STEALTH

Slika 3- Dishonored 2 — Mission Complete

https://interfaceingame.com/screenshots/dishonored-2-mission-complete-2/

® Munnell, E. (2020a, May 18). Establishing Visual Hierarchy. UGA Development & Alumni
Relations. https://dar.uga.edu/2020/establishing-visual-hierarchy/
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Boja i kontrast

Kao $to je slucaj s veli¢inom, boja takoder moze biti nesto S$to gledatelju prvo upada u oci.
Naravno, boje moraju "imati smisla" jer postoje kombinacije boja koje dobro funkcioniraju
zajedno, dok druge ne. Uz boju, kontrast moze staviti veliki naglasak na zeljeni dio teksta ili objekt.

U vecini igara kontrast se koristi za prikaz odabrane kartice dijela teksta koji ovisi o tome jeste
li miSem presli iznad njega ili ste ga kliknuli. U "Deathloop-u" crno-smeda (boja pozadine),

narancasta (odabrana kartica) 1 bijela (neodabrana kartica) vrlo dobro funkcioniraju zajedno.

“

DISCOVERIES:

THE COMPLEX

Slika 4 — Deathloop — Discoveries — The complex
https://interfaceingame.com/screenshots/deathloop-discoveries-the-complex/

Poravnanije
Poravnanje elemenata moze 1 ho¢e utjecati na to kako gledatelj percipira tekst i objekte. Dio

teksta koji je odvojen od ostalih privuéi ¢e viSe pozornosti od onih koji su blizu. Elementi se ne
mogu nasumicno bacati po zaslonu, ve¢ se postavljaju na razuman nacin, a ne nuzno uvijek na
jednu stranu ili savrSeno centrirani.

Uskladivanje je vrlo vazno u igrama koje mogu imati mnogo elemenata u HUD-u. Na primjer,
u Doom Eternal svaki kut ekrana ima neke informacije. Medutim, u sredini zaslona je poruka koja

upozorava igraca na dolazne projektile, poticuci ga da se brzo krece 1 izbjegne napad.

12
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Slika 5 — Doom Eternal - Missle incoming

https://interfaceingame.com/screenshots/doom-eternal-missiles-incoming/

Repeticija

Ponavljanje razlicitih elemenata, bilo da se radi o odredenom fontu, boji ili obliku, stvara
jedinstvo unutar dizajna. Dosljednost je klju¢na, jer ako dizajn ima mnogo razli¢itih oblika i boja,
covjek se lako moze izgubiti i ne znati odakle poceti traziti.

Kada postoji mnogo informacija koje treba apsorbirati, mora postojati neki privid laganog

protoka. Kada provjeravate svoju statistiku u Elden Ring-u, mozete vrlo jasno vidjeti na kojoj je
razini svaki atribut.

Slika 6 — Elden Ring - Status

https://interfaceingame.com/screenshots/elden-ring-status/

13



Negativni prostor

Negativni prostor ili "whitespace" takoder mogu izdvojiti odredene elemente teksta ili objekta.
Moze pomoéi oko onoga na $to bi se trebalo usredotociti i €ini informacije koje se prenose
Sitljivijima. Sto je vise "whitespace” oko elementa, to je vjerojatnije da ¢e ga gledatelj lakse
probaviti, a gledatelju takoder omogucuje da lako primi dijelove informacija.*

U strateskoj igri Stellaris kada odaberete nesto, u ovom slucaju planet, otvorit ¢e se razliCite
kartice, ovisno o tome §to odaberete. U ovom slu¢aju sama igra je negativni prostor dok su

tabulatori u skladu s tim odvojeni.

Slika 7 — Stellaris — Select Planet

https://interfaceingame.com/screenshots/stellaris-select-planet/

4.2. Vrste Vizualnog Prikazivanja

Kada igrate videoigru, postoji mnogo razli¢itih dizajna korisnickog sucelja i1 elemenata kojih
¢ak ni igra¢ mozda nije svjestan, ne nuzno u smislu da ih ne moze vidjeti, ve¢ u smislu da ih lako
previdi. Dok ste u igri, na ekranu moze biti puno informacija ili gotovo nimalo, ovisno o vrsti igre
koju igrate i nacinu na koji je igra namijenjena. Strateska igra ¢e najvjerojatnije imati puno vise
informacija koje ¢e iskociti na zaslonu od jednostavnog platformera. Svaka od ovih informacija,
ikona i tako dalje, dijelovi su razli¢itog vizualnog prikazivanja koja moze imati razli¢ite u¢inke na
igru. U videoigri postoje dvije vrste koncepata koji se moraju uzeti u obzir prilikom dizajniranja

igre. To su prostor igre i pric¢a igre. Prostor za igru je naravno prostor kroz koji igra¢ moze pro¢i,

0] jle, S. (2022, February 1). 12 visual hierarchy principles non-designers needs to know.
Visme Blog. https://visme.co/blog/visual-hierarchy/
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bilo da se radi o otvorenom svijetu gdje igra¢ moze beskrajno slobodno lutati ili razli¢itim
razinama kroz koje igra¢ prolazi jednu po jednu (svaka razina je vlastiti prostor). Prica igre je
narativ same igre, to je "skripta" igre i iskustvo onoga kroz Sto vas lik prolazi i §to se dogada u
svijetu oko njih. Kroz ove koncepte dolaze razliCite vrste vizualnih prikaza korisnickog sucelja.
Na Slici 8 mozemo vidjeti podjelu ovih vizualnih prikaza u odnosu na dva glavna koncepta. Ova
Cetiri vizualna prikaza pokrivaju sve aspekte korisni¢kog sucelja u videoigri, od HUD-a u igri do

odjeljaka izbornika.

In the game space?

Non-Diegetic Spatial
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Diegetic

Slika 8 - Cetiri vrste vizualnog prikaza
https://assets.toptal.io/images?url=https://bs-uploads.toptal.io/blackfish-
uploads/uploaded_file/file/52908/image-1568632674228-
453d06dbb39af9fe6¢c5ed9ed2777fad0.jpg&width=1024

Dijegetski Ul

Dijegetsko korisni¢ko sucelje je ono koje se nalazi i u prostoru igre i u prici igre, $to znaci da
igra¢ moze komunicirati s razliitim elementima uz lika, u€inkovito razbijajuci Cetvrti zid. To
znaci daiigra€ilik mogu vidjeti Sto se dogada u igri, Sto moze biti mnostvo razlicitih stvari ovisno
0 vrsti igre koja se igra i vrsti interakcija koje se odvijaju. Dijegetski Ul se u veéini slucajeva
koristi u video igrama koje su smjestene u buducnost jer se lakse integrira u igru kako bi interakcija
imala smisla, ali nije specifi¢no za takve igre. Svrha dijegetickog korisnickog sucelja je da se igrac¢
osjeca kao da je on lik i da igra bude sveobuhvatnija i realisti¢nija. Istrazivanje koje su proveli A.
Khazanehdarlooa i K. Mohameda [20] pokazuje razliku izmedu dijegetskog i nedijegetskog
korisnickog sucelja u FPS igrama. Pokazuje da su igraci koji su igrali s dijegetickim korisnickim
suceljem bili viSe uzivljeni u igru, stvarajuci jacu vezu s likom i poveéavajuci ukljucenje, dok su
je takoder dozivljavali tezom. Drugo istrazivanje [22] pokazuje u¢inkovitost prikaza streljiva u

dijetetickom korisni¢kom sucelju. Utvrdeno je da je dijegeticko korisnicko sucelje bolja alternativa
15



HUD-u. To je u¢inilo igrace boljim jer su vise voljeli da im je broj municije u vidokrugu, a ne u

kutu vidnog polja.

Povecanjem kognitivnog izazova dodaju¢i vremenski pritisak, otkrili su da viSe razine
ukljucenosti dozivljava se kada igra¢ opazi da je igra na pravoj razini tezine za njihovu razina
vjestine. Dakle, oni s manje iskustva su bili vise ukljuceni u nize razine izazova i obrnuto, oni s

vise iskustva su bili vise ukljuéeni u vise razine izazova.!!

Slika 9 — Fallout 3 — Inventory:Browse
https://www.gameuidatabase.com/uploads/Fallout-307252021-055358-21015.jpg

Then we shut it down.

Slika 10 — Halo Infinite —- HUD

https://interfaceingame.com/wp-content/uploads/halo-infinite/halo-infinite-hud-2.png

1 ]acovides, 1., Cox, A., Kennedy, R., Cairns, P., & Jennett, C. (2015, October 5). Removing
the HUD: The impact of non-diegetic game elements and expertise on player involvement.
Open Research Online. https://oro.open.ac.uk/46759/
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Slika 11 — The Forest — Inventory:Browse
https://www.gameuidatabase.com/uploads/The-Forest06092021-103831-77433.jpg

a mission @
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Slika 12 — Dead Space — Mission and Quests
https://www.gameuidatabase.com/uploads/Dead-Space02052021-101015-49585.jpg

Na slikama 9-12 mozemo vidjeti Cetiri razlicite igre i sve imaju dijegetski UL Medutim, svi ga
koriste drugacije. Na Slici 9 mozemo vidjeti "Pip-Boy" iz igre Fallout 3, nosivo racunalo koje
igra¢ima prikazuje status, predmete, mapu i tako dalje. Nalazi se na lijevoj ruci lika i kada mu
zelite pristupiti, lik ga podize ispred svog lica kako bi ga pogledao, zajedno sa igracem. Na Slici
10, u igri Halo Infinite mozemo vidjeti HUD, koji nije dijetetski, ali broj streljiva na oruzju jest.
U igri postoji vise oruzja koje na slican nacin pokazuje koliko metaka jos imate. Slika 11 prikazuje
igricu The Forest u kojoj se kao izbornik koristi priru¢nik za prezivljavanje, mozete vidjeti upute,
statistiku, izbornik za izradu i tako dalje. Kao u Fallout 3, lik podize svoj priru¢nik prema licu

kako bi ga pogledao, §to doCarava realizmu igre.
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Na kraju imamo Dead Space na Slici 12, koji je hvaljen zbog svog inovativnog korisnickog
sucelja. Najistaknutija stvar u vezi korisnickog sucelja je to §to je potpuno dijegetsko, sve $to igra¢
vidi ili radi moze vidjeti i Isaac, protagonist igre. S ovim igra dodaje potpuno novu razinu realizma
i ¢ini igraca da se osjeca kao da je Isaac, §to savrSeno pridonosi ¢injenici da se radi o horor igri,

pojacavaju¢i sveukupnu atmosferu. Sve u svemu, dijegetsko korisnicko sucelje smatra se

.....

Nedijegetski Ul

Nedijegeticko korisnicko sucelje nije u prostoru igre niti je u pri¢i igre, samo ga igra¢ moze
vidjeti i koristiti. Nedijegeticko korisnic¢ko sucelje je tradicionalniji pristup jer je vise upotrebljiv
1 poznat igra¢u nego imerzivan.. U veéini modernih FPS igara postoji HUD sa svim potrebnim
informacijama (zdravlje, streljivo, itd.) i taj HUD nije dijetetski jer ga samo igra¢ moze vidjeti.
Osim HUD-a, tu je i izbornik igre, koji je u vecini slucajeva zaseban "tab" s razli¢itim opcijama,
od inventara, karte, video i audio postavki itd. Cilj nedijegetike je prenijeti sve potrebne
informacije §to je brze i jasnije moguce, a pritom ne smetaju previse (ovisno o igrici). Problem
nedijegetickih korisni¢kih sucelja je taj Sto ponekad mogu zauzeti previSe prostora i biti
preopterecujuci za igraca. Primjer za to bi bio kako ova vrsta korisni¢kog sucelja funkcionira u
VR prostoru [23] gdje su igraci gubili fokus zbog sucelja. Medutim, jedna dobra stvar kod HUD-

a je ta Sto je uvijek statican 1 ostaje u jednom poloZzaju.

U mnogim prilikama AAA videoigre koje pokuSavaju privuéi Siru publiku Koriste ovu vrstu
jednostavnog korisni¢kog sucelja. To ide u njihovu korist jer je opCenito lako za navigirati i igrac¢i
ne moraju biti upoznati s odredenim Zanrom da bi znali vrstu simbola i1 drugih vizualnih znakova
koje treba traziti. Takoder ovi izbornici mogu imati minimalna kognitivna opterecenja koja
pomazu novim igra¢ima da udu u donosenje odluka bez da budu zastraSeni velikim koli¢inama

vizualnih, tekstualnih ili slugnih informacija.*2

[1] *Kandelin, M. (2021). Martti Kandelin creating immersive menu systems in video games -
theseus. Theseus.
https://www.theseus.fi/bitstream/handle/10024/501784/Thesis_CreatinglmmersiveMenuSys
temsinVideoGames_MarttiKandelin.pdf?sequence=2
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Slika 13 — God of War — Level Design
https://interfaceingame.com/screenshots/god-of-war-level-design/

Slika 14 — Bloodborne — Consumables
https://interfaceingame.com/screenshots/bloodborne-consumables/

Slika 15 — Sid Meier's Civilization VI — Choose Production
https://interfaceingame.com/screenshots/sid-meiers-civilization-vi-choose-production/
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Slika 16 —Warframe — Emote

https://interfaceingame.com/screenshots/warframe-emote/

Na slikama 13-16 mozemo vidjeti razli¢ite primjere nedijegeti¢kog korisni¢kog sucelja. Slika
13 prikazuje igru God of War (2018). Ve¢i dio ekrana je sam prostor za igru, a na dnu je HUD.
God of War je savrsen primjer kako HUD moze biti minimalisti¢ki, stavljajuci fokus na igranje, a
istovremeno slijedi stil igre. Kao Sto je prije re¢eno, HUD nije jedina stvar koja se smatra
nedijegetskom, vec i izbornik. U igri Bloodborne, inventaru se pristupa kao zasebnom ekranu koji
je naravno u gotickom stilu, §to je i tema igre. Predmeti imaju kratke opisa kako bi igra¢ brzo
saznao §to rade, ali postoji i opcija detaljnijeg opisa. U igri kao §to je Sid Meier's Civilization VI
HUD je apsolutno bitan. Ovakve strateSke igre ¢esto imaju mnogo akcija i dogadaja koje treba
pazljivo pratiti. Od upravljanja resursima, izgradnje naselja do rasporedivanja vojski, postoji

mnogo stvari koje igra¢ mora pratiti, stoga i postoji opsezan HUD.

Na Slici 16 vidimo free-to-play online RPG Warframe. Ova igra ima i dijegeticko i
nedijegeticko korisni¢ko sucelje, ali uglavnom nedijegeti¢ko. Kada igrate s nekim drugim, moZete
pristupiti kruznom izborniku kako biste gestikulirali drugim igra¢ima. Kruzni se izbornici ne
koriste Cesto u igrama, ali su jednostavni za koriStenje. Jednostavno pritisnite i drzite gumb
(najvjerojatnije srednju tipku misa) i odaberite gestu pomicanjem misa. Warframe takoder ima
spiralni izbornik, sli¢an kruznom izborniku, pojavljuje se na sredini ekrana, ali kako pomicete mis$
u smjeru kazaljke na satu ili obrnuto, prikazuje sve viSe i viSe prostora za opremu umjesto
unaprijed pripremljenih odjeljaka. Spiralni izbornik izvrsna je ideja za spremanje vise opreme, no

loSe je prihvacen zbog drugih razloga poput nemoguénosti preslagivanja.

20



Prostorni Ul

Elementi prostornog korisni¢kog sucelja nalaze se u prostoru igre, ali ne i u prici igre. U ovom
slucaju igrac¢ uvijek moze vidjeti te elemente, ali lik ih moze ili ne mora vidjeti ovisno o tome koji
se elementi koriste. Prostorno korisnicko sucelje najcesce se koristi kao smjernice i opca vizualna
pomagala. Kao 1 sa svim ostalim vrstama vizualnog predstavljanja, postoji niz razli¢itih elemenata
koji se mogu ukljuciti u igru, kao i uvijek, ovisno o zanru igre. Ove smjernice, vizualna pomagala
i tako dalje sluze da pokazu igracu kamo idu, $to bi trebao biti njihov fokus ili op¢i pregled
prostora. Buduc¢i da se prostorni Ul elementi nalaze u prostoru igre, bas kao i dijegeticki elementi,
podizu razinu uzivljavanja u igru, ¢ine¢i je realisti¢nijom. Ponekad se vizualni efekti mogu stvoriti
putem elemenata [18] kao Sto su "shader-i", koji mogu dobro funkcionirati kao alat za stvaranje
prostornog korisnickog sucelja pomazuci igracu u kretanju 3D okruzenjem, o ¢ijem ¢emo primjeru

govoriti kasnije.

Elementi prostornog korisni¢kog sucelja koriste se kada postoji potreba za prekidom price kako
bi se pruzilo vise informacija igratu nego Sto bi lik trebao biti svjestan. I dalje sjede unutar
geometrije okruzenja igre kako bi se igra¢ uzivio 1 sprijecilo ih da moraju prekinuti iskustvo
skakanjem na zaslone izbornika. Sto blize ovi elementi slijede pravila fikcije igre to vise mogu

pomoéi u uzivljavanju igrada.®®

Slika 17 — Rocket League — 30 Seconds Remaining

https://interfaceingame.com/screenshots/rocket-league-30-seconds-remaining/

13 Raffaele, R. C., Carvalho, B. J. A. de, & Silva, F. G. M. (2017). Evaluation of immersive
user interfaces in  virtual reality  first person games.  uBibliorum.
https://ubibliorum.ubi.pt/bitstream/10400.6/7474/1/2017_Rennan_Silva_EPCGI2017.pdf
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Slika 18 — Forza Horizon 5 — Naotification:Objective
https://www.gameuidatabase.com/uploads/Forza-Horizon-511112021-124737-23513.jpg

Slika 19 — Splinter Cell: Blacklist — HUD
https://interfaceingame.com/screenshots/splintercellblacklist_35/

[ R1]
Use the Aerial Attack to take out thugs using
}NV ST Ringing Phone Detected
r B, 4\ 14551 555-6446
i

= 15M

» ® X Aerial Attack

Slika 20 — Batman: Arkham City — Spectral Vision
https://www.gameuidatabase.com/uploads/Batman-Arkham-City09132020-104944-77792.jpg
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Rocket League, na Slici 17, natjecateljska je nogometna igra za vise igraca. Igra je dovoljno
jednostavna, igrate nogomet, ali s automobilima umjesto osobama. Igra¢ moze odabrati zeli li da
mu se kamera fokusira na loptu ili ne, jer ona puno poskakuje. Ako odluc¢i ne fokusirati se na loptu,
na podu je stalno indikator koji prati loptu pokazujuéi gdje je i gdje ¢e sletjeti. Na Slici 18 imamo
trkacu igru Forza Horizon 5, i kao u mnogim trka¢im igrama koje imaju otvoreni svijet, uvijek
postoji prostorno korisni¢ko sucelje u obliku strelica. Ove strelice mogu biti smjernice koje vam
pokazuju kamo morate i¢i, a u nekim su sluc¢ajevima zapravo zidovi kroz koje ne mozete proc¢i. U
slu¢aju Forza Horizon 5, nalaze se na podu i pokazuju kamo igra¢ mora i¢i i hoce li igra¢ brzo
napraviti skretanje. Mijenja boje ovisno o tome mozZete li sigurno skrenuti ili ne, plava znaci da ste

dobri, crvena znadi da niste.

Splinter Cell: Blacklist, Slika 19, koristi prostorno korisni¢ko sucelje na kreativan nacin.
Veéina pucacina u tre¢em ili prvom licu imat ¢e misije koje ¢e iskociti na HUD-u, u Splinter Cell:
Blacklist cilj misije projiciran je u okolinu velikim slovima §to ga ¢ini vrlo vidljivim. Osim ciljeva
misije, Splinter Cell: Blacklist takoder ima oznake ciljeva, pokazujuci igra¢u gdje to¢no moraju
biti, akcijski tekst, plutajuci tekst koji oznacava dostupnu akciju i liniju navodenja za predmete
koji se mogu bacati, pokazuju¢i putanju objekta i gdje ¢e sletjeti. Napokon na Slici 20, imamo
Batman: Arkham City gdje se detektivski mod, ili spektralni vid, moze koristiti da se vidi polozaj
neprijatelja, njihov status i oruzje koje koriste. S detektivskim modom, 1 igra¢ i Batman mogu
vidjeti neprijatelje kroz zidove, slabosti struktura i gdje se Batman moze popeti i objesiti

neprijatelje za noge.

Meta Ul

Na posljednjem mjestu imamo Meta UI. Meta korisnic¢ko sucelje smjesteno je unutar price igre,
ali ne i prostora igre. Elementi meta korisni¢kog sucelja mogu biti komplicirani jer ih ponekad lik
i igra¢ mogu vidjeti, a ponekad ne. Ali ne nalaze se u 3D prostoru igre, kao prostorni Ul, nego se
nalazi u 2D ravnini koja je izmedu igraca i lika, drugim rije¢ima HUD i Cesto se koristi uz
nedijegeticko korisnicko sucelje. Ovisno o tome kako se tocno koristi, Meta Ul moze biti
imerzivniji i pridonijeti iskustvu igraca ili moze biti korisniji i pridonijeti igrivosti. Vazno je
napomenuti da iako je meta korisnicko sucelje postavljeno na 2D ravnini, interakcija s kojom se
korisnicko sucelje pojavljuje moze biti dijegeticka, Sto znaci da igraC moZe napraviti akciju u

stvarnom prostoru igre koji 1 igrac i lik mogu vidjeti, ali vizualni element vidi samo igrac.
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Igre pokuSavaju predstaviti informacije koje odgovaraju kontekstu svijeta igre, tako da igra
moze predstavljati navigacijski izbornik koji je slican uredaju u fikciji igre, ali je izvan prostora
igre. Meta-percepcija je kombinacija nedijegetic¢kih i meta reprezentacijskih elemenata. Mrlje krvi
ili filtri crvene boje, prekriveni ekran kada je lik ozlijeden, nije dio prostora igre, ve¢ pokusava

prikazati percepciju statusa igre na vizualiziran nagin.'*

Slika 21 — Don't Starve — Wilson Overheating
https://dontstarve.fandom.com/wiki/Overheating?file=Wilson_Overheating.png

Slika 22 — Watch Dogs 2 — In Game Menu

https://interfaceingame.com/screenshots/watch-dogs-2-in-game-menu/

14 Babu, J. (2012, August 12). Video game HUDs: Information presentation and spatial

immersion. ProQuest.

https://scholarworks.rit.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=6759&context=theses
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Slika 23 — Crysis 2
https://assetsio.reedpopcdn.com/crysis-
2_xbox_armor_helicopter_alien_vessel_box_4k.jpg?width=1920&height=1920&fit=bounds&quality=80
&format=jpg&auto=webp

Slika 24 — Borderlands 3 — Viasnistvo Autora

Kao S§to je prije re€eno, meta Ul se nalazi u ravnini izmedu igraca i lika, kao S§to je slucaj na
Slici 21. U igrici Don't Starve morate prezivjeti §to je duze moguce dok se suocavate s razli¢itim
izazovima, od kojih su neki pripremaju se za hladno ljeto ili vruéu zimu. Kada je lik prehladan ili
prevru¢, oni ¢e to verbalno reci, a filtar ¢e okruziti zaslon koji pokazuje vrucinu ili hladno¢u. Slika
22 prikazuje igru hakiranja iz tree osobe Watch Dogs 2. U ovoj igrici imamo sluc¢aj u kojem lik
moze komunicirati s telefonom, ali zaslon telefona se prikazuje kao 2D ravnina koju lik ne moze
vidjeti. Ovo je primjer kako lik tehni¢ki moze vidjeti korisnicko sucelje, ali zapravo ne, zato meta

korisnicko sucelje ponekad moze biti malo komplicirano za razumijevanje.
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Crysis 2, na Slici 23, i Borderlands 3, na Slici 24, pokazuju sli¢ne vrste meta korisni¢kog
sucelja, buduci da veéina FPS igara opcenito dijeli slicne elemente korisnickog sucelja. Medutim,
u Crysis 2 mozemo vidjeti S§to se dogada kada igra¢ odluci aktivirati "armor mod", u biti ¢ine¢i lika
tezim za ubijanje i sposobnijim za viSe udaraca. Kod pogotka heksagonalna mreza reagira na
pogotke uz klasi¢ni indikator u sredini ekrana koji pokazuje smjer pogotka. Moze se argumentirati
da lik moze vidjeti promjene u heksagonalnoj mrezi jer nosi "Nanosuit" oklop. S druge strane,
Borderlands 3 ima vise razlicitih indikatora meta sucelja koji pokazuju da igrac ili nanosi Stetu ili
koristi mo¢. Osim normalne vrste oste¢enja, u Borderlands 3 postoje statusni efekti koji mogu
uzrokovati DoT na igra¢a. To se u igri naziva elementarnim vrstama oSteCenja (zapaljivo,
elektri¢no, smrznuto, korozivno, radioaktivno) i ovisno o vrsti oStecenja pojavit ¢e se razliCito
korisnicko sucelje. Ako se igra¢ zapali, plamen ¢e okruziti ekran, inje ¢e se pojaviti ako igrac

pretrpi Stetu od smrzavanja i tako dalje.

4.3. UX - User Experience

Kada govorimo o korisni¢kom sucelju, takoder moramo uzeti u obzir UX ,takoder poznat kao
User Experience. lako se poslovi Ul i UX dizajnera mogu razlikovati, oni dijele istu sferu posla,
ponekad mogu biti ista osoba. Prosli smo kroz sve osnove korisnickog suéelja u video igrama i
korisnickog sucelja opcenito, ali gdje tu dolazi UX? Koju ulogu ima i koji je posao UX dizajnera?
Cinjenica je da korisni¢ko iskustvo nije ograni¢eno na digitalni prostor, sve §to danas koristimo
ima neki oblik UX dizajna. To moze varirati od jednostavnih svakodnevnih proizvoda, automobila,
alata 1 svega ostalog Sto nije digitalno. To je zato $to kao ljudi preferiramo da stvari budu Sto

prakti¢nije i lakse za KoriStenje. I upravo je to ono §to je posao UX dizajnera, uiniti stvari

.....

Mozda i dalje zvuci kao da su Ul 1 UX u osnovi isti posao s razli¢itim nazivom, ali to nije istina.
Velika je razlika izmedu ova dva posla, s tim da jedan postavlja raspored informacija i objekata i
njihove odnose, §to je posao UX dizajnera, a drugi zapravo sve to uzima u obzir i pretvara u
vizualne elemente, $to je posao Ul dizajnera. Vazno je zapamtiti da se UX dizajneri ne bave
vizualnim sadrzajem, ve¢ se fokusiraju na cjelokupno iskustvo proizvoda. Na primjer, UX
dizajneri, kada rade na projektu, izradili bi wireframe ili flowchart svih potrebnih informacija i
odnosa izmedu informacija. To je uéinjeno tako da kada korisnik pogleda proizvod ili ga drzi u
ruci, moze ga lako razumjeti, upoznati se s njim, ¢ine¢i ga inovativnim i upotrebljivim. Wireframe
je baza za dizajnere korisnickog sucelja od koje ¢e graditi 1 napraviti sucelje uzimajuéi u obzir

vizualnu hijerarhiju i tako dalje.
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U sustini, UX se odnosi na sve $to se moze dozivjeti - bilo da je to web stranica, aparat za kavu
ili posjet supermarketu. Dio "korisnickog iskustva" odnosi se na interakciju izmedu korisnika i
proizvoda ili usluge. Dizajn korisnickog iskustva, dakle, uzima u obzir sve razli¢ite elemente koji
oblikuju ovo iskustvo. UX dizajner razmislja o tome kako se korisnik osje¢a zbog iskustva i koliko
je korisniku jednostavno izvrsiti Zeljene zadatke. Takoder promatraju i provode analize zadataka
kako bi vidjeli kako Korisnici zapravo izvrSavaju zadatke u korisni¢kom tijeku. Na primjer: Koliko
je jednostavan postupak naplate pri online kupnji? Koliko vam je lako uhvatiti gulilicu za povrée?
Olaksava li vam vas$a aplikacija za internetsko bankarstvo upravljanje novcem? Krajnja svrha UX
dizajna je stvoriti jednostavna, ucinkovita, relevantna i sveobuhvatno ugodna iskustva za

korisnika. ¥

HUMAN-FIRST APPROACH HUMAN-FIRST APPROACH TO

TO PRODUCT DESIGN DESIGNING THE AESTHETIC
EXPERIENCE OF A PRODUCT
APPLICATION:
Physical and digital products APPLICATION:
Digital products only
FOCUS:
The full experience from a FOCUS:

user's first contact to the last

CREATES:

Structural design solutions for
pain points that users encounter
anywhere along their journey
with the product

RESULTS IN:
Products that delight users
with their effectiveness

Visual touchpoints that allow
users to interact with a product

CREATES:

Combinations of typography,
color palettes, buttons,
animations, and imagery

RESULTS IN:
Products that delight
users aesthetically

Slika 25 — CF Blog — A list of differences between UX and Ul design

https://dpbnri2zg3lc2.cloudfront.net/en/wp-content/uploads/old-blog-uploads/difference-between-ux-and-

5 Lamprecht, E. (2023, May 17). UX vs. Ui Design: What's the difference? [2023 guide].
CareerFoundry. https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/the-difference-between-ux-and-

ui-design-a-laymans-guide/
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Kad je rije¢ o video igrama, vrijede manje-vise isti principi. Kao i sa svim proizvodima i/ili
uslugama, ovisno o njihovoj vrsti, mogu se koristiti razli¢iti oblici UX-a. U videoigrama to ovisi
o zanru igre. Prilikom razvoja igre UX dizajner blisko suraduje s dizajnerima korisnickog sucelja
jer oboje utjecu na igranje. Ima smisla da UX dizajner bude ukljucen u razvoj igre jer igra moze
biti samo tako lijepa i imati prekrasnu pricu, ali ako je potpuno neigriva, bezvrijedna je i nitko je
nece htjeti igrati. Ovo nas vraca na velika 3 aspekta igara, Grafiku, Pri¢u i "Gameplay". Dok
grafika moze varirati od 8-bitne do ultra realisti¢ne, a pri¢a moze biti veliki faktor, ali ne mora,
"gameplay"” je ono S$to igru ¢ini sjajnom. UX je i dio opéeg "gameplay-a" i korisni¢kog sucelja,
osiguravajuci da ¢e oboje privuci §to $iru publiku, ¢ineéi ih lakSim za pristupiti, nekompliciranim
I intuitivnim.

Sketch-Style Controls Clean Wireframes Option
They look like sketches on purpose! It encourages brainstorming. Need to present your work? Switch skin and voila.

}3 O A | [}

Slika 26 — UX Design Institue — Balsamiq Wireframes
https://www.uxdesigninstitute.com/blog/wp-content/uploads/2022/02/Screenshot-2022-02-15-at-
11.21.05.png

Kada stvarate igru [26] s idejom da je oteZate, morate uzeti u obzir $to je ¢ini teSkom, a ne samo
namjerno nemoguc¢om. Vazne informacije trebaju biti dobro i prikladno prikazane na vrijeme i na
mjestu s dobrim znakovima i povratnim informacijama (feedback). Znakovi su oblik informacija
koji obavjeStavaju igraca o radnji ili dogadaju koji ¢e se dogoditi, poti¢uci igraca da reagira na
odredeni nacin. Povratna informacija ili feedback sluzi kao reakcija na akciju koja je upravo
izvrSena, dajudi igracu ili sustavu igre do znanja je li bila uspjesna ili neuspjesna. Osim njihove
upotrebe samo za informacije, povratne informacije uglavnom se koriste za dodirne, vizualne i
slusne poticaje (kao Sto su vibracije kontrolera, VFX 1 SFX). U osnovi, ti benefiti povecavaju

uzitak bilo koje aktivnosti ili dogadaja.
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5. Umjetnicki direktor

Mnogo je glavnih uloga koje ulaze u proizvodnju proizvoda ili usluge, bilo da se radi o reklami,
izradi web stranice, dizajnu majica, letaka, postera, izradi animacija, fotografiranju i tako dalje.
Sve to iziskuje puno rada jer je puno informacija koje treba obraditi i osmisliti, tu na scenu stupa
umjetnicki direktor. Umjetnicki direktor je netko tko nadzire prije navedene poslove i pazi da sve
ide po planu. Umjetnicki direktor je supervizor koji nadzire radove cijelog umjetnickog tima i ¢ak
se ponekad moze ukljuciti u izradu umjetnosti ako je potrebno. Medutim, umjetnicki direktori

obi¢no se bave rukovode¢om stranom stvari kako bi bili sigurni da sve funkcionira.

Umjetnicki direktori [27] blisko suraduju s klijentima, kreativnim timovima i umjetnicima
kako bi razvili koncepte, uspostavili cjelokupni umjetnicki stil i vodili vizualni smjer projekta.
Ukljuceni su u faze planiranja i izvedbe, ukljucujuc¢i razmisljanje o idejama, stvaranje ploca
raspoloZenja, odabir paleta boja, odredivanje tipografije i donoSenje odluka o vizualnim
elementima kao $to su fotografija, ilustracije ili graficki dizajn. Umjetnicki direktori daju jasne i
koncizne kreativne smjernice timu, osiguravajuéi da je konacni proizvod uskladen s ciljevima
projekta i1 da ucinkovito rezonira s ciljanom publikom. Oni takoder mogu pregledati i1 pruZiti
povratne informacije o radu drugih umjetnika ili dizajnera uklju¢enih u projekt, nudeéi smjernice

1 ¢ineci potrebne prilagodbe za postizanje zeljene umjetnicke vizije.

Treba napomenuti da umjetnicki direktor nije isto §to i kreativni direktor. Neki bi mogli
pomisliti da je to isti posao jer umjetnost zahtijeva kreativnost, pa bi svakome tko ne ulazi dublje
u detalje bilo logi¢no da je to dvoje u osnovi isto. Medutim, postoji, naravno, razlika u ulogama 1
odgovornostima ova dva posla, ali njihovi poslovi dijele slicnosti. Kreativni direktor je Sef
kreativnog tima, oni donose klju¢ne kreativne odluke o tome §to ¢e ili ne¢e doc¢i do klijenta. Za
kreativne direktore vazno je i¢i na sastanke s klijentima kako bi ustanovili §to je cilj, sagledali $to
klijent zeli, osmislili buduéi plan kako napredovati s onim $to su zamislili, razvili koncept projekta
i nadgledali izvedbu projekta. Njihov je posao uglavnom menadzerski, oni promatraju cijeli
projekt, od pocetka do kraja, i odlucuju funkcionira li kako treba, osiguravajuéi da rezultat bude
onakav kakav klijent ocekuje. Kreativni direktori su lideri koji moraju znati kako postupati sa
svojim timom 1 uputiti sve u pravom smjeru dok donose odgovarajuce odluke kako bi mogli postici
svoj cilj na vrijeme. Sve to iziskuje veliku odgovornost, zato se smatra vrlo visokom pozicijom

koja zahtijeva visegodisnje iskustvo 1 neku diplomu, najéesc¢e je to diploma grafickog dizajna.
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Umjetnicki direktori videoigara [29] odgovorni su za to da svi vizualni aspekti video igara
ispune ocekivanja proizvodaca i naposljetku klijenta. Umjetnicki direktor radi izravno i neizravno
sa svim umjetnicima na projektu, kao sto su 2D i 3D umjetnici, izradivac¢i modela, umjetnici
tekstura i1 animatori likova. Ovisno o veli¢ini poduzeca, direktor moze raditi 1 kao umjetnik, uz
obavljanje menadzerskih zadataka. Ali op¢enito, direktorove glavne odgovornosti usmjerene su
na sastanke odbora, a ne na crta¢u plocu. Umjetnicki direktori video igara moraju biti vjesti i
poznavati dizajn, ilustraciju, racunala, istrazivanje i pisanje kako bi mogli nadzirati rad svog
odjela. Moraju biti vjesti u klasi¢nim umjetnickim oblicima, kao $to su ilustracija i skulptura, dok
su jo$ uvijek upoznati s rac¢unalnim umjetnickim alatima. Kako bi koordinirali sve umjetnicke
doprinose video igre, umjetnicki direktori video igara mogu zapoceti s konceptom klijenta ili ga
razviti u suradnji s izvr$Snim producentom. Nakon §to je koncept uspostavljen, sljedeéi korak je
odluc¢ivanje o najuéinkovitijem nacinu za njegovo stvaranje. Ako projekt treba stvoriti nastavak
vec¢ postojece igre, prethodne animacije 1 ilustracije moraju se uzeti u obzir i ponovno procijeniti

za upotrebu u novoj igri.

Style Guide

The“Katri” Code:

1. Expression is key: the more 3.The core of the character is nearly always 6. Drawings are nice--renderings are better.
delicate features of the face-- around or pleasnatly soft shape. However, This means that what works in a line drawing
particularly the brow still need to the limbs are defined by readable and more  often needs clarification in grayscale and color
read as understandable rigid geometry. The“rule”is this: the farther  renders. In the above example the position
geometry, they can, however, you get from the center of the character,the  and shape of the beak and the left wing had
contain more flowing shapes more geometric the shapes become. to be altered to make a realistic illusion.
and soften their hard edges as Hands and feet are therefore rendered with  Keep the spirit of the drawing but resolve logical
they flow into the larger structures  very distinct planes. paradoxes in the render--this will be especially
of the face/skull. important if the characters are modeled in 3D.
4, Texture, like the spots on the monster above,
2. Retinal reflections should be should be included sparely and simply. 7. Fur and Feathers are suggested by uneven/
painted in even if their position raised edges on the body.

isn't clearly indicated in the light 5. Limbs fit into implied “sockets” on the body.
source. This enhances the cuteness  This can be indicated by a beveled edge on the

and'liveliness of the eyes and is body at the point of insertion. This gives a toy-
ulitimately an illustrated trick if like appeal to the characters without
not a realistic reflection. introducing seams outright. © Goodgame Studios Alligi GmbH. Al ights reserved

Slika 27 - Eric Reimer — Art Direction on Character for a Goodgame project
https://cdn.myportfolio.com/d2b756a58061011f9¢947232c5f7ab7b/761a2be12¢18704668a2a988 rw 12
00.png?h=00003ce463fe057be908dac88e46bbf6
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6. Tipografija

Tipografija je nesto Sto ne pada na pamet 0sobi koja ne igra video igre, a ponekad ne pada na
pamet niti nekome tko igra. Ali tipografija je joS jedan aspekt video igre koji je ¢ini ugodnijom i
upotrebljivijom. Neki bi mogli pomisliti da je tipografija samo pronaci font na mrezi i pridrzavati
ga se, i dok neke igre to Cine, drugi se Cesto odlucuju izraditi vlastiti font, daju¢i mu blizu vezu s
igrom. Treba obaviti puno posla pri odabiru 1/ili izradi fonta koji ¢e odgovarati osjecaju i estetici
igre, jer nije dovoljno jednostavno odabrati font koji "funkcionira", niti je odabrati viSe njih da
biste imali raznolikost fonta. Puno stvari treba uzeti u obzir jer je font prva stvar koju igra¢ vidi
kada otvori igru. Vecina danasnjih igara pocinje davanjem opcije odabira svjetline igre, nakon
toga ¢e neki igrac¢i odmah oti¢i u izbornik opcija kako bi ispravili druge video ili audio elemente,
ovi izbornici moraju biti, prije svega, ¢itljivi. To je vaznost tipografije, jo$ jedna stvar s kojom bi

graficki dizajner trebao biti upoznat.

Kada je rije¢ o u¢inkovitosti tipografije u video igrama [30] jedan od najvaznijih aspekata je
naravno njezina upotrebljivost, bez nje ljudi ne¢e moci igrati igru zbog nedostatka Citljivosti.
Prilikom odabira fonta prvo na Sto treba paziti je Citljivost fonta, pazec¢i da se moze lokalizirati
(pisati na drugim jezicima), da vizualno nije previse kompliciran i da se moze brzo procitati na
prvi pogled, da se drugacije veli¢ine fonta mogu prikazati 1 da ima pravu koli¢inu potrebnih
stilova koji se mogu koristiti za razli¢ite stvari. Sve to treba uzeti u obzir, a stil pisma mora biti
estetski ugodan i komplementaran samoj igri. Font se mora uklopiti u temu i atmosferu igre, a
istovremeno mora biti upotrebljiv. Puno je primjera kako drugaciji font moze promijeniti
atmosferu igre, na primjer zamjena fonta za nesto sasvim drugo. Na Slici 28 imamo Cyberpunk
2077, futuristicku RPG FPS igru ¢iji se font jasno uklapa u temu igre. Ako bismo ovaj tehnicki
font nalik raCunalnom zamijenili ne¢im vise rukopisnim ili kurzivnim, uopc¢e se ne bi uklapao u

temu igre, bez obzira je li €itljiv ili ne.
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Slika 28 — Cyberpunk — Gameplay
https://interfaceingame.com/screenshots/cyberpunk-2077-gameplay/

Upotrebljivost i estetika mogu i¢i u oba smjera, ponekad je estetika dobra i odgovara atmosferi
igre, ali je jedva Citljiva, a ponekad tipografski oblik moze biti savrSeno ¢itljiv, ali se ne uklapa u
igru. Vidimo primjer (Slika 29) kako font moze odgovarati igri i ima smisla u cjelokupnoj
atmosferi i temi, ali je jedva Citljiv. To naravno moze ometati iskustvo igraca, §to znaci da je veca
vjerojatnost da igra¢ uope nece uzivati u igri ili ¢e prestati igrati. Sam font se slaze sa
srednjovjekovnim fantasti¢nim svijetom igre, buduci da je poput pisanog spisa koji se u to vrijeme
koristio za pisanje knjiga, svitaka i sl. Medutim, iako dobro funkcionira s temom, jasno je da pismo
je tesko cCitljivo 1 tesko se razlikuju pojedinacna slova. S obzirom na vrijeme kada je igra izdana,
1992. godine, nije veliko iznenadenje da tada nisu obracali paZnju na detalje kao $to bi to ucinili

danas$nji developeri igara.

Slika 29 — Ultima VIl — Exchanging gold for coinage
https://wiki.ultimacodex.com/images/thumb/6/66/ExchangeU7.png/400px-ExchangeU7.png
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Drugi nacin na koji se tipografija koristi u video igrama ovisi o umjetnickom smjeru. Postoje
tri stil [31] na koje mozemo gledati na tipografiju kada je rije¢ o umjetnickom smjeru. Prvi stil
gledanja na tipografiju je vremenski period ili povijesno okruzenje u kojem se igra odvija. To
naravno moze varirati od video igara koje su smjeStene u ranim danima ¢ovjecanstva ili koje su
smjestene daleko u buduénost. Na primjer, na Slici 30 imamo Grim Fandango, avanturisti¢ku
Point & Click igru. Tema igrice je "film noir" popularan zanr filma u Sjedinjenim Americkim
Drzavama 1940-ih i 1950-ih godina, no ono $to je zanimljivo jest da su likovi u igrici inspirirani
meksi¢kim praznikom "Dia de los Muertos” ili "Dan Mrtvih". Vidimo da je izbornik igre
napravljen na sli¢an na¢in kao $to bi mogao izgledati "film noir", s tipom slova koja je sli¢an tipu
slova Betty Noir, koja je bila jedan od popularnijih fontova koristenih u takvim filmovima. Ovo je
izvrstan primjer kako tipografija moze dodatno povecati iskustvo igra¢a uzimajuci u obzir

vremensko razdoblje igre.

Save Game
load Game
New Game
Erase Saved Game

Options
Spedal Features

Control Help

Return to Game

Slika 30 — Grim Fandango — Title Screen
https://www.gameuidatabase.com/gameData.php?id=1563#&gid=1&pid=1

Drugi stil na koji mozemo koristiti tipografiju je njezina primjena na dijegetski Ul Kao §to je
prije receno, dijegeticko korisnicko sucelje nalazi se i u prostoru igre i u prici igre, Sto znaci da i
igra¢ 1 lik mogu vidjeti $to se dogada. U slu€aju tipografije, moze se koristiti za poboljSanje
dijetetickog iskustva, povecavajuéi realizam. Nacin na koji se ovo moze koristiti je prikazati
potrebne informacije na futuristickom HUD-u koji se nalazi ispred lica likova, kao u Titanfall 2,
Slika 31, gdje igra¢ moze u¢i i upravljati robotom. Prilikom upravljanja robotom, igra¢ i lik mogu
vidjeti razli¢ite informacije koje iskacu na ekranu. Ovisno o tome igrate li sami ili online, pojavit
¢e se razlicite vrste informacija. Prilikom odabira oruzja dok upravljate robotom, ime oruzja ¢e se

pojaviti zajedno s njegovim kratkim opisom. Na taj nacin igra¢ moZe brzo znati s ¢ime ima posla.
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Slika 31 — Titanfall 2 — Titan HUD
https://interfaceingame.com/screenshots/titanfall-2-titan-hud/

Treéi i posljednji stil gledanja na tipografiju u video igrama je kroz seriju u kojoj se nalazi.
SavrSen primjer za to je igra Alien Isolation, horor igra prezivljavanja, Slika 32. Dizajneri filmske
produkcije Aliena morali su sagledati koja je tehnologija bila oko njih u to vrijeme i predvidjeti
Sto ¢e se dogoditi 2104. godine. I sve dok se programeri Creative Assembly drze svog pravila,
mozda bi mogli gledati buducnost kroz istu perspektivu. Umjetnicki tim za igru takoder je mogao
izravno kopirati neke od rekvizita filma kada je to trebao, kako bi izravno povezao svjetove igre i
filma. Ovaj retro-orijentirani etos umjetnickog tima utjecao je na sve aspekte umjetni¢kog smjera

od likova, okruzenja, rekvizita i naravno korisnickog sucelja [31].

/ . HIGHUGHT SELECT @ SCROLL

Slika 32 — Alien Isolation — Codex & Journal

https://www.gameuidatabase.com/gameData.php?id=381#&gid=1&pid=27

34



Posljednji nac¢in na koji se tipografija moze koristiti u video igrama je brendiranje, §to je
naravno samo po sebi jasno. Svaka igra mora imati vlastiti stil ako se zeli istaknuti 1 biti
primijeéena, osim nevjerojatne grafike koja pomaze u izgradnji prekrasnog svijeta, pri¢e koja je
zadivljujuca i privlaci pozornost igraca ili novog i inovativnog nacina igranja, igri prvo i prije
svega treba imidz. Prva stvar koju kupci vide kada kupuju video igru je omot igre. Danas, na
platformama kao §to su Steam ili Epic Games, video igra je prikazana izgledom igre zajedno sa
svojim imenom ispisanim velikim slovima, daju¢i korisniku do znanja o kojoj se igrici radi. Prije
ovakvih platformi, kutije za CD-ove imale su otisnuti komad papira sa slikom i nazivom igrice
unutar kutije, prije toga su bile kasete za konzole kao $to su Game Cube, Nintendo 64, Sega Genisis
itd., a jos prije toga je posvuda po arkadnim ormarima, koji su bili veliki i Sareni, koji su takoder

prikazivali igru i njezin naziv.

Prilikom razvoja marke [32], cilj je uspostaviti znacajnu i jedinstvenu prisutnost na trzistu koja
privlaci i zadrzava obozavatelje. Da biste imali u€inkovitu estetiku brendiranja, koristite razlicite
medijske aspekte svog proizvoda da razvijete svoj brend. Kada se ovaj etos primijeni na video
igre, imate mogucnost koristenja svoje tipografije u svoju korist u tom pogledu. Tipografija se
koristi na svim razinama interakcije igra¢a s video igrom od trenutka kada je skinete s police u
trgovini igricama do trenutka ucitavanja naslovnog zaslona, bilo bi mudro u potpunosti iskoristiti
ovu moguc¢nost. Ovo je osobito vazno kada stvarate fransSizu, ne Zelite imitacije koje zamucuju

vodu koje koriste slican tretman ili ¢ak tocan tip slova koji koristite.

Uz to, kada se brend uspjesno izgradi, igra moze biti lako prepoznatljiva samo po tipografiji.
Cesto ¢e se ljudima tipografija toliko svidjeti da ¢e ¢ak na neki nadin odati podast njoj ili igri.
Sjajan primjer za to je originalna igra Doom iz 1993., koja je postala jo§ popularnija svojim novim
izdanjima u 2016. i 2020., gdje je logo igre koristen za izradu majica s natpisom "Honk" umjesto
"Doom" i ispod nje prikazana guska. Ovo je referenca na igru Untitled Goose Game, koja je izasla
2020., u kojoj igrate kao guska koja stvara probleme po gradu. Problemati¢na priroda guske postala
je sala koju su ljudi obozavali, usporedujuci je s brutalnim i nasilnim okruzenjem Doom-a. Na slici
ispod mozemo vidjeti i originalni Doom logotip (Slika 33) i "Honk" logotip (Slika 34). Postoje
naravno i drugi primjeri u kojima je izbor tipografije videoigre doveo do ogromne popularnosti i

igrice 1 fonta. Ne samo font logotipa nego ponekad ¢ak i fontove koji se koriste u samoj igri.
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Slika 33 — Doom — Original Logo
https://1000logos.net/doom-logo/

Slika 34 — Qwertee - Honk
https://cdn.qwertee.com/images/designs/product-thumbs/1682429859-155356-zoom-500x600.jpg
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/. Marketing

Vrlo jednostavno receno, marketing je proces promicanja proizvoda ili usluge. Cjelokupni
proces moze biti dug, ovisno o projektu, a planiranje kako uopcée zapoceti moze biti prilicno
zamorno. Kada je proizvod ili usluga napravljena, proizvedena itd., ne moze se samo odmabh staviti
do znanja svima da je proizvod ili usluga razvijena i dostupna za kupnju. Drugim rijeima, ne
mozete prodati nesto za $to nitko ne zna. Aplikacija se ne moze prikazati u trgovini aplikacija samo
sa svojim imenom, niti pi¢e za koje nema naznake radi li se o gaziranom soku, pivu, likeru itd.
Pro¢i ¢emo kroz osnove marketinga svakodnevnih proizvoda i usluga, ali ¢emo se usredotoditi na

specifi¢nosti marketinga u videoigrama, nesto ¢ega smo se dotakli ranije.

Marketing kao disciplina ukljucuje sve radnje koje tvrtka poduzima kako bi privukla kupce 1
odrZala odnose s njima. UmreZavanje s potencijalnim ili pro§lim klijentima takoder je dio posla i
moze ukljucivati pisanje e-poruka zahvale, igranje golfa s potencijalnim klijentima, brzo
uzvracanje poziva i e-poSte te sastanke s klijentima na kavi ili obroku. Na najosnovnijoj razini,
marketing nastoji uskladiti proizvode i usluge tvrtke s kupcima koji zele pristup tim proizvodima.

Uskladivanje proizvoda s kupcima u konacnici osigurava profitabilnost[33].

Opci Marketing

U marketingu postoje POTREBE, koje su bitne poput hrane i stanovanja, zatim postoje ZELJE,
koje nisu bitne, ali ih kupci Zele, 1 ZAHTJEVI, koji su kombinacija potreba i Zelja. Putem njih
organizacija moze odabrati na koje se podrucje poslovanja Zeli usredotociti. Zatim dolazi nacin na
koji organizacija Zeli pristupiti trziStu na jedan od dva nacina, ili pristup orijentiran na proizvod ili
pristup orijentiran na trziste. Pristup usmjeren na proizvod najprije razvija proizvod koji moze
proizvesti visokokvalitetne proizvode 1 stvoriti potraznju, imajuci prednost §to se kre¢e prvi i ima
manje konkurencije, ali zahtijeva visoke troSkove istraZivanja i razvoja. TrZiSno orijentirani
pristup prvo provodi istrazivanje trziSta, a ne razvoj proizvoda. Smanjuje rizik od neuspjeha i
uspostavlja zZelje 1 potrebe, no moze biti skupo 1 ukus kupaca moze se promijeniti u bilo kojem

trenutku.

Uz sve to takoder mora postojati marketinski plan u kojem su marketinski ciljevi i marketinske
strategije osmiSljeni kako bi se postigao cilj organizacije. Ovakav plan pomaze u prepoznavanju
potencijalnih problema, poboljSava koordinaciju s drugim odjelima i osigurava u¢inkovito trosenje
proracunskog novca. Ovime se trziSte moze segmentirati na demografske (rasa, dob, vjera),

geografske (regija, grad, klima) i psihografske (druStveni status, razina prihoda, interesi)
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¢imbenike koji pomazu u identificiranju prave potrosacke baze i omogucuju dizajniranje pravi
proizvod. Ovo, zajedno s jedinstvenom prodajnom toc¢kom koja Cini proizvod istaknutim od
konkurencije, moze podijeliti trziSte u razlicite skupine kupaca kako bi se bolje zadovoljile njihove

potrebe.

Medutim, postoji i mnogo istrazivanja koje se mora obaviti prije nego Sto bilo koji drugi proces
moze zapoceti. Ovdje na scenu stupa istrazivanje trzista. Njegova je svrha smanjiti rizik povezan
s lansiranjem novih proizvoda istrazivanjem potencijalne potraznje za proizvodom. Radi se kako
bi se predvidjele buduc¢e promjene, poznavale preferencije potrosaca, poznavale najpozeljnije
metode distribucije i objasnjavali obrasci u prodaji i trziSnim trendovima. Postoje dva nacina za
provodenje istrazivanja, primarno ili terensko istrazivanje i sekundarno ili uredsko istrazivanje.
Primarno istrazivanje prikuplja izvorne podatke koje je organizacija prikupila iz prve ruke, a to se
radi viSestrukim metodama, uglavnom anketama, intervjuima, fokusnim grupama i promatranjima.
Sekundarno istrazivanje koristi informacije koje su ve¢ prikupljene i dostupne su iz internih ili
vanjskih izvora, uglavnom akademskih ¢asopisa, medijskih ¢lanaka, vladinih publikacija ili

analize trzista.

Nakon $to je razvila strategiju, tvrtka mora odluciti koja ¢e taktika biti najucinkovitija u
postizanju strateskih ciljeva. Takticki marketing ukljucuje stvaranje marketinskog miksa od Cetiri
komponente—proizvod, cijena, mjesto, promocija—Kkoji ispunjava strategiju za ciljani skup

potreba kupaca. [35]

Proizvod — Proizvod je sve $to se moze razmijeniti i opipljivo je fizicko dobro, mora biti
funkcionalan, ispunjavati potrebe kupaca, biti estetski ugodan, biti pristupacan te biti ekoloski i
drustveno prihvatljiv. Proizvod ima svoj zivotni ciklus u kojem se razvija i uvodi, a zatim kroz
vrijeme obujam prodaje raste i na kraju sazrijeva, zatim stagnira ili opada. S BCG matricom
proizvodi se mogu kategorizirati u Cetiri skupine, Stars (vjerojatno ¢e biti profitabilni i zahtijevaju
velika ulaganja), Problem Child (malo je vjerojatno da ¢e biti profitabilna, nema nov¢anog toka),
Dogs (mala ulaganja, lo$i izgledi za buducu prodaju dobiti) i Cash Cows (profitabilne, mala

ulaganja).

Cijena - Postoji vise faktora kao $to su poslovni ciljevi, troskovi, potraznja i konkurencija koji
utjecu na cjenovne strategije poduzeca. Strategija odredivanja cijena skup je planova koji pomazu
tvrtki u postizanju marketinskih 1 korporativnih ciljeva. Postoji mnogo razli¢itih strategija

odredivanja cijena od kojih su neke: odredivanje cijena temeljeno na troSkovima (brzo i
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jednostavno, osigurava da ¢e prihod pokriti troSkove i1 dobit), odredivanje cijena za prodor (moze
povecati obujam prodaje, niska cijena moze naskoditi percepciji proizvoda kod kupaca), klijent

vrijednosne cijene, psiholoske cijene, konkurentne cijene itd.

Promocija- Promocija je poku$aj zadrzavanja i pridobivanja kupaca privlacenjem pozornosti
na tvrtku ili njene proizvode, a moze se provoditi putem neovisnih medija, zna se kao "above the
line promocija”, ili se moze provoditi metodama nad kojima tvrtka ima izravnu kontrolu, poznata
i kao "below the line" promocija. "Above the line" promocija ukljucuje oglasavanje u razli¢itim
kategorijama, informativno, uvjerljivo i ohrabrujuce (TV, radio, magazini, internet). "Below the
line" promocija je svaka promidzba koja nije oglasavanje, odnosno odnosi s javnoscu, izravni

marketing, promocije prodaje itd.

Mjesto - Proizvod mora biti dostupan kupcima na pravom mijestu i u pravo vrijeme. Ova
distribucija je vazna jer je to put kojim proizvodi idu od proizvodaca do potrosaca. Izbor
distribucije ovisi o troskovima, kontroli, pravnom faktoru i samoj distribuciji. Na primjer [35],
kanal distribucije za mnoge prehrambene proizvode ukljucuje pogone za preradu hrane, skladista,
veletrgovce 1 supermarkete. Koriste¢i ovaj kanal, proizvoda¢ hrane €ini svoje proizvode lako

dostupnima osiguravajuéi da su u trgovinama koje posjecuju oni na ciljnom trzistu.

Marketing Video lgara

Kada se video igra plasira na trziSte, jasno je tko je njihova ciljna publika, igraci. Medutim,
postoje stvari koje treba imati pod kontrolom kada se promoviraju igre jer nije svaka igra
napravljena za svakoga. lako tvrtka moze pokusati doprijeti do Sto Sire publike, ponekad postoje
¢imbenici koji utjecu na odabir publike. Jedan od najvec¢ih ¢imbenika je dob, postoje tisuce i tisuce
igara dostupnih za kupnju putem razlic¢itih platformi, fizickih trgovina i tako dalje, neke igre su
¢ak 1 potpuno besplatne. Ovdje stupaju na scenu ESRB i PEGI sustav ocjenjivanja sadrzaja koji
dodjeljuju ocjene video igrama na temelju njihovog sadrzaja. SadrZzaj moze varirati od
prijateljskog i namijenjenog svima do scena nasilja i droge, Sto je prikladno samo za odrasle. Ove
ocjene mogu biti upozorenje za kupce jer neki dolaze s "Roditeljskim nadzorom”, Slika 35,
ocjenom koja roditeljima govori da nije prikladno za njihovu djecu. Osim dobi, jo$ jedan ¢imbenik
je baza obozavatelja koja vec postoji ili je stvorena s izdavanjem igre, Sto znaci da ako se radi
nastavak igre, najvjerojatnije ima veliku publiku koja oc¢ekuje novo izdanje u seriji. Ovo moze biti

dobra prilika za dobivanje novih kupaca i zadrzavanje starih.
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Slika 35 — Wikipedia — PEGI Parental
https://en.wikipedia.org/wiki/PEGI#/media/File:PEGI_PARENTAL.svg

Provedeno je istrazivanje [36] o marketinskim metodama AAA 1 indie videoigara
posjecivanjem sluzbenih web stranica video igara i izdavaca te izradom online ankete o tome kako
korisnici istrazuju igru prije kupnje, zajedno s anketom kako bi se utvrdilo kako videoigre kupuju
kupci za igrace konzole. Rezultati online ankete govore da ispitanici opcenito najviSe vjeruju
prijateljima i obitelji, a najmanje TV reklamama. 24 ispitanika (oko 15 %) poklanja potpuno
povjerenje obitelji 1 prijateljima (ocjenom 10); gotovo 90 % ispitanika dalo je ocjenu izmedu 6 1
10; a samo je troje ispitanika reklo da nema povjerenja u obitelj ili prijatelje. TV oglasima se
najmanje vjeruje: 44 ispitanika dalo im je ocjenu 1 (najveci broj), a njih 83 % dalo je TV oglasima
ocjenu izmedu 1 i 5. Rezultati upitnika govore da velika vecina ih je koristila ra¢unala. To nije
slucaj ni s jednom drugom platformom: samo 15 ispitanika je reklo da koristi PlayStation 4
platformu spojenu na osobno racunalo, a samo njih 11 da koristi PlayStation 4 platformu; 15 od
njih reklo je da koristi druge platforme kao Sto su konzole 7. generacije ili ru¢ni i mobilni uredaji;

15 je reklo da nemaju kuénu konzolu. Vrlo malo njih je koristilo Xbox One ili Wii U.

Ali $to jos ulazi u marketing video igre? Na koji nacin graficki dizajner pomaze u tome? Jedan
vizualne elemente mnogo brze nego $to obradujemo sam tekst. Zapravo, studije su pokazale da je
oko 60.000 puta brzi! Takoder, kada je rije¢ o na¢inu na koji se informacije prenose u mozak, ljudi
su oZiceni za obradu vizualnih informacija. 90% informacija koje se prenose u mozak su vizualne
prirode. Na visokoj razini to znac¢i da bismo trebali dati prednost kvalitetnom grafickom dizajnu
ako zelimo privuéi potencijalne kupce na najbolji moguéi nacin, a postoji 1 niz drugih klju¢nih

razloga.
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Graficki dizajneri moraju uzeti u obzir svaki moguci aspekt vizuala kako bi stvorili nesto Sto
¢e privuci pozornost svakoga tko gleda proizvod, od boje, mjerila, polozaja pa Cak i tipografije. S
ovim, graficki dizajneri mogu izraditi mnostvo razlicitih oglasa, promotivnih materijala, najava i
tako dalje kroz mnostvo razli¢itih medija. KoSulje, posteri, kutije za CD, $alice, igracke, privjesci
za kljuéeve, objave na Twitteru, Instagramu i Facebooku, suradnje s razli¢itim brendovima itd.,
sve je to nesto §to dizajner mora napraviti kako bi §to vise promovirao igru i ako se dobro izvede,
igra zajedno sa svom svojom robom moze biti masovno prepoznata. Igre ¢e takoder Cesto imati
pakete "Collector's Edition" koji dolaze s dodatnom robom koja ina¢e ne bi bila dostupna, poput
statua, rekvizita iz igre, umjetnickih knjiga i zvucnih zapisa igre. Potrebno je puno razmisljanja i
paznje uloziti u izradu ove vrste promotivnog materijala, zajedno s okom za detalje i znanjem o

tome $to potrosaci ocekuju.

Kao primjer postoje dvije oglasne kampanje koje su bile neke od najomiljenijih, ovo su Halo
3: "Believe" i Sega Genisis: "Genisis does what Nintendon't". Jedna od najucinkovitijih [39]
reklama za video igre ikad nije sadrzavala nikakav “"gameplay" ili unaprijed prikazanu
kinematografiju. Zapravo, jedva da je bilo ikakvih pokreta. Nazvana "Believe", ova reklama za
Halo 3 sastoji se od pomicanja snimaka preko minijaturnog zaslona, s prestravljenim marincima
UNSC-a koji ¢ekaju svoju sudbinu dok ih okruzuje ogroman roj Covenant-a (njihovih
neprijatelja). Na vrhu brda, njihov voda drzi Master Chief-a, misle¢i da je Spartanac porazen - ali
plazma granata u ruci Master Chief-a daje nam do znanja da ova bitka tek pocinje. Sega Genesis
[40] (ili Megadrive kako je bio poznat izvan Sjeverne Amerike) mogao se pohvaliti grafikom
arkadne kvalitete, kao i stereo zvukom, i bio je daleko napredniji od NES-a kada je lansiran u
Japanu 1988. Sega of America uvelike se oslanjala na svoje tehnolosko junastvo za lansiranje u
Sjevernoj Americi 1989. s marketinskim poStapalicama kao Sto je "eksplozivna obrada",
popracena reklamama za igre "Genesis does what Nintendon't". Oglasi su sadrzavali montazu
nedavnih arkadnih hitova, izvorno pokrenutu na Genesis hardveru, zajedno s jednim od
zaglavi u glavi. Klju¢ ishod? Nintendo igre su djecje igracke, dok je Genesis imao prave video

igre.
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8. Zakljucak

Kroz ovaj zavr$ni rad prosli smo kroz ono §to znadi biti graficki dizajner i kakvo bi znanje
1 vjestine trebao imati, graficki dizajner, prosli smo kroz bit videoigara i duboko u detalje kako su
to dvoje medusobno isprepleteni. U dana$njem svijetu lako je pretpostaviti da posao odredenog
zvanja moze raditi samo jednu stvar i do odredenog stupnja, no kao $to vidimo, to nije slucaj,
pogotovo u grafickom dizajnu. Stvarnost je da jedna osoba moZe biti sposobna za viSe stvari i
imati vise vjestina koje su potrebne u njenom podrucju rada, ali opet, nitko ne moze sve te stvari
uciniti sam. Zbog toga postoji struktura i hijerarhija s razli¢itim timovima koji rade na razli¢itim

elementima projekta i voditeljima koji ih vode na putu osiguravajuéi uspjeh i u¢inkovitost projekta.

Vidimo da ¢ak i stvari kojima ne pridajemo previSe paznje imaju ogroman uc¢inak na nas,
a da toga nismo ni svjesni. To je bio slucaj s korisni¢kim suéeljem i korisni¢kim iskustvom, koji
su se pokazali bitnim dijelovima razvoja videoigre i stvarnog iskustva igranja igre. Ne samo da su
Ul i UX dobri za poboljsanje iskustva, ovisno o tome je li dijegeticko, nedijegeti¢ko, prostorno ili
meta, ve¢ takoder igraju veliku ulogu u stvaranju stila, estetike i atmosfere igre koja ¢ini da se
osjeca kao cjelina . Znanje i kreativnost potrebni da se napravi nesto u ¢emu ¢e uzivati milijuni
definitivno nije lak posao, ali moze biti vrlo isplativ ako se radi na pravi nacin. Takoder smo vidjeli
ulogu 1 vaznost marketinga u velikoj shemi stvari, procesu istrazivanja i planiranja koji je potreban
da bi se uopce pocela proizvoditi roba ili oglasi koji ¢e na kraju biti dostupni javnosti. Mora uzeti
u obzir o ¢emu je igra i kako funkcionira i izgleda kako bi mogla stvoriti 1 izgraditi pozornost 1

interes za igru.

Zakljucno, graficki dizajn teSko da je mali dio industrije videoigara, on raste i nastavit ¢e
rasti zajedno s njom. Ono o ¢emu smo govorili u ovom zavr$nom radu samo je dio industrije
videoigara, postoji jo§S mnogo tvrtki i organizacija koje nemaju nikakve veze s videoigrama, ali
svejedno zahtijevaju neku vrstu grafickog dizajnera. Ako se o samo jednoj industriji ima toliko

toga za pricati, onda o ostalima ima puno vise za pricati.
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