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Zadatak diplomskog rada
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OPIS

Zavrsni rad temelji se na produkciji zvuénih aspekata imaginarne videoigre: adaptivne glazbe, zvuénih
efekata i zvuénih komponenata korisnickog sutelja. Glazba se adaptira ovisno o izborima koje igraé
donese u odredenim situacijama tijekom igranja, korespondira osjecajima, mentalnog stanja i
dozivljajima glavnog lika te se mijenja ovisno do igradevih vlastitih odluka, ali i u specifiénim situacijama
u igri poput borbi, istraZivanja ili posebnih interakcija i sukobljavanja s neugodnim situacijama. Zadatak
ovog zavrsnog rada je stvoriti promjenjivu glazbu koja bi pruzila dubinu i emotivno ispunjavajuée
iskustvo igratima putem glazbe u raéunalnoj igri. Cilj glazbe je stvoriti glazbene teme i motive koji se
ponavljaju, reprezentiraju mentalna stanja glavnog lika, i povezuju razligite dijelove priée kako bi se
stvorila konzistentna cjelina prezentiranja likova, mjesta i situacija.

U radu je potrebno:

- Objasniti pojam adaptivne/promjenjive glazbe u videoigrama

- Objasniti pojam interaktivnog okolisa

- Objasniti proces osmisljavanja, komponiranja i snimanja glazbe
- Producirati zvuéne radove i snimiti ih na medij za reprodukciju
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Predgovor

Glazba ima velik utjecaj na moj zivot i njezino kreiranje je nacin na koji volim provoditi
vrijeme. Videoigre takoder imaju sliCan utjecaj i oduvijek sam bio obozavatelj svakakvih
kultnih klasika u svijetu videoigara, posebice skladbi koje se protezu cijelom pricom. Jak interes
za ovu temu potaknuo me i na razmisljanje kako zapravo zvukovi i na€ini procesiranja zvukova,
tonova i same glazbe imaju utjecaj na podsvjesnoj razini slusatelja i igraca. Tijekom vremena
se 1 sam nacin proizvodnje glazbe razvijao, pa sam pokusao pronaéi na¢in na koji bi ona mogla
imati jo§ ve¢i pomak u interakciji s igratem i okolinom. Adaptivna glazba pomice granice
danasnje glazbe u videoigrama tako da se pokusava ostvariti povezanost igraca s videoigrom u

interaktivnom okruzenju.



Sazetak

Rad se temelji na produkciji adaptivne glazbe u interaktivnom okruzenju — u ovom
slucaju videoigri. Cilj glazbe je stvoriti teme i motive koji ¢e preko igraeve interaktivnosti
dobiti na snazi i povezanosti cjeline te ujedno prikazati utjecaj glazbe reprezentiranjem
mentalnog stanja glavnog lika. Adaptivna glazba se u ovom slucaju temelji na odlukama igraca,
odabranim Zanrovima i kompleksnosti skladbi koji utjeCu na prezentiranje likova, mjesta 1
situacija, a ujedno ¢e biti prikazan i proces razmisljanja i njegovo stvaranje. U ovom c¢e se radu
opisati povijest razvoja glazbe i glazbe u videoigrama te ambijentalna glazba. Takoder ¢e se
pojasniti utjecaj Briana Ena i lakSe skladanje glazbe u danaSnje vrijeme putem DAW-ova te

kako su zvuéni aspekti nastali upravo za ovaj projekt.

Kljucéne rijeci: glazba, videoigre, interaktivnost, adaptivna glazba

Abstract

This work is based on the production of adaptive music in an interactive environment —
in this case, a videogame. The music aims to create themes and motifs that, through the player's
interactivity, will gain strength and connection in total, and at the same time show the influence
of music by representing the mental state of the main character. In this case, adaptive music is
based on the player's decisions, selected genres and complexity of composition that affect the
presentation of characters, places and situations. The thinking process and its creation will also
be shown. This paper will describe the history of the development of music in video games and
ambient music. It will also explain the influence of Brian Eno and how much easier composing
music is nowadays through DAWs, and how the sound aspects were created specifically for

this project.

Key words: music, video games, interactivity, adaptive music



Popis koristenih kratica

DAW - Digital Audio Workstation

CPU - Central Processing Unit, procesor racunala

MIDI — Musical Instrument Digital Interface / digitalno sucelje glazbenog instrumenta
CD — Compact Disk

JRPG — Japanese role-playing game, Japanska igra igranja uloga

RPG — Role-playing game, igra igranja uloga

EQ — Ekvalizator



Pojmovi

Polifonija — ukupan broj nota koji se moze istovremeno odsvirati.

Monofonija — jednoglasje bez ikakve pratnje.

Sine wave — sinusni val, jednostavan periodi¢ni zvuk.

FM — frekvencijsko moduliranje.

7.1 surround zvuk — 8-kanalni surround audio sistem.

Delay — audio efekt koji pusta audio nekoliko puta kako bi se stvorio efekt jeke, odgoda tona
Ekvalizator — procesor za korekcijeu frekvencijske karakteristike zvuka.

Podcast — audio-video zapis koji se distribuira putem Playable On Demand sistema
Reverb — audio efekt koji simulira odbacivanje zvuka kroz prostor

Mix — kvaliteta zvuka

Master — zavr$ni proces u post-produkciji zvuka

Brainstorm — nabacivanje i razmatranje ideja
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1. Uvod

Danas glazba u videoigrama ima klju¢nu ulogu poboljSanja iskustva igraca te pokrece
novu razinu narativa i dubinu igrice. Dok se igraci krecu virtualnim okruZenjima, pazljivo
komponirane skladbe povecavaju napetost intenzivnih trenutaka, izazivaju emocije tijekom
potresnih scena i dinamicki reagiraju na svaku radnju u igri. Glazba se pojavila kao klju¢ni
element u stvaranju impresivnih dozivljaja, pa se u razvoju videoigara stalno razvijao ne samo
stil igrica 1 grafika nego upravo i sama glazba. Adaptivna glazba je tijekom povijesti pocela
dobivati sve vecu pozornost kao revolucionarni glazbeni pristup u igricama. Ovaj zavrsni rad
istrazuje podruc¢je adaptivne glazbe u videoigrama i interaktivnom okruzenju, njezinu
kontekstualnu povijest i same korijene u povijesti glazbe i zvuka igara te utjecaj na suvremena
iskustva 1 igrice. Takoder ¢e se obuhvatiti 1 povijest same glazbe, koja je dosta raznolika i
povezana s brojnim kulturama koje su imale medusobni utjecaj diljem svijeta, te kako su glazba
i zvukovi oduvijek imali izrazajna sredstva za emocije, rituale ili pricanje prica. Od
ocCaravajuc¢ih melodija klasi¢nih skladbi do energi¢nih ritmova suvremene pop-glazbe ljudska
kreativnost nastavlja istrazivati i eksperimentirati kako napraviti nesto novo i kako se izraziti
putem glazbe. Pojava Digital Audio Workstationa (DAW) dala je ogroman poticaj
skladateljima i dizajnerima zvuka osmisliti svakojake glazbene kompozicije, te je tim procesom
znatno olak$an i revolucionariziran sam proces proizvodnje glazbe i zvukova, kao i prikazana
vaznost sinkroniziranja dogadaja u igri sa zvukom i glazbom pojacavajuéi tako emocionalni
utjecaj na igrace. Velik utjecaj na glazbu i na ovaj rad ima Brian Eno, hvaljeni skladatelj i
producent, ¢iji je rad u ambijentalnoj glazbi znacajno utjecao na cijelu lepezu radova
interaktivnog zvuka. Inovativnim idejama i serijom ambijentalnih albuma Eno je postavio
temelje za ideju stvaranja glazbe koja se razvija. Istrazuju¢i implikacije adaptivne glazbe unutar
modernog razvoja igara, zapravo se istrazuje kako ovaj inovativni pristup doprinosi stalnoj
potrazi za stvaranjem realisticnih i emocionalnih iskustava igranja. Ispitat ¢e se kako je
prepoznavanje glazbe za igru kao umjetni¢ke forme potaknulo njezinu evoluciju i kako je doslo

do danasnje adaptivne glazbe.

Prakti¢ni dio rada temelji se na adaptivnoj glazbi za igricu i u pismenom ¢e dijelu biti
objasnjen cijeli proces izrade vlastite adaptivne glazbe te proces i dijagram kojim su odredeni
¢imbenici odluceni i odabrani. Bit ¢e objaSnjen cijeli proces i1 postupak razmisljanja te izrade

glazbe 1 zvukova. Rad se takoder sastoji od pisanog scenarija za igricu koja prati Hero's Journey



narativ i nacin na koji je u pricu suptilno ukomponiran upitnik koji se doti¢e samog igraca

ostvaruju¢i dodatnu razinu interaktivnosti igraca s igrom te tako i interaktivnost s glazbom.

Oprema za izradu prakti¢nog dijela rada sastoji se od racunala i triju razli¢itih parova
slusalica (beyerdynamic DT 770 PRO; Koss Porta Pro; Apple EarBuds) varirajuce kvalitete te
par aktivnih KRK Classic 5 zvuénika kako bi se mogla §to bolje provjeriti kvaliteta samog
zapisa 1 skladbe te kako bi se mogao napraviti kvalitetan mix 1 master cjelokupnog rada.
Takoder je u istu ovu svrhu koriStena aplikacija za mobitel i racunalo SonoBus, koja omogucuje

prenosenje zvuka s ratunala na mobitel.



2. Glazba i njezina povijest

Glazba je oblik umjetnosti koji je ve¢ stolje¢ima sastavni dio ljudske kulture. Sastoji se
od zvukova, nota, ritmova i melodija koji zajedno izazivaju emocije, izrazavaju misli i prenose
neku odredenu naraciju. Osim §to je oblik umjetnickog izrazavanja, glazba se moze koristiti i
kao sredstvo komunikacije i pristupa kulturama, druStvima, pa i kao most preko ne samo

kulturnih barijera nego i emotivnih.

Glazba je oduvijek bila vazan kulturni i drustveni ¢imbenik u ljudskoj povijesti. Sluzila
je za vjerske 1 duhovne potrebe te je opcéenito izdrzala test vremena od prapovijesti do danas.
[1] Izumljen je ogroman broj zanrova i podZzanrova te se i dandanas pronalaze novi nacini, nesto
novo i inovativno, posebice $to je i sama proizvodnja glazbe danas pristupacnija nego prije

nekoliko godina.

Razne akademske discipline proucavaju razlicite glazbene aspekte, a primarna
disciplina zove se muzikologija. Ona se fokusira na povijesne, kulturne i socioloske aspekte
glazbe 1 prati porijeklo, muzicki stil i djelatnost glazbenika i slusatelja u samoj izvedbi glazbe,
ali i njihovo drustveno i kulturno okruZenje. [2] Teorija glazbe analizira strukturu, harmoniju 1
kompoziciju glazbenih djela. Etnomuzikologija istrazuje razli¢ite drustvene i kulturne aspekte

glazbe 1 plesa u lokalnom i globalnom kontekstu. [3]

U moderno je doba glazba pronasla mjesto u mnogim industrijama ukljucujuci zabavu,
obrazovanje, terapiju i oglaSavanje. Uspon tehnologije revolucionirao je glazbenu industriju
dopustajuci Siroku distribuciju 1 konzumaciju glazbe putem digitalnih platformi te danas

najpoznatijih i najkoristenijih streaming-usluga.
2.1. Pocetak glazbe

Muskarci i Zene prapovijesti su vjerojatno poceli stvarati glazbu kao nacin oponaSanja
zvukova prirode, pa je prvi glazbeni instrument, koji je ikada koristen, vjerojatno bio upravo
ljudski glas. Arheolozi su takoder pronasli nekoliko instrumenata poput flauta koji su stari vise

od 35 000 godina. [1]



Nekoliko je istrazivaca izjavilo da neki arheoloski nalazi zapravo potjecu iz razdoblja
neandertalaca dokazujuci time kako je ¢ovjecanstvo otkrilo glazbu mnogo prije nego Sto se

vjerovalo. [1]
2.2. Razvoj glazbe

U srednjem je vijeku polifonija postala znatno razvijena, a ujedno je nastao i novi notni
sustav, koji je postavio temelje za onaj koji se koristi i danas. Najpopularniji instrumenti u
srednjovjekovnoj glazbi bili su flaute i lutnje. [1] Srediste te glazbe bila je gotovo uvijek crkva.
Postojala je 1 svjetovna glazba tijekom srednjeg vijeka, ali vecina saCuvanih srednjovjekovnih

skladbi napisana je kao liturgijska glazba. [4]
Kao najraniji oblik klasi¢ne glazbe, srednjovjekovnu glazbu karakteriziraju:

e Monofonija: sve do kasnoga srednjeg vijeka vecina srednjovjekovne glazbe
bila je u obliku monofonog pjevanja.

¢ Standardizirani ritmovi.

e Notni zapis temeljen na ligaturama, kasnije promijenjen u noviji notni sustav.

e Trubaduri: neku od najistaknutije svjetovne glazbe srednjeg vijeka izvodili su
upravo trubaduri (putujuci glazbenici koji su vlastito pjevanje pratili zicanim

instrumentima poput lutnji). [4]

Tijekom renesanse skladatelji su postavili temelje onoga Sto ¢e kasnije postati barokna
glazba i nadahnuti velike glazbene barokne umjetnike poput Johanna Sebastiana Bacha i
Antonija Vivaldija. Narocito u razdoblju baroka skladatelji pocinju stvarati glazbu za bogatije
ansamble, koji ¢e se kasnije razviti u pune orkestre. Neki oblici koji se i danas koriste su

izumljeni u to vrijeme, naprimjer sonata. [1]

Od 18. stolje¢a do pocetka 20. stolje¢a mnogi skladatelji poput Mozarta, Beethovena,
Haydna eksperimentirali su razli¢itim oblicima, melodijskim idejama, inovativnim
harmonijskim rjeSenjima i instrumentima. U razvoj klasicizma ukljucio se i razvoj potpuno
nove forme pjevanja koja je mijesala glazbu i kazaliSte — opera, a ujedno su i simfonije postale
vrlo popularne. Takoder je nastala i vrlo vazna romanti¢na glazba u kojoj su briljirali Chopin,

Schumann i mnogi drugi. [1]



Oko 20. stoljeca pristup glazbi u afroamerickima zajednicama bio je potpuno drugacdiji
1 nov, inspiriran africkim tradicijama i kr§¢anskom religijom, pa je tako nastao jazz i blues.
Blues je postavio vazne temelje za sve moderne zanrove. Karakteriziran je uglavnom
improvizacijom i strukturom poziva i odgovora. [1] lako je u bluesu instrumentalna pratnja
univerzalna, to je vokalni oblik glazbe. Pjevaci izrazavaju osjecaje, a ne pric¢aju price. Izrazena
emocija opcenito je tuga ili melankolija, Cesto zbog ljubavnih problema ili teskih vremena. [5]
Jazz je glazbeni oblik koji se djelomi¢no razvio iz ragtimea i bluesa, Cesto ga karakteriziraju
specificni ritmovi, polifonija, razli¢iti stupnjevi improvizacije i ¢esto namjerna odstupanja

visine tona. [6]

Sredinom 20. stoljeca nastao je nov stil glazbe, koji je kompletno redefinirao modernu
popularnu glazbu, a to je rock 'n' roll. Ovaj popularni glazbeni Zanr kombinira elemente R&B-
ja, jazza i country glazbe s dodatkom elektri¢nih instrumenata, a poznat je po energi¢nim
izvedbama, zaraznim melodijama i Cesto karakteristiénim tekstovima. Rock 'n’ roll glazba se
vremenom znatno pro$irila u mnogo podzanrova ukljucujuéi klasi¢ni rock, punk rock,

progresivni rock, alternativni rock, indie rock, funk rock, math rock, postrock i mnoge druge.

[7]

Razvojem novih tehnologija i racunala umjetnicima je omogucen pristup glazbi na
potpuno nov nacin i tako nastaje elektroni¢ka glazba — svaka glazba koja ukljucuje elektronicku
obradu kao $to je snimanje i uredivanje bilo na vrpcu ili direktno u racunalo, a ¢ija reprodukcija
ukljucuje koriStenje zvucnika. [8] Znati svirati instrument je danas ve¢ stvar proslosti, umjetnici
mogu koristiti dio softwarea ili neki elektroni¢ni uredaj za proizvodnju glazbe i tako napraviti
zamisljenu skladbu. Naravno, neka razina znanja glazbe je i dalje potrebna, kao 1 istrenirano

uho, ali sdm nacin i proces kreiranja glazbe je nevjerojatno olak$an naspram nekoliko desetljeca

prije. [1]



3. Glazba u igricama

Glazba u igricama ima veliku ulogu u poboljSanju samog igraceva dozivljaja i
oblikovanju cjelokupne atmosfere svijeta igrice. Ta je uloga — isto kao 1 u filmovima — izazvati
emocije kod gledatelja (ili u ovom slucaju igraca), uspostaviti temu i stvoriti razine samog

sadrzaja. Glazba nadopunjuje igranje, daje veci smisao naraciji i vizualnim elementima.

Glazba u igricama je sama po sebi postala umjetnicko djelo i mnogi skladatelji kao $to
su Nobuo Uematsu (Final Fantasy), Koji Kondo (Super Mario, The Legend of Zelda), Jesper
Kyd (4ssassin's Creed), Yoko Shimomura (Kingdom Hearts) i Jeremy Soule (The Elder
Scrolls) stekli su ogromna priznanja za doprinos industriji. Igraci €esto stvaraju emocionalne
veze s glazbom koju ¢uju u igricama, pa su mnogi glazbeni dijelovi iz igrica dobili gotovo kultni

status 1 Cesto izazivaju nostalgiju kod igraca.

Ona takoder ima i prakti¢nu svrhu, moze igracu pruZiti povratnu informaciju za njegove
radnje ili kao zvukovni indikator nekih elemenata u igrici poput neprijatelja ili odredenog cilja

pri obavljanju zadataka.
3.1. Povijest glazbe u igricama

Jedan od prvih uredaja za igru koji se proslavio bio je Bagatelle stol iz 19. stoljeca, stol
za igru poput biljara. Ovaj Bagatelle stol je viemenom evoluirao u ono §to se danas poznaje kao
fliper zvan Ballyhoo, koji je osnovao Bally Manufacturing Company, i poslije samo dviju
godina nakon izlaska Ballyhooa fliperi su poceli ukljucivati inovativne zvukove poput zvona i
zvucnih efekata poput zujanja. Ovi su dodatci bili usmjereni na privlacenje igraca i stvaranje
znatno uzbudljivijeg iskustva igranja. Jedan rani primjer zvuka flipera dosao je iz Contacta
(tvrtka Pacific Amusement Company, 1934.), imao je dizajnirano elektricno zvono koje je

ujedno pridonijelo i zvucnoj privlacnosti igre. [9]



Slika 3.1.1 Contact

Kako je vrijeme prolazilo, razna elektricna zvona i zvukovi zvona integrirani su u flipere
tijekom sljede¢ih desetljeca. Medutim, tek su 1970-ih elektronic¢ki fliperi stvarno stekli

popularnost i postali prevladavajuci trend. [9]

Osim razvoja flipera, vazan je i razvoj automata za kockanje, posebno legendarnih
automata u stilu ,,jednorukog bandita®. Medu najranijim primjerima automata za igru na sre¢u
je Mills Liberty Bell, koji je predstavljen 1907. godine. Ovaj je aparat imao zvono koje je sluzilo
kao signal dobitnih kombinacija, $to je imalo toliki uspjeh da je taj koncept postao temelj vecine
automata za igre na srecu, ¢ak i u danasnje moderno doba. Takoder je imalo velik utjecaj na

igrace, pa mnogi smatraju kako je upravo taj zvuk klju¢ni ¢imbenik iskustva u Las Vegasu. [9]



Slika 3.1.2 Mills Liberty Bell

U prvim danima elektricnih videoigrica zvuk je bio odsutan. Naprimjer, teniska igra
Tennis for Two iz 1958. 1 Spacewar! iz 1962. su rani primjeri igrica kojima je nedostajao.
Medutim, znacajna prekretnica u povijesti videoigara sa zvukom postignuta je prvom
videoigrom pod nazivom Computer Space 1971. godine, koja je uvela razli¢ite zvukove za bitku
u svemiru ukljucujuéi zvuk motora, ispaljivanje raketa i eksplozija dajuci tako igra¢ima znatno

vece 1 obogacéeno iskustvo igranja. [9]



Slika 3.1.3 Computer Space, 1971.

Naime, prvi pravi proboj videoigrica dogodio se Atarijevom igricom Pong (1972.), koja
je postala ogroman hit. Ovaj uspjeh otvorio je put brojnim tvrtkama za ulazak u uspjesnu
industriju igrica. Pong je do neke mjere imao veliku ulogu u popularizaciji zvukova u igricama
jer je bio vrlo prepoznatljiv zvuk, koji se c¢uo pri udarcu loptice u geometrijski oblik
pravokutnika te je postao zvucni element koji je pridonio slavi igre. Zanimljivo je da iako je taj
zvuk dao velik doprinos igrici, nije bio estetska odluka, nego je jednostavno bio rezultat

ograni¢enih moguénosti tehnologije iz tog vremena. [9]

Slika 3.1.4 Pong, 1972.



Zvuk u arkadnim igrama varirao je od jednog stroja do drugog, ¢esto je to bio problem
zbog premalog prostora u memoriji igrice za sve tadaSnje zahtjeve. U pocetku su rane arkadne
igre imala kratke uvodne i glazbene teme za game over, a tijekom samog igranja bili su
primarno zvucni efekti. Ograni¢ena memorija dostupna u sustavu znacila je da se glazba obicno
reproducira samo u trenutcima neaktivnosti jer je svaka radnja zahtijevala veliku ili ¢ak svu
dostupnu memoriju. Razvoj glazbe bio je spor tijekom tog razdoblja, uglavnom zato §to je
programiranje na pravim uredajima bilo vrlo izazovno i kompleksno. Skladanje glazbe i
stvaranje zvucnih efekata ukljucivali su korak po korak kombiniranja svih elemenata sustava.
U nekim su slucajevima programeri ¢ak izravno unosili 1 1 0 u CPU kako bi generirali valne
oblike, koji bi na kraju postali zvuk. Tijekom rane faze povijesti audioigara zvucni su efekti
imali veliku prednost nad glazbom upravo zbog navedenih ogranicenja, ali i zbog izazova u

okruZenjima u kojima su radeni. [9]

Godine 1980. postignut je napredak, proizvodaci arkadnih igara uveli su nove zvuc¢ne
¢ipove zvane programmable sound generators (PSG) u svoje sustave. Ovaj napredak doveo je
do pojave sofisticiranije pozadinske glazbe i razradenih zvucnih efekata te tako ujedno i
poboljsao sveukupno iskustvo igranja. Igre kao Sto su Donkey Kong i Mario Bros. primjer su
postupne evolucije zvuka i glazbe u arkadnoj eri i predstavljaju klju¢nu prekretnicu u

audiotehnologiji igrica. [9]
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Slika 3.1.5 Mario Bros., 1983.
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Kako je vrijeme prolazilo, postalo je uobicajeno koristiti viSe zvu¢nih ¢ipova, koji su u
pocetku bili namijenjeni proizvodnji boljih zvucnih efekata, a ne povecanju polifonije. Izazovi
programiranja glazbe imali su velik utjecaj na to jer je tada cilj bio istaknuti se i privudi igrace,
pa su natjecateljski strojevi morali biti glasni, s kratkim, ali zadivljuju¢im zvukovima. Medutim,
zasebni Cipovi za glazbu nudili su 1 znacajnu prednost, a to je omogucavanje reprodukcije
glazbe bez prekida zvucnih efekata. Kako je ovaj koncept dobivao na snazi, sve je vise igara
pocelo ukljucivati glazbu u igranje, Sto je dovelo do sve veceg broja arkadnih igara s

pozadinskom glazbom. Neke od njih su Alpine Ski i Jungle Hunt. [9]

SCORE=1

Slika 3.1.6 Alpine Ski, 1981.

Pocetkom 1980-ih uvedeni su i govorni Cipovi (eng. speech chip) 1 vrlo brzo su poceli
dobivati na vaznosti nude¢i moguénost ukljucivanja kratkih vokalnih uzoraka i zvu¢nih efekata
u igrama. Atari je koristio ¢ip Texas Instruments TMS5220, koji se naSao u nekoliko njegovih
igara poput Star Wars (1983.) 1 Indiana Jones and the Temple of Doom (1985.). Upotrebom
zasebnog Cipa (govorni €ip) bio je osloboden prostor na primarnom zvuénom ¢ipu, koji je onda

bio koristen za druge svrhe — zamrSenija glazba i napredniji zvucni efekti. Jedna od prvih igara

11



koja je to imala bila je Discs of Tron (Atari, 1983.), a to je ujedno i prva igra koja je imala
stereozvuk. Ukljucivanje govornih ¢ipova znacilo je znacajan korak naprijed u proSirivanju

audioiskustva igara. [9]

Slika 3.1.7 Discs of Tron, 1983.

3.1.1. 8-bitna era i pocetak kuc¢nih videokonzola za igrice

Krajem 1970-ih Atari je izumio kuénu videokonzolu za igrice Video Computer System
ili VCS, kasnije poznat jednostavno kao 2600, koji je pokrenuo revoluciju kuénog igranja.
Konzola se prodavala od 1977. do 1992. Cesto su zvuéni efekti bili ogranieni na osnovne sine
wave tonove ili samo na Sum. [zazov s ovim tonskim zvukovima bio je najvise u pitanju glazbe
jer se visina izmedu basa i glavnoga glasa Cesto dosta razlikovala te tako uzrokovala

potencijalna odstupanja u harmonijama i melodijama. [9]

Atarijevi glavni konkurenti u to vrijeme su bili Mattel i Coleco i imali su veliku ulogu
u poboljsanju zvucnih moguénosti kuénih konzola. Mattel je predstavio Intellivision (Intelligent

Television) kao odgovor na Atarijev VCS i njim donio i znac¢ajan napredak u zvuku i grafici.
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Jedan od njegovih istaknutih znacajki bio je modularni dizajn, koji je omogucio dodatna
prosirenja na samu konzolu kao $to je Entertainment Computer System — dodatak koji je
uklju¢ivao glazbenu klavijaturu i dodatni zvucéni Cip pruzajuéi Intellivisionu izvanredan

kapacitet za Sest istovremenih audiokanala. [9]

Slika 3.1.1.1 Intellivision

Intellivision je imao Cip koji je omogucéavao stvaranje prepoznatljivih izvedbi unaprijed
komponiranih skladbi poput Bumbarova leta Nikolaja Rimski-Korsakova u igrici Buzz

Bombers. [9]

Godine 1985. Nintendo proizvodi NES (Nintendo Entertainment System), koji je dosao
s jo§ ve¢im mogucnostima (bolji zvucni Cip 1 grafika) nego prijasnje konzole i utemeljio status
kuénih konzola kao stvari buduénosti. U igrama kao $to je Metroid (1987.) kreativni zvucni
efekti mogu se posti¢i manipuliranjem glasno¢e 1 vremena dvaju pulsnih kanala. To je
omogucilo simulaciju faza, efekta jeke, vibrata. Metroid je takoder predstavio inovativnu
upotrebu svojih kanala i oznacio veliku evoluciju u glazbi za igre prikazujuéi nove i

nekonvencionalne primjene zvuka za poboljSavanje iskustva igranja. [9]
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Slika 3.1.1.2 Nintendo Enterntainment System (NES)

U ovom razdoblju razvoja zvuka u igrama puni potencijal zvuka nije jo$ bio dostignut
jer nije bio u potpunosti shvacen. Stoga su glazba i zvucni efekti u usporedbi s modernim
standardima znatno loS$iji. Naprimjer, prijelazi izmedu glazbenih segmenata imali su nagli
prekid bez obracanja pozornosti na ugodnost prijelaza i tom se problemu pristupalo dvama
glavnim nacinima: ili je glazba dizajnirana na nacin koji bi omogucio da se kraj skladbe
neprimjetno podudara s njezinim pocetkom ili bi bila koriStena mala prijelazna sekvenca, tj.
kao segment izmedu. Kako se audiotehnologija razvijala, programeri su istrazivali sve nove

tehnike za postizanje novih zvuc¢nih efekata. [9]

Takoder, vazna su bila i kuéna racunala kao $to su IBM-ov Personal Computer (PC),
koja su izvorno dizajnirana kao poslovni strojevi. Naime, programeri su ubrzo shvatili da bi
ukljucivanje igara moglo znacajno poboljsati njihovu jednostavnost i privlacnost. Stoga je
igranje postalo jedan od aspekata vrijednih za iskustvo kuénog racunala, pogotovo zato §to je

imalo namjenu i za Siru publiku izvan poslovnih korisnika. [9]

Tijekom 8-bitne ere zvuk igara pokazao je zadivljujucu snalaZljivost pri izradi estetike
zvuka igre s ogranicenjima nametnutima tehnologijom, industrijskim standardima, Zanrovskim

o¢ekivanjima i temeljnom prirodom igara. Ovaj dinamic¢an odnos izmedu umjetnicke namjere
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1 tehnickih granica napravio je jedinstveno i raznoliko audioiskustvo u raznim igrama tog doba.

[9]

3.1.2. 16-bitna era i pocetak ratova konzola

Arkadne igraonice dozivjele su pomak kada su uvedene 16-bitne igre. Ova promjena
zadala je gotovo fatalni udarac popularnosti arkadnih igara. Jedan od znacajnih audioprodora
tijekom 16-bitne ere bila je implementacija frekvencijske modulacije (eng. Frequency
Modulation) ili skrateno FM. FM sintezu razvio je John Chowning 1967./68., a kasnije ju je
doradila Yamaha. Koristen je modulirajuéi valni signal za promjenu visine drugoga zvu¢nog
vala. Ukljuc¢ivanje FM sinteze donijelo je znacajno poboljSanje kvalitete zvuka. Mnogi FM
¢ipovi koristili su od cetiri do Sest oscilatora, od kojih je svaki bio odgovoran za stvaranje
je znacilo velik korak u evoluciji zvucnih ¢ipova i kuénim konzolama omogucilo audioiskustvo
koje se moze mjeriti s tradicionalnim arkadnim strojevima, a u nekim slucajevima ih ¢ak i

nadmasiti. [9]

Sega Genesis se istaknula kao vodeca igraca konzola koja koristi FM zvuk. Vokalni
uzorci su i dalje imali malo poteskoca, zvucali su slicno blago rastimanu radiju, no svejedno su
predstavljali znacajan napredak u usporedbi s NES-om. Zajedno s njezinom naprednom
grafikom obozavateljima je postala jasna razlika izmedu igara 8-bitne ere i sofisticiranijih
iskustava koje nudi 16-bitna era. Segu Genesis se u to vrijeme prikazivalo kao novu razinu

audiovizualnih igrica, koja podiZe igranje na nove visine. [9]

Slika 3.1.2.1 Sega Genesis
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Ogroman tehnoloski napredak Sega Genesisa u usporedbi s NES-om potaknuo je
Nintendo da se ubaci u natjecanje svojim 16-bitnim sustavom — Super Famicom, poznatim i
kao Super Nintendo Entertainment System (SNES). Unato¢ napretku u zvuku, SNES je zadrzao
karakteristi¢nu chip-tune estetiku zvukova uzimajuci glavnu inspiraciju iz estetike 8-bitne ere.
Uglavnom se oslanjao na zvukove poput kvadratnog vala, a ne na tradicionalnije glazbene

instrumente. Ovaj specifican pristup dao je SNES-u vlastiti nostalgi¢ni Sarm. [9]

Slika 3.1.2.2 Super Nintendo Entertainment System (SNES)

Sve veca raznolikost dostupnih zvuc¢nih kartica donijela je i izazove za programiranje
glazbe u igrama. Kao odgovor na ovaj problem Microsoft se obratio Yamahi pozivaju¢i ih da
njihove FM ¢ipove stave na otvoreno trziste kako bi bilo dostupno svima. Yamaha je 1989.
upravo to i ucinila te ostavila stvaranje standardnoga zvu¢nog formata za osobna racunala. Cilj
ovog poteza bio je pojednostaviti proces razvoja zvuka igara na osobnim racunalima pruzajuci

programerima pristupacniju platformu za programiranje glazbe i zvucnih efekata. [9]

Tijekom 16-bitne ere zvuk se pojavio kao kljucni ¢imbenik dosta vazan u povijesti
razvoja igara. Kreiranje glazbe bilo je znatno lakSe i ona se kreirala u studiju igara sa

skladateljem, dizajnerom zvuka i programerom zvuka. [9]
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3.1.3. MIDI

Najznacajniji napredak u zvuku tijekom 16-bitne ere bilo je Siroko prihvac¢anje Musical
Instrument Digital Interface (MIDI) protokola. MIDI je uspostavljen 1983. sa svrhom
omogucivanja kompatibilnosti medu razli¢itim glazbenim uredajima kao $to su sintesajzeri,
klavijature, racunala i mnogi drugi. Za razliku od prijenosa stvarnih zvukova MIDI je prenosio
samo kod, $to je znacilo da su i veli¢ine datoteka bile vrlo male. Ovo se pokazalo kao znacajna
prednost za igre jer je memorijski kapacitet ¢esto bio optere¢en. MIDI format omogucio je
programerima igara stvaranje bogatijih i sloZenijih iskustava bez preoptere¢ivanja memorijskih
resursa sustava. Imao je ogromne prednosti za skladatelje igara, a najveca je ta da su skladatelji

mogli praviti glazbu koriste¢i glazbene klavijature. [9]

Ukljucivanje MIDI standarda i napredak zvu¢nih moguénosti pridonijeli su poboljSanju
kvalitete zvuka i polifonije. Ovi razvoji omogucili su povecani kapacitet memorije i igrice su

mogle ukljuciti viSe glazbe s duzim skladbama pridonoseci bogatom i ve¢em audioiskustvu. [9]

3.1.4. 32-bit i 64-bit

Godine 1988. izumljena je prva 32-bitna arkadna igra — NARC. Medutim, ve¢ tada su
arkadne igre doZivjele ogroman pad. Uvodenje 32-bitnih strojeva i CD-ROM tehnologija za
kuéne konzole i racunala potaklo je ogroman rad na daljnjem napretku i vrlo brzo su se

nadmasile mogucénosti arkadnih igrica. [9]

Tijekom 1990-ih je takoder znacajan korak bio i razvoj trodimenzionalnog ili surround
zvuka. Ova audiotehnologija omogucila je igrac¢ima percipirati zvukove koji dolaze iz
trodimenzionalnog prostora stvarajuci impresivnije i realisti¢nije iskustvo. Pojavile su se i razne
tehnologije koje su isto tvrdile da su 3D, ali njihova je kvaliteta znacajno varirala. Tehnologije
su ukljucivale prostorni 3D od kojih je svaki nudio razliCite pristupe stvaranju osjecaja

trodimenzionalnog zvuka. [9]
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Slika 3.1.4.1 Sega Saturn

1zisle su i prve 32-bitne konzole Panasonic FZ-1 3DO i Atari Jaguar, ali nisu imale velik
uspjeh te je prva uspjesna 32-bitna konzola bila Sega Saturn (1994.) kao CD-ROM konzola.
Sony PlayStation takoder ima zanimljivu pri¢u kako je dosao na scenu, u pocetku je bio kao
CD-ROM dodatak za Nintendov SNES, kasnije su Nintendo i Sony suradivali kako bi se
natjecali sa Segom na trzistu igrica, ali nisu mogli posti¢i konkretan dogovor. Nakon toga se
Nintendo udruzio s Philipsom, a Sony je odlu¢io krenuti samostalno vlastitim 32-bitnim
sustavom PlayStationom. Nude¢i konkurentnu cijenu, PlayStation je postigao izuzetan uspjeh

1 prodano je preko 85 milijuna konzola. [9]
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Slika 3.1.4.2 Sony PlayStation

Nakon nesuglasica sa Sonyjem Nintendo je krenuo drugim putem preskocivsi 32-bitnu
eru i izravno predstavivsi Nintendo 64 (N64) 1996. godine kao 64-bitnu konzolu. Medutim,
N64 se suocio s izazovima zbog ogranicene koli¢ine igrica u usporedbi s PlayStationom. Kao
rezultat toga N64 nije mogao postici istu razinu prodaje koju je postigla Sonyjeva konzola, ali

je unato¢ tomu ipak uspio ostvariti oko 35 milijuna profita od prodaje. [9]

Slika 3.1.4.3 Nintendo 64
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PlayStation se uveliko oslanjao na CD audio, a Nintendo se odlucio drzati sustava
temeljenog na MIDI-ju. Bilo je brojnih primjera popularnih igara koje su pokazivale razne
nacine kako je moguée manipulirati glazbom poput Banjo Kazooie (1998.), koji je sadrzavao
dinami¢nu MIDI partituru koja je mijenjala instrumente u skladbi dok su igraci istrazivali
razliCite lokacije, 1 The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998.), koja je takoder ukljucivala
razli¢ite dinamicke pristupe u glazbenoj kompoziciji. Jedan od primjera dinamicne glazbe je
kada bi se igracev lik susreo s neprijateljem, glazba bi imala lagano pretapanje izmedu obicne,
koja je ve¢ trajala, i zlobne neprijateljeve glazbe. Ovi su prijelazi pojacali napetost, dubinu i
samo iskustvo igranja, a dinami¢ni elementi pokazali kreativnost skladatelja igara u tom

razdoblju. [9]

Slika 3.1.4.4 The Legend of Zelda: Ocarina of Time

PlayStationova sljede¢a konzola morala je impresionirati oboZzavatelje originalnog
sustava 1 nastao je PlayStation 2 (PS2), koji ne samo da je mogao reproducirati DVD filmove
nego je 1 nudio dodatke poput tvrdih diskova pretvarajuci sustav u stvarni ,,centar za kuénu
zabavu“. PS2 je bio sposoban proizvesti 16-bitni zvuk sa 48 kHz sample rateom 1 tako nadmasiti
kvalitetu CD zvuka, a imao je 1 48 MIDI kanala. Unato¢ ovim poboljSanjima, ograni¢enja su i

dalje zahtijevala kompresiju zvuka zbog ustede prostora i scene su imale visokokvalitetni
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surround zvuk. Ali kada su igraci ukljuceni u igranje, dolazi zahtjev za velikim resursima od
konzole i obrada bi u stvarnom vremenu mogla biti samo dvokanalni stereo. Medutim, ova
ogranic¢enja rijeSena su idu¢om konzolom PlayStation 3 (PS3) u 2006. godini. Sonyjev iznimno
popularan nastavak PlayStation konzola znacajno je unaprijedio audiomogucnosti, pa konzola
moze obraditi do 512 kanala i primijeniti razli¢ite slojeve ili filtere u stvarnom vremenu
omogucujuci jos vecu i bolju obradu zvuka, a ujedno je sposobna prenositi 7.1 surround zvuk

pruzajuci jo$ impresivnije audioiskustvo igracima. [9]
3.2. Uloga glazbe u igricama

Glazba ima izuzetno vaznu ulogu u brojnim igrama jer utjee na iskustvo igranja —
poboljSava narativ same pri¢e i emocije te moZe sluziti kao element prisje¢anja igraca na
odredene stvari u igrici kako bi prepoznali kljucne elemente. Upotrebom instrumenata i
zvukova koji su u skladu s kreiranim svijetom igrice glazba moZe pojacati osjecaje autenti¢nosti
identiteta igrice. Pojacava se emocionalni utjecaj dogadaja na igrace, pa glazba postaje snazan
alat za pripovijedanje zato $to ima mo¢ naglasavanja emocija i tema putem glazbenih tema koje
se ponavljaju u igri. Takoder su vazne i glazbene teme koje su dodijeljene svakom liku ili
lokaciji, oni pomazu igra¢ima da se bolje mentalno povezu s tim elementima i ujedno bolje
zapamte. Ovo posebice dobiva na vaznosti kod igara sa sloZenim pri¢ama. Osim funkcionalnih
aspekata, glazba jednostavno pridonosi uzitku igranja i samom iskustvu pruzajuéi ugodna

sluSanja i ¢ine¢i igru sveukupno zabavnijom. [10]
3.2.1. Igranje i iskustvo

Glazba preuzima klju¢nu ulogu u oblikovanju ugodaja iskustva videoigre. Njezina snaga
leZi u sposobnosti izazvati odredene emocije ili promijeniti atmosferu kada je to potrebno. Moze
sluziti 1 kao vodic€ i ozna€avati znacajne trenutke kako bi pomogla igrac¢ima u kretanju svijetom
igrice. Da bi se postigao pojacan osjecaj realizma, glazba je u igrici uskladena s vlastitim
svijetom 1 zadanim narativom. Naprimjer, u igri sa srednjovjekovnom tematikom upotreba
instrumenata i glazbenih stilova karakteristicnih za to vrijeme jaca povezanost igraca s
okruzenjem te se dolazi do zakljucka kako igra ucinkovito koristi glazbu da bi obogatila

cjelokupno iskustvo. [10]
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Primjeri koristenja glazbe u poznatim igrama:

The Last of Us Part II, pustolovna igra u kojoj se glazba takticki koristi za
pojacavanje emocionalnog utjecaja dogadaja u prici. Tijekom intenzivnih scena
glazba postaje sve napetija i dramati¢nija znatno pojacavajuci te emocije u
igracu.

Final Fantasy XV, JRPG igra u kojoj glazba uvelike osnazuje prostor igre i
identitet svih likova. Svaki lik ima zasebnu temu koja se ponavlja i tako povezuje
likove s igra¢ima na drugoj razini.

Uncharted 4: A Thief's End, akcijska igra koja koristi glazbu za poboljSanje
realizma svijeta i narativa price. Glazba koristi instrumente i stilove koji su
uskladeni s razli¢itim mjestima i kulturama s kojima se igrac susrece.

Animal Crossing: New Horizons, simulacijska igra u kojoj glazba sluzi za
oznacavanje vaznih trenutaka i usmjeravanje igraca prema napretku dinami¢no
se mijenjaju¢i kako bi atmosfera postala vesela i radosna te svojim Sarmom
doprinosi sveukupnom uzitku igre.

The Witcher 3: Wild Hunt, RPG igra smjesStena u srednjovjekovnu atmosferu
popracenu tradicionalnim isto¢noeuropskim instrumentima. Glazba se
prilagodava okolini i radnji na ekranu jacaju¢i emocionalnu povezanost igraca s
dogadajima. Brza i intenzivna glazba prati bitke, a laganija glazba prati mirno

jahanje u prirodi. [10]

Slika 3.2.1.1 Animal Crossing: New Horizons
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3.2.2. Scenarij

Glazba u igricama ima veliku ulogu u pripovijedanju. Upotrebom sofisticiranih tehnika
skladanja glazbe skladatelji mogu napraviti kreativnu glazbu koja ne samo da vodi igrace

svijetom igrice nego i povecava njihovu emocionalnu povezanost s pricom koja se odvija. [10]

Glazba vrlo ¢esto predocava dogadaje koji ¢e se dogoditi u nekoliko sljede¢ih sekundi.
Jos jedan primjer je RPG igrica Elden Ring, koja ima otvoreni svijet gdje se igra¢ susrece sa
zastraSujuéim stvorenjima i na koje god nasumicno naide tijekom istrazivanja, prati ga
specifi¢na glazba koja se pokrece ¢im stvorenja postanu svjesna igra¢eve prisutnosti privlaceci
tako jo$ i dodatno pozornost igraca. Cak i kada igra¢ ne primijeti stvorenje, glazba se po¢inje
pojacavati signaliziraju¢i tako da se neSto vazno dogada oko igrac¢a. Kada se igra¢ udalji od
neprijatelja, glazba se postupno smanjuje oznaCavajuéi kraj toga intenzivnog trenutka.
Koristenje glazbe na ovaj nacin podize igracevu svijest i pojacava povezanost igraca sa svijetom

igre. [10]

Slika 3.2.2.1 Elden Ring
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Varijacija je Cesto koriStena tehnika u glazbi, pri ¢emu se glazbena tema razvija u
narativu ukljucujué¢i promjene u melodiji, harmoniji, ritmu ili instrumentaciji. Ovaj pristup
dovodi do razvoja glazbenih tema koje se uskladuju s razvojem price i tako ja¢aju emocionalnu
vezu s tim izmjenama. Persona 5 vjesto koristi varijacije za razvoj glavne glazbene teme s

razvojem price i likova. [10]

Slika 3.2.2.2 Persona 5

Vrlo je vazna i vremenska sinkronizacija koja ukljucuje uskladivanje glazbe s radnjama
1 dogadanjima na ekranu kako bi se poja¢ao emocionalni u¢inak na igrace. Za ovaj se pristup
preporucuje stvaranje zvukova, tonova i signala koji su blisko povezani s igrom, njezinim
svijetom i narativom u koji je smjestena. To potic¢e povezanost razli¢itih zvukova i igrice i ovim
se pristupom zvukovi i glazba pocinju viSe isticati i postaju kultni — prepoznaju ih i igraci i
obozavatelji. Ova razina promisljena dizajna zvuka poboljsat ¢e cjelokupno iskustvo igranja i

ostaviti trajan dojam na igrace. [10]
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3.2.3. Prepoznatljivost

Glazba takoder ima veliku ulogu i u pamcenju i prepoznavanju u igri. Paméenje je
kljuéno za igrace kako bi zadrzali vazne informacije kao §to su naredbe, okruZenje, smjerovi,
likovi 1 objekti. Glazba pomaze u poboljSanju pam¢enja koriStenjem poznatih i sli¢nih zvuénih
obrazaca za poticanje prisjecanja informacija. Primjer pustolovne igre — melodija koja se
ponavlja moZe podsjetiti igra¢a na njegovu trenutnu lokaciju ili odredeni zadatak koji treba
izvrsiti. Isto tako igraci mogu identificirati neprijatelje, objekte i razne elemente krajolika, a
glazba moze posluZiti i u borbi kao znak za igraca da bude oprezan protiv odredenog protivnika.

[10]

3.2.4. Grafika

Idealno vrijeme za dizajnera igre da razmisli o glazbi za igru je ve¢ na samom pocetku
procesa dizajniranja. Kakav ¢e stil igre i okruzenja biti jednako je vazno kao i auditivni
¢imbenici. Bas kao §to vizualno okruzenje izaziva raspoloZenja i emocije tako i zvuk ima dubok
utjecaj na njihovo percipiranje. Cesto suptilni detalji mogu utjecati na udinkovitost rezultata
igre 1 ako se posveti jednaka paznju audiokrajoliku kao i vizualnom, moze se stvoriti vrlo
impresivno i duboko iskustvo za igrace. Jasno¢a namjere koja je unesena u zvuk igre uvelike

utjece i na to koliko ¢e se poboljsati cjelokupno iskustvo igranja. [11]

Odabir odgovaraju¢e grafike igre koja nadopunjuje zvuk i glazbu je klju¢ni element
dizajna igre. Vazno je razumijevanje teme, zanra i naracije igre te bi grafika trebala odrazavati
i poboljSavati klju¢ne elemente pric¢e — vizualni stil mora biti uskladen sa zeljenom atmosferom

i tonom igre.
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4. Ambijentalna glazba — Brian Eno

Ambijentalna glazba kao umjetnicko djelo, ali i kao glazba u igrama ima ulogu u
oblikovanju glazbe danas, pa i u glazbi videoigara. Ima ulogu oblikovanja klju¢nih igracevih
iskustava i uranja ih u dubinu virtualnog svijeta sa svrhom poboljsanja cjelokupne atmosfere
igre. Upotreba ambijentalne glazbe posebno je mo¢na u stvaranju okruZenja u kojem se igraci
mogu u potpunosti prepustiti narativu igre i samom igranju. Vaznost ambijentalne glazbe lezi
u njezinoj sposobnosti da izazove emocije, koje se, za razliku od tradicionalne glazbe sa
snaznim melodijama i ritmovima, namjerno neprimjetno uklapaju u pozadinu uspostavljajuci

narativ i pripovijedanje.

Jedan od pionira ambijentalne glazbe je upravo Brian Eno, ¢iji je doprinos Zanru ostavio
trajan utjecaj u raznim umjetnickim medijima. Njegove su skladbe poznate po elektricnim 1
atmosferskim kvalitetama. Brian Eno roden je 1948., suvremeni je britanski glazbenik i
umjetnik, koji se na sceni pojavio 1972. i istaknuti je primjer moderna skladatelja koji
besprijekorno crpi inspiraciju iz raznolikih ideja. Vjesto integrira elemente razlicitih glazbenih
stilova i poznat je po eksperimentiranju s razli¢itim glazbenim oblicima koji su oblikovali
njegov prepoznatljiv i inovativan zvuk. Eno je od 1972. do 1988. godine napravio 11
samostalnih albuma, koji su pokazali zapanjujucu stilsku raznolikost — njegovi su se radovi
protezali od progresivnog rocka do ambijentalne glazbe — ovaj zanr karakterizira njezna, niska
dinamika, oCaravajuci niz zvucnih boja izradenih uglavnom elektronickim sredstvima. Brian
Eno ostavio je neizbrisiv trag u svijetu glazbe i nadahnuo brojne umjetnike u razli¢itim

zanrovima. [12]

Ambijent se u suvremenoj upotrebi odnosi na ukupnu kvalitetu i karakteristike odredene
lokacije, Cesto nose¢i glazbene asocijacije. Dizajn zvuka obogacuje sveukupni spoj motiva i
dodataka koji ga dodatno okruzuju. Pojam ambijenta usko je povezan s dekorativhom
umjetnos$¢u i prostorima u kojima se ljudi okupljaju, kao i s arhitekturom. Dodana je i
komercijalna dimenzija, najviSe od tvrtke Panasonic, koja je predstavila vlastitu tehnologiju
miracle ambient sound — efekt koji slusatelju stvara iluziju prostranosti i dubine. Brian Eno je
poceo koristiti izraz ,,ambijentalni* kako bi opisao svoju mirnu i nenametljivu glazbu — glazba
koju je stvarao imala je mo¢ okolnu atmosferu uciniti jedinstvenom. Umjesto da se izravno
priblizi sluSatelju, obavio ga je osje¢ajem ogromne prostranosti i dubine. Njegova ambijentalna

glazba stapala se sa zvukovima okoline i ¢inilo se kao da poziva sluSatelja da se u potpunosti
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glazbeno ukljuci u samu okolinu u kojoj zivi, bez ikakva ometanja usputnih zvukova poput

kasljanja ili Suskanja programa tijekom mirnijih odlomaka glazbe. [12]

Pothvati Briana Ena u eksperimentiranju s vrpcom zapisani su jos 1973. na albumu No
Pussyfooting, koji je raden zajedno s gitaristom King Crimsona Robertom Frippom. U snimanju
ovog albuma Eno je koristio rani oblik petlji u proizvodnji zvuka — spojio je Frippovu gitaru na
dva magnetofona, koja se zatim pustala neprestano naprijed-natrag izmedu dvaju magnetofona.
Taj je proces rezultirao produljenim delay zvukom koji se postupno izgradio u ekspanzivnu
zvuénu sliku. Duljina delaya regulirana je fizickom udaljenos¢u dvaju strojeva, te je ova tehnika

dovela do impresivna i jedinstvena zvu¢nog iskustva na albumu. [13]

Eksperimentalno istrazivanje Briana Ena s vrpcama nastavilo se i u Discreet Music
1975. gdje je glavni dio albuma bila njegova 30-minutna naslovna i ujedno uvodna skladba
skladana vjestim sekvencijama i snimanjem na paralelnom stroju s dvostrukom vrpcom. Kako
bi dodatno pridonio zvukovima u stvarnom vremenu, Eno je koristio EQ i delay efekte
postavljene ispred kazetofona, Sto je omogucilo dodatno manipuliranje zvukovima i tonovima

tijekom cijele skladbe. [13]

Operational diagram for “Discreet Music” output stored on master tape
The black line indicated the signal path <

delay return

Y
Synthesizer with

digital recall system v A
.— SR
graphic equalizer echo unit record playback

tape recorders

v
combined monitor output

Slika 4.1. Operativni dijagram za ,, Discreet Music*“ Briana Ena

U stvaranju glazbe za Music for Airports Eno je svoje eksperimente usredoto¢io na
koriStenje kratkih glazbenih snimaka, koji se sastoje od kontinuiranih nota ili 3-4 notne fraze.

Ove su se snimke ponavljale razli¢itim brzinama, ovisno o duljini vrpce na koju su snimljene.
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Razlika u duljini trake dovela je do zanimljivih rezultata jer bi se svakim ponavljanjem pojavile
nove fraze i1 varijacije postoje¢ih tema obogacuju¢i kompoziciju neprestanim razvojem i

impresivnim dubokim iskustvom. [13]
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Slika 4.2. Graficki zapis Enova ,, Music for Airports *

Ambijentalni stil skladanja karakteriziraju izrazita obiljeZja — osjecaj tiSine i njeznosti,
ambijentalna glazba uspostavlja atmosferu u cijelom prostoru. Skladatelji obi¢no odabiru
nekoliko ograni¢enih parametara za svako djelo, a slojevite teksture pridonose ravnotezi izmedu
tona i Suma stvarajuci ugodan zvuk u kompoziciji. Puls u ambijentalnoj glazbi varira i u jednom
je trenutku neujednacen, u drugom se Cini poput disanja, a ponekad ga niti nema. Ove

karakteristike spajaju se kako bi definirale jedinstvenu prirodu ambijentalnih kompozicija. [12]
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5. DAW — Digital Audio Workstation

Skladanje pjesama je u danasnjemu digitalnom dobu postao potpuno drugaciji kreativni
proces zbog koristenja tehnologije i najvec¢u ulogu u tome ima DAW (eng. digital audio
workstation). U podru¢ju moderne glazbene produkcije DAW sluzi kao svestrani program
glazbenog producenta koji sadrzava zvukove, instrumente i alate za snimanje i izradu glazbe.
DAW je virtualni prikaz grafickog studija za snimanje, koji obuhvaca ogromnu lepezu

mogucénosti za razli¢ite medije poput filma, igara, podcastinga, glazbe 1 jo§ mnogih drugih. [14]

U DAW-u se mogu snimati pjesme, stvarati ritmovi, slojeviti instrumenti i vokali,
pazljivo aranzirati kompozicija, kontrolirati i primjenjivati efekti te napraviti mix za cjelokupnu
skladbu. Zbog svoje prakticnosti i pristupacnosti porasla mu je popularnost i postao je metoda
koja se koristi za glazbenu produkciju i uredivanje zvuka. Od amaterskih producenata do
iskusnih profesionalaca u industriji, DAW je postao nezamjenjiv alat za oZivljavanje kreativnih

ideja s neusporedivom fleksibilnos¢u i lakocom. [14]
Neki od nac¢ina kako se DAW moze koristiti:

e Snimanje i uredivanje zvuka — ugradeni programi mogu bez napora snimati,
uredivati i reproducirati zvuk te je za snimanje zvuka vanjskih instrumenata ili
mikrofona potrebno audiosucelje. To je uredaj koji pretvara audiosignale u
racunalno citljive podatke omogucujuéi snimanje i uredivanje u programu.
Moguénosti uredivanja su razne, a neke od njih su rezanje, kopiranje, stavljanje
efekata i1 tako dalje. Pruza se jednostavno i ucinkovito rjeSenje za
audioprodukeciju.

e Sviranje virtualnih instrumenata — virtualni instrumenti su programi pomno
izradeni za repliciranje zvukova razliCitih fizi¢kih instrumenata poput
sintesajzera, klavira, bubnjeva, gitare, violine, trube i mnogih drugih. Vecina
DAW-ova nudi ve¢ ugradene virtualne instrumente, ali i podrzavaju dodavanje
vanjskih, koji se vrlo lako mogu integrirati. Fleksibilnost omogudéuje
glazbenicima 1 producentima proSiriti horizonte zbog mogucnosti pristupa

mnogih visokokvalitetnih virtualnih instrumenata.
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e Eksperimentiranje audioefektima — uobicajeni efekti su reverb, delay, distorzija,
kompersija 1 EQ te je ovdje takoder moguc¢e dodavanje vanjskih efekata u
program.

e Miksanje i mastering — nakon skladanja i snimanja glazbe i zvuka treba se
napraviti miksanje u postprodukciji kako bi se procistio zvuk i sama skladba —
miksanje rjeSava probleme nedostatka jasnoce i osigurava da svaki element ima
prostora u miksu za jasnu ¢ujnost. Mastering je posljednji postupak dovrSavanja
1 dotjerivanja konacnog miksa, koji osigurava odli¢an zvuk na razliitim

zvucnicima i uredajima. [14]

DAW-ovi zahtijevaju odredeno u¢enje i medu prvim odlukama s kojima se producent

suocava je odabir pravog DAW-a koji je u skladu s njegovom kreativnom vizijom. [14]
5.1. DAW za snimanje i postprodukciju

Pro Tools je jedan od originalnih DAW-ova, koji je bio vode¢i u prijelazu na digitalnu
tehnologiju 1 osobna racunala. U ranim fazama je reklamiran kao ,,prvi studio bez vrpce® s
naglaskom na viSekanalno snimanje i audiouredivanje. Danas je omiljen zbog profesionalnih
alata za obradu i mastering te je postao glavni proizvod u brojnim vrhunskim studijima.
Njegove moguénosti nadilaze glazbenu razinu produkcije €ineéi ga popularnim izborom za
dizajn zvuka u filmu — ovomu jo$ dodatno pridonose njegove znacajke za miksanje surround

zvuka i uredivanja videa. [14]

Pro Tools je Siroko prihvacen u velikim studijima i to ga €ini standardnim izborom za
ambiciozne profesionalce, medutim ucenje samog programa moze biti veci izazov u usporedbi
s ve¢inom drugih DAW-ova. Njegovo se sucelje moze €initi ¢udnim, a sam program nudi

ograni¢enu koli¢inu virtualnih instrumenata. [15]
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Slika 5.1.1 Pro Tools

5.2. DAW za skladatelje

Jedan od najpoznatijih i najve¢ih DAW-ova na trziStu je Logic Pro koji dolazi s
ogromnom koli¢inom sintesajzera, realisti¢nih instrumenata, efekata i alata za obradu. On je
popularan izbor medu skladateljima koji rade s kompliciranom orkestracijom, pa novije verzije
takoder ukljucuju i1 efekte pojacala i pedala, idealnih za glazbenike koji koriste gitare i

instrumente uzivo. [14]

Logic Pro se moze pohvaliti lako¢om koriStenja i takoder nudi mnogo alata koji
omogucuju manipuliranje visinom i vremenom audiozapisa — ove su znacajke savrSene za
ugadanje vokala ili ispravljanja gitarskih solaza eliminirajuéi potrebu za dodatnim programima.
Nudi i razne predloske sesija prilagodene razli¢itim zanrovima i ovi predlosci dolaze unaprijed
sa skladbama i instrumentima spremnim za upotrebu pojednostavljuju¢i tako proces

postavljanja i poboljSavajudi tijek rada. [15]
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Slika 5.2.1 Logic Pro

Takoder, jos jedan od poznatih DAW-ova u ovoj kategoriji je Cubase koji je stekao
priznanje klasi¢nih skladatelja, ali i elektroni¢kih. On poput ostalih nudi veliku fleksibilnost pri
prilagodavanju razli¢itim radnim procesima i zadovoljava razliCite zahtjeve, §to ga ¢ini

svestranim izborom za skladatelje razli¢itih Zanrova i stilova. [14]
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Slika 5.2.2 Cubase
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5.3. DAW za elektroni¢ku produkciju

Omiljen medu umjetnicima koji skladaju elektronicku glazbu je Ableton Live, koji
predstavlja iznimno mocan produkcijski program. Isti¢e se i u tradicionalnom snimanju i u
aranziranju pjesama i u Zivim nastupima. Popularizirao je elektronicke setove uzivo osnazujuci
umjetnike da prenesu studijski rad na pozornicu. Ableton Live ima dva glavna sucelja (prikazi
za aranziranje 1 sesiju) te je ujedno i preferirani DAW za brojne DJ-eve zbog svojih alata i

prikaza. [14]

.....

izgled, a nudi i okruzenje oslobodeno od tradicionalnog skladanja glazbe. Sam proces skladanja
pjesme nije linearan, nego omogucuje beskrajno eksperimentiranje razliitim efektima i
aranzmanima. Zbog velike prilagodljivosti postao je svestrani alat umjetnicima u Sirokom
rasponu zanrova. Ableton Live oponasSa nadin na koji umovi funkcioniraju po pitanju

kreativnosti, stoga njegov napredni pristup poti¢e dinamicni kreativni proces. [15]

Slika 5.3.1 Ableton Live
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6. Resonance

Prakti¢ni dio ovoga zavrSnog rada je album Resonance, koji se bazira na adaptivnoj
glazbi u interaktivnom okruzenju, u ovom slu¢aju izmisljenoj istoimenoj igrici. Teorijski dio
rada govori o povijesti glazbe i opcenito o razvoju glazbe u igricama, njezinim mogucénostima
1 nac¢inima skladanja. Uza sve to su napravljeni i popratni primjeri vizuala igrice kako bi se

docarao 1 svijet u kojem je smjesStena sama radnja.

Ideja je nastala tijekom igranja originalne Pokémon Red igrice iz 1996. za Nintendo
Gameboy preko koje je dosao interes za sam dizajn zvuka, kako je proizveden i kako su same
tehnologije napredovale sve ovo vrijeme. Tijekom igranja te igrice i sluSanja njezine
kompozicije u avanturi hvatanja Pokémona osjetio sam veliku nostalgiju i putem ovog
istrazivanja saznao koliko je zapravo vazan osjecaj koji glazba daje u odredenim trenutcima.
Igrane su i druge igre poput The Witcher 3: Wild Hunt, Dragon Quest IX: Sentinels of the Starry
Skies 1 mnoge druge te sam uvidio razliku i karakter koji zvuk u malim detaljima moze
pridonijeti cijelom iskustvu i svijetu videoigara. Uvidio sam i kako se videoigre dosta i stilski
razlikuju od vizuala pa do samih zvukova iako su isti zanrovi (RPG) te sam razmislio koji bi
jo§ mogli biti neistrazeni nac¢ini za nov stil pri¢e i nove nacine adaptiranja zvuka s okruzenjem

1 interakcijom.

Od skromnih pocetaka 8-bitnih melodija do velikih orkestralnih partitura modernih
igara svako je razdoblje otkrivalo nevjerojatnu kreativnost i domisljatost skladatelja igara. Price
koje stoje iza poznatih melodija potaknule su moju mastu i Zelju da napravim vlastitu pri¢u i za

nju glazbeni album (OST — Original Soundtrack).

Postavljen je zadatak prvo osmisliti pricu i nacine kako bi glazba mogla u njoj
funkcionirati te se pokusalo pronaci nesto Sto jo§ nije bilo koriSteno u danasnjim igrama.
Takoder se htjelo da igrica bude kratka, ali maksimalno povezana s likom i u istrazivanju se
zakljucilo kako bi to bilo najbolje upravo preko glazbe i zvukova. Zapocelo se s pronalazenjem
1 eksperimentiranjem raznim nacinima audiodizajna i proizvodnje kratkih zvukova i melodija

te su se paralelno osmisljavale ideje za pricu zajedno s nekim od vaznijih melodija igrice.
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6.1. Prica

Osmisliti pricu bilo je izazovno, bilo je nekoliko prica raznih duljina, ali nijedna nije
ukljucivala interakciju s igraCem ni sa zvukom, stoga sam poceo istrazivati koji su uopce nacini
pisanja price na kojima bi se mogla ostvariti interakcija price s igra¢em kako bi se ostvarila
dubina u njezinu trajanju. PronaSao sam stil price koja prati Cesti narativ i strukturu, posebice u
danasnje vrijeme — protagonist u potrazi za pronalaskom sebe; iznenadna i nepredvidena
avantura prepuna zgoda i opasnosti, izazovni trenutci koji testiraju junakov karakter, otpornost
1 sposobnosti te finalni epski sukob, koji dovodi u pitanje njegovu odlu¢nost te na kraju povratak

ku¢i kao kraj putovanja. [16]

Primijetio sam kako je taj narativ koriSten u dosta igrica, pa tako i u igrici koja je
spomenuta prethodno — Pokémon Red, pronasao sam nekoliko ¢lanaka i videozapisa na

YouTube platformi upravo o toj temi i pocelo se dublje istrazivati.

Hero's Journey se vrti oko protagonista koji se upusta u avanturu, stjece vrijedne uvide
1 mudrost, postize veliku pobjedu putem novootkrivena znanja i naposljetku prolazi
transformativno iskustvo po povratku kuéi. Ovaj se narativ moze sazeti u trima kljucnim

fazama:

e Odlazak (eng. the departure): junak na pocetku boravi u onome §to mu je
uobicajeno — svakodenevni svijet 1 krece u iznenadnu avanturu. Nesiguran je i
oklijeva, medutim pojavljuje se lik mudrog mentora koji nudi vodstvo i
ohrabrenje te u konacnici uvjerava junaka neka prihvati putovanje.

e Inicijacija (eng. the initiation): junak se suofava s izazovima u nepoznatom
svijetu i polako napreduje prema vrhuncu price.

e Povratak (eng. the return): junak se vraéa u svakodnevni svijet i oprasta od
nevjerojatne avanture. Po ponovnom dolasku u poznato okruzenje analizira
svoje osjecaje 1 shvaca kako ga je avantura duboko promijenila kao pojedinca.

[16]

Cesto poznata kao ep i ¢esto prenosena u poetskom obliku poput Homerove Odiseje,
klasi¢na verzija Hero's Journey evoluirala je kako bi pronasla mjesto u raznim Zanrovima.
Poznato i utjecajno djelo Josepha Campbella The Hero With a Thousand Faces temeljito

analizira 1 ispituje Hero's Journey zalaze¢i u njegove brojne faze i interpretacije. [16]
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Kasnije je Cristopher Vogler adaptirao narativ Josepha Campbella i pretvorio ga u
Twelve Stage Hero's Journey, koji je postao Siroko popularna narativna struktura. Sluzi kao
zamrS$enija prica za protagonista i neprimjetno je isprepleten s tradicionalnom strukturom od
triju ¢inova, koja se nalazi u brojnim uspjeSnim holivudskim filmovima poput Star Wars i The
Wizzard of Oz. Implementiranjem ovih 12 faza pripovjeda¢i mogu ponuditi detaljniji i
fazi, publika je dublje uvucena u njegovu avanturu dozivljavajuéi pobjede, izazove i rast. Ovaj
snazan spoj razvoja likova i tradicionalnog pripovijedanja pokazao se klju¢nim u stvaranju pric¢a

koje osvajaju publiku diljem svijeta. [17]

Dvanaest spomenutih faza:

p—

obican svijet (eng. Ordinary world)

poziv na avanturu (eng. Call to adventure)

odbijanje poziva (eng. Refusal of the call)

upoznavanje mentora (eng. Meeting the mentor)

prelazak praga (eng. Crossing the threshold)

testovi, saveznici, neprijatelji (eng. Tests, allies, enemies)
pristup najdubljoj Spilji (eng. Approach to the inmost cave)
kusnja (eng. Ordeal)

o *® N kWD

nagrada (eng. Reward (Seizing the sword))
10. put natrag (eng. The road back)
11. uskrsnuée (eng. Ressurection)

12. povratak s eliksirom (eng. Return with the elixir). [17]

Ovaj narativ od 12 faza koristen je i u ovom radu za razradu pri¢e i avanture. Zelja je
bila integrirati interakciju glazbe sa samim igra¢em u pricu igrice i razmisljao sam o nacinima
kako to uciniti indirektnim za igraca. Isprobani su neki i glavna ideja bila je upitnik, prvotno je
to bio upitnik od 50 pitanja na samom pocetku igrice koji bi dotakao psihu i osobinu igraca te
se adaptirao po njemu, ali je bio predetaljan i pretjerano dug, pa je skra¢en na 11 jednostavnih
pitanja na koja bi igra¢ odgovorio tijekom igranja. Pitanja bi imala mali utjecaj na samu pricu,
ono na §to je viSe usmjeren taj upitnik je zapravo glazba videoigre i kako se ona adaptira po

odabirima i odredenim preferencijama igraca.
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Pitanja koja su ukomponirana u pricu:

e osnovna pitanja oko glavnog lika (spol, ime)

e osobnija pitanja koja se ticu samog igraca (prijatelji, njihova imena i bliskost s
njima), koja utjeCu na interakciju lika s drugima i na glazbu koja percipira
osjecaje glavnog lika prema ljudima bili oni poznati ili nepoznati

e pitanja u vezi glazbe (preferirani zanrovi i izbor kompleksnosti glazbe)

e preferencije, strahovi i sje¢anja (najdraza Zivotinja, zZivotinja koja izaziva strah
u liku 1 mjesto koje u liku budi blagu nostalgiju)

e izbor oruzja koji utjece na finalnu glazbu protiv glavnog neprijatelja.

Svi izbori utjecu na finalni proizvod adaptivne glazbe u igrici, no takoder utjecu i na
narativ same igrice i nacin na koji ¢e njezina dubina biti prikazana igracu. Isto tako glazba prati
emocije, osjecaje, mentalno stanje i dozivljaje glavnog lika i mijenja se u odredenim situacijama
poput borbe, istrazivanja te s posebnim interakcijama i1 sukobljavanjima s neugodnim

situacijama.

Pri¢a prati glavnog lika koji bijeg od vanjskog svijeta pronalazi u glazbi, a majka
glavnog lika, izumitelj, donosi poklon — slusalice koje se adaptiraju po svijesti i emocijama
nositelja. Ove slusalice potaknu glavnog lika na avanturu i istrazivanje svijeta koji prethodno
nije mogao niti zamisliti. Igrica u sat vremena prolazi dosta emocija koje glavni lik iskuSava po

prvi put, na¢ine na koje ih prevladava i pronalazi sre¢u i zadovoljstvo.
6.2. Sound design i glazba

Suvremeni skladatelji igara i dizajneri zvuka se viSe ne oslanjaju iskljucivo na ¢ipove
kako bi stvorili glazbene kompozicije i umjesto da budu ograniceni resursima, sada imaju Siroku
lepezu zvukova i instrumenata nadohvat ruke. Naime, osobna preferencija su estetika i sami
osjecaj koji daju umjetni zvukovi iz igrica 90-ih 20. st., pa je istrazeno kako danas postici takav
zvuk. NaiSao sam na program sforzando, ¢iji je naziv takoder u notnom zapisu za iznenadnu
promjenu u glazbenoj dinamici. [18] Besplatan je, nudi opciju koristenja audiouzoraka i, ono
najvaznije, mogucénost koriStenja SFZ formata, koji sadrze instrumentalne podatke za

sintesajzere (instrumenti kori$teni u mnogim starim igrama). Taj je program koriSten u nekoliko

kompozicija tijekom skladanja glazbe za ovaj rad poput HOMETOWN i1 GAME OVER.
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Naime, sforzando nije glavni program/instrument koriSten pri skladanju, samo je
pridonio atmosferi buduce nostalgije; najvise je utjecao upitnik koji je suptilno ukljucen u
scenarij 1 tijek price same igrice. Kao $to je ve¢ spomenuto, zadatak ovoga zavrSnog rada je
stvoriti adaptivnu glazbu koja bi pruzila dubinu i emotivno ispunjavajuce iskustvo igra¢ima u
igrici, a to je izvedivo tek po odredenim parametrima do kojih je doslo sastavljanjem dijagrama

oko stvaranja zvuka.
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Slika 6.2.1 Procesni dijagram za skladanje adaptivne glazbe u videoigri Resonance

Dijagram prikazuje nacin razmisljanja oko dobivanja ideje za melodije i koji su
¢imbenici vazni za pri¢u u odredenom trenutku. Kako je ovo igrica s adaptivhom glazbom,
moze imati velik broj permutacija iako je samo osam pitanja u igrici namijenjeno igracu.
Napravljen je jedan primjer odigranog scenarija price, odgovoreno na pitanja i odluke te
zamisljena dinamika igraca kakva bi bila u odredenim trenucima i kona¢no se mogla poceti

raditi adaptivna glazbu specifi¢na za ovaj scenarij.

Sva je glazba radena u programu Ableton Live 11, pretezito iz razloga $to je osobno

najugodniji za koriStenje jer ogromna koli¢ina moguénosti iz ve¢ dobivenih programa
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omogucuje maksimalnu kontrolu nad zvukom, tj. dobije ga se to¢no onakvim kakvim ga se
zamisli. U ispunjenoj anketi su odabrani glazbeni zanrovi rock i hyperpop koji oznacavaju
elemente koji ¢e biti umijeSani u radnju i samu glazbu te takoder kompleksnost je odabrana pod
najve¢om (5 od 5). Po odabranim odgovorima, zbog rock-zanra veéina skladbe ima
ukomponiranu gitaru u nekom smislu, bila to teksturirana nota kao efekt ili konkretno akordi i
melodija kao temelji glazbe prostora. A §to se tice elemenata hyperpopa, to je prikazano u
produkcijskim elementima kao $to su laserski tonovi, skakanje melodija i velika dinamika u
trajanju skladbe, prevladavanje basa na dijelovima kao vodilja. Bubnjevi su vrlo procesirani te
se njihova ritmic¢nost razlikuje od skladbe do skladbe ovisno do odabrane kompleksnosti i

.....

skladbi koje igrac Cuje tijekom igranja kao $to su EVIL WIZARD i FINAL BATTLE.

Kao $to je vec i receno, glazba igrice odgovara osjecajima, mentalnom stanju glavnog
lika 1 dinamici kojom je igrano, ali ujedno prati i narativ same price, stoga je adaptivna i po tom
pitanju. Pocetna mjesta i ambijenti su vrlo tipi¢ni i u neku ruku ih prati generi¢ni stil glazbe —
jednostavni bubnjevi, vesela melodija, pravi instrumenti poput gudackih; a $to je vece
odstupanje od tipi¢ne norme glavnog lika, to je i glazba kaoti¢nija. Glavni lik pati od interakcije
s vanjskim svijetom i sve §to je nepoznato ima mentalni utjecaj na njega, kao i na samu glazbu
koju glavni lik i igra¢ ¢uju. Sto se glavni lik viSe upusta u nepoznato i neistrazeno, to glazba
viSe varira po pitanju muzikalnosti i strukture — moze biti vrlo jednostavan stil, a ponekad i vrlo

kaoti¢no.

Slika 6.2.2 Ableton Live 11, Projekt RESONANCE
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PokuSavao se pronac¢i dobar balans izmedu glazbe i vizuala kako ne bi pretjerano
odstupali jedno od drugog, a glazbeni izbor kretao se u nostalgi¢nu stilu poput koristenja
sforzando, ¢ija se inspiracija za melodiju nalazi u RPG igricama poput Super Marija, Sonica i
Pokémona, melodijama koje su kultne i danas. KoriSteni su mnogi programi koji imitiraju
analogne sintesajzere poput Analog Lab V, ¢ak je i wavetable u Abletonu vrlo praktican i ima
dosta situacija kad se moze koristiti. Ono $to najvise daje karakter skladbama su kratki tonalni
zvukovi, koji zvuce na kvar ili pogresku u procesiranju zvuka, postignuti s nekoliko plug-inova,
a najviSe su koristeni Digitalis i ShaperBox 3. Oba programa imaju svoje karakteristike.
Digitalis je koriSten kako bi se postigla tekstura i ,,hrskavost™ nekih tonova i instrumenata. U
njemu postoji opcija downsamplinga, koji namjerno napravi zvuk gorim smanjujuéi njegov broj
uzoraka (eng. sample rate), pa ve¢ neki od integriranih unaprijed postavljenih postavki (eng.

preset) sami po sebi znaju dati dovoljno karaktera zvuku i dodatno moduliranje nije ni potrebno.
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Slika 6.2.3 Digitalis

ShaperBox 3 je program kojim su postignuti neki vrlo specifi¢ni ritmovi poput onog u
ECHO PEAKS i TOWER PEAK, a nudi i brojne moguénosti poput dodavanja kompresije,
kontroliranja i modulacije volumena tijekom vremena; zatim distorzija, Sumovi, filtriranje,
automatizacija $irine zvuka — svi su pridonijeli cjelokupnoj atmosferi skladbi poput one u

TELEPORTATION OFFICE.
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Slika 6.2.4 Shaperbox 3

Ovim su programom takoder postignute mnoge teksture i skakanja u melodijama poput
one u uvodnoj skladbi RESONANCE, te je zbog svojih mnogih moguénosti ovo jedan od

najvaznijih programa koristenih u ovom radu.

Jedna od metoda koriStena za dobivanje tog vintage efekta je preko uzorkovanja
zvukova instrumenta, pa ponavljanje kraja note daje titranje vrlo tipi¢no za eru igrica 90-ih 20.
st., a za joS dodatno teksturiranje zvukova koristen je plug-in Erosion u Ableton Live 11, kao i

Corpus koji sluzi kao virtualno dodavanje rezonantnosti i odzvanjanja tonovima.

(O @ Corpus W A|A|S (@IC)

Slika 6.2.5 Corpus
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Slika 6.2.6 Erosion

Zvucni efekti napravljeni su istim programima koji su spomenuti gore, sdm proces rada
bio je vrlo Cesto zapocet kratkom melodijom, a zatim procesiran u ShaperBox 3 kako bi se
dobio zvuk pogreske. Nakon toga su se oni zvukovi, koji su zvucali najblize zeljenom, dodatno
procesirali poput prethodno spomenutog p/ug-ina Erosion i po potrebi Corpus (npr. koriSten za
dobivanje sukoba s macevima). Na kraju je dodana snazna kompresija (takoder vrlo tipicna za
to razdoblje), najc¢esce je koristen plug-in OTT, koji ima mogucénost kompresije na vise razina,
i po potrebi dodana blaga reverberacija (eng. reverb) ili odgoda tona (eng. delay). Takoder jedan
od nacina dobivanja zvuc¢nih efekata poput onog za sucelje igrice je ubrzavanje melodije,
zapocelo se kratkom melodijom od cca 7 nota te ih se izvelo iz programa kako bi ih se pretvorilo
iz MIDI u audio i zatim ih se ubrzalo za x puta dok se ne bi dobio Zeljeni zvuk. Onda se po

potrebi zvuk jo§ modulirao i1 dotjerao kako bi zvucao kvalitetnije.

Mixing je obi¢no kompliciran Sto se tice igrica jer se moraju uzeti u obzir dogadanja
koja se dogadaju u stvarnom vremenu, ali isto tako i pozicija lika u prostoru. Mix u filmu je
napravljen s namjerom da ¢e gledatelj biti statiCan i bespomican, a u videoigrama se to dosta
razlikuje jer se pozicija igraca u igri neprestano mijenja u prostoru tijekom price i istrazivanja.
[9] U ovom se slucaju iSlo za eksperimentalnim mixom s ciljem da svi elementi budu ¢ujni, ali
i odgovaraju pric¢i vise nego da cilj mixa bude ,,¢isto¢a*. Neke skladbe poput FINAL BATTLE
imaju vrlo eksperimentalni mix 1 master 1 slusatelju zvuce kao da ima temperaturu, elementi
instrumenata su glasni, pozicije instrumenata se mijenjaju i na dijelovima su vrlo blizu
slusatelju, a na drugima daleko u odjeku. Glavna melodija zvuci djelomic¢no priguseno iako je
distorzirana i pretrpana velikom koli¢inom modulacija kako bi se dobili teksturirani zvukovi 1
popratni zvukovi pogresSke. Svi ovi elementi pridonose atmosferi zbivanja, prikazivanju

osjecaja i mentalnog stanja koje glavni lik prozivljava preko kontrole i odabira igraca.
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6.3. Moodboard

Moodboard sluzi kao vizualni alat za u€inkovito prenoSenje dizajnerskih koncepata i
ideja. Ukljucuje promisljeno odabranu kompilaciju slika, materijala, paleta boja, teksta i raznih

elemenata koji su svi strateski rasporedeni da izazovu odredeni stil i emociju. [19]

Pravljenjem kolekcije slika Moodboard pomaze u definiranju stila za rad; pomaze u
odrzavanju fokusa (mogu se centralizirati ideje i inspiracija u jedan organizirani prostor) i
potice istrazivanje razli€itih izbora upravo zato $to pruza slobodu igranja razli¢itim opcijama
dizajna omogucujuéi da korisnik promatra koji se parametri uskladuju i medusobno odgovaraju

prije odluci za konacni dizajn. [19]

Moodboard je pomogao postaviti atmosferu i estetiku glazbe, zvukova, pri¢e i samih
vizuala. Glavna inspiracija za glazbu su, kao i $to je ve¢ reCeno, igrice iz 90-ih 20. st., najvise
RPG igrice, 1 istrazeno je kakvi su vizuali bili u igricama iz tog vremena. Nadeni su Mega Man
Legends, Super Mario 64, Sonic Adventure, Tomba! 2: The Evil Swine Return, Banjo-Kazooie,

Crash Bandicoot, Spyro the Dragon, Ape Escape 1 jos mnogi drugi.

Slika 6.3.1 Moodboard
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6.4. Vizual

Za vizuale je glavna inspiracija uzeta upravo iz prethodno spomenutog moodboarda i
prvo su se poceli raditi vizuali skice likova — glavnog lika i popratnih likova ukljucujuéi i
zlikovce. Skice su dosta pomogle jer se preko njih uspjelo do¢i do estetike i stila koji je
zamisljen. Dok su radene, paralelno je dosla i ideja za pricu — cijeli proces je u pocetku tekao
paralelno kako bi se pronasli $to bolja sredina i estetika rada. Rani procesi ovog rada su praktic¢ki

bili samo brainstorming raznovrsnih ideja kako bi se dobio kvalitetan smjer oko daljnje izrade.

Glavni lik je, kao primjer price, napravljen kao cura plave kose s jedinstvenom frizurom
i odje¢om te ,maskotu igre predstavlja plavo stvorenje koje ima glazbenu notu na glavi
umjesto kose. Ta maskota je ujedno i jedno od glavnih stvorenja s kojima se lik sprijatelji u

prici i njihov karakterni dizajn ve¢ uvelike opisuje njihovu narav i ponasanje.

Slika 6.4.1 Prvotne skice likova
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Nakon skica koriSten je besplatni program za stvaranje 3D prostora i likova imena
Blender. Blender je otprije upoznat u radu na kolegijima, ali se Zeljelo jo$ dodatno
eksperimentirati njegovim moguénostima sto se ti¢e boja, sjena i samog procesiranja slike u
nesto drugacije 1 jedinstveno, ali da i dalje odgovara estetici i vizualima po odlu¢enom
moodboardu. Odluka je pala na procesiranje slike na nacin da se 3D izveze u mali format (400
x 300 px), koji bi se onda naknadno uvecao kako bi izgledalo ostro. Naime, jos je dodan poseban
efekt u samom programu, koji je napravio crni obrub na elemente u programu te je tako nastala
zanimljiva estetika koja odgovara razdoblju 90-ih. Ovi vizuali poti€u nostalgiju, ali su
istovremeno daSak nec¢ega novog i ne toliko ¢esto videnog. Koriste¢i vibrantne boje, postignut
je efekt da je ovo igrica za sve uzraste i u kojoj se bilo koja osoba moze pronaci ako se odluci

zaroniti u pricu i njezinu dubinu preko glazbe.
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Slika 6.4.2 Projekt vizuala u programu Blender
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Slika 6.4.3 Vizual 1, glavni lik u pocetnom mjestu

Slika 6.4.4 Vizual 2, ured
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Slika 6.4.5 Vizual 3, zlikovac

Naravno, ovo nije kraj vizuala, ostao je jos dio izrade kutije i omota za CD. Oba su
dizajna radena u Adobe Illustratoru i glavna su inspiracija takoder bile igrice iz 90-ih 20. st.,
posebice pakiranja za CD igrice koje su bile za konzole kao $to su PlayStation 1 1 Sega
Dreamcast. Ovaj znacajni crni luk potaknulo je pakiranje Dreamcasta, sveukupni dizajn
inspiriran je tada$njim uvidom u buduénost, koriStena je bijela boja kao primarna pozadina
popracena uzorkom minijaturnih zvijezda i ispod svakog prikaza 3D vizuala nalazi se nekoliko
Sarenih boja koje se nalaze na svakome pojedinom vizualu — te Sarene boje nagovjestavaju
nestabilnost i cilj tih vizuala bio je suptilno nagovijestiti narativ igrice. Na omotu za CD je
iscrtana maskote igrice i za pozadinu je stavljen svemir igrice kao popratni element narativa

pric¢e u kojem glavni lik stalno mijenja mjesto nagovjestavajuci kako idu od planeta do planeta.
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Unleash your inner hero and
immerse yourself in a world

where the music is based to
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Koristeni font je besplatan font Protomo koji je inspiriran Y2K erom dizajna — 2000.
godine (eng. year 2000). Y2K estetika pojavila se kao dominantan stil u pop-kulturi tijekom
kasnih 1990-ih i ranih 2000-tih obiljezen futuristickim dizajnom, sintetickim melodijama u
glazbi, jedinstvenom hardverskom estetikom i modom [20]. Upravo je taj stil onaj koji

odgovara odradenom stilu i narativu, ali i po izborima na sastavljenom moodboardu.

ABCLLDEFGHIJRLM
NOPLIRSTUUWAS =
ABCLDEFGHIJALM
NOPLIRSTUUWAS =
123-5565"183(]

Slika 6.4.8 Font Protomo
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4. Zakljucak

Ovim je radom istraZzena adaptivna glazba u interaktivnom okruzenju, u ovom slucaju u
igrici. Otkriva se potencijal koriStenja adaptivne glazbe za stvaranje dinamicnih i prilagodljivih
skladbi, koje u stvarnom vremenu reagiraju na radnje igraca i promjene u okruzenju. U ovom
je radu napravljen dodatan korak kojim adaptivna glazba reagira na unos samog igraca —
njegove izbore, preferencije i dubinu osjecaja samoga glavnog lika u igrici po tim izborima i
dinamici kretanja. KoriStenje adaptivne glazbe ne samo da poboljSava iskustvo igraca i
emocionalnu povezanost nego i potice dublji osjecaj interaktivnosti i personalizacije u
iskustvima igranja. Proces izrade ovog rada bio je eksperimentalan jer i sama igrica zalazi u
dubinu ljudskih osje¢aja i psihe te predstavlja beskonacnu slobodu kreativnosti. Kako se
tehnologija nastavlja razvijati, adaptivna glazba obecava dodatno redefiniranje granica
audiointeraktivnosti pomicu¢i ju izmedu glazbe, igranja i djelovanja igraca, a ovaj rad i projekt

jedan je od prvih koraka prema toj budué¢nosti.
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HL1¥ON
ALISH3IAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUCILISTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, Edi Radicev (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljucivi
autor/ica zavrS$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
Resonance - adaptivna glazba u interaktivnom okruzenju_  (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Edi R

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveuéilita su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilisne knjiZnice
u sastavu sveucdilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavr$nih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiZnice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ja, Edi Radicev (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrs$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom _Resonance - adaptivna glazba u interaktivnom okruZenju_ (upisati
naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

Edi R

(vlastoruéni potpis)

MMI
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SCENARIJ ZA VIDEOIGRICU RESONANCE

1. Ordinary World

Prica zapocinje snom glavnog lika (Zenski), sve je crno i sdm lik se pita gdje je. Vidi dva svjetla

u daljini, jedno svjetlo joj se priblizi.

*THUD?* (svjetlo se zabije u ekran) WOAH! Oprosti! Nisam te niti primijetio, tu je ba§ mrkli

mrak. Sto si ti uopée? Covjek? Sto?! Jesi li ti cura ili de¢ko?
(utjeCe na spol lika)

" cura

= decko
Oh, okej! A kako se zoves§?

(do 12 znakova)

Oh, wow! To je lijepo ime, dobro zvuci.

Uhm, ovo ¢e biti mozda malo ¢udno pitanje, ali imas li prijatelje? (utjece na koli¢inu prijatelja

u igrici)

= da

* ne (iduca dva pitanja se ne prikazuju ako igra¢ odabere ovaj odgovor).
Stvarno? Kako se zovu?

(do tri odgovora, utjece na broj prijatelja glavnog lika u igrici i njihova imena)

Wow! Volio bih da ja imam prijatelje s kojima sam blizak... Cekaj, koliko si blizak/bliska s

njima uopce?
(ovaj odgovor utjece na interakciju s prijateljima glavnog lika)

= odabireseod1do5
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Oh... Razumijem... Mogu li ti ja biti prijatelj? Cini§ se kao skroz dobra osoba... Cekaj! Prije
nego li odgovori§, moram nesto znati. Kakvu vrstu glazbe voli§? Volim glazbu tako da mi je

ovo dosta vazno.

(do tri odgovora, utjece na stil i Zanr glazbe koja ¢e se Cuti u prici)

NEMOGUCE! Ja volim iste te stvari! Pogotovo neke od novijih stvari od... Cekaj! Kamo

1de§??? Vrati seee!
Glavni lik se probudi u svojoj sobi i prica dalje prati svoj tijek.

Mama ulazi u sobu i pri¢a s glavnom likom. Saznajemo da je mama znanstvenik i izumitelj te
daje glavnom liku slusalice koje pustaju soundtrack igrice po mentalnom i emocionalnom

dozivljaju situacija i prostora. Igra¢ dobiva opciju odabrati glazbenu kompleksnost.

Odaberi preferiranu kompleksnost glazbe:

= odabireseod1do5

Saznajemo da glavni lik pati od interakcije s vanjskim svijetom i mama je napravila ovaj uredaj
kako bi joj pomogla istraziti svijet, ali ponajviSe sebe. Glavni lik se jako razveselio ovom
poklonu i mama predlaze da ode posjetiti tatu u Echo Peaks, grad pored sela. Glavni lik je malo

skeptican, ali pristane.

2. Call To Adventure

Glavni lik krene na put prema ocu koji se nalazi odmah u gradu do, no pri prvom obilasku
pocetnog mjesta glavni lik moze imati interakciju sa psom i mackom. Macka se moze pronaci
uz bunar pored susjedne kuce, a pas se moze pronaci ispod drveta blizu izlaza iz sela. Oba nisu

pretjerano daleko jedno od drugog.

VAZNO: Iz sela nije moguée izi¢i dok se ne napravi interakcija s jednom od Zivotinja i

nakon interakcije s jednom Zivotinjom, druga viSe nije bitna i nestane.

60



Ovo ima utjecaj na Zivotinju koju glavni lik najviSe voli, a Zivotinja s kojom se napravi
interakcija je ujedno 1 obiteljska Zivotinja lika. Odabir ¢e imati utjecaj na opsjednutost lika tom

zivotinjom kasnije (npr. ako se odabere macka, glavni lik onda nevjerojatno obozava macke).
Pri interakciji sa zivotinjom odvija se sljede¢i dijalog:

Oh, pa bok, Charlie! Vidi tebe kako se odmaras u ovome predivnom danu.

*Zivotinja se glasa™*

Ovo me podsjeca na onaj put kada smo bili... uhhh, gdje smo ono bili?

(ovaj ¢e odgovor biti odrediste glavnog lika nakon oca)

= vikendica na plazi
=  kucau Sumi

= rodakov dvorac u planinama.

A, pa da, sad se sje¢am, bili smo *odabrani odgovor*. Ba§ nam je zabavno bilo tada, zar ne,

Charlie?
*Zivotinja se glasa*

E, da! Gle! Mama mi je dala poklon! Neke skroz fora slusalice koje reagiraju na moje emocije

i mentalno stanje. Sto misli§?
*Zivotinja se glasa™*

Hehehe, znao/la sam da e ti se svidjeti. DoSao/la sam te pozdraviti, idem posjetiti tatu u Echo

Peaks na par sati, ali obecajem da ¢u se brzo vratiti!
*zivotinja se glasa*
Bolje da krenem onda. Vidimo se, Charlie!

*zivotinja se glasa*
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Na putu do grada susrece svoje prijatelje (ako je odgovor bio ne, onda susre¢e dva decka istih
godina kao 1 glavni lik, 14) i ima kratak razgovor s njima o mjestu gdje su se zaputili. Spominje

se prethodno odabrano mjesto.

3. Refusal Of The Call

Glavni lik stize u Echo Peaks i ulazi u gradonacelnikov ured gdje tata radi. Tata je odusevljen
ovim dolaskom i pohvali hrabrost lika te Zeli jo§ viSe podrzati ovaj pomak i predlaze da se
zaputi do *mjesto odabrano pri interakciji s zivotinjom™* koje se nalazi nedaleko od grada.
Glavni lik se malo uplasi i kaze da ¢e o tome jo$ razmisliti. Tata se slozi i kaze kako podrzava

koju god odluku lik donese, pa glavni lik izide van iz ureda u centar grada.

4. Meeting The Mentor

U jednoj ulici nailazi na Zivotinju (psa ili macku, ovisno o odabiru na pocetnom mjestu) s
ogrlicom oko vrata. Lik shvati da je izgubljena i zbog svoje ogromne ljubavi za tu Zivotinju
odluci joj pomo¢i pronadi vlasnika. Lik pronalazi staricu koja je izgubila tu zivotinju, starica se

zahvali i glavni lik kaze:

Jao, ma nije nikakav problem, stvarno. I ja imam *Zivotinja*, zove se Charlie i to je stvarno

najslade stvorenje ikad. Stvarno jako volim *zivotinja*!

Glavni lik zastane i malo razmisli. Sjeti se razgovora sa zivotinjom prije odlaska iz sela kako
su pricali o *odabrano mjesto* i kako se to isto mjesto spomenulo i u razgovoru na putu do
Echo Peaksa te takoder i maloprije s ocem. Nakon razgovora sa staricom glavni lik skupi

hrabrosti i zaputi se prema tom mjestu.

5. Crossing The Threshold

Glavni lik na putu do odredenog mjesta dolazi do mjesta prekrivenim snijegom. Nije toliko
daleko od grada i trenutno je sredina ljeta tako da nema smisla da je takvo vrijeme tu. Moze se

vidjeti i polarna svjetlost.
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Pronalazi ledeni toranj, pa istrazuje i pronalazi zaledena ¢arobnjaka i prijatelje (susreli smo ih
na putu prema gradu) koji su se isto zaputili ovdje, sada su na podu neosvijesteni. Zlikovci se

pojavljuju s cudnim spravama iza zaledenog Carobnjaka i oslobadaju ga.

6. Tests, Allies, Enemies

Glavni lik odabire hoce li pomo¢i arobnjaku ili pobjeci. Zli carobnjak je osloboden i koristi

zadnji dio svoje snage kako bi teleportirao glavnog lika i spasio ga.

Glavni lik se osje¢a tuzno i duzno jer ga je nasumicna osoba spasila bez da zna iSta o njemu.
Lik se nalazi u niStavilu i jedino $to vidi su dva svjetla (ista koja je sanjao) te im prilazi. To su
dva mala stvorenja (Sora i John) s glazbenim notama na ¢elu umjesto kose. Oni samo traze
prijatelja s kojim se mogu igrati. Nakon igre pristanu i¢i s glavnim likom nazad do ledenog

tornja i imaju mo¢ teleportiranja.

7. Approach To The Inmost Cave

Teleportiraju se svi zajedno nazad do ledenog tornja gdje je glavni lik zadnji puta vidio

carobnjaka.

8. Ordeal

Ne mogu nigdje pronaci ¢arobnjaka, ali nekolicina zlikovaca je jo$ uvijek tu, vratili su se kako
bi ,,pocistili nered*, odnosno maknuli prijatelje glavnog lika. Borba izmedu glavnog lika i

zlikovaca. Glavni lik jedva pobjeduje 1 zlikovci pobjegnu.

9. Reward

Prijatelji su dobro, a Sora i John ponude teleportirati ih opet drugdje kako bi ojacali. Glavni lik

pristane jer jo$ uvijek nisu spasili Carobnjaka. Prijatelji takoder pristanu i¢i s njima.
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10. The Road Back

Sora i John ih teleportiraju u futuristicki grad *odabrane Zivotinje*, mjesto u kojem su svi
stanovnici zivotinje koje pric¢aju i Zive zivot poput ljudi, a ujedno se mijenja i prostor i glazba
po odabranoj zivotinji. Glavni lik je iznenaden ovim mjestom zbog svoje opsjednutosti tom
zivotinjom. Glavni lik i drustvo dolaze do ureda gdje upoznaju Sefa dvaju malih stvorenja, zove

se Ben.
Igracu se ovdje nudi opcija za oruzje koje ¢e koristiti u buducoj borbi:

= mad

= Carobni Stap

U razgovoru s Benom saznajemo da je ¢arobnjaka oteo njegov zli brat i Ben ga je godinama
trazio. Prisutnost zlog carobnjaka prikazana je hladno¢om i snijegom i zato je ono mjesto bilo
tako zaledeno. Ben upita glavnog lika je li ga strah ovog pothvata i je li spreman za tako nesto.
Glavni lik odgovara da iako mu je ovakvo nesto psihicki tesko, ipak ¢e i dalje dati sve od sebe

jer se osjec¢a duznim ¢arobnjaku Sto ga je prije spasio.
Naime, ovo glavnog lika ne strasi kao i $to ga strase: (ovaj odabir utjece na iducu lokaciju)

= bube
= zmije
= “*suprotan odabir od Zivotinje na pocetku igre* (npr. ako se na pocetku odabere macka,

ovdje ¢e biti ponuden pas i obrnuto)

Ben se iznenadi, ali i malo zabrine odgovorom i kaze kako je, naZzalost, upravo idu¢e mjesto
gdje moraju i¢i kraljevstvo *odabrani odgovor* jer je njihov vladar jedini koji zna gdje se nalazi
zli ¢arobnjak. Glavni lik se prestrasi, ali nekako prijede preko toga i svi se zapute prema tom

kraljevstvu. Sora i John ponovno koriste svoju moc¢ i teleportiraju ih tamo.
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11. Ressurection/climax

Pri izlasku iz ureda nailaze na Zivotinju zvanu King koja im pocinje prijetiti i drustvo mora
bjezati od nje. Nakon $to pobjegnu i izidu iz grada, Sora i John iskoriste svoje moci kako bi sve
teleportirali u kraljevstvo. Ovo kraljevstvo je veselo, glavni lik se vrlo brzo prilagodi na
atmosferu i strah nestane. Glavni lik i drustvo razgovaraju sa svima u kraljevstvu i po¢nu slaviti
jer su dogli upravo kada se odrzavalo godisnje ljetno slavlje. Zivotinje im daju opremu kako bi
bili ja¢i nego prije i glavni se lik osjeca sretno i ,,zivo* po prvi puta nakon dugo vremena. lako
je situacija s carobnjakom u stvarnosti ozbiljna i nije za Salu, ona se moze osjecati veselo.
Upoznali su se s vladarom i on ih uputi prema mjestu gdje se nalazi zli ¢arobnjak, par Zivotinja

takoder pristane poc¢i s njima.

Odmah pri dolasku ih uhvati jeza i ozbiljnost situacije, to se pogotovo moze osjetiti u glazbenoj
atmosferi koju glavni lik cuje i osjeca. Nakon kratkog razgovora u grupi dogovore se svi kako
¢e se razi¢i u nadi da $to prije pronadu i oslobode zatocenog Carobnjaka jer im je to trenutno
najvedi prioritet. Svatko krene svojim putem. Glavni lik se popne na vrh brda i pronalazi krater
s dobrim 1 zlim ¢arobnjakom, svjesna je da je njezin red za borbu kako bi ga §to prije spasila

jer nema vremena zvati dodatnu pomo¢. Glavni lik se spusti i krec¢e borba.

Borba se sastoji od dvaju dijelova, jedan standardni RPG stil borbe s potezima i drugi scenski

dio gdje igra¢ mora vremenski pratiti pokrete 1 pritisnuti odgovarajuce tipke za zavrsnicu.

12. Return with elixir

Nakon borbe dolazi ostatak drustva i oslobadaju carobnjaka, svi su veseli, a Carobnjak je
neizmjerno zahvalan i daje glavnom liku poseban poklon — Zelju. Glavni lik nakon razmisljanja
1 razgovora sa svojim druStvom pomisli iskoristiti Zelju kako bi maknuo svoje strahove od
vanjskog svijeta, ali shvaca da su ovom avanturom ve¢ prevladani neki od tih strahova te se
samo zahvali ¢arobnjaku i kaze da Zelja nije potrebna. Svi se odluce vratiti kuci 1 pozdrave se.
Sora i1 John svakoga teleportiraju nazad. Glavni lik se vrati u grad Echo Peaks i krene lagano

hodati do kuce kako bi ispri¢ao sve ove zgode svojoj obitelji 1 Zivotinji.
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