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Predgovor

Ideja za temu ovog zavrSnog rada formirala se je nakon dugog niza godina ljubavi prema
igra¢im konzolama i video igrama. Zelim se zahvaliti mentoru doc. art. Luki Danielu Bor¢i¢u
koji je moju ideju zavr$nog rada odmah prihvatio i ujedino uvelike pomogao oko formiranja
ideje u ovaj zavr$ni rad. Zelim da ovaj rad bude ne samo zabavan i pou¢an, ve¢ da mnoge koji

e ga Citati podsjeti na to kako su se nekad igrale video igre i kako su izgledale konzole.



SAZETAK

Zavrsni rad Igrace konzole — evolucija zabave govori upravo o tome kako danas izgleda zabava
sa video igrama, ali i kako je to nekad izgledalo. U radu se spominje i prva video igra kao i
¢injenica da je u poprili¢no kratkom periodu zabava uz video igre dobila sasvim novo znacenje.
Pocetkom 90.ih godina proslog stoljeca, rije¢ zabava uz video igre imala je vrlo jednostavno
znacenje. Video igre poput Super Mario ili Tetrisa su bile neizostavan dio kulture u
devedesetima, no bile su doista jednostavne za igranje. I nije ih bilo mnogo. Neke od danasnjih
popularnih naslova video igara su se pocele razvijati tek sredinom devedesetih, pa je tako
pocetak 21. stolje¢a obiljezilo mnogo novih video igra. Crash Team Racing iz 1999. godine,
video igra za karting utrke bila je tada neizostavan dio kolekcije PlayStation video igra. Za
Nintendo, u obliku karting utrke to je bila Mario Kart i to ¢ak tek Cetiri godine nakon CTR-a,
odnosno 2003. godine. Obje ove igrice, danas imaju svoje nove i poboljSane verzije, no ipak,
samo se prve pamte. Pocetkom 21. stoljeca ove igrice su se mogle igrati samo sa joystickom
koji je bio povezan na igracu konzolu. Danas takve igrice poput voznje ili simulacije voznje
mogu se igrati osim sa joystickom i sa volanom, te papucicama za gas i ko¢nicu. Cak se moze
kupiti i mjenja¢. Gotovo svaka video igra je dobila nadogradnju u obliku dodatnog gadgeta za
osnovnu konzolu. Tehnologija gadgeta je toliko napredovala da video igra poput simulacija

voznje: automobila, broda, aviona i slicnog postaje stvarnost. Postaje virtualna stvarnost.

Klju¢ne rijei: video igre, igrace konzole, zabava, gaming gadget, evolucija, virtualna
stvarnost.



SUMMARY

The final paper Game console - the evolution of entertainment tells exactly what video game
entertainment looks like today, but also how it used to be. The paper also mentions the first
video game, as well as the fact that in a relatively short period of time, having fun with video
games took on a whole new meaning. In the early 1990s, the word fun with video games had a
very simple meaning. Video games like Super Mario or Tetris were an indispensable part of the
culture in the nineties, but they were easy to play. And there weren't many of them. Some of
today's popular video game titles began to be developed only in the mid-nineties, so the
beginning of the 21st century was marked by many new video games. 1999's Crash Team
Racing, a kart racing video game, was an essential part of the PlayStation video game collection
at the time. For Nintendo, it was Mario Kart in the form of a karting race, and that was only
four years after CTR, i.e., in 2003. Both games today have their new and improved versions,
but still, only the first ones are remembered. At the beginning of the 21st century, these games
could only be played with a joystick connected to a game console. Today, such games as driving
or driving simulation can be played except with a joystick and a steering wheel, as well as gas
and brake pedals. You can even buy a gearbox. Almost every video game has received an
upgrade in the form of an additional gadget for the base console. Gadget technology has
advanced so much that video games like driving simulations: cars, ships, planes, and the like

are becoming a reality. It becomes a virtual reality.

Keywords: video games, game consoles, entertainment, gaming gadget, evolution, virtual
reality.



Popis koriStenih kratica

DVR - Digital Video Recorder

NES - Nintendo Entertainment System

PS — PlayStation

SNES — Super Nintendo Entertainment System

VR — Virtualna stvarnost
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1. Uvod

Kada u 21. stolje¢u spominjemo igra¢e konzole, najces¢e spominjemo Nintendo,
PlayStation i Xbox. lako su prije postojale i mnoge druge igrace konzole, ove tri su se zadrzale
iznimno dugo na trziStu sve do danas$nje devete generacije. Kroz godine postojanja dobile su
svoje unaprijedene verzije. Prilagodene Zeljama potrosaca, ali i trenutnog trziSta. Najveci
zaokret u svijetu igrac¢ih konzola napravio je Nintendo 1983. godine kada je izdao konzolu
Nintendo Entertainment System, odnosno poznatijeg imena NES. NES je dominirao trzistem i
kao takav je postavio je ljestvicu konkurenciji poprili¢no visoko. Upravo se sa ovom konzolom
Nintendo proslavio, a popularnost je zadrzao sve do danas. Iako nema pravog razloga zasto se
je Nintendo proslavio ovom igra¢om konzolom, smatram kako 1983. godine iako je trziste bilo
zasi¢eno video igrama i razno raznim konzolama, Nintendo nasao pravu formulu za izgled i
boju konzole, kao i kvalitetne ¢ipove i matiénu plocu i to je ukomponirao u NES. Tada jos
popularna Sega uvelike je konkurirala Nintendu i postojalo je razdoblje od 1980.ih do 1990.
godine kada su na trziStu dominirali upravo Sega i Nintendo. Sega sa svojom Mega
Drive/Genesis konzolom, a Nintendo sa NES i SNES (Super Nintendo Entertainment System)
konzolom. Ve¢ 1994. godine Sony izbacuje PlayStation konzolu koja je vecini obiljezila
devedesete. Postala je dio pop kulture kakva je nama poznata jer je konzola doZivjela izniman

uspjeh u Europi.

U 2022. godini, osim devete generacije igracih konzola koje su dostupne na trzistu,
opceprihvacéena su i racunala za igranje video igara. Generacija milenijalaca se izmjenjuje sa
novom generacijom koja donosi sa sobom racunalo, Internet, tablet, Wifi, e-sport, sve je novo
i sve je bezi¢no. Nema vise kablova kojima smo vezani za konzole, nema vise samo par sati
igranja video igra. Sad je sve neograni¢eno. Nova generacija igracih konzola se proSiruje i na
racunala koja se razvijaju brze od konzola. Nitko sa sigurno$¢u ne moze rec¢i kada je zapocela
revolucija u igranju video igra, ali svakako igrace konzole novijeg doba su veoma brzo
uznapredovale, pa su mnoge u Cak nekoliko generacija napravile velik odmak od pocetaka
videoigara. Najbolji primjer je Sony PlayStation koji je od pete generacije igra¢ih konzola i
PlayStationa 1 ne tako davne 1995. godine, dosao do cuda od tehnologije na PlayStationu 5 iz
devete generacije igracih konzola. Danas je sve online, wireless, povezano Wi-Fi. Prije vise od

dvadeset godina, rijetko tko bi pomislio da ¢e sve biti povezano samo internetom. Cak je i



joysticka postao bezian, osim naravno, u situaciji kada se treba napuniti. Osim toga, osma i
deveta generacija PlayStationa nude tzv. DualShock kontroler. DualShock je linija kontrolera s
vibracijskom povratnom spregom i analognim kontrolama koje je razvio Sony Interactive
Entertainment za obitelj PlayStation sustava. Naravno, uz sve to, kao dio kuéne zabave, na
PlayStation igra¢u konzolu, nadovezuju se i VR naocale, koje pruzaju virtualnu realnost
videoigrica, te time zabava igranja videoigara postaje pa skoro, kao stvarnost. Ono §to je dovelo
do novih generacija igracih konzola jest Cinjenica da je svijet brzo usao u doba novih
tehnologija, te su se tvrtke koje su izradivale takve konzole brzo morale adaptirati da su ra¢unala
sve boljih performansa, da se proizvode HD, Ultra HD, LED, OLED, QLED i razne
kombinacije performansi televizora. Malo tko danas u kuéanstvu nema Smart TV. Nova
generacija takvih televizora koji podrzavaju slike visoke kvalitete, zahtjeva i bolje performanse
na igra¢im konzolama. Npr. PlayStation 4 Pro zahtjeva Smart TV kako bi radio sa $to boljim
performansama. Ono §to je zaista zanimljivo, postoji nebrojeno mnogo ¢lanaka o Spekulacijama
kako ¢e buduce konzole izgledati, tako su npr. prije nego je uopce izasla konzola PlayStation 5
postojale Spekulacije kako ¢e uskoro konzole biti u potpunosti digitalne, a ne analogne kakve

su bile pocetkom 21. stoljeca.



2. Povijest igraéih konzola

Igra¢a konzola je posebni ra¢unalni stroj koji je namjenjen za iskljuc¢ivo racunalne 1
videoigre. Prve konzole pojavile su se 1967. u SAD-u, obi¢no kao konzole koje su sadrzavale
jednu igru ili kasnije manji broj igara preko silikonskih memorijskih ¢ipova. Pravi bum konzole
su dozivjele 1972. pojavom igre Pong koju je na trziste izvela americka tvrtka Atari, dok prvu
konzolu s izmjenjivim silikonskim memorijskim kasetama VCS 2600 izbacila je takoder tvrtka
Atari 1977. Trenutno u ovoj industriji dominira PlayStation 5, na drugom mjestu je Xbox One
ili nova, deveta generacija Xbox X/S. Takoder postoje i male prijenosne konzole koje su
veli¢ine dlana kao Nintendova grupa dlanovnih igra¢ih konzola Nintendo 3DS, Nintendo DS i

Game Boy.

Od 1967. pa sve do danas su konzole za videoigre napredovale kroz tehnoloske cikluse
koji se obi¢no nazivaju generacijama, a svaki je trajao otprilike pet godina, tijekom kojih su
konkurentski proizvodaci proizvodili konzole sa slicnim specifikacijama. Uz temeljna
poboljsanja tehnologije kao $to su manji i brzi mikroprocesori, digitalne komunikacije i
promjene poslovnih modela, nova generacija konzola evoluirala je iz prethodne. To je dovelo
do promjene proizvodaca konzola na trziStu; dok su rane generacije predvodili proizvodaci
poput Atarija i Sega, danasnje moderne generacije svele su se na tri glavna konkurenta:

Nintendo, Sony Interactive Entertainment i Microsoft.

Prijenosne konzole su dozivjele sli¢an napredak, iako su obi¢no grupirane u iste
generacije kao i igace konzole. lako je u ranijim generacijama prijenosnih konzola postojao
veci broj proizvodaca koji su ukljucivali Nintendo, Atari, Sega i Sony, trziSte prijenosnih
konzola je nestalo uvodenja mobilnih igara sredinom 2000-ih, a do danas je jedini veliki

proizvodac prijenosnih konzola zapravo Nintendo.

,,Prve videoigre stvorene su na mainframe racunalima 1950-ih, obi¢no s prikazima samo
s tekstom ili racunalnim ispisima, i ogranicene na jednostavne igre poput Tic Tac Toe ili Nim.
Prije ere elektronskog ping-ponga, gladnih zutih tockica, vodoinstalatera, gljiva i vatrenog
cvijeca, ljudi su ¢ekali u redu za igranje videoigrica na klizalistima i drugim okupljali§tima.* (

Brookhaven National Laboratory 2021)

Prije viSe od pedeset godina, prije nego je uopce postalo popularno imati igracu konzolu

kod kuce, ljudi su se okupljali na mjestima gdje su se drzale velike konzole kako bi igrali igrice



i druzili se. Cak i prije toga, prema rije¢éima Brookhaven National Laboratory, ondje su
posjetitelji ¢ekali u redu kako bi igrali » Tennis for Two, koja je prete¢a modernih videoigara.
Prvi put je igra predstavljena 18. listopada 1958., posjetiteljima na jednom od godisnjih posjeta
Brookhaven National Laboratory. Tvorac igre je William Higinbotham koji je bio nuklearni
fizicar. Igra je bila vrlo jednostavna. Danasnje igice su drugacije pa si rijetko tko moze pojmiti

kakav je to uspjeh bio za jednu igru koja se je bazi¢no sastojala od dva igraca sa odvojenim

kontrolerima koji su se povezivali s analognim racunalom i koristili osciloskop za ekran.

Slika 2.1. Tennis for Two, 1958.

Kao §to se moze vidjeti na slici 2.1., igrica je vrlo jednostavna za dana$nje pojmove i
viSe nalikuje na radar koji prima signale, nego na igricu. Dakako, ova igrica je prete¢a modernih
videoigrica, pa treba ostati zahvalan Williamu Higinbothamu. Za razliku od mnogih drugih
video igara, Tennis for two nikad nije dobila svoju nasljednicu, a komponente koje su koristene

su rastavljene i upotrijebljene u druge svrhe.



Iako danas postoji mnogo proizvodaca igra¢ih konzoli, smatram kako su Sony, Nintendo
i Microsoft jedini vrijedni spomena u 21. stoljecu. Igra¢e konzole poput Atarija i Sage ipak su
dio proslosti i unato¢ velikoj popularnosti u 20. stolje¢u, ove igra¢e konzole nisu zazivjele sve
do danas. Nintendo svoju popularnost opravdava ¢injenicom da je ve¢ dugi niz godina na trzistu
igra¢ih konzola. To¢nije, Nintendo je jedina od, usudila bih se re¢i, tri najpopularnijih konzola
na svjetskom trziStu, koja je na trziStu jo$ od prve generacije. Ve¢ 1977. godine za japansko
trziSte su izdali Color TV Game. Unato¢ tomu §to je Nintendo prvotno zamisljen kao tvrtka koja
proizvodi igrac¢e karte, ¢ak i unato¢ tomu Sto su pokusali proSiriti trziSte na razne druge
djelatnosti, Nintendo se spasio od propadanja upravo prodajom igrac¢ih konzola, gdje je Cak i
ozivio americku industriju nakon kraha videoigara 1983. godine. Naime, sam krah se dogodio
zbog toga $to su videoigre najednom postale iznimno popularne i svi su ih Zeljeli proizvoditi.
Dogodilo se je to da je trziste bilo prezasic¢eno, Sto je ,,domino — efektom™ utjecalo na samo
trziSte videoigara i konzola. PlayStation je opcéenito Europljanima must — have zabava.
Vjerujem da svako kucanstvo ima barem jednu od pet izdanih konzola. | sama sam odrasla uz
sivu konzolu. Tako se mlada populacija ne sjeca, starija svakako pamti kako je ipak u pocetku
teznju za zabavom na igra¢im konzolama ipak popunjavao Nintendo, kao §to sam ve¢ navela,
on je bio prvi sa igra¢im konzolama. I dok je ve¢inu vremena drZzao monopol nad igra¢im
konzolama, barem kada se govori o Europi, Nintendo je, prije PlayStationa, dobivao vjerne
kopije popularne konzole. Tre¢a popularna igra¢a konzola, dokazuje kako nikad nije kasno se
ukljuciti u projekt, ako imas dobru ideju. Microsoft, najpoznatiji po proizvodnji ra¢unalnog
softvera i osobnih racunala, odlucio se je proSiriti grane industrije na igrace konzole. Xbox je
izaSao tek nakon drugog PlayStationa, za Nintendom je kasnio uveliko, no uspio se je progurati
na trziste i zadrzati se pa je Xbox trenutno po svim specifikacijama stao uz bok PlayStationu i
Nintendu. Naravno, broj prodanih primjeraka zasigurno nije isti kao kod Nintenda koji ipak
proizvodi igrace konzole od 1977. godine, ¢ak se ne moze usporediti niti sa PlayStationom koji

je zapalio i pokorio Europsko trziste, no Microsoft svojom tehnologijom odrzava trziste.

Svaka od ove tri nabrojane konzole o kojoj ¢ete Citati u nastavku imaju i vlastite video
igre kojima su se proslavili. Npr. kada netko spomene Nintendo, prvo sto bi svakome palo na
pamet jest Super Mario bros. Igrica koju je Nintendo izdao 1985. godine i najprodavanija je

igrica svih vremena.



2.1. PlayStation

Sony PlayStation konzola koju je razvila japanska tvrtka Sony pocetkom 1990-tih.
Konzola je pustena u prodaju 3. prosinca 1994. u Japanu po cijeni od 3878 (37.000 yena). Do
2006. godine se prodala u 100 milijuna primjeraka. Ova konzola je postala istoznacnicom i

uzorom za druge konzole koje su se pojavile u kasnom 20. stoljecu.

Slika 2.2. PlayStation 1

Kada je Sony 1988. sklopio dogovor s Nintendom kako bi svoju CD-ROM tehnologiju
ugradili u tada nadolaze¢i Super Nintendo Entertainment System ili SNES, rijetki su znali kako
jerije¢ o dogovoru koji ¢e obiljeziti povijest igara. Stvar gaming legendi, Nintendo PlayStation,
trebao je biti suradnja izmedu dva giganta, ali je ipak tek dan nakon otkrivanja suradnje na CES
sajmu 1991. Nintendo prekinuo sve veze sa Sonyjem, koji je zatim vjerojatno rekao: »Pa dobro,
napravit ¢cemo mi svoju konzolu, a ostalo je povijest. PlayStation je bio konzola poslije koje
je disk drive postao norma, §to je jednostavno bilo i viSe nego dovoljno da ju lansira u sam vrh
gaminga. PlayStation 1 je vjerojatno toliko utkan u pop kulturu danasnjice da mu ni NES ne
dolazi blizu po sirovoj popularnosti. Dodajte tome i ¢injenicu kako je PlayStation ipak bio
dostupan ve¢em broju ljudi nego NES (u Hrvatskoj pogotovo) i dolazite do zakljucka kako je
velika vecina dana$njih gamera svoje prve doticaje sa »pravom« konzolom imalo upravo na

ovom sivom ljepotanu. (Simié, 2016)



Kada je rije¢ o naslovima koji su uzdigli ovu konzolu u sam vrh gaming svemira, treba
svakako spomenuti barem ove: Crash Bandicoot, FIFA, PES, Gran Turismo, Resident Evil,

Tekken, Tony Hawk'’s Pro Skater, Mortal Combat, Silent Hill i ostali mega popularni naslovi.
Inacice PlayStationa kroz godine: (AltarofGaming 2019)

e PlayStation (1995.) — Peta generacija igracih konzola, na japanskom trzistu
izaSla krajem 1994. godine, dok je u SAD-u. izasla tek 1995. godine. 1997-
godine izlazi crna inacica ove konzole. PSone (umanjena inacica).

e PlayStation 2 (2000.) — Sesta generacija. Ova inacica je bila kompatibilna sa
igrama za PlayStation 1. 2004. godine izlazi PS2 Slimline.

e PSX (2003.) — DVR (Digital Video Recorder) uredaj izaSao samo u Japanu.
Imao je uglavnom sve najbitnije funkcije AV prijamnika no ono $to ga moze
svrstati u kategoriju igrac¢ih konzola je to sto je u potpunosti podupirao PS i PS2
igre zbog objedinjenog hardvera.

e PSP- PlayStation Portable (2005.)

o PlayStation 3 (2006.) — Sedma generacija igra¢ih konzola. Prva fat konzola sa
kapacitetom od 20 ili 60 GB, te je podrzavala ve¢inu igara prethodnih generacija.
PS3 Slim izlazi 2009. godine, a PS3 Super Slim 2012. godine.

e PlayStation Vita (2012.) — Prijenosna igraca konzola, nasljednica je PlayStation
Portable serije prijenosnih igra¢ih konzola.

e PlayStation 4 (2013.) — Osma generacija igracih konzola. Razvoj konzole je
poceo jos 2008. godine, kako Sony ne bi kasnio u razvoju kao sto je to bio slucaj
sa PlaStationom 3. Nakon originalne verzije, na trziste dolaze jo$ dvije
izmjenjene verzije, a to su: PS4 Slim, te PS4 Pro. Obje verzije su izasle 2016.
godine.

e PlayStation 5 (2020.) — Deveta generacija. Trenutno najaktualnija verzija, te ona
kao i prethodna verzija izgledom znatno odudaraju od starijih generacija, te su

uz yojstick, odnosno kontroler dostupne jo$ i VR naocale.



Slika 2.3. PlayStation 5

Nije bilo tako davno kada se je kupovala nova siva konzola prvog PlayStationa. Nikad
necu zaboraviti trenutak iS¢ekivanja 1 poznati zvuk paljenja PlayStationa. Taj osjecaj se nije
promijenio sve do danas, no kao $to je vidljivo iz Slika 2.2 i Slika 2.3., dogodile su se velike
promjene na konzolama, a neke nas ¢ekaju u bliskoj buduc¢nosti. Zanimljivo je koliko se je toga
promijenilo u 30 godina. No, kultura igranja igrica nam je ostala ista. Strast prema video igrama
godinama eksponencijalno raste. Sto zbog nove grafike (boljeg doZivljaja, bolje slike), §to zbog
dodatnih gadgeta koji se mogu kupiti uz konzolu kako bi nase vrijeme provedeno igrajuéi video

igre bilo $to zabavnije i stvarnije iskustvo.



2.2. Nintendo

Nintendo je ime japanske tvrtke koja se bavi proizvodnjom igra¢ih konzola, te
izdavackom djelatnosti kao: igrace karte, igre na ploci, videoigre, animirani filmovi, stripovi.
Tvrtka je osnovana 1889., i osnovna djelatnost je bila proizvodnja igracih karata za japansku

igru hanafuda. Tek 1977. Nintendo razvija prvu konzolu, dok u 1980-tim Nintendo razvija

arkadne videoigre koje se igraju za novcice ili zetone.

Slika 2.4. Nintendo

,Nintendo Entertainment System/Famicom (1985.) ili NES i univerzalna ljubav svih
gamera prema njemu zaista je nesto posebno. Nintendova konzola na scenu je stala sredinom
osamdesetih i vjerojatno u tom trenutku prili¢no izmijenila ¢itav gaming svijet. lako je u
osamdesetima broj konzola bio prilicno velik (PCEngine, Genesis pa ¢ak i originalni
GameBoy), nijedna nije ostavila toliki utjecaj kao NES/Famicom. Naime, Famicom je
»originalni« NES, odnosno NES za trziste Japana. Razlog za postojanje dvije vrste iste konzole
jest recesija koja je pogodila trziSte igara osamdesetih i srezala profite za masivnih 97%. Tada
je bilo dostupno mnostvo konzola, a ne treba zaboraviti 1 konkurenciju od strane racunala.
Nintendo je zato Famicom “upakirao” u vrlo elegantno sivo kuéiste kako bi ga prodao, ne kao

igracku, ve¢ kao zabavan uredaj za svaku dnevnu sobu — kako i danas gledamo na konzole. Da



nije bilo ove odluke, trZiSte igara bi bilo bitno drugacije, a Nintendo ne bi prodao vise od 30
milijuna konzola samo u SAD-u.“ (Simi¢ 2016) Kada je rije¢ o igrama, Nintendo Entertainment
System je na svojim velikim sivim kazetama donio originalnog Super Marija, $to je samo po
sebi razlog ukljucivanja u svaku mogucu listu kultnih konzola, ali naravno da ne stajemo ovdje.
NES je imao viSe-manje sve §t0 vam treba na vrhuncu svoje moci: Legend of Zelda,

Castelvania, Super Mario Bros., Balloon Fight, Donkey Kong, Mario, Galaga, Excitebike.
Igrace konzole Nintendo: (Nintendo Library 2018)

e Color TV Game (1977.) — Prva generacija konzola

e NES/Nintendo Entertaiment System (1986.) — Samo u Europi

e NES 2/NES 101 (1993.)

e SNES/Super Nintendo Entertainment System (1992). — Samo u Europi

e Virtual Boy (1995.) — Samo u Japanu

¢ Nintendo 64 (1997.) — Samo u Europi

e GameCube (2002.) — Samo u Europi

¢ Nintendo Wii (2006.) — Nintendova najprodavanjia konzola (101.63 milijuna
prodanih konzola)

e Wii U (2012.)

e NES: Classic Edition (2016.) — Mala verzija originalne NES konzole s 30
instaliranih igara

e Nintendo Switch (2017.) — Hibridna konzola (mjeSavina kucne konzole i

dlanovne konzole)
Dlanovne igrace konzole:

e Game Boy, Game Boy Pocket i Gameboy Light (1989.)

e Game Boy Color (1998.)

e Game Boy Advance, Game Boy Advance SP i Game Boy Micro (2004. —2006.)
¢ Nintendo DS, DS Lite, DSi i DSi XL (2004.)

e Nintendo 3DS, 3DS XL, 2DS, New 3DS, New 3DS XL i New 2DS XL (2011.)
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Slika 2.5. Nintendo Switch 2021. g

Sjecate li se zutih ketridzi s memorijskom modulom za NES konzole? U opticaju su bile
oko 1994. godine. Stare zute diskete. Naime, kao §to je ve¢ spomenuto, iako je Nintendo
pokorio ameri¢ko i japansko trziste, europsko ga nije docekao sa odusevljenjem, jer je prema
misljenju mnogih, bio ipak nesto skuplji. Pa su tako, barem Balkanom, kruzile clone verzije
Famicom-a. koje su se mogle kupiti za do 200-300 kn, a cijena disketa bila je oko 20 kn.
Usporedbe radi, danas se cijena video igra krec¢e u rangu od 300 do 900 kn, novih video igra.
Konzole neéu niti usporedivati. Mlade generacije se svakako ne sje¢aju, jer ve¢ina nas je odrasla
uz PlayStation, ali sa sigurno$¢u mogu reci kako se je Nintendo upravo zbog NES-a i Famicoma

proslavio u svijetu.

Slika 2.6. Zuta disketa za Famicom
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2.3. Microsoft

Microsoft Xbox je igraca konzola koju je razvila americ¢ka tvrtka Microsoft. Ova
konzola pustena je u prodaju 15. studenog 2001 u SAD-u. i napravljena je kao odgovor
Microsofta japanskoj dominaciji u ovom trzistu. Sa Xboxom je dolazio "Nuke" upravljac. Taj
nadimak je dobio jer je bio veoma nezgrapan. Microsoft ga je zamijenio s onim koji je bio

namijenjen za japansko trziSte. Najprodavanija igra je Halo 2 (8,46 milijuna prodanih

primjeraka).

Slika 2.7. Microsoft Xbox

Inacice Microsoft Xbox: (Beststreamer 2022)

e Xbox (2001.) — Sesta generacija igraéih konzola. Xbox je izasao na trziste tek
nakon Sonyevog PlayStationa 2.

e Xbox 360 (2005.) — Sedma generacija igrac¢ih konzola. Od prethodne verzije
hardverski je bila jaca ¢ak 10 puta, no to joj nije pomoglo bitno na trzistu, jer u
Hrvatskoj se nije uopce prodavala.

e Xbox One (2013.) — Osma generacija. Na trziStu se natjecala sa Sonyevim

PlayStationom 4, te Nintendo Switchem.
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Osobno o Microsoftu i samom Xboxu vrlo malo znam. Nisam se nikad niti susrela sa
ovom konzolom i ¢ak ne poznajem nikoga tko posjeduje ili preferira ovu konzolu pored
PlayStationa. Opet, naravno, nama je PlayStation ikona igra¢ih konzola, $to ne mora nuzno

znaciti da Xbox u nekim specifikacijama nije bolji od PlayStationa.

Slika 2.8. Xbox 2001. godine.

,Microsoft je oduvijek bio tvrtka koja je radila jednu stvar vrlo dobro: operativne
sustave. Vjerojatno je to bio razlog dosta ¢udenja kada je 2001. izdao konzolu, koja je u gotovo
svakom pogledu bila ispred svog vremena. Svakako treba znati jednu stvar: Xbox je uvijek bio
losSije prodavan od PlayStationa i Sony je uvijek bio jaca tvrtka kada je rije¢ o gamingu na
konzolama, jer je, izmedu ostalog, prvi poceo. Originalni je Xbox bio pionir u nekim stvarima
koje sada uzimamo zdravo za gotovo, poput toga da je bio prva konzola koja je u sebi imala
hard disk. Danas je to sasvim normalno, ali u 2001. je ideja stavljanja hard diska u konzolu bila
podosta revolucionarna. Disk, zajedno s sjajnim Xbox Live sustavom koji je omogucavao
mrezno igranje 1 skidanje igara bez potrebe za diskom, ucinili su Xbox pionirom nove
generacije konzola, koja u malo drugacijem obliku traje i danas. Buduci da je Xbox imao i pravi
ethernet port, online se igralo mnogo toga. Popularnost serijala Halo na Xboxu jedan je od
razloga zasto su FPS igre i dalje vrlo popularne na konzolama. Xbox je uvijek lovio PlayStation
kada je rije¢ o prodaji, ali nikako ga se ne smije zanemariti kao dostojnog suparnika, koji zaista

ne zaostaje ni za ¢ime, pogotovo danas.“ (Simi¢ 2016)
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3. Kultura igranja igrica

Sama kultura igranja igrica, kao i mnoge stvari drugacije su prihva¢ene u raznim
dijelovima svijeta. Igranje igrica i sam cosplay svakodnevnog odijevanja u iste karaktere iz
igrica u Aziji nisu nikakva novost, dok toga na zapadu jo$ nema, te nije toliko rasprostranjeno.
Cak i neke od najpoznatijih igra¢ih konzola potjetu iz Japana, bas poput PlayStationa i
Nintenda. Stoga, nije niti cudo kako su se brzo adaptirali na novi svijet tehnologije i igranja
igrica. U Juznoj Koreji igranje video igra se smatra jednom od glavnih drustvenih aktivnosti.
Naravno, kao prihvatljiva drustvena aktivnost, Koreja je stvorila natjecateljski duh, pa su tako
MMORG, odnosno massive multiplayer online role-playing game u Koreji prili¢éno popularne
za natjecanja. Za takva natjecanja, natjecatelji su dobivali i nov¢ane nagrade. Koreja je bila
medu prvima koja je pustala snimke ili live, te se je moglo gledati na televiziji, laptopu,
raCunalu. Danas putem YouTube ili Twich.tv kanala svi mogu gledati streaminge uZzivo i

prijenose e-sport natjecanja. Sve vise je zemalja ukljuceno u e-sport natjecanja i mnoge video

igre su stvorile regije igranja igrica.

Slika 3.1. Amaterska natjecanja
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3.1. Povijest igranja video igra

Kako su se osamdesetih godina proslog stoljeca sve vise slavile igra¢e konzole, tako se
je i ubrzao rast proizvodnje istih, a ujedino i proizvodnje video igra za igrace konzole. No, kako
je trziste bilo prezasi¢eno, neki proizvodaci su dozivjeli krizu. Kriza je sveukupno trajala
godinu dana, a nakon stabiliziranja trziSta, ve¢ poCetkom devedesetih godina pocele su se
proizvoditi neke video igre koje se i danas u opticaju. Tako su neke od popularnijih: Tekken,
FIFA, Crash Bash, Tetris, Mario Cart, Mortal Kombat, Residen Evil i sli¢ni. Nekada su video
igre bile vrlo jednostavne za igranje, bez obzira o kojoj se konzoli radilo. Danas upravo zbog
svih naprednih tehnologija, to jednostavno drugacije. Kao $to je ve¢ spomenuto gore, raCunala
imaju nove, poboljSane procesore, imaju velike kapacitete grafickih kartica, da neke igrice
izgledaju toliko stvarno. Svaka od tih igrica, danas ima novu neprepoznatljivu verziju koja je
dostupna za igrace konzole, ali i za racunala, a ¢ak neke od njih i za mobitele. Npr. u 30 godina
koliko postoji igrica Mortal Kombat, borilacka fantasy video igra, (1992. god), znatno je
poboljsana grafika, ali i pokreti su iznimno ,, /ife like“, te se moze uvidjeti kako se je igrica

adaptirala s godinama, odnosno uz dostupnu tehnologiju i znanje i potrebne vjestine.

0 e e 6

.
4]

Slika 3.2. Grand Turismo 1, 1997. g.
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Zanimljiva Cinjenica, Grand Turismo 1 (1997, god.) video igra simulatora stvarne

voznje, sve do danas je popravila grafiku toliko, da neke scene utrka izgledaju kao prave.

Slika 3.2. prikazuje isjecak igrice iz 1997 godine. Tada nije bilo niti ovakvih grafickih
kartica, niti televizora koji bi podrzavali iste performanse. Vrlo jednostavno za igrati. lako je
igrica napravljena kompleksno, sa dobro pricom i radnjom, ¢ini se dosta jednostavna. Grafika
je toliko losa da se ne mogu procitati natpisi sa strane, jedva se vidi drugi crveni auto, a ostali
izgledaju kao male kockice u boji. No, s godinama i sa novim generacijama igrac¢ih konzola,
stvari su se mijenjale. Grand Turismo 2 i svaki idu¢i nastavak ovog simulatora voznje dobivao
je znacajne promjene. Toliko da je Grand Turismo 7, koji je izasao pocetkom ove godine,
zbunio mnoge do te mjere da se nije znalo gledaju li ljudi isjecke Formule 1 ili isje¢ke video

igre simulatora voznje.

Captured on PS5

Slika 3.3. Grand Turismo 7, 2022 g.

Slika 3.3. prikazuje novi Grand Turismo 7, koji je izaSao po¢etkom ove godine. Osim
grafike koja je sloZzena do savrSenstva, igrica je unaprijedila i pocetnu pricu koju nije puno
mijenjala, ve¢ samo dodala neke stavke. Tako npr. unaprijedene su staze koje su dostupne jo$
od 1997. godine. ,,Ako ste igrali posljednje tri generacije Gran Turisma, djelomi¢no ste ve¢

igrali i Gran Turismo 7. Tu su 34 lokacije s preko 90 varijacija. Drago nam je ponovno vidjeti
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Daytonu, Trial Mountain, High Speed Ring i Deep Forest. Ali sve staze ve¢ su videne u
prethodnim igrama, a ako mi ne$to nije promaknulo, u GT7 ne postoji nijedna nova staza za
serijal.” (Raki¢ 2021) Promijenjena je 1 mapa, koja je sad puno preglednija i jasnije je oznaceno
gdje se $to nalazi. Uz staze i mapu, naravno, promijenjena je i garaza u kojoj svaki igra¢ drzi
svoju kolekciju automobila koje posjeduje u igrici. Kada se usporede ove dvije slike, mora se

priznati kako je Grand Turismo daleko dogurao, barem §to se ti¢e grafike i pri€e unutar igrice.

3.2. Razvoj e-sport natjecanja

Novo doba donijelo je velike promijene za mnoge. Popularizacija Interneta i druStvenih
mreza pridonijeli su i umreZavanju milijuna ljudi diljem svijeta. Doba Interneta je donio
fleksibilnost. Sve nam je dostupno, odmah i sad. Tako se adaptirao i e-sport. Putem Youtube
kanala se e-sport natjecanja mogu gledati uzivo, ali i pratiti u bilo koje doba dana, ukoliko se
nesto propusti. Internet, jedan od elektronickih medija, stvorio je novu granu influencera, u
svijetu druStvenih medija digitalnog svijeta oznacava utjecajnu osobu koja je sposobna utjecati
na odluke brojnih ljudi koji ih prate na drustvenim mrezama. U svijetu video igrica i e-sporta
to su streameri. Osobe koje se snimaju kako igraju razne video igre, neovisno radi li se o igracoj

konzoli ili ra¢unalu.

,Industrija eSporta je tijekom godina dozivjela ogroman rast, kako u pogledu gledanosti
tako iu pogledu prihoda. Povecana gledanost je ono §to je najvise doprinijelo rastu prihoda — i
to ne samo zato Sto ti gledatelji ostvaruju prihod. Uvidjevsi potencijal dosezanja velike 1
angazirane publike, robne marke ulazu u marketing eSporta, izravno i neizravno. To je
pridonijelo brzom rastu prihoda u industriji, koji je samo usporio COVID-19 koji je ogranicio
znacajne javne eSport dogadaje, iako se ¢ini da se stvari vracaju u normalu 2022. godine. eSport
je takoder dozivio rast u nekoliko drugih aspekata, a mnogi od njih su medusobno povezani na

ovaj ili onaj na¢in.“ (Newzoo 2021)

,Newzoo definira eSports kao "profesionalno ili poluprofesionalno natjecateljsko
igranje u organiziranom formatu (turnir ili liga) s odredenim ciljem/nagradom, poput osvajanja
naslova prvaka ili nov¢ane nagrade)." Statistika eSporta koju ovdje uklju¢ujemo odnosi se samo
na profesionalni natjecateljski sadrzaj igranja i ne ukljuCuje amaterska natjecanja ili

livestreaming oko neorganiziranog natjecateljskog igranja.“ (Newzoo 2021)
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Slika 3.4. eSport povecanje broja gledatelja od 2019. do 2024.

,»Razvoj eSporta na razinama je kakve joS§ nisu zabiljezene i to se itekako prepoznaje
kroz trziSta gdje prije nije postojao, a sad zauzima bitnu ulogu. Konkretnije, odnosi se to na
Europu, ali ne samo one najbogatije zemlje, ve¢ opcenito Europu. Primjerice, kroz 2020. je
pristiglo Sest milijuna novih gledatelja profesionalnih evenata, Sto je rast od 7,4 posto na
godis$njoj razini. Naravno, tako nesto veze se uz pandemiju koronavirusa, koja je zatvorila ljude
u njihove domove na duze vrijeme no Sto je inaCe slucaj. Samim time, 59 posto od 10.175
ispitanika starosti 18 do 45 godina u Europi kazalo je da gleda eSport dogadaje vise no u 2019.
Utjece tako neSto 1 na globalnu razinu pa tako eSport trziSte vrijedi u ovoj godini oko 1,1
milijardi ameri¢kih dolara, §to je odlicno, ali samo djeli¢ ukupne vrijednosti industrije

videoigara - procijenjene u ovom trenutku na oko 180 milijardi dolara.” (Peri¢, Tomi¢ 2021)

18



3.2.1. League of Legends

Videoigra koju je razvio Riot Games 2009. godine. lako je igrica sve do danas ostala
besplatna, Riot Games ostvaruju velike prihode od mikro transakcija, odnosno, od kupovine
unutar video igre. Igrica je inspirirana Warcraft 111: The Frozen Throne modom Defense of the
Ancients. (Riot Games 2022)

League of Legends stvorio ¢etiri glavne regije LEC (Europa), LCK (Juzna Koreja), LPL
(Kina), LCS (Sjeverna Amerika). Tako je prvo osnovan LCK, odnosno Juzna Koreja jos 2012.
godine, no ostale tri regije nisu dugo ¢ekale i ve¢ 2013. godine su osnovale svoje regije i timove.
Tako je regionalno i kulturno prihvatljivo natjecanje u Juznoj Koreji, preneseno na cijeli svijet.
Svaka od pojedinih regija ima deset timova i svi se bore za League of Legends World
Championship. Kako bi ostvarili taj uspjeh i ne samo osvojili zna¢ajan nov¢ani iznos, vec i
prestiz najboljeg League of Legends tima, te pehar, timovi prvo trebaju osigurati mjesta u
vlastitoj regiji. Postoje dvije sezone godis$nje, Spring season (First split) i Summer season

(Second split). Takoder, postoji natjecanje izmedu ove dvije sezone, a zove se MSI ili Mid-

Season Invitational, te u njemu sudjeluju sve regije.

Slika 9. League of Legends,
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Mid-Season Invitational 2022. godine bio je odrzan u Juznoj Koreji od 10. svibnja do
29. svibnja. 2022. godine. Pozvano je 11 timova i minimalni nagradni fond iznosio je 250
000,00 USD. Nagradni fond se je dijelio izmedu timova prema dostignuc¢ima, a bio je podijeljen
tako da je tim koji je osvojio MSI dobio 30% nagradnog fonda, drugi tim je dobio 20%
nagradnog fonda, tre¢i i Cetvrti su dijelili 10 %, peti i Sesti su dijelili 7 % fonda, sedmi i osmi
su dobili 3.33 %, deveti i deseti 2,67 %, a jedanaesti tim je dobio 2 % iz nagradnog fonda.
(Fandom.com 2022)

Svaka od cetiri spomenute regije ima deset natjecateljskih timova. Ve¢inom ti timovi iz
godine u godinu ostaju isti, no oni koji ne zadovolje uvjete, odnosno ne kvalificiraju se, u nekom
periodu prepustaju mjesto nekom drugom timu. Unutar regija, timovi se natjecu za playoffs gdje
mogu osvojiti novéane nagrade i pehare. Pobjedom na playoffsu, timovi si osiguravaju mjesto
na League of Legends World Championship. Osim pobjednika, ovisno o regiji pravo na
pristupanje na League of Legends World Championshipu osigurava si drugi i treéi, te eventualno
cetvrti tim. U Europi se za playoffs trenutno bori deset timova: Rouge, MAD Lions, EXCEL, G2
Esports, Team Vitality, Astralis, Fnatic, Misfits gaming, SK Gaming i Team BDS. lako je Rouge
visoko na ljestvici 1 trenutno su prvi, najveci favoriti i rivali Europe ve¢ godinama su G2 Esports
i Fnatic. (Riot Games 2021) U ova dva tima igrali su neki od, u League of Legends svijetu,
najpoznatijih europskih igra¢a. lako Europa ima igraca koji odli¢no igraju, kao i Amerika, nikad
nisu uspjeli osvojiti naslov prvaka. Europa je 2019. godine uspjela osvojiti MSI i tu je titulu

odnio G2 Esports s ponosom u Europu.
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Slika 3.6. Svjetsko prvenstvo 2021. League of Legends

Svjetsko prvenstvo u League of Legends se je 2021. godine trebalo odrzavati u Kini,
medutim, zbog Covid-19 mjera koje su ondje stupile na snagu, event je prebacen u Europu,
odnosno, Reykjavik, Island. Prema analizi Fandoma, tada je svjetsko prvenstvo pratilo 4 018

728 ljudi, a ukupno vrijeme gledanja bilo je 174 826 794 sati. (Fandom 2021)

Tako ve¢ godinama titulu prvaka drze ili Juzna Koreja ili Kina. Rivalstvo izmedu ove
dvije regije traje godinama unazad. Jer zapravo su ovo dvije jake regije sa nekim od najjac¢im
imenima igraca. Juznokorejski igra¢ Lee Sang-hyeok, zvani Faker, smatra se jednim od
najboljih igraca League of Legendsa ikad. Ve¢ godinama je u SK Telecom T1 timu i igra mid
lane. Za razliku od spomenute Europe i Amerike, regije poput Kine i Juzne Koreje, gdje je
igranje video igra prihvatljivo kao druZenje sa nekim, takve regije proizvode najbolje igrace e-
sporta. Iz jednostavnog razloga, na Zapadu nije drustveno prihvatljivo igrati igrice 10-16 sati
dnevno. U Kini 1 Koreji jest. Stoga nije niti ¢udo Sto upravo ove regije prednjace kada je rijec

0 e-sport natjecanjima. Barem u League of Legends.
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3.2.2. Fortnite

Online multyplayer video igra, razvio ju je Epic Games, a izasla je na trziste 2017.
godine. Nakon $to su joj u 2018. godini omoguc¢ili besplatno igranje, Fortnite imala je vise od
200 milijuna igraca, $to ju ¢ini najpopularnijom igricom na svijetu. Igrica se moze igrati na

igracoj konzoli, racunalu ili mobitelu.

Kao $to to ima League of Legends, tako ima i Fortnite, a to je Fortnite World Cup. Ove
godine ovaj event ¢e se odrzavati od 12 i1 13. studenog u North Carolina, USA. Fortnine je
relativno nova igrica na trzi$tu, ali 1 u e-sport kategoriji, stoga jo§ uvijek nema velikih favorita

kada je rije¢ o osvajanju ovog kupa.

Slika 3.7. Fornite
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,Odrzat ¢e se 10 tjednih kvalifikacijskih dogadaja, a samo 100 najboljih Solo i 50
najboljih Duo igraca proci ¢e u finale Fortnite Svjetskog kupa. Igraci ¢e biti podijeljeni u pet

odvojenih regija, ovisno o regiji u kojoj igraju.* (Chauhan 2022)

e Faza 1l - Natjecanje ¢e zapoceti s Arena modom, gdje ¢e igra¢i morati zaraditi $to vise
bodova kako bi dosli do vrha i kvalificirali se za Open turnir.

e Faza?2 - Igraci koji se kvalificiraju u Arena modu moci ¢e se natjecati na turniru Fortnite
Open. Imat ¢e tri sata i do 10 meceva da pokuSaju osvojiti Sto viSe bodova. Odredeni
broj najboljih igraca tada ¢e i¢i dalje u finale Opena.

e Faza 3 - Najbolji igraci iz svake regije igrat ¢e tri sata i do 10 meceva kako bi osvojili
Sto vise bodova. Kada vrijeme istekne, Epic ¢e odrediti tko ¢e se kvalificirati za skupnu

nagradu. (Chauhan 2022)

3.3. E-sport kao reklama za velike brendove

,Publika za 2019. i 2020. iznosila je 593,2 milijuna odnosno 662,7 milijuna. Rast od
11,7% u odnosu na 2020. uzrokovan je pove¢anjem vremena provedenog kod kuce i zahtjevima
socijalnog distanciranja tijekom pandemije. Newzoo je predvidio daljnji rast od 10,0% na 728,8
milijuna gledatelja u 2021. Do 2024. vjeruju da ¢e globalna publika live streaming igrica
iznositi 830,3 milijuna, CAGR od 9,2% tijekom 2019.-2024. Kina je sada zrelo trziste.
Medutim, Newzoo i dalje predvida da ¢e kineska publika live streaminga igara narasti sa 185,5
milijuna u 2020. na 214,3 milijuna u 2024. godini. Takoder o¢ekuju dvoznamenkaste stope
rasta u mnogim zemljama u razvoju, s predvidenim CAGR-om za sljedece regije do 2024. za
koji se ocekuje da ¢e biti: Latinska Amerika (+14,0%), Bliski istok i Afrika (+15,1%), sredi$nja
juzna Azija ( +14,8%), 1 jugoistocnoj Aziji (+14,8%).” (Gejzer 2022)
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Slika 3.8. BMW partner League of Legends timovima

Ovakve brojke omogucuju velikim brendovima da se promoviraju putem velikih eSport
natjecanja. BMW je bio medu prvima koji je uvidio ovakve brojke i sam rast zainteresiranosti
za eSport pa je tako zelio doseci novu generaciju potroSaca. ,,Luksuzni njemacki proizvodac
automobila predstavio je partnerstvo koje je uspostavio s pet gaming organizacija - Cloud9 u
Sjedinjenim Americkim Drzavama, Fnatic u Ujedinjenom Kraljevstvu, FunPlus Phoenix u
Kini, G2 Esports u Njemackoj i T1 u Juznoj Koreji, a sve sa ciljem pronalaska novih
potencijalnih kupaca koji ne koriste standardnu televiziju. League of Legends, DOTA 2,

Fortnite i FIFA neke su od video igra gdje se ovaj popularan brend moze pronaci.
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Slika 10. BMW i G2, LEC.

Natjecanja u video igrama dosezu globalnu publiku od 454 milijuna, a ocekuje se da ¢e
ih za tri godine gledati jo§ najmanje 190 milijuna, po industrijskim analiticarima Newzoo.
Velika vec¢ina njih su mladi milenijalci i generacija Z, te favoriziraju streaming platforme poput
Twitcha, YouTubea i Mixera u odnosu na tradicionalnu televiziju, $to je atraktivna meta koju
104-godisnji proizvodac automobila namjerava iskoristiti kako bi naglasio svoj brend vrijedan

29,8 milijardi dolara. (Settimi 2020)

Velike su prepirke oko toga je li igranje igrica sport, no svi se mozemo sloZiti u jednome,
ovakva natjecanja na svjetskoj razini donose velike iznose ulagac¢ima. A takvih ulagaca je zaista
mnogo. Najnoviji je ASOS, Zenska publika zna, ASOS je britanski online trgovina sa modnim
1 kozmetickim proizvodima. ASOS je potpisao sa Fnaticom trogodiSnji ugovor kako bi spojili
ljubav prema igranju igrica i modi. Vrlo je jednostavno zasto. U e-sportu se nalazi veliko trziSte

mlade populacije koju je sve teze privuci reklamama na TV-u.
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Slika 11. ASOS x Fnatic

Partnerstvo vrijedno nekoliko milijuna funti omogucilo je gaming i modnim markama,
Fnatic i ASOS, udruzivanje snaga kako bi se igratima omoguéilo da izraze svoj fizicki i
digitalni stil. Fnatic, globalni brend za e-sport sa sjedistem u Londonu, potpisao je trogodisnje
partnerstvo s ASOS-om, jednim od vodecih svjetskih online modnih trgovaca. Kao dio
dogovora, oba brenda ¢e razviti 1 implementirati viSe online 1 offline aktivacija, spajajuci svijet
igara i mode. Ovo je prvi takav ugovor e-sport tima i online trgovca. Kao dio dogovora, ASOS-
ov logo ¢e se pojaviti na prednjoj strani svih Fnatic timskih dresova, ukljuc¢ujuci nadolazeci
League of Legends World Championship dresove. Osim toga, dva brenda obvezala su se na
zajednicki rad na digitalnim kompletima u buduénosti i na proizvodnju brendiranih iskustava u

igrama i digitalnih proizvoda. (ASOS 2021)
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4. Nova generacija igranja

Generacija milenijalaca i starije sigurno su imale drugaciju vrstu zabave sa konzolama.
Zbog toga S§to su ve¢inom bile jeftine kopije NES-a, nerijetko su se znale kvariti, a jeftiniji
dijelovi poput adaptera su se trebali ¢esto mijenjati. Video igre koje su onda bile dostupne sve
su donekle bile jednostavne, ali svi su ih htjeli imati i igrati. Mnogi se sa nostalgijom prisjecaju
starih dana Famicoma, disketa 1 prvog PlayStationa koji je vecini bila 1 zadnja konzola koju su
igrali, dok neki, poput mene, sje¢aju se samo PlayStationa, ali zato nismo propustili niti jednu

generaciju ove konzole, kao niti nove video igre namijenjene toj konzoli.

LI T = = = O = = I O = = I
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Slika 4.1. Super Mario Bros.

Razlika u generacijama i stajaliSte da video igre nisu dobre za djecu i njihov razvoj.
Naime, kao i sve u pretjeranoj koli¢ini, video igre mogu izazvati ovisnost. Ali jednako tako,
mogu potvrditi da su video igre, barem generaciju milenijalaca naudile, ni manje ni viSe, nego
engleski jezik. S obzirom da prije u obrazovanju engleski jezik nije bio potreban, malo tko ga
jeucio. Sve dok nisu dosle video igre sa kompleksnom pricom, koja je bila na engleskom jeziku.

Osim toga, opcenito igrice pruzaju neke benefite za djecu i odrasle, a prvi je razonoda. Neki
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smatraju i da su video igre dobre za razvoj mentalnih sposobnosti, jer kako se fokusiramo na
rjeSavanje problema u video igrama, vrlo vjerojatno je da ¢emo se fokusirati i na rjeSavanje
drugih problema koji nas okruzuju. Iste te probleme osobe koje igraju video igre bi trebale mo¢i

brze i u¢inkovitije rijesiti jer su se sa sli¢cnim problemima nasli upravo u video igrama.

Ipak, tanka je granica izmedu nekoliko sati opuStanja 1 zabave 1 nekoliko sati u
»opasnom® okruzju, bez kontakta sa vanjskim svijetom. Mnogi roditelji zasigurno znaju koja
video igra prikazana na Slika 4.1. S obzirom da je najprodavanija video igra svih vremena,
rijetko tko ¢e re¢i da ju nije igrao. Problem je u tome §to nove generacije, moja generacija, nije
odrasla uz ovakve video igre. Za nas je bilo kasno i dosta toga se je izmijenilo. Mi smo odrasli
uz video igre akcijskog ili horor zanra. Iskreno, ne znam koliko ostatak zenske populacije mlade
generacije voli video igre i 0sobno smatram da video igre vise igra muska populacija, pogotovo
akcijski ili horor zanr, iz jednostavnog razloga. Meni osobno nikad nije bilo zanimljivo igrati
ovaj zanr, no gledala sam druge kako igraju. | iako mnoge video igre imaju odli¢nu pri¢u, tu
tjeskobu 1 strah nisam mogla nadvladati i smatrala sam kako osobno nema smisla raditi nesto
ako mi izaziva toliku razinu tjeskobe. Naime, pogotovo horor igrice su napravljene sa takvom
pri¢om, popratnim radnjama, zvukom i vibracijom joysticka da izazovu S$to viSe adrenalina i
tjeskobe iz osobe. Stoga se danas, pored svih mogucih video igara koje su dostupne na trzistu,
bez obzira za konzole ili racunala, namecée jedno pitanje svih osoba koji su roditelji. Jesu li

video igre danas dobre za djecu?

Zasto danas? Jednostavno je. Video igra poput Super Mario Bros. osim §to eventualno
izaziva ovisnost, nije opasna za djecu. Video igra poput Residen Evila ili Call of Duty, mozda.
Opasnost video igra ne lezi samo u ovisnosti od istih, ve¢ i o tome koliko utjeu na djecu i
poti¢u li ih na nasilje, upravo onakvo kakvo je prikazano u tim istim video igrama. Na neki
nacin svi projiciramo to $to negdje vidimo jer mislimo da je takvo ponasanje u redu. Danas se
dosta upozorava i na ¢injenicu da djeca, s obzirom da imaju pristup Internetu i video igre se sad

mogu igrati u veéim timovima, mogu na taj nacin upoznati krive i sumnjive ljude.

Tako je nova generacija igranja video igrama na konzolama donijela sve svoje prednosti

i nedostatke sa sobom.
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5. Virtualna stvarnost

,Prividan okoli§ simuliran s pomoc¢u racunala te posebnih racunalnih periferija i
programa, unutar kojega je korisniku omogucen privid boravka, kretanja i opazanja; takoder
prividna stvarnost. To se trodimenzionalno multimedijsko okruzje ostvaruje vizualizacijom
stvarnoga ili zamisljenoga okruzja, slika kojega se predocCuje na zaslonu rac¢unala ili posebnim
stereoskopskim uredajima (naocale ili kaciga s dvama ugradenim zaslonima od tekucih
kristala); dozivljaj se dopunjuje zvukovima (uz pomo¢ slusalica ili zvu¢nika), vibracijama, a
iskusavaju se i mogucnosti pobudivanja taktilnih i mirisnih osjeta. Medudjelovanje ¢ovjeka i
raCunala postize se uobiCajenim ulaznim jedinicama (tipkovnica ili mi$), ili posebnim

jedinicama (rukavice s osjetnicima za odredivanje polozaja ruke i pokreta prstiju, ili drugi

uredaji za pracenje kretanja).* (Hrvatska enciklopedija 2021)

Slika 5.1. VR headset
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,, Virtualna stvarnost (VR) je raCunalno generirano okruzZenje sa scenama i objektima
koji izgledaju kao stvarni, zbog Cega se korisnik osjeca da je uronjen u svoje okruzenje. Ovo
okruZenje se percipira putem uredaja poznatog kao slusalice ili kacige za VR.* (Iberdrola 2018)
Virtualna stvarnost omogucuje da se uronimo u videoigre kao da smo jedan od likova, nau¢imo
kako izvesti operaciju srca ili poboljsati kvalitetu sportskog treninga kako bismo maksimizirali

izvedbu.

,,Jako se ovo moze €initi iznimno futuristickim, njegovo podrijetlo nije tako nedavno
kao Sto bismo mogli misliti. Zapravo, mnogi ljudi smatraju da se jedan od prvih uredaja
virtualne stvarnosti zvao Sensorama, stroj s ugradenim sjedalom koji je pustao 3D filmove,
ispustao mirise i generirao vibracije kako bi iskustvo bio $to zivlji. [zum datira jo§ od sredine
1950-ih. Naknadni tehnoloski i softverski razvoji tijekom sljede¢ih godina donijeli su sa sobom

progresivnu evoluciju kako uredaja tako i dizajna sucelja.* (Iberdrola 2018)

,»Virtualna stvarnost jedna je od tehnologija s najve¢im projiciranim potencijalom rasta.
Danas su na trziStu zahtjevne aplikacije koje nadilaze slobodno vrijeme, turizam ili marketing
i koje su korisnicima pristupacénije. Velike tehnoloske tvrtke ve¢ rade na razvoju slusalica koje
ne trebaju kabele i koje omogucuju da se slike vide u HD-u. Razvijaju slusalice za virtualnu
stvarnost u 8K i s mnogo snaznijim procesorima. Cak se pri¢a da bi u sljede¢ih nekoliko godina
mogli integrirati umjetnu inteligenciju. Najnoviji 5G standard takoder moze pruziti vrlo
zanimljive scenarije za evoluciju VR-a. Ovaj standard ¢e omoguciti povezivanje vise uredaja i
velikih korisnickih zajednica. Osim toga, njegova gotovo neprimjetna latencija omogucit ¢e
korisnicima da primaju slike u stvarnom vremenu, gotovo kao da ih vide vlastitim o¢ima. Sve
to znaci da virtualna stvarnost viSe nije znanstvena fantastika. Integriran je u nasu sadaSnjost i

u nadolaze¢im godinama dovest ¢e do napretka koji ¢e oblikovati buducnost.* (Iberdrola 2018)

Virtualna stvarnost danas koristi se za mnogo toga, ne samo za igranje videoigrica.
,» Virtualna stvarnost omoguc¢ava korisnicima novu razinu interakcije s raCunalom, a pokazuje
se posebno korisnom u edukativne svrhe jer dovodi do znatnih usteda pri uvjezbavanju slozenih
poslova. Zbog toga se rabi npr. za uvjezbavanje upravljanja vozilima (automobilom, brodom,
zrakoplovom), iskusavanje borbene taktike, predocavanje projektiranih gradevina, za likovne
izlozbe, kao pomo¢ pri snalaZzenju u nepoznatom stvarnom okruzju i dr., a 0Sobito za zabavu i

racunalne igre.* (Hrvatska enciklopedija 2021)
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Ovo su neka polja gdje je virtualna stvarnost zaista promijenila znacenje napretka

tehnologije. (Iberdrola 2018)

e Medicina — Spanjolsko nacionalno istraZivacko vijete uspjelo je smanjiti uéinke
Parkinsonove bolesti kod nekoliko pacijenata primjenom tretmana koji koristi VR.

e Obrazovanje — U ucionicama, korisStenje VR omogucuje uc¢enicima da bolje zadrze
znanje 1 pomaze ucenicima s poteSko¢ama u ucenju.

e Zabava — Korisnici mogu u¢i u scenu u video igrici ili prakticirati ekstremne sportove
ne micuci se s sofe.

e Arhitektura — VR pomaze arhitektima da bolje osmisle prostor i prezentiraju projekt
svojim klijentima.

e Kultura / Umjetnost — Neki muzeji i galerije nude virtualne posjete ili impresivna
iskustva kako bi lak$e razumjeli povijest i kulturu povezane sa svakim djelom.

e Vojska — Ministarstvo obrane Ujedinjenog Kraljevstva koristi VR za obuku u

simuliranim borbenim okruzenjima. (Iberdrola, 2018.)
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6. Zakljuéak

Cilj ovoga rada bio je prikazati igra¢e konzole nekad i sada, kako bismo mogli usporediti
Sto se je sve dogodilo proteklih godina i1 unato¢ pocetnoj losoj prognozi igracih konzola, zasto
su joS§ uvijek dostupni na trzistu. Neke stvari, bas poput ljubavi prema igra¢im konzolama, ne
mogu promijeniti. I iako je na trzi$tu dostupno toliko razli¢itih konzola, ali i racunala i laptopa
na kojima se mogu igrati razne video igre, ve¢ina ku¢anstava ima i igrac¢u konzolu i racunalo
ili laptop. Zasigurno da je zadrzavanje igrac¢e konzole u kucanstvima dio europske kulture
igranja igrica. Masovno kupovanje nove generacije konzola, a stara, iako mozda i funkcionalna,
odlazi u zaborav. Smatram kako smo od prvog PlayStationa iz 1994. godine do danasnjeg
PlayStationa 5 strmoglavili velikom brzinom i jednako tako smatram da je potrebno prisjetiti
se samih pocetaka modernijih konzoli. Prije 30 godina nitko nije mogao zamisliti da ¢e u
buduénosti postojati razni gadgeti koji upotpunjavaju video igre, ali 1 same igrace konzole.
Danas se nudi veliki izbor video igara koje pruzaju stvarno iskustvo iz vlastitog doma. Nekada
se je igrao Grand Turismo obi¢nim joystickom, danas se to iskustvo moze ispuniti sa volanom,

papucicama za gas, ko¢nicu i kvacilom.

Iznimno brzi razvoj tehnologija i veliko umreZavanje ljudi, Sto putem druStvenih mreza,
Sto putem Interneta razvilo je nove grane zabave, kao §to je eSport natjecanje. I dok jedni govore
kako to nije sport, pro playerima vjerojatno nije niti bitno, jer sve dok sudjeluju u raznim
natjecanjima, zaraduju, $to za sebe, $to za tim. A opet, s druge strane bas poput domino efekta,
ono $to je uvodenje Interneta zajedno sa kulturom igranja igrica ucinilo u zadnjih nekoliko
godina jest stvorila neke od poznatih streamera. Streamer je osoba koja se uzivo emitira putem
Interneta, dok igra video igre. Postoji nebrojeno mnogo streamera, ali jedan je ve¢ godinama
medu najpoznatijima, a to je Richard Tyler Blevins, odnosno Ninja. Americki je streamer koji
ima preko 18 milijuna pratitelja. Osim pro player i streamer zaraduju pristojne iznose. Ova
grana se je razvila zbog svima dostupnog Interneta. Da se je uvidjelo da u zadnjih nekoliko
godina kultura igranja igrica i natjecanja dobiva sve viSe paznje, najbolje pokazuje Cinjenica

kako su mnogi veliki brendovi poput BMW-a potpisali ugovore sa raznim jakim timovima.
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Slika 1. TenNIS fOr TWO, 1958. ......oviiiiiiiiiie et e e st e e e s sab e e e e s sbbane s 4
SHKa 2. PlAYSTAtION L.....c.viiiieiiie ettt e et e et e e raeenne e 6
SHKa 3. PlayStation 5........cviiiiiecie ettt sttt aa e te e sraesteanneaneenne s 8
SHKA 4. NINEEBNTO ...ttt bbbttt et e bbbt b e neene e 9
Slika 5. NIiNtendo SWICh 2021, g ...veveieieieieee s 11
SIiKa 6. Zuta diSketa 2a FAMICOM .......c.c.eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e e n s s s e 11
SHKa 7. MICFOSOTt XDOX...eviiviitiiiieiieieiesie ettt bbb 12
Slika 8. XDOX 2001, GOUINE. ....veiveiiieie ettt te et sbe et e sreesteesaesneesreenee e 13
Slika 9. AMAterska NALJECANJA .......cuiiviierie ettt 14
Slika 10. Grand TUFISMO 1, 1997. 0. .eoiieiiieieiiesieeie ettt 15
Slika 11. Grand TUriSMO 7, 2022 0....veciiiiieeiie ettt e ba e ae e e aeenree s 16
Slika 12. eSport povecéanje broja gledatelja od 2019. do 2024. ............ccooeveiceiceiciicniinnnananns 18
Slika 13. League Of LEGENUS, .. .ccueiieieiiieiiesie sttt 19
Slika 14. Svjetsko prvenstvo 2021. League Of LEGENTS.......ccovieriririninieieneesesecsie s 21
SHKA 15, FOINITE. ..ottt b ettt et e sb e bt e st e et e neenteenee e 22
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SHKa 17. BMW I G2, LEC. ...ttt sttt ettt et aae e sae e snneennee s 25
SHIKA 18. ASOS X FNALIC....cvieiiiiieiieie ettt sttt sne et sreenreenee e 26
Slika 19. SUPEr MAKI0 BIOS........eoiuiiiiieciie ettt ettt st ae e saeesraeenree s 27
SHKA 20. VR NBAGSEL ...ttt ettt 29
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