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Sazetak

U ovaj diplomski rad ¢e pokus$ati opisati sve faze i aktivhosti koje se dogadaju
prilikom produkcije ra€unalne igre. Koristeni produkcijski plan pokriva sva vazna podrucja
koja utje€u na uspjeSnost projekta, te se moze koristiti s malim i velikim timovima.

U prvome poglavlju je predstavljen kratki uvod, stanje industrije i problematika
zadane teme. Navedeni problemi se posebno odnose na neiskusne timove koji tek ulaze u
industriju.

U drugome poglavlju su navedene i opisane sve metodologije koje se danas koriste u
industriji. Kroz te opise (prednosti i mane) mozemo jasno zakljuciti zasto se sa standardnih
metodologija preslo na agilne metodologije i kako one poboljSavaju rad i upravljanje projekta.

U treéem poglavlju prolazimo kroz sve faze projekta. Primijetit éemo da faza
pretprodukcije sluzi kao temelj projekta, te ako je uspjeSno odradena olakSava ostatak
projekta i smanijuje rizike prilikom produkcije. To je ponajviSe zato §to na kraju pretprodukcije
moramo imati dokument dizajna igre (GDD ili eng. Game designe document) i dokument
tehnickih specifikacija koji su temeljni dio faze produkcije. U fazi produkcije vidimo da rad
odvija u iteracijama koje traju po nekoliko mjeseci i na kraju svake iteracije imamo novu
verziju igre. Osim tehnickih radniji, ovdje se kre¢e i s marketingom igre. Faza postprodukcije i
faza osiguranja kvalitete (eng. quality assurance tj. QA) sluze za poliranje proizvoda, njegovu
promociju i rieSavanje svih potrebnih pravnih pitanja. Na kraju ovih faza bi trebali imati igru
koja je spremna za izdavanje na trziste.

U zaklju¢ku navodim svoja miSljenja i zapazanja vezana za temu. Trenutno stanje i
pretpostavljen smjer kretanja industrije.

Poseban dio ovoga rada zauzima opis uloge producenta i analiza tj. stanje
trzista igara i trendovi koji diktiraju proizvodnju. Producent je najvaznija osoba za upravljanje
i uspjesSnost projekta. On mora biti taj koji ¢e poticati i motivirati tim kad stvari postanu teske.
Kod analize trziSta vaznu ulogu ima izdavac¢ koji se brine za prodaju i distribuciju igara.

Kljune rijeCi: upravljanje projektom, industrija video igara, donoSenje odluka, video igre,
razvoj igara, igra



Summary

This thesis will try to describe all the stages and activities that occur during the
production of a computer game. The production plan used here will cover all the important
areas that affect the success of the project and can be used with both small and large teams.

The first chapter presents a brief introduction, the state of the industry, and the issues
of the given topic. The problems mentioned above apply especially to inexperienced teams
just entering the industry.

The second chapter lists and describes all the methodologies used in the industry
today. Through these descriptions (advantages and disadvantages) we can clearly conclude
why agile methodologies have changed from standard methodologies and how they improve
project operation and management.

In chapter three we go through all the phases of the project. We will notice that the
pre-production phase serves as the basis of the project and, if successfully completed,
facilitates the rest of the project and reduces the risks during production. This is mainly
because at the end of the pre-production we have to have a game design document (GDD or
Game design document) and a technical specification document that are a fundamental part
of the production phase. In the production phase, we see that the work takes place in
iterations that last for several months and at the end of each iteration we have a new version
of the game. Aside from the technical work, here goes the marketing of the game. The post-
production phase and the quality assurance phase (QA) serve to polish the product, promote
it, and resolve any legal issues. At the end of these stages, you should have a game ready
for release.

In conclusion, | give my opinions and observations on the topic. Current situation and
assumed direction of movement of the industry.

A special part of this paper is the description of the producer's role and the analysis of
the game market and the trends that dictate production. The producer is the most important
person for managing and succeeding in the project. He must be the one to encourage and
motivate the team when things get tough. In analyzing the market, an important role is
played by the publisher, who takes care of the sale and distribution of games.

Keywords: project management, video game industry, decision making, video games, game
development, game
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1. Uvod

Industrija video igara je u konstantnom rastu. Po zaradi i popularnosti je preSla
filmsku i glazbenu industriju. S razvojem novih tehnologija, konstantno pomice granice
interaktivnih medija i filma. Razvoj i rasprSenost interneta je omogucilo svima koji Zele uciti
da savladaju osnove programiranja, racunane grafike, video efekata, zvuka i time zapoéne u
izradu svoje igre. 1z tog razloga danas imamo sve vi$e i vis§e malih indie studija’ koji ulaze na
trziSte sa svojim produktima [50].

Problem koji se javlja sa sve veCim brojem indie studija je taj Sto je trziSte
prezasi¢eno igrama. Steam je najpopularnija digitalna platforma (Slika 25 — strana 42) koja je
u veljaci 2018-te godine izdala oko 850 novih igara (40 na dan). U prosjeku oko 82% igara
ne zaradi dovoljno za minimalnu plaéu Amerikanaca, a 93% timova ne zarade dovoljno
novca za prezivjeti. Prosje¢na raCunalna igra na Steam-u proda oko 2000 komada i zaradi
12500 dolara u prvom mjesecu $to naraste do 30000 dolara u prvoj godini [47]. Veliki
problem s kojim se novi timovi suo€avaju je neiskustvo. To se ¢esto manifestira kao:

e |zrada savrSene igre. Svi bi voljeli izraditi svoju savrSenu igru i obogatiti se, ali to u
praksi tako ne zavrsi. Projekti su ¢esto previse ambiciozni i nemaju dovoljno resursa da
bi se odradili. Novi tim bi trebao startati s manjim projektima i povecavati obujam s
obzirom na steeno iskustvo.

e Vecina se koncentrira na razvoj igre bez razmisljanja o marketingu i zaradi. Mozete imati
najbolju igru i tehnicke aspekte, ali ako nitko ne Cuje za nju necete je uspjeti prodati [51].

e Ignoriranje izdavaCa jer oni samo uzimaju dio profita. Osim Sto znaju upravijati
marketingom i mogu dati konstruktivne kritike na samu igru, oni se mogu brinuti i za
pravna pitanja koja mogu naiéi ili pomodéi s upravljanjem projekta (sve ovisi o dogovoru).

e Ignoriranje planiranja i bacanje na posao. Timovi vole preskakati pretprodukciju i baciti
se odmah na produkciju. Planiranje dugoro¢no Stedi vrijeme i smanjuje potencijalne
rizike [51].

o LoSe upravljanje. Pod time se misli na nepostojanje ili nepridrzavanje produkcijskog
rasporeda. Stav ,lako ¢emo* ili ,imamo vremena“ Cesto znacdi da ¢e projekt kasniti ili se
nikad neée dovesti do kraja.

Jonathan Blow je 2004-te rekao: , Pred deset, dvadeset godina je sve bilo zabava i
igrice. Sada je krv, znoj i kodiranje.“[1]. Rast industrije moZemo najlak8e predoditi
dijagramima igara koje prikazuju podrucje funkcionalnosti na projektima. Na slikama 1 i 2
mozemo primijetiti za koliko se kompleksnost projekata povecala unutar samo deset godina
(1994 — 2004), a danas bi ovakvi dijagrami bili jo§ kompleksniji sa svim novim tehnikama,
grafikom, umjetnom inteligencijom i ostalim.

! Indie studio — pojam koji obuhvaca individualce ili timove ve¢inom do dvadesetak ¢lanova koji
proizvode svoje igre bez velikih financijskih ulaganja. Mogu suradivati s izdava&em, ali nisu u
njegovom vlasnistvu.
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Slika 1 - Diagram podrucja funkcionalnosti 2D igre iz 1994
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Slika 2 - Diagram podrucja funkcionalnosti 3D igre iz 2004

U veé spomenutoj 2004-toj godini industrija je globalno imala 25.4 milijarde dolara
prihoda dok je najnovija projekcija NewZoo-a pokazala da ¢e 2,5 milijardi igrata u 2019.
godini potroSiti 152,1 milijardu dolara. To ujedno predstavlja porast od + 9,6% u odnosu na
isto razdoblje proSle godine (137,9 milijardi dolara u 2018. godini) [29].



2. Metodologije

U pocetku razvoja videoigara nije bilo potrebe za razliCitim metodologijama razvoja.
Igre su bile jednostavne i razvile bi se u roku od nekoliko mjeseci. S napretkom u hardveru
dolazi i do sloZenijih video igara, a s time su i troSkovi izrade porasli. Softver i grafika postali
su veci dio troSkova produkcije igara. Da bi smanjile rizik, mnoge tvrtke su usvojile
metodologije vodopadnih stilova koje koriste druge industrije [7].

2.1 Vodopadna metodologija

Vodopadna metodologija koristi ideju razvoja softvera kroz niz faza [6]:

e Prva je faza zahtjeva. Sastoji se od pocletnog sastanaka s poslovnim analitiCarima,
proizvodnim menadzerima i viSe rangiranim osobljem u razvoju. Sadrzava pregled igre,
cilieve projekta, okvirni proracun i vremenski okvir projekta.

e Druga je faza specifikacije (analize). U njoj je potrebno definirati plan ili tok igre, Sto igra
treba uciniti kako bi zadovoljila potrebe, pojedinosti na primarnoj razini, pojedinosti na
sekundarnoj razini, identificirati na€in igranja, odredivanje postavki i mehanike modela,
interakcija itd.

o Treca je faza dizajna. Razvijamo specifiCnost igre na temelju dogovorenih specifikacija.
Razraduju se sve akcije, pogredke, stanja i oznake u igri koje utje€u na igracevo iskustvo.
U ovoj fazi se crtaju dijagrami, skice zaslona i korisni¢kog sucelja.

e Cetvrta je faza provedbe (programiranja). Cini je programiranje na temelju specifikacija
dizajna.

e Peta je faza integracije (testiranja). U njoj se svi dijelovi objedinjuju u zavrdnu igru i
prosljeduje testerima koji biljeZze sve gredke koje se poslije ispravljaju. Nakon ispravaka
se otpusta beta verzija da je igraci isprobaju.

e Sesta je faza operacija. Igra se pusta na trziste i nakon toga se radi na odrzavanju t.
zakrpama, otklanjanju manijih pogresSaka, dodatnom sadrzaju i poboljSanjima.

Vodopad opisuje tok faza. Linearne je prirode Sto je Cini jednostavnijom za
implementaciju i upravljanje. Teoretski, projekti bi trebali biti izvrSeni u vremenskim okvirima
zahvaljujuci detaljnom planiranju svake faze, ali u praksi je drukdije.

Problemi vodopadne metodologije[13]:

e Svi detalji moraju biti poznati i definirani;
¢ Ne predvida popravljanja i dopune;

e Nema povratnih (eng. feedback) veza;

e Nije predvideno za dinami¢nu okolinu.

Iz ove Cetiri toCke mozemo zaklju€iti da je glavni problem vodopadne metodologije
nefleksibilnost. Problemi nastaju jer se dizajn izvodi rano, a vecina ispitivanja kasno, $to
dovodi do skuplje i teze biti implementacije promjena na dinami¢nom projektu.



Unato¢ svojoj nefleksibilnosti i zastarjelosti, ova je metoda i dalje odli¢an izbor za
male projekte gdje su svi aspekti razvoja unaprijed poznati. Metodologijom se rjeSava
nepotrebne papirologije, dugotrajnih redovnih sastanaka i zaostataka.

Razvojem metodologije se podrudje razvoja pocelo prebacivati sa standardnijih na agilni
pristup [7].

2.2 Agilna metodologija

Agilan pristup projektu se sastoji od niza iteracija razvoja. Iteracije su kratki
vremenski razmaci, obi¢no dva do Cetiri tjedna tijekom kojih igra postize napredak. lteracije
uklju€uju svaki element razvoja igara koji se odvija u Citavom projektu igre:

Koncept — Dizajn — Programiranje - Stvaranje objekata - Otklanjanje greSaka — Ugadanje i
poliranje — Optimizacija.

Igra se pregledava na kraju svake iteracije, a rezultati utjeCu na ciljeve buduéih iteracija.
Svakih Cetiri do osam iteracija igra se dovodi u stanje izdavanja, §to znaéi da su postignuti
glavni ciljevi i igra se dovodi do otpremne razine (razine u kojoj je igranje moguce ali nije
finalna verzija) [7].

Agilna metodologija prati 12 principa ili praksi koje timovi prate kako bi primijenili agilnu
filozofiju na projekt[15,17]:

. Zadovoljavanje kupaca ranom i kontinuiranom isporukom produkta. Tu se misli na
minimalni zadovoljavajuéi produkt (eng. Minimum viable product) koji se nastavlja
iterativno poboljSavati;

. Lomljenje vecih procesa na manje zadatke koji se mogu izvrSiti u danu. Omogucuje
lakSe izvodenje i omogucuje lakSe strukturiranje i odbacivanje odredenih dijelova ako
projekt kasni s rokovima;

. Najbolji rad proizlazi iz samoorganizirajucih timova.

° Pruziti povjerenje, dobru okolinu i podrSku motiviranim pojedincima kako bi uspjesnije
obavili posao;

. Stvaranje procesa koji promicu odrzive napore (eng. sustainable efforts);

. Odrzavanje konstantnog tempa rada;

. Fleksibilnost sa zahtjevima, bez obzira u kojem dijelu produkcije se nalazimo. Sami

procesi bi trebali biti &im manje ovisni jedni o drugima kako bi se promjene lakse
implementirale;

. Svakodnevno okupljanje projektnog tima i viasnika poduzeca tijekom cijelog projekta;

. Tim u intervalima pregledava napredak i raspravlja kako postati u€inkovitiji. Nakon
toga prilagode se u skladu s novim spoznajama;

. Mjerenje napretka prema kolicini tj. brzini obavljenih radova (eng. velocity of work);

o Neprestano trazenje izvrsnosti;

. ISCekivanje promjena u svrhu konkurentske prednosti.



Cetiri vrijednosti koja promige agilna metodologija i kako se odnose na razvoj igara [7,15]:

1. Individualci i interakcija iznad procesa i alata. U istom timu rade ljudi razli¢itih disciplina,
pa je vaznije poticati aktivnu suradnju i razgovor. Aktivnom komunikacijom ¢&lanovi tima
mogu lakse shvatiti problematiku projekta i olak3ati posao drugim ¢lanovima tima. Tako
¢lanovi mogu Kkoristiti vlastito znanje i iskustvo da rasterete vodstvo od svakog manjeg
problema koji nastane i omogucée im da se usredotoCe na Siru sliku projekta. To takoder
potiCe timove da s vr.emenom pocnu rjeSavati vece probleme.

2. Proizvod koji radi iznad sveobuhvatne dokumentacije. Umjesto dokumentiranja svake
sitnice, bolje je razviti prototip koji ¢e se nadogradivati i prezentirati po potrebi. Tako svi
mogu jednostavnije razumijeti cijelu situaciju i smjer u kojem se projekt krece.

3. Suradnja iznad pregovora. Studio i izdavadi ili razvojni tim i dionici studia ¢esto imaju
razliCite poglede na projekte. Npr. Kreativni naslov je teSko smijestiti u neku od poznatih
kategorija igara. Dionici Zele jednostavnu i brzu zaradu bez rizika, dok razvojni tim Zeli raditi
na kreativnom naslovu koji se razlikuje od svega poznatog na trziStu (Npr. Kad govorimo o
nogometu, Fifa 2018 i 2019 su prakticki ista igra s drukdijim sastavima, dok su igre poput
GRIS iskustva preko kojih upoznajemo psihu i podsvijest autora kroz vizualno-zvucne
metafore i atmosferu. Fifin tim na prvi pogled ima jednostavniji posao jer se radi o prakticki
istoj igri, ali €lanovi Cesto Zele raditi na neCem unikatnim &to ih u konacnici &ini
motiviranijima.). Vazno je potaknuti razgovor izmedu dvije strane u svrhu postizanja
kompromisa, a ne zavrsiti s demotiviranim timom [51].

4. Fleksibilnost naspram strogog pracenja plana. U samoj produkciji je moguca pojava
velikog broja problema od kojih su neki prekomplicirani i preskupi (nov€ano ili vremenski) da
bi se efikasno otklonili. Ako shvatimo da se projekt kre¢e u pogreShom smijeru, treba se
zaustaviti, procijeniti novonastalu situaciju i usmijeriti projekt u pozitivnom smjeru. Npr. Ico je
klasi¢ni naslov koji je u jednom trenutku produkcije bio zamisljen s velikim otvorenim
svijetom koji sadrZi niz gradova, cijelim ekosustavom i kompleksnim sustavom borbe.
Tijekom produkcije producent je zaklju€io da nista od toga ne pridodaje pri¢i o djecaku i
djevojci koju su zeljeli ispri¢ati, pa su nemilosrdno rezali sadrzaj dok nisu ostali sa finalnim
proizvodom (dizajn oduzimanjem). Sve ostalo je pohranjeno i koristeno za buduée projekte
(Npr. Shadow of colossus).

Temeljni problem vodopadnog pristupa je taj 5to ne w
znamo kako na$ projekt napreduje. Dok razvijamo igru '
uc¢imo i prilagodavamo se novonastalim situacijama. Nekad w
ne mozemo znati kako Ce se igra igrati na razli€itim
kontrolerima ili platformama (Npr. Kontrole za tucnjave
poput Streetfighter su podeSene tako da je moguce igrati
na upravljaCu vase konzole, ali i na klasi¢nim arkadnim
upravljacima 80-tih godina koje danas profesionalci koriste w || ‘
na turnirima), ako je umjetna inteligencija tj. Al (eng. / -
Artificial intelligence) dovoljno izazovna za igrace ili ako 0
mala promjena u jednom dijelu igre moZze unistiti igru (Npr.  Slika 3 - Pronalazenje zabave i poslovne
Ultima online je 1995 podela sa simulacijom ekosustava za vrijednosti u igrama [7]
igracCe, koji su ga uspjeli unistiti odmah po izdavanju igre
zahvaljujuéi izlovu Zivotinja i vrijednosti krzna unutar igre [14]). Bitno je shvatiti da se znanje

o
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gradi svakodnevno i da je vazno ostati prilagodljiv. Agilni razvoj fokusiran je na izgradnji
znanja i prilagodavanju plana realnosti. Prednost iterativnog razvoja je taj Sto se razvoj
proizvoda dogada u malim koracima s postupnim dodavanjem znacajki koje zadovoljavaju
kupca. Zabavna igra privla¢nija je igracima i rezultira s viSe prodanih primjeraka. Na slici 3
prikazana je zamiSljena usporedba kada je zabava i poslovna vrijednost otkrivena tijekom
razvoja igre vodopadnom i agilnom metodologijom [7]. Poslovna vrijednost se definirana kao
neformalni termin koji obuhvac¢a sve oblike vrijednosti (komercijalna vrijednost, trZiSna
vrijednost, efikasna vrijednost, klijentska vrijednost, buduc¢a vrijednost) koje utjeCu na
zdravlje i dobrobit organizacije [16].

Vodopadni projekt obi¢no pokazuje minimalan napredak u pronalazenju zabave u
prve dvije treCine projekta. Velik dio vremena se troSi izvrSavajuéi plan, a tek na kraju
projekta tim ima jasnu predodZbu o tome Sto je igra i kakva poboljSanja su potrebna. Ako je
u tom trenutku projekt je pred rokom za isporuku, svaka znacajna promjena ¢e se odbaciti iz
plana. Agilne prakse usredotoCuju projekt. Pronalazedi igrivost, projektni tim pronalazi
poslovnu vrijednost ve¢ u samoj produkciji projekta, a ne pokusava doci do nje naknadnim
doradama. lzdava¢ oCekuje da ¢ée se poslovna vrijednost prikazivati rano. To omogucuje
dionicima i projektnom timu da izbjegnu gubljenje godina napora i troSkova na projekte koji
nece biti zabavni ni uspjesni [7].

2.3 SCRUM metodologija

Scrum je okvir (eng. framework) za upravljanje i kontrolu iterativnih projekata gdje
radimo s razli¢itim multidisciplinarnim timovima [18]. Ti timovi se sastoje od Sest do deset
ljudi, a igra razvijena Scrum metodologijom postize napredak u iteracijama (sprintevima) koji
traju od dva do Cetiri tjedna. Dijelovi Scrum-a [7]:
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Slika 4 — SCRUM [7]



Scrum ima mali broj jednostavnih praksi koje timovi mogu koristiti za razvoj igara. Te prakse
nisu sveobuhvatne ili savr8ene za svaki proizvod, ali sam Scrum je zamidljen da dodaje i
mijenja prakse s obzirom na to kako se timovi razvijaju i proizvodi s trziStem mijenjaju.

Nacela Scrum-a [7]:

Empirizam - Scrum Kkoristi ciklus ,pregleda i prilagodbe® koji omoguéuje timu i
dionicima da u stvarnom vremenu (eng. real time) reagiraju na nova saznanja i
promjene u uvjetima koristenja podataka. To se vidi u svakodnevnoj praksi Scrum-a,
koja omogucuje timu da reagira na novonastale probleme.

Izbacivanje znacajki - Dok razvijamo igru, u¢imo vise o tome $to je Cini zabavnom,
Sto je moguce i kako je kreirati. Scrum prakse ne zabranjuju razvoj dizajna unaprijed,
ve¢ podrazumijevaju da ne mozZemo znati sve o igri od samog pocetka. Ciklus
pregleda i planiranja sprinta dizajniran je tako da maksimizira pojavu znacajki koje se
pojavljuju u glavnoj igri.

Vremenski okvir - Scrum je iterativan. On redovito daje poslovnu vrijednost i
omogucuje dionicima i razvojnom timu da sinkronizirano rade na projektu. Sprintevi
su primjer vremenskog okvira razvoja.

Prioritizacija - Neke su znacajke vaZznije za dionike od drugih. Umjesto da se priblize
razvoju igre implementirajuéi sve iz dokumenta dizajna igre (skraéeno GDD), Scrum
projekti razvijaju znaCajke za igru na temelju njihove vrijednosti za igrata. Zaostatak
proizvoda izraz je ovog nacela (tezinsko slaganje prioriteta znacajki).
Samoorganizacija - Mali, multidisciplinarni timovi su ovladteni da sami organiziraju
strukturu, upravljaju svojim procesima i stvaraju najbolji moguci proizvod unutar
vremenskih okvira. Oni koriste ciklus "pogledaj i prilagodi se" kako bi kontinuirano
poboljSavali svoj zajedni¢ki rad, ¢esto putem retrospektivnog sastanka u sprintu.

Prednosti koristenja SCRUM metodologije [21]:

Scrum moze pomodi timovima da brzo i u¢inkovito dovrse projekte;

Scrum osigurava ucinkovito korisStenje vremena i novca;

Veliki projekti podijeljeni su u lako upravljive sprintove;

Uspijeva i za brzo-razvojne projekte (eng. fast moving development projects);

Tim dobiva jasnu sliku napretka projekta kroz Scrum sastanke;

Konstantno dobivamo povratne informacije od kupaca i dionika;

Kratki sprintevi omogucuju lakSe primjenjivanje promjena na temelju povratnih
informacija;

Pojedinaéni napor ¢lana tima je vidljiv tijekom svakodnevnih Scrum sastanaka.

Mane koriStenja SCRUM-a [21]:

Sanse za neuspjeh su velike ako pojedinci nisu predani ili odbijaju suradnju;
Usvajanje Scrum-a u velikim timovima je izazovno;

Clanovi tima moraju imati iskustva;

Dnevni sastanci ponekad frustriraju ¢lanove tima;

Napustanje ili bolest Clana tima usred projekta moze imati ogroman negativni utjecaj
na projekt;

Tesko je popravljati kvalitetu dokle god ne krenu rigorozna testiranja.



2.3.1 Zaostatak proizvoda
Zaostatci proizvoda predstavljaju popis

znadajki proizvoda ili PBI (eng. Product Backlog giggggg o SPRINT BACKLOG
Items). Svaka znacajka ima odredenu tezinsku Hem 1 % tem 1 | s [ Task |
vrijednost prema kojoj se odreduje prioritet S Task | Task
znacajki. Najveci prioriteti se uzmu i postave u ltem 2 é om2 | [Tk Tesk | Task
zaostatak sprinta (eng. Sprint backlog) gdje = Tosk | Task ]| Task
predstavljaju cilj sliede¢eg sprinta. Nakon toga ltem3 |-@| ltem3 | —f—
se ti ciljevi razlome na dnevne zadatke koje tim & feen T
mora obavljati. Primjeri ovih zahtjeva: ltem 4
¢ Dodajte funkciju filtriranja; ltem 5
e Skok igraca.
ltem 6
PBI se smije mijenjati tek nakon sprinta, dok se
nepotrebne znadajke uklanjaju s popisa. Item 7
ltem 8
2.3.2 Sprint Slika 5 — Primjer PBI-a i plana sprinta [7]

Sprintevi su vremenski okviri od dva do

Cetiri tjedna u kojima tim nastoji ostvariti cilj sprinta [20]. Cilj sprinta ostaje nepromijenjen, a
na kraju sprinta, tim pusta (eng. releases) i prezentira novu verziju igre koja ima
implementiran cilj sprinta [19]. Sadrzi dizajn, kodiranje, stvaranje objekata, podeSavanje,
uklanjanje pogreSaka i optimizaciju - sve §to je potrebno za stvaranje potencijalno djelujuce
igre. Npr. Jedan od najteZih izazova ponasanja Al-a je navigacija u sloZenom prostoru.
Sustav mora prepoznati prepreke i iskalkulirati putanju oko njih. Dodavanjem znakova i
predmeta u pokretu, problem moZe postati gotovo nerjeSiv. Navigacija je jedan od
najrizi¢nijih problema koje treba rijesiti ako Zzelimo da ¢e igra biti uspjeSna (u slu¢aju kada je
potrebno imati Al). Zelimo rijesiti navigacijski problem $to je prije moguée. U ovom sluéaju,
cilj sprinta mogao bi biti demonstracija jednostavnih kapsula (jednostavni testni objekt) koje
se kreéu u slozenom testnom okruzenju. Ovaj cilj ne uklanja sav rizik povezan s Al-om, ali
rieSava velik dio problema i svodi rizik na najmanju mogucu mjeru.

2.3.3 lzdavanje (eng. releases)

Izdavanja su ekvivalentna kontrolnim to¢kama. S njima dovesti igru do nove verzije
koja bi moglo biti i zavrSno stanje za isporuku (kupci mogu igrati, ali nije spremno za paket s
cijelim sadrzajem ili ne prolazi sve testove) [7]. lzdavanje postavljaju dugoroCne ciljeve za
tim i dionike. Potrebna im je poviSena razina poliranja i uklanjanje pogreSaka Sto smanjuje
neizvjesnost u vezi preostalog posla prije isporuke igre.




2.4 Kanban metodologija

Kanban je vizualni okvir za implementaciju agilne metodologije koji prikazuje &to i
kada se proizvodi. PotiCe male, inkrementalne promjene trenutnog sustava i ne zahtijeva
odredeno postavljanje ili postupak [8].
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Slika 6 - Kanban plo¢a [9]

Kanban kartice predstavljaju odredeni dio procesa i svaka se kartica postavlja na plo¢u u
traci koja predstavlja status tog dijela. Jedan od prvih koraka s Kanban-om je mapiranje
trenutnih procesa i preslikavanje postojeCeg stanja. Mapiranje tih sitnijih stanja procesa
olakSava prepoznavanje to¢nog mjesta u produkciji i pruza viSe mogucnosti za poboljSanje
protoka [9]. Npr. dopustaju¢i manje zaposlenim ljudima u timu da preuzmu dio tereta. Plo¢a
Kanbana se sastoji od mnogo stupaca, ali to ne mora nuzno znaciti da se radi s puno
predaja. Pojedina osoba moZe jedan radni predmet prenositi po cijeloj ploci bez ikakvih
predaja. Srednja stanja izri€ito se daju samo radi boljeg pruzanja uvida. Kasnije se mogu
uvesti predaje, ali samo ako se poboljSava protok.

Prednosti Kanbana uklju€uju [8]:

e Povecava fleksibilnost - Kanban je fluidni model. Ne postoje trajanja faza, a prioriteti
se procjenjuju sa svakom novom informacijom.

e Smanjuje gubljenje vremena (eng. reduce waste) - Smisao Kanban-a je povecanje
produktivnosti. Osiguravajuéi da timovi ne provode vrijeme radeci nepotreban rad ili
radeéi pogresnu vrstu posla.



e Jednostavan za razumjeti - Njegova vizualna priroda €ini Kanbana intuitivnim i lakim
za ucCenje. Tim ne treba nauciti potpuno novu metodologiju, a Kanban se lako moze
implementirati na druge postojece sustave.

e Poboljsava tijek isporuke - Kanban-ovi timovi optimiziraju tijek posla prema kupcima.
Poput kontinuirane isporuke, Kanban se fokusira na pravodobnu isporuku vrijednosti i
isporuku posla kupcima u redovnim slu¢ajevima.

¢ Smanjuje vrijeme ciklusa - Vrijeme ciklusa je vrijeme potrebno za rad kroz tijek rada
tima. U Kanban projektima ¢itav tim pomaze osigurati da se posao brzo i uspjesno
krece kroz proces.

Nedostacima Kanbana [8]:

e Tim se mora zaloZiti za azuriranje ploCe jer ¢e u protivnom raditi na netocnim podacima.
Nakon &to se posao zavrSi po zastarjeloj ploci, stvari e se tesko vratiti na pravi put.

e Timovi znaju zakomplicirati ploCu. Vazno je da ploCa ostane jasna i Citljiva za sve
¢lanove tima.

e Nedostatak vremena: Cesta prituzba na Kanbana je da ne znate kada ¢e se stvari
obaviti. Stupci na plo¢i oznaceni su samo fazom (treba obaviti, u tijeku, dovr§eno) i ne
postoje vremenski okviri povezani sa svakom fazom, tako da ne znamo to¢no trajanje.

U fazi preprodukcije (poCetnoj fazi projekta), tim je orijentiran k istrazivanju,
pronalazenju ideja, koncepata i dizajnu igre. To je dobro vrijeme za Kkoristiti Scrum
metodologiju, zbog iterativhe prirode istrazivanja okruzenja. Nakon &to je zavrSena pocetna
faza, znamo $to zelimo i kreCemo u proizvodnju. Buduéi da poznato $to moramo napraviti
imamo malo prostora za iteracije i Ceste promjene. Ovdje primjena Kanban-a ima puno vise
smisla jer ne zahtijeva iteracije i usredotoCuje se na razvoj jedne stavke za drugom [10].

Iz svega navedenoga mozemo zakljuciti da $to manje znamo o onome $to radimo, to
ée biti prikladnija metodologija koja se temelji na iteracijama poput Scrum-a. Sto prije
krenemo u stvaranje neke ideje, to ce nam trebati manje iteracija pa je Kanban idealan za
praéenje obrade zadataka.
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3. Pipeline razvoja igre

Pod Pipelineom razvoja igre (eng. Game development pipeline) mislimo na jasan,
metodoloSki postupak za proizvodnju igre [23]. Svaka tvrtka, studio ili projekt imaju svoj
Pipeline do kojeg su dosli kroz odredenu koli¢inu vremena i iskustva. Uglavnom se sastoji od
faza: pretprodukcije, produkcije, postprodukcije, QA (skra¢eno od eng. Quality Assurance —
osiguranje kvalitete), izdavanje (eng. release). Neki autori znaju dodati dodatnu fazu
konceptualizacije prije same pretprodukcije, ali kako se ideja razraduje u fazi pretprodukcije
(projekt ne postoji dok se nema okvirna ideja o projektu), onda smatram da nema potreba za
dodatnom fazom kojoj je cilj isto §to se radi u procesu odredivanja smjera u pretprodukciji.

3.1 Pretprodukcija

Pretprodukcija je poCetna i temeljna faza svakog projekta. Sama faza se tretira kao
faza istrazivanja u kojoj sve discipline rade zajedno kako bi definirati sve ciljeve, kontrolne
toCke, ideje projekta i ostalo [22]. U ovu fazu se znaju ukljuciti partneri, izdavadi i svi ostali
koji imaju koristi od projekta. Radi se u konstantnim iteracijama dok se ne dode do najbolje
ideje koja se onda pretvara u plan projekta. Prvi dio razvojnog procesa ukljuCuje ce kljucna
podru€ja ranog razvoja, poput konceptualizacije, spajanja ideja, upravljanja resursima i
stvaranja dizajnerskog i tehnickog dokumenta. Glavni cilj pretprodukcije je zauzeti pocetni
koncept i razraditi ga. Prvi i glavni dio toga je "makro dizajn". To uklju€uje razradu izvorne
ideje, fokusiranje prvo na sustave igre koji ¢e biti potrebni, a na kraju obradu detalja (,mikro
dizajn®) pojedinih likova, protivnika, objekata, razina i mehanika. Makro dizajn ukljucuje i
stvaranje brzih, nefunkcionalnih modela i rad na prototipovima za demonstraciju igre (eng.
mockup), slikama dizajna korisni¢kog sucelja i postavljanjem smjera (stila) grafike i zvuka.
Ove skice i prototipovi odli¢an su nacin da se brzo iskuSaju ideje unutar tima, prikazu
napredak menadZmentu ili izdavacu i dobijete povratne informacije o igraCima (gledajuci
stanje trzista).

U ovoj fazi osobe zaduZene za produkciju i marketing analiziraju kretanje trziSta i
trendove kako bi mogli odrediti poslovni model, USP (eng. Unique selling point tj. ono Sto ¢e
igru Ciniti posebnom i razlikovati od konkurencije), demografiju koju se pokuSava pokriti i na
¢emu radi konkurencija. S tim podatcima dizajneri i tehniCari rade na dizajnerskom i
tehnickom pitchu koji se prezentira vodstvu, dionicima ili izdavacu. Pocinje pisanje inicijalnog
dokumenta dizajna igre (GDD) koji opisuje okolinu igre, pricu, glavhe mehanike igre, igrace
likove i likove kojima upravlja Al, pokrete igra€a, Ul, vizualne i zvu¢ne efekte. Po GDD-u
vizualni umjetnici pocinju skupljati reference i crtati koncepte i smjernice, atmosferne slike
(eng. moodbox-eve) kako bi dobili po€etnu toCku. Dizajneri pocinju razvijati pricu,
ponavljaju¢e mehanike koje ¢e Ciniti igru zabavnom, listu modularne grafike. Nakon toga se
crtaju i dizajniraju razine, kljuéni trenutci oko kojih ¢e se vrtjeti igra. S tehniCke strane,
programeri moraju razmisljati o alatima koji ¢e se koristiti kroz produkciju i izvlace kod od
prijasnjih projekata koji ¢e se moci iskoristiti i na novom projektu. U meduvremenu
produkcijski tim sastavlja listu potrebnih ljudi po potrebnim poziciama. Gledaju kako
rasporediti budzet po potrebi i slazu produkcijski raspored (prioriteti, kontrolne tocke i ciljevi).
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Nakon uspje$no odradene faze pretprodukcije trebali bi imati sliedeée podatke:

e UspjeSno odradena prezentacija ideje (eng. pitch) i zeleno svijetlo za nastavak
projekta;

¢ Dovoljno razraden GDD za pocetak projekta;

o Dokument tehni¢kog dizajna;

e Produkcijski raspored u kojem svaki ¢lan tima zna svoju ulogu.

3.1.1 _Procesi u pretprodukciji

Da bi mogli pro¢i kroz sve procese koji ulaze u projekt razvoja igre, koristit ¢emo
pipeline Keiran Lovett-ta [22]. Njegov raspored je jednostavan i moze se primijeniti bez
obzira na veli¢inu studija ili tima. Dizajniran je tako da vizualno razdvoji sve procese po
odjelima i fazama produkcije.

PRETPRODUKCIJA

PRODUKCIISKI MARKETINSKI

GRAFICKI ODJEL ODJEL DIZAIMNA RAZVOINI ODJEL ODJEL ODJEL

Slika 7 - Procesi u fazi pretprodukcije
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3.1.2. Skupljanje referenci (eng. Preproduction)

Na pocetku projekta nemamo nista strogo definirano, pa graficki odjel jo§ ne moze
krenuti s izradom potrebnih koncepata i objekata. U ovoj fazi je poznata ideja koja se zeli
pretvoriti u igru. Dok svi ostali ¢lanovi tima razraduju ideju, grafiCki odjel skuplja reference
slika i svih vizualnih elemenata koje bi im mogle pomoci prilikom izrade. Npr. Recimo da se
radi o znanstveno-fantastichom naslovu vezanom uz Dune knjige. Odjel ¢e krenuti skupljati
slike svemirskih letjelica, crva, pustinje, odje¢e koja se nosi u pustinjskim dijelovima svijeta,
zZivotinja koje tamo obitavaju, pustinjske biljke, ali i slike koje prikazuju svjetlost u odredenim
dijelovima dana i kako se reflektira po povrS§inama. Kako se u ovom slucaju radi o knjigama,
mogu procitati opise mjesta i koristiti za crtanje skica. U ovoj fazi se odrede moguéi stilovi
grafike tj. razine stiliziranja (Npr. Ako Zelimo hiper realisticnu grafiku ili jednostavnu koja viSe
podsje¢a na crtani film).

3.1.3. Prezentacija ideje (eng. Treatment)

Svaki projekt pocinje od obi¢ne ideje tj. koncepta. Neke ideje za projekt nastaju kroz
oluje mozgova (eng. brainstorm) i razgovorima izmedu ¢lanova tima (ne nuzno dizajnerskog
dijela) u pauzama. Neke tvrtke sudjeluju i Salju timove na natjecanja zvana Game Jam gdje
su natjecatelji grupirani u malene timove (2-8 osoba po timu) i ovisno o tipu natjecanju imaju
od 48 sati pa do tjedan dana za razvoj igre na zadanu temu (Global Game Jam 2019 je kao
temu imao ,What home means to you* tj. ,Sto za nas znaci dom*) [52]. Takva natjecanja su
pozitivna stvar za tim jer zbog vremenskog ograniCenja i potrebne suradnje zblizavaju
Clanove tima (mozda ne sjede svi u istoj prostoriji na poslu). Na tim natjecanjima ¢lanovi
mogu iskazati svoju kreativnost (Npr. Za povratak kuci jedan tim je napravio igru kao
doslovan povratak kuci sa zabavom na kojoj igraC mora odrzati goste zadovoljnima, dok je
drugi tim temu shvatio kao vra¢anje svemirske letjelice na Zemlju uz pucanje po asteroidima
koji su na putu i skupljanjem goriva...) pa su ponekad rezultati vrlo kreativne i unikatne igre
koje se mogu Kkoristiti kao baza za pocCetak novog projekta. Takva natjecanja su i dobra
prilika ako trazite potencijalne kandidate za zapo$ljavanje ili vanjsku pomoé. S dobrom
idejom se raspiSe jednostavna verzija koncepta prema kojoj se onda slaze prototip.

Prototipiranje igara u fazi Pretprodukcije smatra se vaznim jer se koristi za
objasnjavanje mehanika igre i demonstrira iz Cega proizlazi zabava [27]. Taj prototip ne mora
biti posebno tehnicki doraden (papir i olovka su dovoljni u velikom broju slu¢ajeva). CroTeam
je koristio Lego kocke prilikom slaganja prototipa za Talos Principle [86]. Nakon sto imamo
raspisan koncept i jednostavan prototip, moramo prezentirati tu ideju upravi i izdavacu.

Pod prezentacijom ideje (eng. Pitching) mislimo na mogucnost prodaje ideje,
koncepta i plana razvoja [25]. Producent je taj koji mora prodavati ideju i viziju svima koji
slu8aju, bilo da je rije€ o izvrdnoj upravi, izdavacu, timu ili igraima (kako se priblizava kraj
projekta i marketing uz javne nastupe pojacava). UspjeSno odradena prezentacija zahtijeva
producenta koji je uzbuden i strastven za svoj proizvod i koji prenosi to uzbudenje i strast na
sve koji slusaju. Projekt se rijetko pusta u nastavak s pred-produkcijom ako producent nije
uvjerio upravu ili izdavace u viziju projekta.
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3.1.4 Pisanje GDD-a

Dizajneri suraduju s producentom kako bi razradili dokumentaciju za dizajn igre i
osigurali da je igra kohezivna i moguca za proizvesti. Dizajneri (kao i igraci) imaju svojstvenu
predispoziciju za stvaranje pretjerano slozenih dizajna s mnostvo kompliciranih ideja i
mehanika koje mogu zahtijevati puno vremena za razvoj i jo$ viSe za popravke. To nije
uvijek lode, ali zahtjeva iskusnog producenta koji zna $to je ostvarivo, posebno uzimajuci u
obzir sve poslove resurse [25].

Dokument dizajna igre vazan je rezultat u fazi pretprodukcije. Sastoji se od
koherentnog opisa osnovnih komponenti, njihovih medusobnih veza, uputa i zajedni¢kog
vokabulara za ucinkovit razvoj[24]. On mora biti temeljit, ali ne nuzno i formalan. Industrija
video igara za razliku od filmske nema standardizirani format za dokumentiranje dizajna.
Jedan od razloga je taj $to je svaki projekt razlicit. Npr. Ne moZzemo na isti nacin pisati GDD
za novu masivhu RPG (eng. Role playing game) igru za viSe igrata (MMORPG - eng.
Massively multiplayer online role playing game) i jednostavnu logi¢ku igru za jednog igraca ili
za novu drusStvenu igru koja se nece igrati na racunalima. Unato€ tomu svi se slazu da dobar
dokument dizajna mora sadrzavati sve potrebne podatke o igri koju stvaramo. Opcenito,
sadrzaj dizajnerskog dokumenta moze biti podijeljen na sljedeca podrucja [26]:

e Pregled i vizija;

¢ Ciljane skupine (publika), platforma i marketing;

e Igrivost;

o Likovi (ako je primjenjivo);

e Pri¢a (ako je primjenjivo);

e Svijet (ako je primjenjivo);

e Razni popisi (mediji, glazbe, specijalni i zvu¢ni efekti, korisnicko sucelje,...).

Projektni dokument moze sadrzavati i tehniCke pojedinosti, ali se ¢eS¢e te informacije
zapisuju zasebno u dokument tehnicke specifikacije. Kod pisanja dokumenta ne smije se
zaboraviti da nam je glavni cilj iskomunicirati svoj dizajn produkcijskom timu, izdavacu,
marketinSkom timu i svim dionicima. Preporuka je da se dokument ne piSe dok se ne sastavi
radni prototip ideje.

GDD nije zamiSljen da bi bio savr§en nakon prvog pisanja. U prvu verziju ulaze samo
poletne ideje koje se s vremenom mogu promijeniti i razraditi. Stoga je vazno da se paZljivo
organizira dokument jer ¢e biti lakSe azurirati i upravljati verzilama kako dokument bude
rastao u veli€ini i sloZzenosti. Svaka inacica imat ¢e svoj odjeljak u kojem se treba zapisati
bitne promjene u toj iteraciji. To ga Cini jednostavnim za pracenje promjena. Raspored
dokumenta bi mogao izgledati ovako [26]:

1. Povijest verzija
1.1 Verzija 1.0
1.2 Verzija 2.0
1.2.1 Verzija 2.1
1.2.2 Verzija 2.2
1.3 Verzija 3.0
2. Vizija (Oko 500 rijeci o sustini igre.)
2.1 Dnevnik igre (Opis igre u jednoj re€enici.)
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2.2 Nacrt igrivosti (OpiSite kako se igra i o€ekivana korisni¢ka iskustva.).Treba definirati:
Jedinstvenost (Po ¢emu je igra jedinstvena?);
Mehaniku (Kako igra funkcionira?);
Svijet (Divlji zapad, mjesec, srednjovjekovna vremena?);
o Atmosferu .
3. Publika, platforma i marketing
3.1 Ciljana publika (Tko ¢e kupiti igru? Opis demografske kategorije ili ciljanog segmenta.)
3.2 Platforma (Na kojoj ¢e se platformi ili platformama pokretati igra?)
3.3 Performanse sustava (Opisuje $to je potrebno za igranje.)
3.4 Konkurencija (Navode se ostale najprodavanije igre na istim trzistu. Prodajni podatci,
datumi izdavanja, informacije o nastavcima, platformama i opisima svakog naslova.)
3.5 Usporedba znacajki (Usporedite igre s konkurencijom.)
3.6 Ocekivana prodaja (Navodi se procjena prodaje u prvoj godini rasélanjeno po
kvartalima. Koliko jedinica ¢e se prodavati globalno, a koliko na klju&nim trzistima.)

4. Pravna analiza (Opisuje sve pravne i financijske obveze oko autorskih prava, ugovora i
licenca)

5. Igranje
5.1 Pregled igrivosti
5.2 Opis igre (Detaljan opis nacina na koji igra funkcionira.)
5.3 Kontrole
5.3.1 Sucelja (vizualizacije, izgled ekrana,...)
5.3.2 Pravila (Svi objekti, njihovi koncepti, njihovo ponasanje,...)
5.3.3 Uvjeti bodovanja / pobjede
5.4 Moduli i druge znacajke (Opisi svih na€ina na koji se igra moze igrati.)
5.5 Razine
5.6 Dijagram toka ekrana i dijelova igre
5.7 Dodatci (Npr. Graditelj razina koji se pruza igracu kako bi osmislio vlastite razine.)
5.7.1 ZnacCajke
5.7.2 Pojedinosti
6. Likovi
6.1 Dizajn likova
6.2 Vrste
6.2.1 PC ( eng. Player Character tj. likovi kojima upravlja igrac)
6.2.2 NPC (eng. Non Player Character tj. sporedni likovi s kojima je nemoguce upravljati)
6.2.2.1 Cudovista i neprijatelji
6.2.2.2 Prijatelji i saveznici
6.2.2.3 Neutralni
6.2.2.4 Ostale vrste
6.2.2.5 Smijernice
6.2.2.6 Svojstva
6.2.2.7 PonaSanje i Al
7. Prica
7.1 Sinopsis (Ako igra ukljucuje pricu.)
7.2 Kompletna pri¢a (Na nacin koji odrazava igrivost. Potrebno je ispriati pri€u tako da je
strukturirana oko dogadaja koji ¢e se dogadati na ekranu dok je igrac igra.)
7.3 Pozadina (Sto se dogada u tom svijetu?)
7.4 Nacin otkrivanja price

15



7.5 Podradnje
7.5.1 Podradnja 1
7.5.2 Podradnja 2
8. Svijet igre
8.1 Pregled
8.2 Klju¢na mjesta
8.3 Putovanje
8.4 Geografske karte
8.5 Omijeri
8.6 FiziCki objekti
8.7 Vremenski uvjeti
8.8 Daninoé
8.9 Vrijeme
8.10 Fizika

8.11 Drustvo / kultura / politika

9. Popis medija
9.1 Sucelja
9.2. Okoli$
9.3 Likovi
9.4 Animacija
9.5 Glazba i zvuéni efekti
9.6 Specijalni efekti

10. Tehnicke specifikacije (U sluaju da se ne radi zaseban dokument.)
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3.1.5 Razvoj price

Pod razvojem price ili pisanjem za igre ne podrazumijeva se samo na pisani oblik.
Obuhva¢amo opise pokreta, dizajn likova i mjesta. Ljudi Eesto zaborave da pisanje priCe nije
jedna velika cjelina. Ono obuhvaca tri cjeline koje su: radnja, likovi, znanje o svijetu (eng.
Lore). Igra ne treba imati razvijene sve tri grane, ali je vazno definirati Sto trazimo od nase
igre i onda razraditi sve potrebno da bi zadovoljila o&ekivanja koja postavimo pred igrace.

Radnja obuhvaca tok price naSe igre. Objadnjava ono Sto ostane nakon $&to
maknemo sve osim onoga $to se dogodilo u igri. Obiéno se svodi na jednostavne stvari i
teme (Npr. Negativac zeli unistiti neSto i mi ga moramo sprijeciti u tome.), ali ako zelimo da
napraviti igru koja se bazira na radnji onda mora zadovoljiti neke od uvjeta [33]:

= Biti unikatna — Npr. GRIS — igra u kojoj zavirimo u podsvijest autora i uzivamo
u putovanju kroz neobi¢ni grafiCki svijet.

= Imati neoCekivan rasplet (eng. plot twist) - Npr. Nier Automata — ispostavi se
da je CovjeCanstvo istrebljeno i da svi lazu jer inade postojanje nema smisla
(Nihilizam predvodi cijeli niz filozofija koje se pojavljuju).

= |mati poruku koju pokuSava ispri¢ati — Npr. This war of mine — rat je uzas. Ova
igra pri¢a priCu iz perspektive civila (inspirirana opsadom Sarajeva).

Prije nego pisac krene s karakterizacijom lika, mora opisati njegov dizajn. lzgled (od
dobre siluete do kona¢nog koncepta) i nacin kretanja su prve stvari s kojima igraci imaju neki
oblik interakcije, te su stoga vazni temelj kod gradnje likova. Nakon toga pisanje obuhvacéaju
Zivote i perspektive likova i njihov rast ili promjenu kroz igru. To ih &ini holistiCkim i dopusta
igracu da projicira dijelove osobnosti na njih. Ova pravila ne vrijede samo za glavne likove u
pri¢i. Dobro napisan negativac ne predstavlja samo finalnu prepreku koju moramo poraziti
nego i kompleksnu osobu koja ima svoje motivacije i pro$lost koja ga je dovela do toCke s
koje nema povratka.

Znanje o svijetu predstavlja sve Sto €ini svijet Zivim i stvarnim. Dobro definiran svijet
daje igracima osjecaj je on postojao prije nego su njihovi junaci dosli na njega i da postoji
bez obzira na to Sto god njihovi likovi radili u to vrijeme. Kreatori Dark souls-a su ovaj
problem rijeSili tako da su opis svijeta i sudbine razli€itih likova zapisali kao ukrasni tekst u
opisu oruzja, oklopa i ostalih stvari [53]. Tako nisu prisili igrae da istrazuju svijet, ali su
dopustili onima koji su znatizeljni da istrazuju i slazu cijelu slagalicu koja na kraju daje viziju
kompletnog svijeta kroz povijest.

Kada su sva tri elementa razradena mozemo dobiti naslov koji ¢e igraci pamtiti jos
dugo nakon igranja i privuéi ih prema novim naslovima. Za najbolji primjer bi odabrao ,Tails
of “ serijal [54]. Sastoji se od preko dvadesetak naslova koji su ve¢inom smjesteni u isti
svijet (razliCitim dijelovima) u razmaku od nekoliko do sto godina. Pokreta¢ radnje je
otkrivanje ,nove“ drevne tehnologije koja predindustrijski svijet unutar pedeset godina
transformira u svijet visoke tehnologije i interneta u kojemu se dogada kaos. Takva igra
proucava konflikte razli€itih filozofija (koriStenje tehnologije za opcée dobro ili vlastite potrebe),
socijalnih promjena (nekad je plemstvo bilo nedostizno, a danas praktiCki norma), politike
(monarhija naspram mega korporacija koje su nastale i preuzimaju sve), ratne doktrine (male
zemlje s boljim znanstvenicima koje prakticki nisu postojale na vojnim kartama su danas
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velesile zbog bolje tehnologije), a uz sve to ima likove koji se osjecaju zivima (njihova prica
je unikatna i mijenja se svaki puta kad igra¢ napravi napredak kroz igru iako nema direktnog
utjecaja na nju).

3.1.6 Razvoj osnhovnih mehanika (eng. Core Loops)

Ovdje govorimo o dva ponavljaju¢a segmenta. Prvi se odnosi na pokrete i kontrole
koje ¢e igrac€ koristiti i povratne informacije koje igra€ dobiva od sustava, a drugi se odnosi

na odredene radnje i strukturu igre [34]. |
schema

Petlia

Jednostavne petlie se koriste konstantno
tijekom igranja (Npr. Skok), dok se neke
kompliciranije ili ugnijezdene petlje javljaju
oko odredenih razina koje ih zahtijevaju za
napredak (Npr. Odredene specijalne moci).

model

Petlie se oslanjaju na ravnotezu sljedecih
elemenata [34]:

evocative
e Medusobno povezanih radnji koje  stimuli
pokrecu vise petlji radi postizanja
odredene dinamike sustava.
e Sustava s jasno definiranim uzrocima i
posliedicama.
e Funkcionalne povratne informacije koje

pomazu igra¢ima da razumiju uzro¢no-
resource

posliedi¢ne veze. Slika 9 — Petlie [34]

Igra¢ zapocinje s idejom o tome Sto zeli

izvrSiti (mentalnim modelom). Nakon $to izvrSi zamiSljenu ideju dolazi do interakcije sa
sustavom koji funkcionira po zadanim pravilima. Nakon $to se odredi posljedica igraceve
interakcije sustav Salje povratne informacije igracu koji dolazi do novih ideja i tako zapocinje
novi krug interakcije sa sustavom. Cilj petlji je azurirati mentalni model igraca.

Luk

Lukovi imaju slicne elemente kao i
petlie, ali nisu izgradeni za ponovljenu
upotrebu. Lukovi su prikladni za
isporuku ve¢ obradenih informacija.
Obi¢no se lukovi koriste prilikom [34]:

e Jednostavne neovisne radnje poput
okretanja stranice ili gledanja filma;

model feedback

Slika 10 — Luk [34]
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o Jednostavnih sustava koji se u velikoj mjeri oslanjaju na sloZzene mentalne modele kako bi
imali smisla. Npr. Tekst na stranici;

o SloZenih povratnih informacija koje povezuju postojeée mentalne modele na neki
jedinstven, zanimljiv ili koristan nacin. Ovdje povratne informacije ¢ine 99% Koristi, a
akcije i sustavi su samo sredstvo za postizanje cilja. Nakon 3to smo dobili povratnu
informaciju, vrijednost ponovnog izlaganja luku znatno pada.

SANDWICH .

Slika 11 - Kombinacija luka i petlje [34]

Lukovi i petlje se zajedno mogu kombinirati kako bi dobili ugnijezdene petlje koje mogu
biti spojene s drugim petljama ili lukovima ovisno o tome koiji dijelovi se moraju ponavljati,
a koji ne.

3.1.7 Razvoj igrivih dijelova (eng. Play Beats)

Pod razvojem igrivih dijelova mislimo na razine. Kako dizajnirati razinu da bude
zanimljiva igra€ima, da tok razine drzi konstantan tempo, a najlaksi i najteZi dio ne odskace
previSe jedan od drugoga. Npr. ako igra¢ jednostavno prolazi kroz razinu i naleti na pretesku
prepreku, postoji mogucnost da ¢e protumacditi tu prepreku kao upozorenje da se krece u
krivom smjeru (lo§ dizajn). Uz razine po kojima se igra¢ kreée potrebno je dizajnirati krajolik
po kojem se ne moze kretat (ali je vidljiv) i nebo koje obuhvaéa razinu (eng. skybox). Treba
zacrtati kljuCne trenutke na razini. Ti trenuci obi¢no sluze kao okidaci (eng. trigger) za
unaprijed animirane scene (eng. cutscene) ili posebne dogadaje (Npr. Borba s glavnim
negativcem te razine.). Sve se ideje zapisuju i iterativno poboljSavaju dok tim nije zadovoljan
s finalnim rezultatom.

3.1.8 Odredivanje tehnickih specifikacija

Kao $to dizajneri rade GDD, tako i razvojni odjel (vodstvo odjela) razraduje dokument
tehnickih specifikacija (Cesto zvan dokument tehniCkog dizajna). Dokument tehnickih
specifikacija ja nacrt za softverske inzenjere tima koji se koristi u kreiranju igre. ldealan
tehnicki dizajn govori programerima ne samo ono Sto treba stvoriti, ve¢ i nacin na koji ¢e se
provesti. U taj dokument ulaze sljedeéi podatci [25]:
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Tehni¢ka analiza
a. Nove tehnologije ( Koristi li se nova tehnologija u razvoju? Da li sami
razvijamo novu tehnologiju za ovaj projekt ? Npr. Novi program za razvoj igre
(eng. game engine))
1. Glavni zadaci te nove tehnologije
2. Rizici
3. Alternative (Postoje li alternative koje ¢e nam uStedjeti
vrijeme ili novac ?)
4. Procjena potrebnih resursa (Opis resursa koji bi trebali za
razviti novu tehnologiju.)
b. Razvojna platforma i alati
1. Softver
2. Hardver
c. Isporuka finalnog produkta ( Fizicki medij tj. na CD-u ili preko interneta i Sto
nam je potrebno da bi se to ostvarilo.)
1. Potrebni hardver i oprema
2. Potrebni materijali
d. Program za razvoj igre
1. Tehnicki podaci
Dizajn
ZnacCajke
Pojedinosti
Detekcija dodira (Ima li program svoju detekciju dodira
objekata? Kako funkcionira?)
a. Znacajke
b. Pojedinosti
e. Tehnicke specifikacije sucelja
1. Znakajke
2. Pojedinosti
f. Tehnicke specifikacije kontrola (Ovdje opisujemo kako kontrole djeluju s
tehniCke strane. Ako namjeravamo koristiti neSto posebno $sto bi trebalo
isprogramirati?)

wo o

1. Znacajke
2. Pojedinosti
g. Svjetlost (Svjetlost je jedna od glavnih komponenti svake scene. Potrebno je
dobro definirati znaCajke koje ¢e zahtjevati.)
1. Model
a. ZnacCajke
b. Pojedinosti
2. lzvor svjetlosti
h. Sustav prikazivanja (eng. Rendering system)
1. Tehnicki podaci
2. 2D/ 3D prikazivanje
3. Kamera
a. Rad
b. ZnacCajke
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c. Pojedinosti
i. Specifikacije interneta / mreze
j. Parametri sustava
1. Maksimalni broj igra¢a koje sustav podrzava
Posluzitelji
Prilagodba sustava
Povezivanje sustava
Internetske stranice
Spremanje igara
7. Ucitavanje igara
k. Ostalo ( Ovaj je odjeljak namijenjen svim ostalim tehni¢kim specifikacijama -
Npr. pomoc¢, izbornici, priruénici, rutine podedavanja i instalacije itd.)
1. Pomoé
2. Prirucnik
3. Postavljanje

o0k wN

3.1.9 Izbor alata

Pravi alati mogu ustedjeti novac ili vrijeme potrebno za izradu projekta, pojacati
prezentacije, smanijiti ukupni rizik projekta i pomoci timu da se usredoto€i na ono $to igru €ini
zabavnom [26].

Tijekom cijelog razvoja igre, tim se mora oslanjati na tehnologiju za ucinkovit razvoj
igre. Stoga je kljuéno da ima na raspolaganju najbolje alate. Vazno je utvrditi koji su alati
potrebni i nabaviti ih u fazi Pretprodukcije. To znacdi da dizajn mora jasno precizirati zahtjeve
igre, zahtjeve alata i predvidenu podrSku. Da bi to ucinio, producent mora osigurati
fleksibilne postupke i poticati komunikaciju izmedu dizajnera igre, programera i grafiara.
Nakon Sto se kreiraju znaCajke dizajna potrebno je identificirati alate koji mogu rijesiti
razliCite skupove znaCajki. U nastavku su navedeni neki od alata koji su standardni u
industriji [25]:

1. Za programiranje: OpenGL [55], IncrediBuild [56], Microsoft Visual C++ IDE [57], DirectX
[57],...

2. Alati za razvoj igre (eng. Game engine): Unreal [61], Unity [60], GameMaker Studio [62],...

3. Za izradu grafike: Maya [64], 3D Max [64], Zbrush [66], Substance painter i Substance
Designer [67], Photoshop [68], Houdini [69],...

4. Za izradu zvuka: Multitrack Digital Studio [70], GameCODA [71], Surround Sound
Encoders [72], Sound Effect Libraries [73]

5. Za rasporede i administriranje: Microsoft Excel [57], Microsoft Project [57], AlienBrain
Studio [58], ...

6. Za komponente igre i dodatci: Havok 2 [65], Gamebryo [74], ...

Uvijek je moguée odluciti se na izradu vlastitog razvojnog programa, ali to bi trebao
biti izbor samo u slu¢ajevima kada potrebna tehnologija ne postoji na trzistu ili imate ¢lanove
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koji nemaju posla. Trenutna inovacija u indie dijelu industrije (dio s indie tj. malim nezavisnim
timovima) je Gedot aplikacija za razvoj igre [63]. Njezina prednost je to Sto je besplatna i
otvorenog koda u kojemu svatko moze dopridonijeti razvoju, a prije prebacivanja na novu
verziju ¢lanovi mogu glasati Sto zele vidjeti ili popraviti u buduc¢nosti. Uz takav program nema
potrebe za manje tvrtke da troSe vrileme radeéi svoje aplikacije za razvoj igre (mogu
jednostavno graditi na bazi od Gedot-a ono §to im je potrebno).

3.1.10 Dodavanije inicijalnog koda (eng. Infrastructure)

Ako se ne radi o prvom projektu tima, postoji moguénost da se odredeni dio koda s
prijasnjinh projekata moze iskoristiti. Neke od funkcija dolaze i s razvojnim okruzenjem
aplikacije (Npr. Unity dolazi gotovim kontrolerom za kretnje likova). Takav kod se ucita ili
kopira u novi projekt i ponovno Koristi s time da ovoga puta mozemo popraviti ili prilagoditi
funkcije trenutnoj situaciji.

3.1.11 Odredivanje poslovhog modela (enqg. Direction)

Na konferenciji proizvodaca video igara (eng. Game development conference — GDC)
je izdano izvjed¢e o stanje industrije u 2019-0j godini. Ono prikazuje rezultate upitnika za
poslovne modele koji ée biti primijenjeni na sljedeéim projektima. Rezultati su sljedeéi [31]:

Which business model(s) are you planning to use for your *next completed* game?

Free to download  41%

Pay to download 50%

Ad supported  18%

Paid DLC/Updates 24%

Free DLC/Updates 21%

Paid item crates 9%

Paid in-game currency  22%

Paid in-game items  24%

Paid subscription  14%

Other 10%

Slika 12 - Poslovni modeli [31]

Iz rezultata na slici 12 mozemo zakljuciti da je klasi€ni model pla¢anja za igru i dalje
najzastupljeniji sa 50%. 41% ispitanika namjerava igru dati besplatno, ali to znaci da ¢e
vjerojatno koristiti naplatu putem reklama (15%), kutija iznenadenja (eng. lootboxes — 9%),
posebnim novcem koji se moze kupiti za koriStenje (22%), posebnim stvarima koje se mogu
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kupit (24%), placenom pretplatom (14%) ili ne€im drugim (10%). Ova statistika i nije toliko
iznenadujuca ako se sjetimo da je mobilno igranje trenutno zauzima najveci dio trzisSta s 45%
(pametni telefoni i tableti) [29].

Reklame su nepredvidljivi model i ne ovise samo o broju preuzimanja. Recimo da u
mjesec dana 100.000 ljudi odlugi instalirati igru. Mjesecni broj instaliranja sam po sebi nije
vazan. Vazno je [35]:

1) Broj aktivnih korisnika u mjesecu - viSa stopa zadrzavanja igre znaci i veci broj
aktivnih korisnika. Recimo da je igra prilicno privlaCna i da ima stopu zadrzavanja od 50%,
Sto znaci da cete imati 50.000 aktivnih korisnika za taj mjesec (ne racunajucéi prijasnje
korisnike koji i dalje igraju).

2) UCestalost oglasa — ¢im je veéa ucestalost to ¢éemo viSe prihoda ostvariti, ali éemo
kao posljedicu Zivcirati korisnike i mozda ih usmjeriti prema konkurenciji.

3) Prosjec¢ni broj prikazanim oglasa jednom korisniku — misli se na broj oglasa u
jednom mjesecu. Recimo da prikazemo 3 oglasa mjesec¢no.

4) Cijena koju ¢e vam platiti za 1000 prikazanih oglasa — taj broj varira i stalno se
mijenja ali recimo da Ce prosjek biti oko 3.5 dolara po 1000 oglasa.

Iz toga mozemo izradunat: 50.000 korisnika * 3 oglasa u prosjeku = 150.000 pregledana
oglasa /1000 korisnika * 3.5 dolara = 525 dolara zarade.

Mobilne igre se uz reklame oslanjaju na zaradu od posebnog oblika valute koja se
moze samo kupiti stvarnim novcem i sluzi za dodatne bonuse tijekom igranja. Npr. zlatni
novCici se mogu zaraditi u igri i sluze za kupnju do 5 radnika, dok stvarnim pla¢anjem
kupimo zelene dijamante koji omogucuju 6-tog radnika (koji je onda stalno na raspolaganju
za koristenje).

Kod moguénosti izbora za kupnju posebnih stvari treba paziti na to da ne pretvorimo
dizajn igre u plati pa pobjedi (eng. pay to win) model. Takav model iritira igrace i uniStava
igrivost igre. Kod koriStenja ovog modela bolje se je oslanjati na prodavanje kozmetickih
ukrasa za likove ili dodathog prostora za pohranu stvari i ostalih pogodnosti koje ne
uniStavaju igru, ve¢ olakSavaju igra¢ima interakciju sa sustavom. Npr. Path of Exile postoji
od 2011 godine, koriste¢i ovakav model.

S druge strane, sve manje studija se okreCe prema prodaji kutija iznenadenja (eng.
lootboxes). To je rezultat toga Sto ih je sve viSe i viSe zemalja prepoznalo kao kockanje.
Zapravo jos gore od kockanja jer je kockanje strogo regulirano, a kutije su dizajnirane tako
da igraju na psihologiju i naivnost djece i izvlaCe ¢im je viSse novca moguce. Electronic Arts
kod svojih nogometnih Fifa naslova ne dopusta prijenos nogometasa koje igraci dobiju u
starijim naslovima, te se svake godine te iste kutije iznenadenja kupuju ispocetka [40, 77].
Ovaj model je trenutno previSe rizican, te se ne preporucuje.

Plaéena pretplata je dobar poslovni model jer donosi kontinuiranu mjese¢nu dobit, ali
zahtjeva i pruzanje najbolje moguce korisni¢e podrske. World of Warcraft je najbolji primjer
ovog modela. Na vrhuncu popularnosti je imao oko 12 milijuna aktivnih korisnika uz
mjesecno Clanstvo od 14 dolara. Te godine je Blizzard zaradio oko 2.016.000.000 dolara
samo od tog naslova [36, 77]. Eve online je primjer igre koja daje igraCima mogucnost da
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plate svoju pretplatu novcem koji se pojavljuje u samoj igri [78]. To je privuklo jo$ veci broj
igraca i stvorilo cijeli ekonomski sustav unutar same igre u kojoj su igraci poceli prodavati
dijelove svojih brodova za stvarni novac i tako povecali popularnost igre. Tu se otvaraju
prilike i za drzanje aukcija koje onda mogu donijeti dodatnu zaradu.

Zanimljivo je da ¢e 21% igara imati besplatan DLC (eng. Downloadable Content —
Dodatni sadrzaj), a 24% igara Ce ga naplacivati. U proSlosti je pojam DLC predstavljao
sadrzaj koji se nije zavrsio u finalnoj igri zbog nedostatka vremena, ali danas je to postao
jedan od nacina za dodatnu zaradu.

3.1.12 Odredivanje projektnog tima

Svaki tim se sastoji od ¢lanova specijaliziranih za razli¢ite discipline i podrucja. Mali indie
timovi funkcioniraju vise na principu ,jedna osoba jedno podrudje, a dizajn mozemo svi
pomalo®. S druge strane velikani industrije imaju usko specijalizirane pozicije koje svaki tim
mora pokriti. One su [37,38]:

3.1.12.1 Producent

Razvoj video igara je proces razvoja softvera. Da bi se razvila uspjeSna softverska
rieSenja, Clanovi razvojnog tima moraju imati dobru komunikaciju i koordinaciju. U
tradicionalnom razvoju softvera tu ulogu obnasa voditelj softverskog projekta. Njegova uloga
je nadgledanje procesa i vodenje razvojnog tima s ciliem izrade softvera koji je prihvatljiv
krajnjim korisnicima i dioni¢arima. U procesu razvoja video igara ulogu upravitelja projekta

obnasa producent. Njegovi zadatci i aktivnosti su prikazani na tablici 1 [4].

Aktivnosti i zadatci producenta

Scrum upravitelj
Komunikacija Planiranje Motivacija Upravlja (eng. Scrum
master )
Rjedavanje sukoba Plraorj‘zktnog
P Pohvale BudzZetom
S dioni¢arima Pre_gleda
projekta Pazi da se rokovi
Pojednostavljenje | QA ispunjavaju
Prikupljanje Kontrolnih Sprjeavanje
podataka o " L
. toCaka preopterecenja | Porezom
napretku projekta tima
s marketinskim Alternativhog
timom plana projekta
S ljudskim : .
. Razvojnog tima
resursima o
e Pojasnjava
Identifikacija , ” . .
smetnii Vanjske pomodi razvojnom timu s
! —— . . Poticanje . ¢ime/kadal’kako
Koordinira timove | Aktivnosti za suradnje Resursima | (o ori cilieve
zblizavanje tima
_ .. (eng. Team
S proizvodacima Building
Activities)
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Tablica 1 — Aktivnosti i zadatci producenta [4]

Sve aktivnosti koje izvodi producent mogu se primijetiti i u razvoju softvera, ali
postoje aktivnosti koje razlikuju ulogu producenta od voditeliem projekta. Razvojni tim se
sastoji od ljudi razli€itih pozadina i disciplina, a samim tim i razli€itog nacina razmisljanja.
Vazan zadatak producenta je potaknuti komunikaciju izmedu razvojnih Clanova razli€itih
disciplina. Na primjer: Recimo da animator ima svoju ideju o tome kako prikazati skok nekog
fantasticnog bi¢a. On to moze i sam iskomunicirati s 3D umjetnikom koji ¢e prilagoditi
topologiju 3D objekta, ali mozda ne zna tko je odgovoran za programiranje skoka i kako bi
promjena utjecala na programski dio samog skoka, kakve probleme to mozZe donijeti ili ako
nije u skladu sa zamisli koju je dizajner postavio. Producent mora potaknuti raspravu u tim
situacijama i biti posrednik u pronalazenju ili pojednostavljenju rjeSenja i eventualnom
rieSavanju sukoba. On djeluje kao veza izmedu razvojnog tima i dionika. Ovisno o potrebi
producent kontaktira odjel ljudskih resursa i odobrava pronalazak novih zaposlenika ili
vanjske pomoc¢i kako bi projekt mogao normalno napredovati. Po njegovom naputku
marketinski timovi znaju kada je potrebno krenuti u kampanju i Siriti svijest o lansiranju
proizvoda na trziste.

Kada govorimo o planiranju, na producentu je da prikupi procjene svih Clanova i
kreira odrziv raspored koji ¢lanovi tima mogu pratiti i koji je unutar budzeta namijenjenog tom
projektu. On je taj koji kreira dugoro¢ni produkcijski plan igre. Na planu se nalaze procjene i
kontrolne tocke (eng. milestones) koje je tim postavio za proizvodnju igre. Producent kreira
proraCun projekta i prezentira ga vodstvu studija i izdavaCu (ako sudjeluje na projektu).
Proracun projekta kreira se uglavnom uzimajuéi u obzir opseg projekta i resurse potrebne za
razvoj projekta (programski tim, dizajnerski tim, umjetnicki tim, zvuéni tim, vanjska pomoc¢ i
licenciranje). On prati zadatke koje je potrebno obaviti, usporeduje vremenske procjene sa
stvarnim potroSenim vremenom i azurira plan ako postoje neke vazne promjene ili
odstupanja koja bi mogla utjecati na trenutni plan (promjene mogu ukljucivati pomicanje
rokova, smanjenje budzeta,...). Ovo je najzahtjevniji dio zadatka jer se napredak u razvoju
igre mora svakodnevno pratiti i ako se otkriju odstupanja, potrebno ih je rijeSiti Sto je prije
moguce, a ako studio istovremeno razvija viSe igara, tada zadatak producenata postaje jos
slozeniji. U velikim projektima producent u suradnji s vodec¢im testerom kreira dokument u
kojem se navode sve vazne informacije koje testni tim mora znati, u vezi s metodama
testiranja, odgovaraju¢im znacajkama igre i ciljevima koje testni tim mora postici.

Odrzavanje motivacije tima nije uvijek jednostavan zadatak. Clanovi &esto znaju raditi
ponavljaju¢e i dosadne zadatke koji nisu dovoljno vazni, ali njihov nedostatak je primjetan
(Npr. Objekti u scenama kojima je cilj samo popuniti prostor. 3D modeleri ih moraju napraviti
iako znaju da igraci nece ni primijetiti taj objekt jer je nevazan, ali bi njegov nedostatak bio
primjetan). Clanovi tima koji izgube motivaciju &esto daju nedovoljne ili samo prolazne
rezultate. Najbolji nain za podizanje motivacije tima je razlamanje poslova i procesa na
manje zadatke (sa psiholoSke strane Clanovi tima vide napredak u razvoju projekta) [5].
Producent treba paziti da tim nije preoptereéen sa zadatcima i rokovima (pogotovo ako
odredeni Clanovi sudjeluju na vise projekata odjednom). On je taj koji potiCe i savjetuje
¢lanove tima o tome kako ostati motiviran (Npr. Ne zavrsiti zadatak do kraja nego sam kraj
ostaviti za sljedece jutro, ...), sudjelovati u konstantnoj komunikaciji s ostalim ¢lanovima tima
(Npr. ako je potrebna pomo¢ da se nesto zavrSi onda je najbolje i pitati za pomoc) i pohvaliti
¢lanove koji dobro obavljaju posao.
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Producent je zaduzZen i za upravljanje cjelokupnim budzetom projekta. Na pocetku
dok se ideja stavlja na papir se odreduje okvirna cijena projekta ovisna o obujmu i vremenu
koje tim ima na raspolaganju. Nakon §to dobije budzet, treba ga raspodijeliti izmedu svih
odjela ovisno o obujmu posla koji ¢e morati obaviti. Uvijek treba razmisljati o dodatnim
troSkovima, neocekivanim troSkovima, potro3nji na licence i porezima koje je potrebno platiti.
Npr. Jedan od najveéih problema s kojim se suoCava hrvatska zajednica za razvoj video
igara je dvostruko oporezivanje. Prema rije€ima Andreja Levenskog (direktor Pandora
studia): "Definitivno najveéi izazov je Sto nemamo ugovor o izbjegavanju
dvostrukog oporezivanja s SAD-om, §to umanjuje prihode studijima i smanjuje konkurentnost
na svjetskom trZitu. To nam je problem, a pogotovo mladima koji bi krenuli nesto raditi pa
veéinu prihoda im uzme porez" [12]. Igor Puskari¢ (3D umijetnik koji izraduje objekte za
prodaju i igre) je na GDC-u u Zagrebu 2018-te godine na svom predavanju rekao: ,,Prodajem
objekte kao igracke putem interneta. Od 120 dolara meni u dZzepu zavrsi 20 dolara. Od toga
20 do 30 dolara ide na potreban materijal, a ostalo pripada drzavama (SAD kao zemlja
izdavaca, a nakon toga RH).“ [51].

Ako projekt ide po agilnoj Scrum metodologiji onda producent obnasa ulogu voditelja
Scrum-a. Njegova uloga postaje klju¢na je za uspjeh Scrum-a iako to nije uvijek jasno zbog
toga Sto to nije tradicionalna vodec¢a uloga. Scrum upravitelj poboljSava upotrebu Scruma
kroz treniranje, olak8avanje i brzo uklanjanje svega $to ometa tim od postizanja vrijednosti.
Osigurava da nacela koja stoje iza Scruma ostanu nepromjenjiva i da se tim drzZi prakse koju
su pristali slijediti.

Specifitne odgovornosti obuhvacaju [4,7]:

e Pracéenje vanjskih ovisnosti (Npr. hoée li vanjska pomo¢ dostaviti 3D objekte
na vrijeme?),

e Suradnja s vanjskom pomod¢i (Npr. usmjeriti ih ako nisu sigurni kako bi izveli
odredeni zadatak.),

e Suradnja s izdavac¢ima i dionicima (Npr. izdava¢ ne moze uvijek biti prisutan
na sastancima ili predstavijanju nove verzije igre, pa je potrebno biti u
kontaktu s njima.),

e Upravljanje rizicima,

¢ KiritiCno upravljanje lancem (metoda planiranja i upravljanja projektom koja se
bazira na resurse).

3.1.12.2 Ostale uloge

Dizajn

Glavni dizajner igre, viSi dizajner igre, dizajner igre, pomoc¢ni dizajner igre —
Dizajniraju izgled, mehanike igre i pritom nastoje do¢i do novih jedinstvenih ideja koje bi
pomogle razlikovati igru od ostalih sli¢nih naslova na trZistu. Njihove uloge obi¢no se dijele
na:

¢ Dizajn elemenata igrifikacije tj. ponasanja objekata i igrackih kontrola.
e Dizajn svijeta ili razina u kojima se igra odvija (u to ulazi arhitektura, drustvo,
politika, ...).
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o Dizajn iskustva (kako uciniti igru zanimljivu igra¢ima ili kako izazvati odredene
emocije u odredenim trenutcima).

e Dizajn zvukova.

e Dizajn svjetlosti.

o Kreativno pisanje (za cjelokupnu pri€u i dijaloge izmedu likova).

Pomocni producent — Pomaze producentu, daje povratne informacije o stanju igre (kroz
razli€ite dokumente), prati i aZurira rokove, sudjeluje na sastancima odjela i biljeZi postignute
dogovore koje poslije proslijeduje odjelima. Osigurava kvalitetnu komunikaciju izmedu
zaposlenika i pomaze pri rjeSavanju novonastalih problema.

Grafika

GrafiCki direktor — Osoba koja je odgovorna za cijeli grafi¢ki odjel na tehnic¢koj i osobnoj
razini. Usko suraduje s producentom i tako dolazi do vizualnog identiteta produkta. Odreduje
koliki budzet bi bio potreban, te podnosi izvjeS¢e potpredsjedniku studija. Nakon §to sazna
to€an iznos budZeta postavlja listu stvari koje je potrebno napraviti, tko je zaduzen za koje
dijelove grafike, koliki su im tehnicki resursi (broj poligona, rezolucija tekstura,...), kontrolne
tocke (milestones) i pregledava portfolije ako je potrebna vanjska pomo¢. On nadgleda
izradu svih grafic¢kih elemenata i pazi da svi zadrzavaju konzistentnost i kvalitetu. Kontrolira
razvoj pomocnih grafiCara.

Pomoc¢nik direktora grafike — Desna ruka i zamijenik direktora grafike. Pomaze pri
nadgledanju i izvrS8ava zadatke koje mu grafi¢ki direktor zadaje. To c&esto ukljuéuje
preraspodjelu budzeta, nadgledanje izrade svih oblika skica, podsjecanje zaposlenih na
rokove.

llustrator — lzraduje 2D slike koje 3D modelari iskoriStavaju za izradu objekata koji ¢e se
koristiti u igri. Takoder izraduju ilustracije koje se koriste na pozadini ekrana ucitavanja,
promotivnim materijalima, internetskim stranicama i pomazu s izradom GUI elemenata.

Stariji grafi€ar, grafi€ar, pomoc¢ni graficar — Odgovorni za izradu 3D objekata (likove,
okoli§, stvari), animacije, izradu specijalnih efekata i GUI elemenata. Zadaci koje obavljaju
se rasporeduju prema rangu. Tako stariji grafiCari rade na vaznim/unikatnim objektima kao
Sto su glavni likovi i ostali objekti koje ¢e igra€i promatrati veliku vec¢inu vremena. Grafi¢ari
izraduju modularne objekte koji slaganjem i kombinacijom ¢ine nove objekte. Pomocéni
grafiCari izraduju objekte koje igraci ne primje¢uju (popunjavaju prazan prostor), ali je njihov
nedostatak primjetan.

Programiranje

Direktor tehnologije / Glavni programer — Odgovoran za vodenje i upravljanje
programerskim odjelom. Mentor je mladim programerima u timu i vodi razvoj njihovih vjestina.
Odreduje tehniCke potrebe za tim na dodijelienom projektu. Postavlja upute i najbolje
postupke kod kodiranja i provodenja redovitih pregleda kodova. Postavlja procese za
pregled igre na redovitom intervalu tijekom razvojnog ciklusa i definira potrebna podrucja
poboljSanja. PotiCe tim da stvori tehnicki dokument za razliCite razvojne platforme / konzole.
Postavlja procese tijekom rada u suradnji s drugim timovima kako bi ucinkovito ispunili
tehnicke potrebe dodijelienog projekta. Planira i vrednuje rad koji obavlja tim i analizira
utjecaj na projekt. Identificira rizike koji se odnose na razvoj igara i pruza rjeSenja za
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rieSavanje slozenih problema. Pruza procjenu vremena za dovrSavanje programskih
zadataka / ciljeva i obvezuje se na njihovo ispunjavanje.

Stariji programer, programer, mladi programer - Ovisno o iskustvu i kompleksnosti
zadatka dijele se po poslovima:

e Programiranje koda igre.

e Programiranje i odrZzavanje web stranice i servera (ako se izdava¢ ne brine o
marketingu).

e lzradi na vlastitom razvojnom okruzenju.

o Testiranje koda.

e Programiranje fizike.

e Programiranje mehanika.

e Programiranje Al-a.

e Programiranje grafike.

Tehni¢ki pisac — Blisko suraduje s programerima, stvara i azurira svu potrebnu
dokumentaciju (stranice za pomo¢ na mrezi, upute za uporabu, specifikacije internih dizajna i
sline publikacije). Njegov glavni zadatak je destiliranje velike koli¢ine tehnickih uputa i
Zargona u detaline dokumente koji to¢no opisuju funkcije i komponente odgovarajucih
tehnologija. IstraZuje sve razvojne Pipelinee i procese tijeka rada kako bi sastavio cjelovitu
arhivu dokumentacije. Te su informacije korisne kod iteracije novih alata za Pipeline i u obuci
novih zaposlenika. On takoder objavljuje projektnu dokumentaciju i priru¢nike za interne
aplikacije i alate koji su konstruirani za upotrebu u stvaranju likovnih sredstava, kao i
programske funkcije. Ovi su priruénici nuzni komunikacijski alat izmedu inZenjera i internih
krajnjih korisnika, jer upu¢uju osoblje u njihovu upotrebu, ali takoder pruzaju izvor informacija
o rjeSavanju problema.

IT Menadzer - Nadzire i pruza najbolju uslugu svim produkcijama u studiju. Odgovoran za
vodenje svih servisnih funkcija unutar studija i zadovoljavanje operativnih ciljeva. Osigurava
da timovi imaju odgovarajuce resurse kako bi ostvarili poslovne i operativne ciljeve. Upravlja
promjenjivim prioritetima i implementira planove (osoblje, planiranje prostora itd.) kako bi
zadovoljili potrebe poslovanja i projekta. Upravlja proraCunom na temelju predvidanja i ciljnih
mjernih podataka. Podrzava inicijativu profesionalnog rasta kroz platforme za dijeljenje
kompetencija i programe vodstva. Koristi povratne informacije, mjerne podatke i
retrospektive kako bi se pobolj$ao studio i planirale buduce inicijative za studio.

Programer mreznog sadrzaja — On je ukljuéen u stvaranje, razvoj i uredivanje sadrzaja za
razliCite aktivnosti povezanim s mreznim marketingom kao i front-end mreznim razvojem.
Odgovoran je za stvaranje originalnog sadrzaja za web stranice, biltene, blogove, Clanke,
oglaSavanje i marketinSke materijale na temelju zahtjeva klijenta / organizacije.

Dizajner zvuka - Stvara i ureduje zvukove koji ¢e se dodavati u igri (od pozadinske glazbe
do specijalnih efekata). Koristi aplikacije za miksanje zvukova i govora u igri.

Poslovna strana

Poslovni direktor — ProuCava kretanje trziSta i novih trendova. Odgovoran je za stvaranje
mogucnosti strateSkog partnerstva unutar industrije. Strukturira, pregovara, sklapa
partnerstva kako bi se zadovoljili ili nadmasili ciljevi prodaje. Njeguje odnose s klju¢nim
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partnerima unutar razvojnih i izdavackih organizacija. Dolazi do novih ideja za povecéanje
profita (razvoj cijena, proizvoda i trziSnih strategija). Brine se o marketingu (marketing ide
preko izdavaca, a on se brine da sav materijal bude isporucen na vrijeme).

Specijalist za odnose s javnoséu - Obavlja administrativne i sluzbene duznosti, ukljuCujuci
istrazivaCke projekte, upravljanje medijskim bazama podataka i slanjem proizvoda. Prati
medijsku pokrivenost, dostavlja sazeto i informativno izvjeSée o tiskovnim aktivnostima,
prilikama, uspjesima i povratnim informacijama. Odgovara na upite o igrama. OdrZava
opseznu mrezu postojecih / novih klju€nih utjecaja i zastupnika u svim medijima. Osigurava
isporuku izvjeS¢a o kvalitativnoj analizi (benchmarking, statistika, najbolje prakse). Razvija
originalne medijske materijale (priCe, govorne tocke, priopcenja za tisak), izvjeS¢a o
konkurentnoj analizi, kao i post mortem analizu marketinSkih kampanja. Razvija i upravlja
programom novih medijskih odnosa, osiguravajuci kvalitativni rast. Identificira rizike i
mogucénosti, te preporucuje najprikladnija rieSenja. Predstavlja lice tvrtke.

MarketinSki stru¢njak — Obavlja sve poslove vezane uz marketing i prodaju ako se studio
odluci da nece suradivati s izdavacem.

3.1.13 Odredivanje budzeta

Budzet prati sve troSkove koji se odnose na projekt. To ukljuCuje place, naknade,
vanjske troskove, putovanja, avansne isplate autorskih naknada, naknade za licenciranje i
mnoge druge troskove [25]. U idealnom svijetu igra bi prvo bila potpuno dizajnirana tj. imali
bi sve potrebne informacije prije nego bi zahtijevali resurse. U realnosti je vrlo tesko
predvidjeti koji su resursi potrebni sve dok se dovrSimo radni prototip. Stoga se preporucuje
ponovan pregled i prilagodba proraCuna tijekom pretprodukcije (Prvi budzZet se mora
napraviti kod koncepta, pregleda ga se nakon Sto se napravi jednostavni prototip i na kraju

nakon $to se napravi radni prototip). Cost center Monthly Cost _man Months _ Total
Design
v . . . Designer (Level 1) $5000 74.00 $120,000.00
Nakon Sto se odredi koncept prikupljamo  vegesasn s 2000 $80,00000
. . . . . Designer (Level 3) $3000 70.00 $60,000.00
procjene od iskusnih Clanova tima. Nakon toga osswiads s 1800 $45,000.00
mozemo odrediti koliko ¢e nam mjeseci i ljudi  imsueen $5000 TS $12000000
. - . G g " . Atist (Level 2) $4000 00 $80,000.00
trebati. Cilj producenta je ciljati ove dvije metrike  austieen $3000 2000 $60.000.00
. ) L. o . . Atist (Level 2) 2500 1200 $45,000.00
kako bi se dobila ideja o veliCini projekta. ¢
. g . . . Programmer (Level 1) $5000 24.00 $120,000.00
Potrebno je utvrditi ako se radi o projektu za Koji  rogemme tewiz) 52000 200 $80,000.00
z g ™ v ages Programmer (Level 1) $3000 2000 $60,0:00.00
¢e biti potrebno 5, 10 ili vise milijuna dolara.  Fogemme e s250 1200 $45,000.00
Zatim se radi na smanjenju opsega S ODZIrOM  Somdhea spevenr 5350 1800 $63.00000
. .- . . . . Composas Sap Fied Costs
na financijske smjernice. To je jednostavno U  megese $3000 800 $24,00000
ranim fazama, ali postaje teze i skuplje pri kraju  im P T $39.00000
. e . v QA Personnel $2500 5 $12.500.00
projekta. Cilj pripreme prorauna u OVOM g pesome $2500 5 $12,50000
. agn . . . 0A Personnel $2500 5 $12.500.00
trenutku je dobiti potporu za financiranje oarssoms $2500 ‘ $10.000.00
. . 0A Personnel $2500 ] $10,000.00
projekta na sastanku za zeleno svijetlo (eng. — ofssomd s2500 . $10.00000
. . " QA Personnel $2500 3 §7,500.00
,Greenlight meeting”). ] = | e
GRAND TOTAL $1,131,000.00

Jedan od najjednostavnijin nacina za
uspostavu proracuna koji uklju€uje relativno to¢ne
troSkove za place je upotreba platne liste. Stoga je vazno suraduivati s financijskom sluzbom

Slika 13 - Procjena troSkova po poziciji [25]
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kako biste utvrdili neke prosjeCne ocjene pla¢a (tj. bodove po kojima se racuna placa) u
organizaciji. To uva podatke o placama privatnim. Pogodnosti i naplate godiSnjih odmora
razliCite su za sve i ne postoji na€in da utjeCemo na taj iznos, stoga bi se pogodnosti i
naknade godisnjih odmora trebalo zapisivati na listu s fiksnim i slu¢ajnim troskovima.

Razmatrani ljudski resursi trebaju biti kategorizirani u broju potrebnih ovjek-mjeseci
na sljedec¢i nacin: Dizajneri, Grafi€ari, Programeri, Zvuk i glazba, Osiguranje kvalitete. Cilj
proracuna koji je razvijen u fazi pretprodukcije je utvrditi ako je igra komercijalno izvediva.
Proracun koji je pripremljen i odobren na kraju ovog postupka obi¢no se koristi kao mjerilo za
uspjesnost razvojnog tima.

Nepisano pravilo u AAA? industriji u Americi je da jedan radnik kosta otprilike 10,000
dolara mjeseCno. Stvarna vrijednost moZe biti ve¢a ili manja, ovisno o timu, gdje su
osnovani i koju tehnologiju koriste. Npr. projekt dugacak 24 mjeseca zahtjeva 24 osobe,sto
bi bilo otprilike 24x24 = 480 x 10,000 = 4,8 milijuna dolara. lako je jasno da nam nece trebati
24 osobe u svakom koraku, mozda ¢e nam biti potrebna vanjska pomo¢, pa nam to daje
dobar prosjek koji se koristi kod procjene[25].

Kod fiksnih i slu€ajnih troSkova uglavnom se bavimo troskovima koji su specifiéni za
tim. Oni obuhvaéaju nabavu licenci za softver, potrebnim putovanjima, sajmovima,
kongresima i ostalim dogadajima u industriji. Potrebno je izdvoijiti sredstva za ¢lanove kako
bi mogli sudjelovati u tim dogadajima. | ti troSkovi se rasporeduju po mjesecima.

Kapitalni trodkovi ukljuéuju stavke koje su jednokratne prirode. One obuhvacaju:
radne stanice, nadogradnju raCunala, softver, server, komunikacije: prosirenje telefonskog
sistema, namjestaj, itd. Sto je bolja oprema koju tim posjeduije, to ée efikasnije raditi.

OVERHEAD

Advertising 125 125 125 125 125 125 125
Amortization & Depreciation 6,500 6,600 6,600 6,500 6.600 6,500 E.600
Consultancy 18,748 12536 13342 12,870 13454 12,870 12,353
Lease Payments 37 375 375 378 37 375 379
Books & Subscriptions 100 100 100 100 100 100 100
Courses and Training 500 500 500 500 500 500 500
Intemnet Service 4333 4333 4333 4333 4333 4,333 4333
Network e : s : : : :
Biz Travel, Trade Shows & Conferences = - 15,000 - 15,000 - 5,000
Fees, Dues, Courses & Training 100 100 100 100 100 100 100
Delivery, Freight, Express 250 250 250 250 250 250 250
Fuel Costs 200 200 200 200 200 200 200
Insuiance 1,100 1,100 1,100 1,100 1,100 1,100 1.100
Interest, Bank Charges 3,300 3,300 3300 3300 3300 3.300 3.300
Tempary Housing 1.250 1.250 1.250 1.250 1.250 1.250 1.250
Employee goodwill 937 937 937 937 937 937 937
Mantenance & Repairs 345 345 945 345 345 345 345
Management, Administation Fees E C = : : : =
Meals & Entertainment 2,500 2,500 2,500 2,500 2,500 2,500 2,500
Motor Vehicle Expense 225 225 225 225 225 225 225
Relocation/Recrutment 26585 16,000 16,000 16,000 16,000 16.000 16.000
Dffice Expenses 300 300 900 300 500 300 900
Supplies 1,333 1,333 1,333 1,332 1,332 1,233 1,333
Legal, Accounting, Professional 5,200 5,200 5.200 5,200 5.200 5.200 5.200
Rent 17,000 17,000 17,000 17,000 17.000 17.000 17.000
Travel 3,100 3100 3100 3100 3100 3100 3100
Telephone, Utiities 500 500 500 500 500 500 500
Miscellaneous 300 300 300 300 300 300 300
Cany Forward E xisting Leases T T I T T L . ———
OVERHEAD = 96,506 73,709 95515 80,043 95,627 80,043 84526
Z Overhead 2071% 2282 282 222%| 2663 2338 2568
PROJECT COSTS (USD) - 480520 334754 356,268 343671 359,255 33671 329,865
NET INCOME - [480,520] (334,754] [356.269) [343671] [359,255] [343571] [329,865]
# of Developers (Includes Contractors) 26.0 26.0 26.0 26.0 26.0 26.0 26.0 26.0
. POC Estimation } Game_Budget {584 { Capital Plan / |« | »

Slika 14 - Dodatni troSkovi na koje treba racunati

2 AAA (eng. Triple A) je pojam koji neformalno opisuje dio industrije, tvrtke ili igre s velikim budzetom i
razinom promocije. Od takvih igara se o€ekuje da su visoke kvalitete i donose veliku korist tvrtki. Taj
pojam je analogan pojmu ,Blockbuster® u filmskoj industriji.
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S placama, fiksnim i slu¢ajnim listama imamo pribliznu mjeseCnu cijenu projekta,
rasporedenu po odjelima. Koriste¢i ove podatke mozemo pronaci najucinkovitiju raspodjelu
financijskih sredstava.

U pronalazenju ispravnog rjeSenja, proizvoda¢ mora uravnoteZiti nedostatak vremena,
resursa i kvalitete. Producent mora imati na umu da ako projekt traje predugo (Npr. tim od
Sest €lanova Ce raditi na projektu Cetiri godine) postoji mogucnost da ¢e se tehnologija i
trziSte promijeniti. S druge strane veci tim (Npr. tim od dvanaest ¢lanova) mozda nece
zavrsiti igru u pola potrebnog vremena zbog poveéane potrebe za koordinacijom i
komunikacijom $to bi moglo dodati troSkove projektu (prekovremeni rad, bonusi, naknade).
lako su ovo samo primjeri, oni proizlaze iz stvarnih razmatranja koja producent mora donijeti
prilikom upravljanja na projektu. Potrebno je pronaéi kompromis izmedu cijene i u€inkovitosti.

3.1.14 Odredivanje produkcijskoq rasporeda

Produkcijski raspored predstavlja skup

dokumenata za izradu igre. UkljuCuje raspored i
proracun, koji su uglavnom pogodni za Goals *
proizvodnju. Slika 15 daje pregled procesa
stvaranja realnog projektnog plana i proracuna. l
Oni su [26]:

Deliverables
Cilievi (eng. Goals) predstavljaju znacajke,

razine i ostale tehni¢ke ili igrive dijelove koji l Revise
moraju biti dovrSeni do zadanog roka za Goals, etc.
odredenu platformu. Npr. Sesta razina mora biti
dovrSena do 1.6.2020-te godine. Igra mora biti
gotovo do 20.12.2020-te godine i spremna za I
izbacivanje na Steam i PlayStation platformu

dan prije Bozi¢a.

Schedule

Budget
Isporuke rezultata (eng. Deliverables) su Budget Too High
materijali koje proizvodite kao dio projekta. l
Navodimo ih u fazama razvoja. Npr. U fazi
Acceptable Budget
dizajna navedemo kao rezultat GDC. Ako igra
ima razine, trebalo bi navesti broj razina u fazi Slika 15 - Svaranje plana i proraduna [26]

proizvodnje. Detaljno bi trebalo odredili koliko
grafike, animacije i drugih medija treba proizvesti tijekom produkcije, definirajuéi stvari poput
broja 3D modela, likova, zvuénih efekata, minuta glazbe, animacije, govorne snimke itd.

Raspored (eng. Schedule) je procjena vremena koja je potrebna timu da ispuni svaku
isporuku rezultata. Isporuc€ivi rezultati su sastavljeni od zadataka, a ti zadatci dodijeljeni su
odredenim c¢lanovima tima. Najbolji naCin da zapoCnete s kreiranjem rasporeda je
razvrstavanje svakog rezultata na popis zadataka. Nakon toga potrebno je razgovarati s
Clanovima tima kako bi dobili uvid u potrebno vrijeme za obaviti zadatke. Zatim prodemo
kroz zadatke i odredimo koje resurse (Clanove tima) dodijeliti svakom zadatku. Na kraju
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zapisemo datume pocetka i o€ekivanog kraja zadatka. Neki zadatci se dogadaju paralelno, a
neki se vezu jedni na druge. To su ovisni zadatci i oni se moraju uzeti u obzir prilikom
planiranja jer svako kasnjenje ili Eekanje utjeCe na vrijeme dovrSavanja sljede¢eg zadatka i
zavrSetka projekta.

Budzet (eng. Budget) je direktna funkcija rasporeda koja govori koliko ljudi e biti potrebno u
kojem vremenskom okviru.

Nakon izrade se utvrduje ako je budzet prihvatljiv ili je potrebno smanijiti obujam projekta.

Na sljedeéim slikama su dva gantograma. Prvi je primjer kakav se moZe vidjeti na stvarnim
projektima, s procesima ili znacajkama definiranim s lijeve strane i potrebnog vremena da bi
se zadatak obavio s desne strane. Drugi gantogram je gantogram Keiran Lovett-a [22] koji
prikazuje omjere trajanja svih procesa po fazama.
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Slika 16 - Primjer produkcijskog gantograma [25]

33



PRE PRODUCTION

Syl Guacden e devsioped and cosfrmed

A

Tradiing ot mforrma) devsslprraent i for rerdarng

Sy Dot

DESIGN

Py Beats
Lewitze
caluciast

ry Momenh Nz
Ap———r—

Tha Level i prched
P —

g

r_ Tesals Satup
Z [ PR
] prechcions
- Al inikial coce required
= e e
o i i
(@]
=
w
=
]
]
—
Seaffrg Plan

Unt offulbtire it | Beciguting
e

e

Eeniget tar bt
n gamepiay
Sevsicpmant
muped st

=
®)
}_
]
=
a)
(@]
&
o

MARKETING

Keiran Lovett, 2017

Tesrraseartatar
T —p—

sty
SamePlag e Criical Level Wit Cbjects
t

-
EreingmGOD  Level n biaded
-
it for criscal
-
s ——

PRODUCTION

[rp—
eima
Seteg Primitives aw
seplaras with fune
[ —

Cory rachars: weri i 14 st o GO

Hargation thrzugh bevel und core exp—ience wt

Pstzies

o mechank: Ll bty

e —

e Pliguor thimagh et el Machanics Setup

sl god
Mavagaton threugh Tha Gama Play Satupt and s i bioched e Faanures a par GO0 o el Stnry Msmants

Vvl Maviguiion asdVisias
[op——

cerereiuara cenuinam

L
[T TE————

Proistyre

Tha inital mashunies
smquined o erifica
P ——
i ackied

mupped zut

sty fer sk
irg.and conurer
streach un

workathat shosd be b

Munaqireg cammamiation: betases. difterers tnar wich m deagn, art snd programmisg

summzuress matt s eakert gty are

¥ the e meec harie works, fhan Seup rrun ave Fenc oty that s the
ke called out s the GIDL. Dttwrwise, 3 placahoicer 180l e e,

Dusaity bt
orattte cralasges
el gt

Garing mechuric

e sccked arel Plae: can raviqets atwsan levsk
Trigger nd Timen
amin plara

5
oot

v g feeln

Mecharic Setup
Tha Gama Play Satuot are bl Garsa Bubes, svéition, ratmarting Sioey Momasis

Story Momasts am

ncarcan Msnaging tha pes

Deginating team Seacines, featuren, ard gristy

Drterrra,

sl ol ef

cuisa e For retans s

baien

POST PRODUCTION

ptiriestion taa s dxcinas | Pollsh
i proving the periorance

ol Experercs

Al Sag e bw Locked. | Pl
Dzmrr e beretanaley thae

et theequivmentcalied - The playerinable o navigate
Sufin the GOD ndithy ‘mant’  from the beginning oi the game
R ————— maand

Al rpviems and colectibie AN Gamepsiay ssves forctios
iy v Coriatent Sat. ared feal g

Tull Exgerirce

e
[ ——_—————

Framaseshit
requrenasn.

Marsory foctpent
e ard cobeciblen P,
]

Coppenting

ri—
munauisry cenmn:
n applied o the

snesucerare: Comerarty Masagerars
P — Setreach it taes
il mchairy Grr Cortert

—
e m——

Slika 17 - Gantogram Keiran Lovett-a [22]
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3.1.15 Istrazivanje trzista

Istrazivanje trziSta obuhvaéa pregled trzista, ciljanih skupina i trendova u industriji.
Pod pregled trziSta ne mislimo samo na naslove koji su nam direktna konkurencija, vec i na
raspored izdavanja igara drugih tvrtki [22].

3.1.15.1 Pregled trzista i unikatne znacajke

Prilikom dizajna vazno je utvrditi unikatnu znacajku koja ¢e razlikovati nas naslov od
konkurencije. Kao najbolji primjer mogu navesti Racketeer i Moonlighter [79, 80]. Obje igre
se svode na vodenje trgovine i prodavanije stvari uz koristenje ostatka dana (kada je trgovina
zatvorena) na istrazivanje generiranih razina u potrazi za stvarima koje se mogu prodat. Da
bi se istaknuo, Moonlighter daje igraCu na raspolaganje nekoliko razli€itih oruzja s unikatnim
animacijama i tehnikama za borbu i zanimljivu pozadinu tj. priCu. Racketeer s druge strane
lokalne vijesti, pokusSati predvidjeti smjer kretanja trZista i nabaviti stvari koje ¢e postiéi bolju
cijenu.

Vazno je pratiti datume za koje je konkurencija najavila pustanje svoje igre na trziste.
Jedna od najgorih stvari koja se mozZe dogoditi nakon $to se projekt zavrSi je da se pusti na
trziste na isti dan kada se pusti i neki jaci, bolji ili iSCekivaniji naslov. Npr. Bioware-ov izvrsni
producent Mark Darrah je priznao kako je Mass Effect: Andromeda izdana s problemima u
kvaliteti, ali da rezultati ne bi bili toliko slabi da nije izdana isti mjesec kao i Nier: Automata,
Nioh, Horizon Zero Dawn, The Legend of Zelda: Breath of the Wild [28, 81, 82]. Zelda je na
kraju proglasena i igrom godine, a od ova Cetiri navedena naslova njih tri bi se moglo
smatrati i direktnim konkurentima po Zanru tj. tipu igre.

3.1.15.2 Ciljane skupine

Jedno od prvih pitanja koje si razvojni timovi moraju pitati je: ,Za koga radimo igru?*.
Pretpostavka da svi igraci vole ono $to voli i dizajner igre je potpuno kriva, stoga je potrebno
znati ciljane skupine odnosno trZidni segment. Adams dijeli ciline skupine u tri dijela:
povremeni igraci (eng. casual gamers), bazi¢ni igraci (core gamers) i tvrdokorni igraci
(hardcore gamers) [2]. Njegova knjiga je stara deset godina i trZiSte je u meduvremenu
postalo slozenije nego Sto je bilo 2009-te godine. Newzoo smatra da je njegova
generalizacija preveliko pojednostavljenje pa su izdali svoje grupe i opise. Oni su [29]:

= [gradi koji igraju samo kad treba popuniti vrijeme (eng. The time filler) sadrze 27% igraca i
¢ine najvecu grupu. Oni najviSe koriste igre na mobilnim uredajima kako bi skratili vrijeme.
Rijetko igraju vise od nekoliko sati tiedno i ne vide igranje kao glavni dio njihovog Zivota.
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= |graci na oblaku (eng. Cloud gamer) sadrze 19% igraca. Oni uZivaju u kvalitetnim, po
mogucnosti besplatnim igrama, a troSe samo na hardver. Platforme za igranje u oblaku
tvrtke Microsoft (xCloud) i Google (Stadia) su potencijalni davatelji usluga za ovu grupu.

= Ultimativni igra¢ (eng. Ultimate gamer) je pojam koji opisuje 13% igrac¢a. Oni Zive i diSu za
igre na svim trziSnim spektrima (igranje, posjedovanje i gledanje). Ti potrodaci ce
vjerojatno imati interes za racunala, elektronicke uredaje i gledanje filmova u slobodno
vrijeme. U usporedbi s drugim osobama, oni ¢esce Zive u domadinstvu s djecom.

= Kokice igracgi (eng. Popcorn gamer) sadrze 9% igraca. Obi¢no ne igraju mnogo igara, ali
vole gledati video sadrzaj / esports igre. Do ovih osoba je lakSe doci putem medija
(Twitcha i YouTubea) nego s internet oglasavanjem.

= Hardver entuzijasti (eng. Hardware enthusiast) sadrze 9% igraca. Oni igraju tek
povremeno, ali uvijek najnovije naslove gdje hardver ima najveéi utjecaj na iskustvo.
Njihova ljubav prema racunalima i elektroniCkim uredajima $iri se izvan segmenta igara.

= Sveobuhvatni entuzijasti (eng. All-Round enthusiasts) takoder sadrze 9% igraca. Oni su
entuzijasticni igraci koji provode nekoliko sati svakog tjedna igrajuéi igre. Oni uzivaju u
holistickom igrackom iskustvu, kombinirajuci igranje i gledanje igara s posjedovanjem
namjenskog hardvera. Tipi¢no su stalno zaposleni, tako da placanje najnovijih naslova i
hardvera nije problem.

= Pozadinski gledatelji (eng. Backseat viewers) Cine 6% igraca. Oni gledaju video sadrzaje
igara ili esports-a, ali rijetko igraju igre. To su igraci koji su nekad uzivali u igranju igara,
ali uz posao i/ili obiteljske obveze vise nemaju vremena.

= Konvencionalni igraCi (eng. Conventional player) ¢ine samo 4% od svih igra¢a. On je prije
10 godina bio ono $to danas nazivamo ultimativnim igratem. Oni ne prate esport-ove, ne
gledaju druge kako igraju, ali vole ostati u toku s novim naslovima.

Asocijacija zabavnog softvera — ESA (eng. Entertainment software association) je izdala
statistiku americkog trZista za 2019-tu godinu u kojoj se navodi [30]:

e MusSku populaciju igra¢a €ini 54% igraca prosjecno starih 32 godine.

e Zensku populaciju &ini preostalih 46% prosje¢no starih 34 godine.

e Cak 79% igrada tvrdi kako im igre pruzaju pozitivnu mentalnu stimulaciju.

o Njih 78% govori kako ih igre opustaju i smanjuju stres.

o 70% obitelji ima dijete koje igra video igre.

e 63% odraslih igraCa igra s drugim igra€ima i to 4.8 sati tjedno s ostalima preko interneta
i 3.5 sati tiedno s drugom osobom od kuce.

e 52% igraca igraju igre nakon posla, 31% dok ¢ekaju sastanke, 27%na Skolskom odmoru,
16% dok se voze u gradskom prijevozu.

e 57% igra€a koji su i roditelji barem jednom tjedno igraju igru sa svojom djecom, a njih 74%
vjeruje da su igre edukacijske.

¢ Milenijalci (18-35 godine) €ine 40% igraca i preferiraju:

Muska populacija: akcijske, pucacine i sportske igre (God of war, Maden NFL, Fortnite);

Zenska populacija: opustajuée (eng. casual) i akcijske igre (Candy crush, Tomb raider,
Assassin's creed).
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. Generacija X (34-49 godine) ¢ine 18% igraca i preferiraju:

Muska populacija: utrke, pucacine i sportske igre (Forza, NBA 2K, Call of duty);
Zenska populacija: opustajuée, puzzle i klasiéne arkadne igre (Tetris, Pac-man).
. Boomer (50+ godina) €ine 21% igraca i preferiraju:

Muska populacija: karte, puzzle, virtualne drustvene igre (Solitare, Scrabble);

Zenska populacija: karte, puzzle, virtualne drustvene igre (Mahjong, Monopoly).

EELTEY EEEIEn EEELILATIS INTERNET TOTAL REVENUES IN US
POPULATION DCLLARS
& United States of North
— 1 329M 274 $26,869M
— Arnerica Arnerica
0 2 China Asia 1.420M SCOM $36,540M
. 3 Japan Asia 127M 121 113,952
/."t
W, 4 Republic of Korea Asia 51 49 $6,194M
. Western
) Germany 22M 7M™ $e,012M
Eurcpe
Rl L3 Western
—_— 5 United Kingdom 67 M B55M FEE16M
<> Eurcpe
Western
7 France BEM EGM $4.091M
Eurcpe
* MNorth
8 Canada 37M S5M $2.772M
Armerica
,‘ Western
& 9 Spain 46M 40M $2,735M
- Europe
Western
0 Italy EQM 42 $2682M
Eurcpe

Slika 18 - Individualna trziSta sa zaradom i brojem igrac¢a [29]

Na slici 18 vidimo 10 najvecih trzista iz lipnja ove godine. Vidimo da Japansko trziSte donosi
duplo manje zarade od Kine iako ima 7 i pol puta manje internet populacije. Zanimljivo je da
u Europi Njemacko trziSte najvece i ispred Ujedinjenog kraljevstva i Francuske. Ovakve
statistike ¢esto su korisne za prepoznavanje vase publike, odluke oko lokalizacija i snimanja
glasova (koliko jezika Zelite pokriti ili Ce biti jeftinije uzeti imaginarni jezik i sav dialog staviti u
titlove).
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3.1.15.3 Trendovi trziSta

U 2019. Sjedinjene Ameri¢ke Drzave ¢e prema prihodima presti¢i Kinu kao najvece
svjetsko trZidte igara. Americko trziste ¢e ove godine Ce generirati 36,9 milijardi dolara. Dva
faktora koja su utjecala na to su:

o AmeriCko trZiSte se najviSe bazira na konzolama i ove godine je zabiljeZilo rast od 13,9%
prihoda od konzola (18,5 milijardi dolara predstavlja vise od 50% ukupnog trzista igara u
SAD-u).

o U posljednjih devet mjeseci Kinezi zamrzavaju procese izdavanja novih licenci stranim
izdavacima i donose restrikcije kako bi se smanijila koli€ina vremena koju mladi i djeca
provedu pred ekranom.

2019 GLOBAL GAMES MARKET

PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES
newzoo

EUROPE, MIDDLE
0,
azon 4 48%

+11.5% YoY

of all consumer
spending on games in
2019 will come from the
U.S. and China

CHINA TOTAL
@ $36.5Bn

US TOTAL
% $36.9Bn

ASIA-PACIFIC
$72.2Bn

+7.6% YoY

LATIN AMERICA
2019 TOTAL
$5.6Bn $152.1Bn

+9.6%
YoY

+11.1% YoY

NORTH AMERICA
$39.6Bn

+11.7% YoY

Source: ©Newzoo | 2019 Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport

Slika 19 - Stanje trzista za 2019-tu godinu [29]

Kod svojih analiza i projekcija Newzoo koristi 3 kljuéne metrike: broj igraca, placanje i
profit. Posljednja projekcija govori da ée do 2022. godine globalno trziSte igara porast ée na
196,0 milijardi USD uz godiSnju stopu rasta tj. CAGR (eng. Compound annual growth
rate )(2018-2022) od +9,0%. Zbog zamrzavanija licenciranja koje su snazno utjecale na Kinu,
Azija i Tihi ocean viSe nisu najbrze rastuca regija. Zbog poboljSanja infrastrukture i
povecanim apetitom za igrama i esportu, Latinska Amerika je sada najbrze rastuée trZiste
igara na svijetu, imajuc¢i CAGR od +10,4% [29,31].

* Mobilno igranje (pametni telefon i tableti u kombinaciji) donijet ¢e 95,4 milijjardi USD
prihoda u 2022. godini, rastu¢i s CAGR od +11,3% na gotovo polovinu (49%) cijelog trziste
igara. Prihodi i rast uglavhom ¢e biti vodeni pametni telefoni, s prihodima od 79,7 milijardi
dolara do 2022. godine (CAGR od +12,8%). Tablet ¢e preostalih 15,7 milijardi USD. TrziSta u
nastajanju ¢e najviSe doprinijeti u rast segmenta.
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* Prihodi ostvareni u segmentu konzolnih naslova dosti¢i ¢e 61,1 milijardu dolara 2022.
godine, povecCava se sa zdravim CAGR od +9,7%. Prihodi ¢e oboje pojacati predstojeée
izdanje sljedece generacije Xbox i PlayStation konzola, nadolazeéih novih modela Switch-a,
kao i masivne instalirane baze prethodna (sada trenutna) generacija konzole.

* Prihodi od igara za PC rasti ¢e sporije od mobitela i konzole prihodi. Bez obzira na to,
cjelokupno trziste PC igara Ce rasti s CAGR-om od +3,5% do ukupno 39,5 milijardi USD do
2022.

SEGMENT EREAKDOWN
OF GLOBAL GAME REVENUES

$196.0Bn
$178.2Bn

$164.6Bn
$152.1Bn 20%
$138.7Bn H 21% »

& DOWNLOADED/BOXED PC
® BROWSERPC
® CONSOLE
TABLET
@ SMARTPHOME

2018 2019 2020 2021 2022

Slika 20 - Segmentacija globalne zarade po uredajima [29]

3.1.154 Trendovi igara

U trenutaénim trendovima kljuénu ulogu igra nostalgija. Zeleéi iskoristiti nostalgiju
potrosaca, tvrtke objavljuju i ponovno stvaraju retro sadrzaj, pa €ak i hardver. Tvrtke su
shvatile da su dana$nji AAA naslovi jako riziCni jer im je cijena proizvodnje visoka, a povrat
nije zadovoljavaju¢ dioni¢arima ili menadZzmentu (Npr. za Fallout76 je proraCunato da je
Bethesda ulozila oko 100 milijuna dolara, a broj prodanih primjeraka je oko 2.6 milijuna) [32,
76]. PrenoSenje starijih naslova na sljedecu generaciju konzola uvijek je bilo uobi¢ajeno, ali
danas su izdavaci shvatili da su potroSaci voljni otkupiti stariji naslovi sa snizenom stopom
za nadogradene ili malo azurirane vizualne sadrzaje (Npr. 3.9. Squaresoft je na Steam
povodom 20-te godiSnjice igre pustio Final fantasy 8 s malo kvalitetnijom grafikom (oStrije
teksture) i cijenom od 20 Eura) [83]. Trenutna generacija konzola pruza veée performanse
pa izdavaci pocinju odmicati od ponovnog izdavanja (eng. remaster) prema novoj preradi
(eng. remake) igre. Dvije voljene franSize s PlayStation platforme iz 90-ih, Crash Bandicoot i
Spyro the Dragon su uspjele posti¢i veliki komercijalni uspjeh i uz stare okupiti veliku koli€inu
novih fanova [77]. Isto bi se moglo reci i za ostale naslove koji su trenutno u produkciji.
Blizzard se uklju€uje u prostor racunala s Warcraft Ill: Reforged i World of Warcraft Classic.
Buduce prerade tvrtke Blizzard pokazuju da kapitaliziranje na nostalgiji nadilazi kratkoroCni
profit [75]. Ponovno izdavanje ili prerada mogu ponovno pruziti priliku izdavacu da voljene
franSize dovede u moderno doba, §to moze potencijalno produZiti vremensku traku tih igara
za jo$ deset ili vise godina. Uz to se nudi i prilika za modernizaciju modela prihoda od ovih
klasi¢nih naslova.

Ovakav stav od strane AAA dijela industrije otvara put indie dijelu da se razvija i
stvara nove unikatne i kreativhe naslove. Posljednjih godina vidimo malu renesansu piksel
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art-a ponajvise zbog toga Sto je nekad pikse art postojao zbog potrebe a danas zbog stila u
kojemu postojanje paralelnosti pozadina (eng. paralex) i dinami¢ne svjetlosti.

Essential facts u svome najnovijem izvjeS¢u (za 2018-tu godinu) prikazuju trend u
kojemu iz godine u godinu sve viSe igraca preferiraju digitalni medij of fizickih medija za
pohranu.

3% 3%  46%  54% 61% 69% 4% 79%

69% B65% 54%  46% 39% 3% 26% 2%
2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017

TOTAL PHYSICAL FORMAT TOTAL DIGITAL FORMAT

Source: The NPD Group

Slika 21 - Digitalne prodaje kroz godine [30]

Best Selling Video Game Super Genres

Slika 22 - Najprodavaniji zanrovi igara [29]

Kod odabira Zanrova i dalje nema promjena. Najigranije su akcijske igre. Jedan od
razloga je taj $to sam pojam akcijske igre obuhvaca Sirok spektar igara. Pucaline su
popularne zbog igranja s ostalim igra¢ima putem interneta. RPG naslovi uz avanture imaju
najbolje pri¢e i mnogi naslovi se baziraju na masivhom igranju preko interneta (MMORPG).
Sportski naslovi su uvijek popularni sa svojom odanom bazom igraca.

FACTORS INFLUENCING
DECISIONS TO PURCHASE VIDEO GAMES

INTERESTING STORY/PREMISE 61%
PRODUCT IS A CONTINUATION 51%
OF AFAVORITE GAME SERIES

ONLINE GAMEPLAY CAPABILITY 50%
PRODUCT IS FAMILIAR T0 ME FROM PAST EXPERIENCES 7%

(LE. BASED ON A CLASSIC TOY, IDED ARCADE GAME, ETC.)

Slika 23 - Faktori koji utje€u na odluku za kupnju igre [25]
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Grafika i vizualni izgled su i dalje najveci razlog zasto se igraci odlu¢uju na odredeni
naslov naspram drugih. Drugim rije€ima ako Zelite napraviti uspjeSnu igru morate uhvatiti
vremena i rada na vizualnoj prezentaciji igre (ne mora biti nuzno hiperrealisti¢no, ali mora biti
oku ugodno). Uz izgled mora biti postavljena i fer cijena. Npr. Fallout76 s prvom zakrpom
(eng. day one patch) od 50 Gb moZda ne vrijedi svojih poéetnih 60 dolara (nakon prvog
tiedna cijena je bila prepolovljena, a nakon nekoliko mjeseci su dijelili igru besplatno jer su
se prebacili na drugadiji model placanja), ali mala indie igra od 8 dolara Cesto vrijedi svoju
cijenu [32, 76]. Treca kvaliteta koju igra mora posjedovati je pri€a. Ne treba biti komplicirana,
atmosferi¢na ili inovativna, ali dobra pri¢a, s razradenim likovima koje upoznajemo kroz
njihovo putovanje i do kojih nam je na kraju stalo idu daleko do stvaranja naslova koji ¢e
igraci zapamtiti i koji e im se vratiti na pamet kad vide nastavak ili sliedeéu igru istog studia.
Igranje s ostalim igraCima putem interneta je sve CeSCe trazeno, ali moze vuci odredene
rizike (ne odnosi se na kooperativne igre, ve¢ na one kojima je cilj biti masivni online naslov).
Nepisano pravilo je da sve $to valja dolazi u troje tj. tri naslova po tipu igre mogu biti
popularna. Npr. Ako Zelite napraviti novu MOBA-u (eng. Masive Online Battle Arena) morate
shvatiti da vam je konkurencija na trzistu League of legends (trenutno najpopularnija moba i
11-ta najpopularnija igra uopc¢e), DOTA (prva uspjeSna MOBA koja okuplja tvrdokorne igrace
i ima jako lojalnu scenu) i Mobile legends (jer je Blizzard-ov Heroes of the storm prakticki
propao i prepustio 3-¢e mjesto) [75, 84, 85].

3.1.16 Odredivanje distribucije

2019 GLOBAL GAMES MARKET

PER DEVICE & SEGMENT WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES
newzoo

MOBILE PC
$68.5Bn $35.7Bn

+4.0% YoY

Hn $68.5Bn

Mobile game revenues in
2019 will account for 45%
of the global market.

+10.2% YoY

TABLET GAMES
$13.6Bn
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BROWSER PC GAMES
$3.5Bn
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2019 TOTAL

$152.1Bn
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BOXED/
PC GAMES

$32.2Bn
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CONSOLE
$47.9Bn

+13.4% YoY

Source: ©®Newzoo | 2019 Global Games Market Report
newzoo.com/globalgamesreport

Slika 24 - Segmentacija trzista po uredajima [29]

Prema Newzoo [29] konzole su u ovoj godini najbrze rastuéi segment. GodiSnji rast
iznosi +13,4% $to nam daje 47,9 milijardi dolara u 2019 godini. Ovo je druga godina u nizu
da ¢e rast konzolnih naslova nadmasiti rast mobilnih igara. ProSlogodiSnje regulatorne
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promjene u Kini®, kao i odsutnost novih globalnih visokobudZetnih hit naslova, nagovijestile
su usporeni rast mobilnih igara. Porast oCekivanja prema sljede¢oj generaciji konzola usporit
Ce trziste tijekom druge polovice godine (To je normalna pojava jer se svi spremaju za
izlazak novih konzola kako bi se probili na najbolju moguéu poziciju kad nove konzole izadu
na trziste).

Mobilno igranje (pametni telefon i tablet) i dalje je najveéi segment u 2019. godini te
je na godidnjoj razini porastao za + 10,2%, na 68,5 milijardi dolara $to nam daje 45%
globalnog trziSta igara. Od toga ¢e 54,9 milijardi dolara doc¢i od igara igranih na pametnim
telefonima.

Ta promjena ka pametnim telefonima slabi PC trziste (igre za pretrazivaCe (eng.
browser games) se prebacuju na mobilne uredaje), pa ¢e ono zabiljeZiti najmaniji i najsporije
rastucéi segment, povecavajuci se za 4,0% godi$nje, na 35,7 milijardi dolara. lako je segment
manjeg oblika, status raCunala je temelj inovacije na trziStu igara i danas. Gotovo svi
najpopularniji Zanrovi igara mogu pratiti svoje korijene sve do zajednica za izradu izmjena za
igre (eng. mod). Npr. Dota je krenula kao dodatak za Blizzard-ovu igru Warcraft 3: Reign of
Chaos i dodatak The Frozen Throne, a danas je zasebna igra koja je stvorila cijeli novi zanr
[75, 84].

Razvojni timovi i dalje Zele razvijati naslove za osobna racunala [31]:

Which platform(s) most interest you as a developer right now?
Xbox 360 2%

Xbox One /X 28%

Playstation 4 / Pro  38%

Nintendo 3Ds 2%

Nintendo Switch  45%

Smartphones/Tablets 33%

Apple TV 2%
Web browser 10%

PC 60%

Mac 14%

Linux 8%

VR Headsets 27%

AR Headsets 20%

Voice Powered Games (Amazon Alexa, Google Home, etc) 5%
Tabletop Games 10%

Other 5%

Slika 25 - Najomiljenije projektne platforme [31]

%28. OzZujka 2018 Kineska je vlast licenciranje igara prebacila s Drzavne administracije za radio, film,
televiziju i Ministarstva kulture na Odjel centralne propagande. Od onda je zaustavljeno izdavanje
licenca za nove igre i industrija se nalazi u neizvjesnosti (za strane izdavace) [39].
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Trend pokazuje da su proizvodaci sve viSe zainteresirani za Nintendo Switch konzolu ( U
godinu dana se popularnost popela s 36% na 45%).

Sto se tige digitalnih platformi za distribuciju igara, Steam je uvjerljivo najpopularniji:

Which PC/Mac video game store do you sell games on?

Steam 47%

GOG  14%

Humble 17%

ltch  18%

Discord 6%
Kartridge 5%
Publisher owned 18%

Direct (via your own website) 26%

Other 17%

Slika 26 - Popularne digitalne trgovine [31]

3.1.17 Pregovori s distribucijskim partnerom (izdavacem)

Izdavali su Cesto velike tvrtke koje zapoSljavaju tisuce ljudi s kojima direktno ili
indirektno suradujete na plasiranju vaSe igre na trziSte.[26] Tijekom produkcije najviSe se
komunicira s izdavacevim producentom. On je voda projekta s izdavaCeve strane koji se ne
mijeSa u samu produkciju igre, ve¢ se brine da marketinski tim odradi posao $to je bolje
moguce. Takoder prati tijek produkcije igre kako bi izvijestio izdavata uplatama budZeta
(budzet se uplacuje postepeno po fazama, a ne odjednom). S izdavacevim marketindkim
timom se Cesto ne susre¢emo sve do kraja projekta, ali dobro bi ih bilo pozvati na neki od
pocCetnih sastanka dok se jo$ dizajnira igra. Marketin8ki tim ima snazan utjecaj na ciljnu
hardversku platformu za racunalne naslove. Marketinski stru€njaci prou€avaju stvari poput
projekcija koridtenja razli¢itih procesora, dostupnost RAM-a na potrosackim racunalima,
prosje¢ne veliine ekrana i ostalo. Oni mogu sklopiti partnerstvo ili dobiti sponzorstvo s
hardverskim tvrtkama (Npr. Neke igre imaju ekran pri ulasku u igru koji kaze: ,Najbolje radi
na Nvidia grafi¢kim karticama“ uz Nvidia logo).

Pri izboru izdavaCa vazno je istraziti i onda odabrati pravog izdavaCa za projekt.
Najvedi ili najpoznatiji izdavaci nisu uvijek i najbolji izbor. Bolji izbor su oni koji su izdali sli¢ne
naslove, ve¢ znaju ciljanu publiku i imaju strategiju za maksimizaciju broja prodanih
primjeraka. Nakon $to odredimo pravog izdavaca (Npr. Devolver Digital izdaje za vecinu
uspjesnih indie igara medu kojima je i ve€ina Hrvatskih naslova poput Croteam-ovog Serious
Sam-a), potrebno je dobiti zeleno svjetlo i sklopiti suradnju [86].

43



Pronaéi pravog izdavaCa za projekt nije jednostavno i ne garantira da ¢e izdavac
prihvatiti ideju i odluéiti se na suradnju. Na GDC-u se skoro svake godine pronade jedno
predavanje na kojem izdavaci govore o tome zasto im se ne svidaju odredene igre (,zasto
nakon jedne procitane stranice bace sve papire u smece®) [51]. Deset naj¢eséih razloga
zasto je izdavaé odbio suradivati na projektu [26]:

1. LoSa igrivost. Mnogo naslova nije zabavno. Igre je potrebno dizajnirati s igra¢ima u
mislima, a ne stvarati ono Sto bi dizajner voli igrati.

2. Neoriginalna mehanika ili ideja. LoSi dizajneri namjerno ili nenamjerno temelje igru na
tradicionalnoj ili postojecoj igri. Uredu je upotrebljavati manje elemente iz drugih igara, ali
igra nikad ne bi trebala davati osje¢aj neCega Sto smo ve¢ igrali (Npr. Izdava¢ prilikom
prezentacije ne Zeli Cuti: ,Nasa igra je ko Limbo, ali ... ,).

3. Igra nije prikladna za tu tvrtku. Ljudi neprestano vide igre u kategorijama kojima ne
pripadaju (Npr. Ratne igre nisu i neée postati prihvatljive za djecu. Tvrtka nece raditi
marketing za djecu niti raditi pod pretpostavkom da djeca imaju loSe roditelje koji im
dopustaju igranje takvih naslova).

4. Igra je previSe fokusirana na temu, a ne igrivost. Mnogi dizajneri vole ideju o koristenju
odredenog intelektualnog vlasnidtva ili teme, ali nemaju vremena ili talenta da sastave
uvjerljivu igru koja se vrti oko te ideje.

5. Igra je predana bez potrebnih pravnih obrazaca. Ako vas tvrtka zatrazi da potpiSete
obrazac za otkrivanje podataka ili ugovor o povijerljivosti, a vi to ne ucinite, vase podnosSenje
ide pravo u smece.

6. LoS marketinski potencijal. Neke su igre usmjerene na potroSacki segment koji je preuzak.
Npr. Zelite napraviti kviz igru za djecu predSkolske dobi. Koliko djece te dobi zna dobro Citati
ili zeli rjeSavati kvizove?

7. Nije izvediva ili isplativa. Novi dizajneri imaju tendenciju kompliciranja igre s previSe
pravila i mehanika. Ako vaSa igra ima puno dijelova ili bilo ¢ega Sto bi bilo teSko za
proizvodnju, zapitajte se ako je sve to potrebno.

8. Igra ovisi 0o nedostupnoj licenci. Sigurno bi bilo dobro napraviti igru temeljenu na Star
Wars serijalu, ali Disney je zastitio prava, a ¢ak i kada bi bila dostupna, malo koji izdava¢ bi
mogao priustiti placanje licence. Ako va$a igra ovisi o licenci, morate biti sigurni da je licenca
dostupna, a cijena pristupacna prije nego $to krenete u prezentaciju.

9. Igra ima nejasna pravila ili je preteska.

10. NatjeCe se izravno s drugim proizvodom u tvrtki. Neki pretpostavljaju da ako izdavaC ima
hit proizvod, da Ce uzeti joS jedan slicni naslov. Naslov koji trenutno obuhvaca isti segment
potroSaca s drugim hit naslovom nece donijeti nove kupce nego oduzeti kupce od njihovog
trenutnog hita. To se naziva rizikom kanibalizacije (eng. cannibalization risk).
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Ono sto izdavac zeli vidjeti od projekta je:

o ,0Ono nesto” - Igru koja ima udicu tj. nedto Sto nas privu€e i drZzi nadu pozornost. Npr.
Jenga je jednostavna igra s komadima drva koje slazemo jedno na drugo, ali se osje¢a
napetost i uzbudenje svaki puta kad pokuSamo staviti novi komad na vrh hrpe.

¢ Ima potencijal za privuci novu publiku. To znaci da bi mogli dobiti nove vrste igraca koji bi
postali zainteresirani za sve naslove izdavaca. Npr. Blizzard je nakon astronomskog
uspjeha WoW-a odlucio dodati Hearthstone u svoju zbirku igara. Hearthstone je kartadka
igra koja s WoW-om dijeli prepoznatljive likove, ali mehanike i nacini igranja su skroz
razli€iti.

o Igrivost je izuzetno dobra. Ako se izdavacu svidi igra i Zeli ju ponovno igrati, vjerojatno ¢e
se odluditi na suradnju. Npr. Celeste nema ni kompliciranu pri¢u, ni komplicirane
mehanike, ali su sve animacije i kontrole izgladena do kraja i ¢ine igrivost odli¢nom.

Pod pregovorima mislimo na nacin na koji nam izdava¢ moze pomoci oko izbacivanja igre na
trziste, Sirenja svijesti oko naslova i cijene. Nacini na koji tvrtke plasiraju svoje naslove na
trziste [31]:

Which services are you using for the release of your *next* game?

A publisher that has paid us an advance and takes a percentage of sales.  19%

A publisher that has not paid us an advance, and takes a percentage of sales. 6%

An external marketing and/or PR agency that we have paid ourselves. 1%

Full-time or part-time internal marketing and/or PR individuals that we pay ourselves. 34%

| do marketing myself in addition to helping to develop the game. 37%

Other 14%

Slika 27 - Koristenje usluga izdavaca [31]

Sa slike 27 vidimo da 19% ispitanika je od izdava¢a zaprimilo avans u zamjenu za odredeni
(obiéno 70-90%) postotak od prodaje. To znaci da izabiremo sigurnost u zamjenu za profit
jer ako na$ naslov postane hit, izdavac je taj koji ¢e najviSe profitirati. S druge strane ako
projekt ispadne potpuni promasaj, imamo novca za platiti plaée radnicima i okrenuti se
prema novom projektu.

Izdavac koji ne pla¢a avans i uzima postotak prodaje koristi 6% ispitanika. Takvi ugovori se
obi¢no pla¢aju 20-50% od prodaje i mogu obuhvacati marketing, promociju, QA, izdavanje,
odrzavanje (stranice, servera). Steam je odli¢an primjer jer oni koriste svoju digitalnu
trgovinu za promociju i za pronalazenje potencijalnih kupaca (oni koji ve¢ imaju kupliene
slicne naslove).

11% ispitanika se odlucilo platiti marketing drugoj agenciji.

34% ispitanika koristi svoje marketinSke stru¢njake kako bi promovirali svoju igru. Ovaj
pristup obi¢no koriste vece tvrtke koje imaju svoje marketindke odjele s iskusnim timovima.
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Cak 37% ispitanika sami rade marketing uz to $to doprinose razvoju igre. To se odnosi
najvise na male timove ili individualce koji rade na svom projektu. Ovakav pristup se ne
preporucuije jer loSe odradena marketinska kampanja moze unistiti sav trud i rad na projektu
(Mozemo napraviti najbolju igru na svijetu, ali nikakve koristi ako nitko nikad ne Cuje za nju).

3.1.18 Odredivanje smjera PR-a (eng. Public Relations — Odnose s javhos$c¢u)

Trziste igara je globalno trZiste. Internet i digitalne distribucije sada omogucuju
tvrtkama s nizim resursima da dosegnu medunarodnu publiku kakvu prije nisu mogli. Da bi
se dostigla prava globalna javnost, potrebno je uciti o lokalnoj javnosti. Razlog tomu je Sto
komunikacija ne funkcionira na isti nacin u Francuskoj i Njemackoj, a drugacija je u Juznoj
Koreji ili Japanu. Stoga je potrebno odrzati dosljednost globalnog komunikacijskog plana,
prilagodavajuci se kulturnim posebnostima ciljne publike. Nekoliko savjeta [41]:

¢ Prijevod nije lokalizacija. Da bi se neSto stvarno lokaliziralo potrebno je viSe od teksta.
Npr. MMORPG Rappelz je prvi MMORPG kojeg se moze preuzeti u potpuno lokaliziranoj
arapskoj verziji. To obuhvaca promjene u tekstu, odjeci likova, u nekim podrucjima igre itd.
Slike mogu 3okirati ljude vise od teksta, a da bi se postigla stvarna lokalizacija, svi
elementi igre i njezina komunikacija moraju se prou€avati u svjetlu svake kulture. Age of
Empires ima posebnu verziju svoje kampanje za Japansko trziSte i posebnu za Korejsko
trziste (To je zbog Japansko — Korejskog rata).

o Nabavite lokalni talent. Bez obzira jeste |i odluCili zaposliti ljude sa savrSenim
razumijevanjem razliCitih kultura ili samo platiti lokalnim agencijama, ne moZete zaista
dosti¢i razna lokalna trZiSta bez posvecenih ljudi koji bi se bavili vaSom komunikacijom.

o Mislite globalno od samog pocetka

o Ne radite stvari na pola. Npr. Pratite tisak i prijevode jer jezicne greSke se dogadaju,
prenose i daju loSu sliku o samoj tvrtki.

Javna slika je vazan faktor dugoro€nog uspjeha. Dobar javni imidz priblizava tvrtku
zajednici. lako ¢e manje od 1% stvarnih kupaca znati svu povijest vase tvrtke, oni su ti koji
Ce Siriti glas o tvrtki. Dobar imidZ u javnosti pomaZe osigurati ve¢u medijsku pozornost.
Velika medijska pozornost nam daje odli¢nu priliku za marketing i pronalazak novih kupaca,
ali je i dvosjekli mac. Svaka rije€ nam je pod povecCalom i svaki skandal mozZe stvoriti
negativan publicitet (Npr. Electronic Arts je na loSem glasu i dio igracke zajednice bojkotira
njihove naslove zbog pohlepe i skandala vezanih za ve¢ spomenute kutije. Drugi primjer je
Diablo Immortals. Odlucili su da je mobilno trziSte u rastu te da ¢e ignorirati svoju odanu
raCunalnu publiku. U tjedan dana dionice su pale sa 68.99 dolara na 54.12 dolara[42].).

S druge strane dobar PR moZe dovesti mnogo fanova na kojih niste ni racunali.
Najbolji promjer je CD projekt red [87]. Oni se i dalje promoviraju kao tvrtka kojoj je primarni
cilj stvarati dobre igre i tako zaradivati (to je u kontrastu od EA koji pokuSava na sve moguce
nacine monetizirati proizvode tj. ,Turn players into payers®). IgraCi su prepoznali tvrtku koja
je od ni¢ega dosla do AAA industrije, ali se i dalje drzi skromno i postuje igrae. Dobri savjeti
za gradnju PR-a u javnosti:
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1. Definirajte svoje ciljeve i publiku.

2. Upoznajte svoju publiku. Tko su oni? Sto im se svida? Koje ideje slijede? Prikupite sve
informacije i teme o kojima Cete vjerojatno imati raspravu s njima. Kada prouCavate PR
planove na globalnoj sceni, nemojte zaboraviti na kulturoloske razlike.

3. Gradite imidz. Ovisno o cilievima i publici koju ciljate, tvrtka ¢e se mozda htjeti ukljuciti u
dobrotvorne udruge za djecu ili za8titu ugroZenih vrsta. Kad birate morate imati na umu $to
znate o svojoj publici i $to kao tvrtka predstavljate. Vazno je da je va$ angazman i interesi
javnosti isti.

Gradnja PR-a unutar industrije se takoder ne smije zanemariti. Industrija video igara
vrlo je zapravo mali svijet. Vijesti i glasine se brzo Sire i imaju utjecaja na poslovanje. HR
pitanja su najocitiji razlog za stvaranje imidza va$e tvrtke u industriji. Imidz tvrtke je nesto Sto
ljudi gledaju prije potpisivanja ugovora. Savjeti za odrZavanje imidZza unutar industrije
obuhvacaju:

e Dobru komunikaciju; industrija igara ima puno komunikacijskih kanala (Gamasutra.com,
Gameslndustry.biz, GamesDevelopers.ie itd.), javnih dogadaja, profesionalnih dogadaja,
konferencija, itd. Svi su ti komunikacijski kanali dobri za povezivanje i upoznavanje s
drugim kolegama unutar industrije i poboljSavanje imidza va3e tvrtke. Javni razgovori su
osobito dobri jer se ponekad prikazuju u javnim specijaliziranim medijima, koji takoder
imaju znacajan utjecaj.

¢ Dijeljenje informacija; Predstavlja dobar dio stvaranja imidza u industriji igara, ali je
Cesto teSko ostvarivo. Nitko ne Zeli odavati tajne konkurenciji, a ne postoji savrSeno
pravilo koje kaZze kada je dobro dijeliti vijesti, a kada ne. Idealno bi bilo pronaci dobru
ravnotezu izmedu Cuvanja tajne ideje koja bi vam dala konkurentsku prednost i Euvanja
tajni.

e UmrezZivanje (eng. networking); Neke se kompanije boje potrebe svojih zaposlenika za
umrezavanjem, jer smatraju da bi mogli ispustiti neku tajnu konkurenciji. To je krivi
pristup. Sretan radnik obavlja posao bolje i dijeli to s ostalima. Tako je lakSe proSiriti
dobar glas o tvrtki i pronaci bolju radnu snagu kad dode do potrebe.
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3.2 Produkcija

Pod produkcijom ¢esto mislimo na proizvodnju proizvoda. Proizvodnja se odnosi na
implementaciju koja ostaje vjerna konceptu, makro dizajnu i umjetnickom smjeru o kojima je
odluéeno ranije, te o izvrSavanju manjih korekcija teaja po potrebi. Cijela faza je
kompleksnija od same proizvodnje. Ve¢ je u ovoj fazi potrebno raditi na marketingu,
rieSavanju pravnih pitanja, pravilnom upraviljanju timova i stvaranju dobre radne okoline.
Produkcija je najduzu i najskuplja faza u razvoju u kojoj je potrebno ostvariti viziju igre.
Glavni cilj proizvodnje obuhvacéa kreiranje znacajki i njihovo spajanje u po€etnu verziju igre.
Poletna verzija se odnosi na verziju koja ima sve potrebne znacajke, ali ¢e tek nakon
poliranja i optimiziranja postati alfa verzija igre.

Odjeli za dizajn, razvoj i grafiku trebaju suradivati na temelju njihove zajednicke vizije.
Uvijek Ce biti problema koji se moraju rijesiti, ali sve dok se to dogodi u okviru ve¢ stvorenog
koncepta i dizajna, tim i projekt ¢e ostati na tragu. Tijekom ove faze, fokus se mijenja s
dizajna prema tehnickim i grafickim primjenama. Graficari stvaraju razliCite 3D objekte (likove,
okoli§, objekti,...), teksturiraju te objekte i optimiziraju scenu. llustratori koji su do sada radili
na konceptima i skicama, poc€inju raditi na promotivnim materijalima i pomagati
marketinskom timu. To ne znaci da odjel za dizajh nema posla. JoS uvijek moramo
razradivati detalje na razinama, priCu i balansu, o ¢emu Ce trebati voditi raCuna jer razvojni i
grafiCki odjel isporucuje softversku infrastrukturu i zna€ajke igre. Dizajneri su ti koji se brinu
da svaki dio igre bude zabavan i upecatljiv. Dok tehni¢ki tim stvara glavne softverske
sustave za igru, umjetnicki i dizajnerski timovi detaljno pregledavaju svoje ranije makro
dizajne. Svako &udoviste, vozilo, predmet, animacija, okruZenje i atribut moraju se ispitati i
svesti na brojeve za dizajnere (podeSavanje i balansiranje), modele i piksele za grafi€are
(graficke resurse). Ovdje su komunikacija i integracija klju¢ni kako bi se izbjegnuo suviSan
posao. Svaka vrsta predmeta koji ¢e se pojaviti u igri dizajnirana je s potpunim detaljima,
ukljuCuju¢i i ono &to nas razlikuje od konkurencije. Programeri nastimavaju ponasanje
objekata, postavljanje mehanika i pravila. Produkcijski tim se brine o licencama, pravnim
problemima i upravijanjem projekta. Marketinski tim se brine oko pravovremenih
predstavljanja naslova i trudi se publiku drzati zainteresiranu za igru. Sama produkcija se
dogada u iteracijama. Cilj prve iteracije je dobiti igrivu igru sa svim funkcionalnostima koje su
zapisane u GDD-u. Ciljevi svih sljedecih iteracija je poboljSati i izgladiti igru do gotovo
zavrsne verzije [22].
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3.2.1 Procesi u produkciji

PRODUKCIJA

PRODUKCIJSKI MARKETINSKI

GRAFICKI GDJEL ODJEL DIZAINA RAZVOINI ODJEL ODJEL ODIEL

IZRADS PROTOTIRPA . IZRADS PROTOTIPA

PREGLED RAZINA

INTERWIU

ZAMIENA O s, ; MEDIISKI PREG

Slika 28 - Procesi u fazi produkcije

3.2.2 lzrada prototipa

S jednostavnog prototipa prelazimo na digitalni prototip. | on je izraden od
najpotrebnijih elemenata koji omogucuju funkcionalnost. On predstavljaju temeljni prikaz igre.
Mnoge se igre lako daju prikazati papirnatim prototipima, pa ¢ak i ako se cijela igra ne moze
modelirati. Medutim, postoje sluCajevi u kojima ne mozemo osjetiti igru bez digitalnog
prototipa. Npr. Tetris je nadahnuo Pentomino slagalicu koja se temelji na geometrijskim
oblicima. U Tetrisu su komadi padaju prema dnu hrpe i igrai mogu upravljati gdje ¢e i kako
¢e zavrsiti. Pentomino je slicna slagalica, ali u njoj komadi ne padaju nego se samo slazu
kako bi dobili odredeni oblik. U slu€aju Tetrisa, fiziCki tj. papirni prototip bi bilo teze
konstruirati od prototipa za Pentomino jer bi oni izgledali identi¢no iako to nisu [26].
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3.2.2.1 Prototipiranje grafike

Grafi¢ki i zvu€ni elementi igre nisu bitni u ovom trenutku, ali ponekad ¢ete prekrsiti
ovo pravilo kako bi lakSe formulirali mehanike igre. Potrebno je znati kada dodajete dovoljno
i kada gubite vrijeme. Takoder, ponekad imate pitanja u vezi s estetikom i niste sigurni kako
Ce se stil odraziti na radnju u igri pa je dobro testirati u startu ako ¢e to uopce funkcionirati.
Npr. Recimo da Zelite stiliziranu grafiku s tamnijim temama u pojedinim dijelovima igre. To je
izvedivo, ali je potrebno testirati ako su likovi u stanju prenijeti emocionalni trenutak na
igraca. Neki od nacina da to testiramo su [26]:

e Storyboard-ovi su nizovi crteza koji prikazuju grubu skicu vizualnog niza. Obic¢no se
koriste u filmskoj industrii za odredivanje redoslijeda scena, a u igrama sluze za
mapiranje tijeka razine.

o Slike koncepta prikazuju skice likova, okolida, istraZivanja potencijalnih izgleda i stilova
vizualne estetike.

¢ Animirani model (eng. mockup) igre.

¢ Prototip suéelja. To se moze uciniti na papiru prije nego &to prijedete na digitalni format.

¢ Audio skice su rani efekti glazbe i zvuka mogu pomoéi u postavljanju tona igre i korisni su
za ozivljavanje animacije i ostalih prototipa.

3.2.2.2 Prototipiranje osjeta igre (eng. Kinesthetic)

Pod osjetom mislimo na pitanja poput: kako se igra osjeca prilikom igranja, kako se
osjecaju kontrole, da li je sucelje responzivno... Za razliku od igrivosti i estetike, prototipiranje
osjeta nije moguce analognim metodama, pa se ostavlja za digitalni prototip. Jedan od
razloga je taj Sto najvecu ulogu kod osjeta imaju kontrole. Igra namijenjena tipkovnici i miSu
vrlo ¢e se razlikovati od igre dizajnirane za neku od konzola. Npr. Dark souls je super igra za
igranje na kontroleru, ali kada su ga pustili na racunala nisu uzeli u obzir da imaju potpuno
nove kontrole [53]. Prije zakrpe, skretanje u lijevo se izvr§avalo preko slova A, a desno preko
slova C. Drugim rije¢ima, igra je bila nemoguéa za igranje i osjet je bio uzasan. S druge
strane kreatori Celest-a su testirali do besvijesti svaku kontrolu i animaciju kako bi bili sigurni
da se lik moze odli¢no kontrolirati. Ukratko, Madeline moze posti¢i maksimalnu visinu koja
iznosi to¢no tri visine lika, sam skok je poput zrcaljene parabole i postize maksimalnu visinu
u sredini skoka (18-0j sli€ici od njih 36), u zraku je mogucée mijenjati smjer, itd ... Svi ti detalji
daju igri odli¢an dozivljaj i poboljSavaju igrivost [51, 88].

3.2.2.3 Prototipiranje Mehanika igre

Na jednostavnom, fizickom prototipu Cesto nije moguée demonstrirati sve znacajke i
prikazati samu igrivost. On sluzi samo kao dodatno objasnjenje ideja koje ulaze u igru.
Stvaranjem digitalnog prototipa moZzemo to¢no definirati mehanike i dobiti osje¢aj kako bi
one trebale funkcionirati u praksi. Treba samo imati na umu da to radimo prototipu i da je
izostaviti sve sporedne znacajke i svojstva. Kad prvi put zapoCnemo zelimo prikazati samo
osnovne mehanike.
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3.2.2.4 Prototipiranje tehnologije igre

Prototipovi tehnologije obuhvacéaju modele potrebne za tehnicki rad. To bi moglo
ukljucivati prototipove grafickih moguénosti, Al sustave, fiziku ili posebnost koju ima igra.
Moze takoder ukljuciti prototip proizvodnog Pipelinea. Izrada prototipa u ovom podrucju
odnosi se na testiranje i uklanjanje pogreSaka alata i rad na ubacivanju sadrzaja u igru. To je
prilika da se na brz i prljav nacin isproba ideja.

Jedan dobar nacin da ne upadnemo u zamku pretvaranja prototipa u konacni
proizvod je prototipiranje u drugom jeziku. Npr. Koristeéi Javu iako ¢e konaéna igra biti
napisana u C #-u. Manje produkcije razvijaju svoje prototipove izravno tj. za svoj konacni kod.
lako nije optimalno, to je prakti¢an proces izrade za mali tim koji nema ni vremena ni resursa.
Digitalno prototipiranje je efikasnije kada se radi na malim, brzim projektima (brzo
prototipiranje). Prototipovi ne generiraju ideje, ve¢ potvrduju dobre ideje.

3.2.3 Postavljanje jednostavnih objekata

Graficki tim slaZe razine koristeci jednostavne geometrijske oblike (eng. dummy objects). To
su obi¢no neteksturirani objekti kojima je cilj predstaviti izgled i tok razine.

QUICK LEVEL BLOCKOUTS

Slika 29 - Blok prikaz razine
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3.2.4 lzrada 3D objekata

Grafiari na osnovu prikupljenih referenci stvaraju 3D objekte koji moraju biti
razradeni prema specifikaciji u GDD-u. 3D modeliranje je proces razvoja matematiCke
reprezentacije povrsine u trodimenzionalnom prostoru koristeéi specijalizirani softver [43]. To
se postize spajanjem poligona (toCaka) u prostoru i formiranjem trokuta ili kvadrata. Prije
nego i krenemo s modeliranjem moramo znati za koju platformu radimo igru. Mobilni naslovi
imaju jednostavne likove s malim brojem poligona (obiéno izmedu 100 i 1000) na objektu.
Prvi razlog je taj Sto mobilni uredaju nemaju napredne graficke kartice koje bi mogle
podrzavati velike brojeve poligona, a drugi je to Sto se likovi u veéini slucajeva ne gledaju iz
blizine (sitni su na ekranu). Racunala i konzole mogu podrzati veéi broj poligona, ali ne
smijemo zaboraviti da svaki ¢e svaki objekt imati odreden broj i da svi objekti pridodaju
finalnoj brojci poligona na ekranu. Kada govorimo o igrama slijedec¢e generacija i idemo na
hiper-realizam onda govorimo o modelima likova koji se sastoje od 10 000 do 100 000
poligona. Sve ovisi o tipu igre. Npr. Ako radimo na pucacini iz prvog lica, onda moramo
napraviti detaline modele ruku i oruzja (takoder treba paziti koji objekti su dio cjeline —
spremnik municije na puski mora biti odvojen objekt jer postoji animacija punjenja gdje ga
bacamo), a mozemo smanijiti broj poligona na objektima koji popunjavaju prostor. U praksi
modeliranje izgleda ovako:

¢ Napravimo model s velikim brojem poligona (nekoliko milijuna).

e Pocnemo s retopologijom tj. smanjivanjem broja poligona na prihvatljivu
koli¢inu.

o Prebacimo paket s 3D ravnine na 2D ravninu (eng. UV unwrap — U i V se
odnosi na koordinate u 2D prostoru).

3.2.5 Teksturiranje

Teksturiranje je proces dodavanja materijala i boja na model. Prije samog uredivanja
potrebno je bake-at mape (ako smo radili model s velikim brojem poligona). Pe€enje radimo
nakon Sto prebacimo model u 2D ravninu. Cilj je projicirati detalje s visoko poligonskog
modela na model s malim brojem poligona koji je prebaen u 2D ravninu. Te slike cCe
sadrzavati informacije kako bi se proizveli detalji idu¢e generacije koji kad se dodaju na
materijale govore razvojnom okruzenju kako se svjetlost ponasa s odredenom povrSinom. Te
mape su:

o Okluzija okoline (eng. Ambient Occlusion) — predstavlja vjerojatnost da svjetlost dode do
mjesta na objektu

e Skrivllena normalna mapa (eng. Bent Normal map) — predstavija prosjeni smjer
ambijentne svjetlosti.

e Bojana mapa (eng. Color map) — sluzi kao projekcija boje ili za odvajanje materijala (kao
identifikacijski broj povrsine).

e Zavojita mapa (eng. Curvature) — sluzi za isticanje rubova i udubina na objektima.

e Visinska mapa (eng. Height map) — sadrzi informacije o razlikama u poziciji susjednih
toCaka.

e Prozirna mapa (eng. Opacity map)
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¢ Pozicijska mapa (eng. Position map) — predstavlja X, Y, Z poziciju kao RGB (skrac¢eno za
eng. Red Green Blue — Crvena Zelena Plava) boju. SluzZi za dodavanje efekata.

o Debljina (eng. Thickness map) — Isto kao i ouluzija okoline samo $to se zrake projiciraju u
suprotnom smijeru. Koristi se ako radimo s prozirnim mapama.

Nakon dodavanja tih mapa, koristeéi aplikaciju (Npr. Substance painter) mozemo crtati
materijale, boju ili detalje direktno na 3D objekt. Kad smo zadovoljni s finalnim rezultatom
izvu€¢emo sve 2D mape, objekt i moZzemo ga prebaciti u razvojno okruzenje.

Orc Warrior -

1 - Final Diffuse map = Composition with Bake textures + Hand-painted textures

Ore warrior . Fan Art

Platform UV

Rourige
£l

Concept by Max Grecke 2015 . 3D Fan Art by Rodrigo Gongalves . RodrigoPixel.com.br Pl

Slika 31 - Teksturiranje 3D objekta

53



3.2.6 Zamjena objekata, nastimavanje objekata i dodavanje detalja

Do sada smo imamo zamjenske objekte koji sluze za prikaz razina. Nakon $to
izmodeliramo 3D objekte, zamijenimo te jednostavne objekte s gotovim objektima. Na njih
postavljamo teksture ili materijale (ovisno o tehnici koju koristimo). Stare igre su obi¢no
koristile klasicne 3D atlase na mapama koji bi se sastojali od razli¢itih dijelova objekata.
Noviji naslovi koriste PBR teksture (eng. Physiclly based rendering) za prikaz tekstura
objekata. Glavna razlika je u tome Sto PBR teksture daju realisti¢nije rezultate (ne nuzno u
izgledu tekstura nego nacinu na koji svjetlost ima interakciju s povr§inom objekta), u
zamjenu za vece racunalne resurse. Nakon Sto postavimo teksture na objekte trebamo ih
podesiti s obzirom na to kako zelimo da se svjetlost ponaSa u sceni. Npr. odsjaji od metala
su realisticni ali previSe odsjaja u sceni ¢e postati iritantno igra¢ima zbog toga Sto ¢e smanijiti
vidljivost i povecati potrebne performanse raunala. Zatim dodamo efekte i detalje u scenu.
Pod efektima se obi¢no misli na dim, prasina, snijeg, razni oblici svjetlosti (lampe, kroz
obojeno staklo, ...). Detalji u sceni se odnose na dodavanje manijih objekata kako bi popunili
prostor i ucinili ga realnijim (Npr. ciglu nastimati u zid tako da dobijemo iluziju da viri izvan
njega ili trava s jednostavnom animacijom tako da izgleda kao da se njiSe na vjetru). Detalji

3.2.7 lzrada marketinSkih materjala

U ovoj fazi ilustratori usko suraduju sa marketinSkim timom ili izdavaéem. llustratori
viSe nemaju potrebe crtati skice za 3D objekte i likove ili korisnicko sucelje (GUI - eng.
graphical user interface), pa se prebacuju na izradu dodatnih materjala koji su potrebni ili ¢e
se koristiti u marketingu igre. Ti materijali obuhvacaju:

o Slike i ilustracije koje se stvaljaju na web stranicu ili forum. One podrazumjevaju:
zastave (eng. banner), pozadine, ikone, posebne emotikone (ako imamo chat opciju)
i slike koje ¢e se objavljivati uz sadrzaj koji ¢e stranice redovito objavljivati.

o Pamfleti i vizitke. Pamfleti se obi¢no koriste kod promocije igre na dogadajima uzivo.
Zbog njihove neprakti¢nosti (veceg formata) se pocinju sve viSe Koristiti vizitke.
Njihova prednost je to Sto su manje i jeftinije, a veéa je vjerojatnost da ¢e je ljudi
spremiti u nov€anik nego baciti u smjece [51].

o Plakati. Vece tvrtke Cesto znaju printati plakate razli€itih veliCina. Takvi plakati se
rade za uli€nu promociju, ali se znaju postaviti i na raznim dogadajima.

o Kutije. Potrebno je dizajnirati i izraditi kutije u kojima &e se fizi¢ki proizvod nalaziti.
Odredene naljepnice se moraju postaviti na CD/DVD (igre i popratne glazbe ako se
nalazi u paketu). U kutijama se mogu nalaziti knjige s konceptima, mape svijeta i
ostali dodatci koji ovise o verziji paketa u kojoj se nalazi igra (obi¢na igra, proSirena
igra, premium serija,...).

e Materijali za novinare. Tvrtke znaju novinarima proslijediti svoje materijale koje se Zeli
predstaviti javnosti. To olakSava suradnju s novinarima, njihov posao i vlastiti PR.
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3.2.8 Pregled razina (eng. Level fidelity)

Kako slazemo objekte u naSe razine primjecujemo kako se estetski odnose jedni
prema drugima i mijenjamo njihove pozicije. Pokusavamo nastimati objekte da estetski
dobro izgledaju (Npr. odnosi boja, kompozicija, prazan prostor, prenatrpan prostor, itd.) i
imaju smisla (Npr. zimzeleno drvo se naslo usred pustinje.). S tehni¢ke strane sjenjak (eng.
Shader) mora prikazivati (eng. Render) objekte s efektima kako su definirani. S njihovim
programiranjem uvijek treba biti oprezan jer uz broj poligona najvise utjeCu na graficke
zahtjeve scene. Uz izgled se postavlja funkcija koja omogucuje kretanje kroz razinu. To je
potrebno jer moramo cijelu scenu promatrati iz perspektive iz koje ¢e je i igraci promatrati.
Nakon §to omogucimo prolazak kroz razinu, dodajemo ostale mehanike.

3.2.9 Postavljanje mehanika

Igra ne predstavlja samo sadrzaj i pricu. Kada radimo na dizajnu igre moramo se
zapitati koje ¢e se sve aktivnosti dogadati. Vazno je imati ideju o tome Sto igra€ zapravo radi
na pojedinim razinama ili kakav izvor interakcija ima. Gotovo sve igre imaju osnovne
mehanike, radnju ili skup radnji koje e igraci ponavljati dok se krecu kroz igru. Kako razvojni
odjel programira mehanike i znaCajke, tako ih dizajneri dodaju na objekte i testiraju ako
zadovoljavaju potrebe definirane u GDD-u. Prototip igre nam pomaZze da shvatimo Sto spada
pod osnovne mehanike i kako one s vremenom mogu postati kompleksnije i nadogradivati
se ili spajati s ostalim mehanikama. Npr. Imamo osnovnu mehaniku hodanja i skoka. Uz
pomoc¢ njih mozemo proci kroz razinu, ali igra se ne Cini dovoljno zabavnom. Te mehanike
mozemo nadograditi tako da hodanje pro&irimo dodavanjem materijala (Npr. led) na tlo. Sad
imamo podlogu na kojoj moramo isprogramirati nedostatak trenja, dodavanje momentuma i
tezu responzivnost kontrola. Skok mozemo nadograditi tako da dodamo vjetar tj.
isprogramiramo silu koja utjeCe na nadeg lika svaki puta kad je u zraku. Prilikom dodavanja
mehanika na kretnje treba paziti kako se one ponaSaju s razliitim likovima. Uskladiti
animacije i povratne informacije koje igra¢ dobiva. Npr. Tales of Beresria je kao mehaniku za
borbu dala igrau da sam slaze vlastite poteze. funkcionira na principu odabira jednog od
Cetiri poteza Cetiri puta u nizu, s time da se svaki od tih Sesnaest poteza mozZe postaviti da
bude razligiti. Rezultat toga je izbor jednog od 4”4 poteza kojeg igraC moze izvesti. Potrebno
je testirati sve prijelaze animacija, obracune Stete, interakcije kako bi se mehanika pustila u
igri [54].

3.2.10 Postavljanje okida€a (eng. Story moments)

Za svaku razinu se naprave kljucni trenutci za pricu. U nekim igrama to predstavlja crni
ekran s tekstom koji se prikaze na kraju svake razine, u drugima su to scene koje se
dogadaju u samoj razini, dok najslozenija mogucnost predstavija CGIl (eng. Computer-
generated imagery — raCunalno generirane animacije) koje troSe najviSe resursa (bilo novca
ili vrbemena). Da bi se ti trenutci pokrenuli potrebno je napraviti okidaCe koji ¢e pokrenuti taj
dogadaj. Obi¢no se stavljaju na kraj razine, prije finalne prepreke, nekog novog izazova ili
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kad prica zahtjeva opusteni/emotivni trenutak izmedu likova. Tempo je teSko odrediti jer
svaki igra€ igra svojom brzinom (neki prolete kroz razinu, neki istraZzuju okruzenje za
dodatnim stvarima, neki prou€avaju i uzivaju u lijepoj grafici). Okidaci su ti koji mogu diktirati
tempo i uniformirati ga po svim tipovima igrac¢a. Npr. Igraci podsvjesno ubrzaju igranje kada
se nesto napeto/kaoti¢no dogodi.

3.2.11 Balansiranje

Balansiranje igre je proces koji osigurava da igra ispunjava postavljene ciljeve koji se
odnose na igracevo iskustvo tj. da je sustav zamisSljenog opsega, sloZenosti i da elementi tog
sustava rade zajedno bez nezeljenih rezultata [26]. U igrama za viSe igra¢a to znaci da su
pocCetne pozicije i igra poSteni (Npr. u RTS (eng. Real time strategy games — Strategije u
stvarnom vremenu) igrama to se o ituje kroz zrcaljene mape koje ne pruzaju prednost
igradima bez obzira na pocetnu poziciju.) i da niti jedna strategija ne dominira nad svim
ostalim (Npr. krizi¢ kruzi¢ je igra koja nije zabavna jer postoji jedna dominantna strategija po
kojoj prvi igra¢ ne moze izgubiti, a pobjeda ovisi samo o tome ako drugi igra¢ zna igru ili ne).
U igrama za jednog igraca to znaci da je razina vjestine pravilno prilagodena ciljnoj publici.
Prilikom balansiranja nastojimo prilagoditi vrijednosti varijablama, dinamike, po€etne uvjete i
vjestine. UspjesSno rieSavanje balansa je jedan od najtezih dijelova dizajniranja zato $to ovisi
o medusobno ovisnim elementima (Npr. League of legends sadrzi preko 120 igrivih likova od
kojih svaki lik ima 5 unikatnih sposobnosti. Nemoguce je balansirati svakoga od njih jer svaki
popravak &ini ostale jagima ili slabijima u odnosu na njega.). Cesto je zbog ogranienja u
vremenu ili budZetu tedko okoncati ovu fazu, pa se balansiranje izvodi postepeno.

3.2.12 RjeSavanje pravnih pitanja

Pod rjeSavanjem pravnih pitanja mislimo na pregovore koji ukljuuju slozene teme
kao Sto su preusmjeravanje prava, mogucénost podlicenciranja, ugovori o distribuciji,
pomocna prava, datumi isporuke i mnoStvo drugih tema koje =zahtijevaju pravno
razumijevanje. Vide od 99% svih projekata ima neki pravni sporazum potreban za njihov
zavrSetak, stoga je vazno da proizvodai ne nastave bez poznavanja zakona [25]. U
idealnom svijetu producent je upoznat sa svim pravnim pitanjima, te tako moze olakSati
posao odvjetnicima (pravilno predstaviti problematiku situacije ili objasniti zadane rokove).
Producent izdavata moze biti periferno uklju¢en u pregovore s vlasnicima licence (misli se
na filmski studio ili sportaSima poput Cristiana Ronalda...). Sva pravna pitanja se rijeSavaju
koriStenjem [25]:
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3.2.12.1 Poslovni ugovori

Ugovori su napisani tako da jasno ocrtavaju poslovna obeéanja izmedu dviju strana.
Da bi ugovor bio pravno obvezuju¢, stranke moraju razmijeniti obecanje o adekvatnoj
naknadi (novcu) i koristima. Ponudeni novac mora biti isplaéen za obavljeni posao inace sud
postaje nadleZzan za rjeSavanje spora. Kratak pregled uobi¢ajenih ugovornog prava
obuhvaca [25]:

Dodjele (eng. Assignments)

U odjeljcima ugovora se uglavnom govori moze li ugovor biti dodijeljen tre¢oj strani
bez krdenja ugovora. Programerske ugovore programer ne moze dodijeliti (u cijelosti) nekoj
treCoj strani bez pristanka izdavaca. Buduci da je konsolidacija industrije danas uobi¢ajena,
ova ograni¢enja zabranjuju programeru da prodaje kod trecoj strani koja se moze natjecati s
izdavaCem. lzdava€ je taj koji moze unajmiti programera za dovrSetak odredene koli€ine
posla i isporuéivanje proizvoda koji se moze prodati. Obveze izdavac¢a mogu se dodijeliti
treCoj strani, s$to izdavadu daje mogucnost da sporazum dodijeli novom izdavacdu ili novoj
osobi koja kontrolira ili kupi njihovu tvrtku, kao Sto je slu¢aj u danasnjem korporativhom
okruzenju spajanja i akvizicije javnih dionica (Npr. Spajanje Bioware i Electronic Arts ili
Blizzard i Activision) [75, 77, 81]. Ovo je vazno jer proizvoda moze iznenada otkriti da se
cjelokupna strategija izdavaca promijenila kada su sporazum dodijelili drugoj tvrtki koja je
kupila njihovu tvrtku.

KrS§enje ugovora (eng. Breach)

Obuhvat¢a krSenja obec¢anja, obveza navedenih u sporazumu ili njihovo
neispunjavanje prema dogovorenom rasporedu.

Klauzule o izboru zakona (eng. Choice of Law Clauses)

Ove klauzule odreduju izbor zakona koji ¢e se koristiti za tumacenje sporazuma u
slu¢aju da nastane spor koji traje do parnicnog postupka. Ako ste u Washingtonu i
pregovarate o ugovoru tvrtkom u Kaliforniji, tada ¢e se sporazum tumaditi (i parniciti) u
Kaliforniji. Stoga je vazno da vas odvjetnik ima dozvolu za obavljanje prakse u Kaliforniji.

Uvjeti (eng. Conditions)

Odnosi se na posebne uvjete po kojima stranke pristaju izvrSiti posao i osigurati
navedenu naknadu. Uvjeti su vrlo specifi¢ni i mjerljivi. Npr. ,Prihvaéane kontrolnih to¢aka je
uvjetovano u skladu s dizajnerskim specifikacijama i testiranjem®. To znaci da je prihvacanje
kontrolnih toCaka uvjetovano pregledom i testiranjem od strane izdavaca. lzdavaé moze
odbiti podnosenje ako materijalno ne odgovara specifikacijama navedenim u ugovoru.

Razmatranje (eng. Consideration)

Plaganje akontacije na sumu za patent (eng. royalties) plaéa se kao predujam na
sumu za patent za koje se oCekuje da &e se isplatiti programeru. Akontacija se placa samo
kada se posao izvrSi, podnese i prihvati od strane izdavaca. Naknada za licencu razli€ita je
po tome $to moze biti strukturirana i kroz viSe placanja (Npr. Naknada za koridtenje filmske
licence ili odredene tehnologije.).
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Obveza o ne natjecanju (eng. Covenants Not to Compete)

Ako programer radi na RTS naslovu za Microsoft (Npr. Age of empires), teSko je
vjerovati da bi ugovor omogucio istom programeru da radi na RTS-u za Blizzard (Npr.
Starcraft 3) jer bi se proizvod mogao natjecati s Microsoftovim proizvodom (i koristiti
sli¢an/isti kod).

Stete i pravni popravci (eng. Damages and Remedies)

To su odredbe u sporazumu koje odreduju Sto ¢e se dogoditi ako je ugovor prekrSen
ili je na neki drugi nacin neizvrSen. Ove klauzule su specificne i omogucuju vrlo precizan
splet okolnosti. Npr. Ako je programer odludi oti¢i prije nego §to zavrSi posao na postojecim
ugovorima, programeru se moze naplatiti nagli odlazak.

Trajanje i raskid ugovora (eng. Duration and Termination of Contract)

Vecina ugovora traje odredeno vrijeme. Jasno odredite kako raskinuti ugovor i koje
korake morate poduzeti kako biste raskinuli prije kraja njegovog trajanja.

Izvr$ni ugovori (eng. Implied Contracts)

Kao proizvodacCu svaka izjava koju dajete bilo kojoj tre¢oj strani nije ugovor, osim ako
sluzbenik tvrtke ne stavi svoj potpis na papir. Kad se svakodnevno bavite ugovorima, lako je
razumjeti i predloZiti uvjete za koje znate da su opcenito prihvatljivi. Vazno je da ne
obvezujete tvrtku da ispunjava uvjete sve dok ne bude postignut ugovor koji ¢e upravljati tim
poslovnim odnosom.

Intelektualno viasnistvom (engq. Intellectual property - IP)

IP je jedno od najkompleksnijih pitanja koje mora razumjeti proizvodac. Budite sigurni
da ugovor jasno odreduje tko je vlasnik intelektualnog vlasniStva povezano s kreativnim
aspektom igre kao i tehnologije koja se koristi za stvaranje igre. U mnogim su slu¢ajevima to
glavna pitanja koja odreduju smjer odnosa ili poslovhog ugovora. Ugovora za IP licence
potrebno je razumjeti kako se IP vlasnidtvo moglo koristiti do stupanja slobode koje ce
proizvodac dobiti.

Neovisni izvodaci (eng. Independent Contractors)

U ovom sporazumu treba se navesti posao koji Ce se izvoditi, kriteriji prihva¢anja za
posao, tko je vlasnik posla i vrijeme u kojem se usluga mora pruziti i dovrsiti. Obavezno
slijedite pravila neovisnog ugovaratelja Sluzbe za unutarnje prihode (ili od lokalnog poreznog
tijela) kako bi se osiguralo da odnos odrZzava odnos neovisnog ugovaratelja i da se ne
klasificira kao zaposlenik. Nezavisni ugovaraci obi¢no se koriste za dovrSavanje odredenih
zadataka u odredeno vrijeme i mogu raditi od kuce. Nekoliko primjera gdje mozete Koristiti
vanjska pomo¢ u vasem proizvodu ukljuCuju: Slike priCa (eng. storyboard), skice,
pretprodukcijski umjetniCki radovi, zvuk uz glazbenu kompoziciju i integraciju, pisanje
scenarija, PR ili demo rad.

Pismo namijere (eng. Letter of intent - LOI)

Pismo namjere je kratki opis termina koji proizvodaci koriste za preispitivanje toCaka
rasprave (poput budzeta, vremenskog okvira i upotrebe tehnologije) povezanih s
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ispunjavanjem sporazuma. Odvjetnici opcenito preporucuju koriStenje "neobavezujuceg"
LOI-a, Sto znac€i da tvrtka nije obvezna na nista izraZzenog u pismu. Ono samo navodi uvjete
za jasnocu i raspravu. U praksi se LOlI moze predati odvjetniku kako bi mu on dovrsio
sporazum sa zastupnikom druge strane.

Licenca

Licenca je pravo na koridtenje intelektualnog vlasnidtva druge osobe ili tvrtke radi
ukljucivanja u vlastiti proizvod. Takve licence jasno odreduju kako se licenca moze i ne moze
koristiti. U industriji igara, licenca se daje samo za igrac¢e konzole i raCunala, sto znacCi da se
ne moze uzeti imovinu i koristiti je na bilo kojem drugom mediju, poput filma ili TV programa.

Odredbe o neobjavljivanju (eng. Non disclosure)

Misli se na sporazum ili odredbu o neotkrivanju podataka bilo kojoj tre¢oj strani. Ova
vrsta odredbe za zastitu od otkrivanja proizvoda na kojem radite i tehnologije koja se koristi
za njegovo stvaranje i svih ostalih vlasni¢kih podataka.

Kontrolne tocke

Definicije kontrolnih to€aka odreduju posao koji treba dovrsiti do odredenih datuma i
stanje u kojem igra treba biti. Te definicije moraju biti jasne, mjerljive i sazete.

Ponuda i prihvaéanje (eng. Offer an Acceptance)

Ponuda i prihva¢anje su kljuéna nacela ugovornih prava. Ponudu daje jedna strana, a
prihvacanje te ponude od strane druge strane predstavlja ugovor. Proizvoda¢ uvijek treba
vratiti ponudu natrag svom menadZmentu i predstaviti ih na jednom konacénom pregledu prije
nego &to potvrdi prihvacanje.

Davanje opcija (eng. Option Exercise)

Odnosi se na pravo odredeno u ugovorima da jedna strana koristi svoju moguénost
na nekom proizvodu. To znaci da programer ima mogucnost razvoja drugih svojstava unutar
iste fransize intelektualnog vlasnistva, ali izdava¢ ima mogucénost odbijanja takvog prijedloga
(pravo prvog odbijanja). To se takoder odnosi na tehnologiju. lzdavaé moze koristiti
tehnologiju stvorenu za jedan proizvod na drugom proizvodu, pod uvjetom da je dodijeljena
naknada za opciju koja daje to pravo.

Mijesto izvodenja (eng. Place of Performance)

Ovaj izraz se odnosi na mjesto gdje se posao treba izvoditi i opéenito se odnosi na
specificne razvojne napore. Ako ste programer i namjeravate ugovarati dio svog posla timu
iz IstoCne Europe ili Kine, to biste trebali otkriti u ovom dijelu ugovora. lzdava¢ mozda
oCekuje da sami razvijete sav sadrzaj i dovrSite sve radove u mjestu izvodenja odredenog u
ugovoru.

Koristenje softvera treée strane (eng. Third-Party Software Inclusion)

Programer ¢e morati upotrijebiti licence i tehnologiju neke tre¢e strane za dovrsetak
proizvoda. Miles Sound System, Bink Video, DivX, Quicktime, InstallShield, Unreal, Unity i
ostalu svi su primjeri tehnologije tre¢e strane koja se koristi kako bi programerima pomogla
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da dovrSe svoj posao. Pazite da se u ugovoru trazi otkrivanje svih licenci softvera trece
strane, tako da svaka strana zna uvjete licencnog ugovora s obzirom na proizvod.

Vrijeme izvodenja (eng. Time of Performance)

Vrijeme je obi¢no od sustinske vaznosti pri kreiranju razvojnog sporazuma, stoga
obavezno jasno odredite kada ¢e izvedba radova zapoceti i kada se oCekuje zavrSetak.

Jamstva (eng. Warranties)

Jamstva su obecanja koja svaka strana daje drugoj strani u vezi s izvrSavanjem
svojih duznosti iz sporazuma. Proizvoda¢ mora jamciti izdavacu da ima sva prava potrebna
za razvoj i licenciranje igre, te da ¢e djelo biti komercijalno odrzivo. Ova obeéanja uglavhom
su ostavljena za odvjetnike da odluce i definiraju.
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3.2.13 Upravljanje projektom

Upravljanje projektom obuhvaca sve ve¢ navedeno pod opisom posla producenta
(poticanje komunikacije izmedu odjela, traZenje vanjske pomoci, nadgledanje kvalitete,
upravljanje resursima i infrastrukturom,...) i aktivnostima vezanim uz metodologiju (rokovi
isporuke, znacajke, sprintevi,...). Uz to se paralelno dogada komunikacija s izdavacem,
odluCuju detalji oko potreba za pusStanje igre, pitanja vezana za distribuciju i upravljanje
rizicima koje ¢e biti navedeno u nastavku.

3.2.13.1 Upravljanje rizicima

Pri upravljanju rizikom, prvi korak je prepoznavanje rizika. To podrazumijeva
analiziranje i dodavanje svakog moguceg rizika na listu. Taj proces uklju€ite sve odjele koji
suraduju na projektu jer svatko od njih ima svoj kut gledanja na aspekte projekta. Drugi
korak u ovom procesu je kvalitetna i kvantitativna procjena svakog rizika utvrdenog na listi.
Vazno je uskladiti ozbiljnost rizika s vjerojatnoSéu pojavljivanja i koli¢inom s utjecajem. Zatim
sortira matricu rizika prema relativnoj ljestvici. Najvedéi rizici idu na vrh, a zatim se dodaje
rizike pojedinim ¢lanovima, ¢ineéi ih odgovornim za upravljanje tim rizikom (mnogi rizici su i
dalje na producentu, ali oni vezani uz specifiCne vjestine je bolje prepustiti ljudima koji imaju
trazenu pozadinu i znaju problematiku situacije) [38].

Erik Berthe u svojoj knjizi ima test ,prezivljavanja projekta“ u kojemu se navode Cetiri pitanja
koja je potrebno potvrdno odgovoriti ako zelimo uspje$no upravljati rizicima. Ona glase [38]:

¢ Dalli projekt ima dokumentaciju za razliCite rizike i njihova potencijalna rijeSenja?

¢ Dali se ta dokumentacija azurira kod svake kontrolne tocke?

o Da li projekt ima osobu koja je zaduzena za pregled svih mogucih rizika koji se mogu
pojaviti u buduce?

o Ako projekt koristi vanjsku pomo¢. Da li postoji zapisan plan za upravljanje vanjskom
pomoci i da li su postavljene odgovorne osobe za svaku vanjsku osobu?

Neke rizike je nemoguce ukloniti, ali ih se mozZe ublaziti, a poZeljno je da se takve stvari
navedu pokraj rasporeda i da ih se uzme u obzir tijekom planiranja. Prilikom svakog projekta
postoje odredene prakse koje mogu smanijiti rizike [25]:

= Ne zapocénite s razvojem igre dok ne postoji cjelovit dizajn. Potreban je funkcionalan
dizajn koji ne mora sadrzavati svaki detalj, ali treba ukljuciti scenarije i mehanike koji su
jasno istaknuti prije poCetka proizvodnje.

= Uklonite nepoznanice. Provedite istraZivanje kako biste utvrdili ono 5to ne znate.
Koristite pretprodukcijsku fazu da biste se dobro snasli u cijelom projektu i uklonili
nepoznate ¢imbenike.

= Napravite rezervni plan na koji Cete se osloniti ako stvari podu po zlu (uvijek imati plan B)

= Ulozite vrileme u izradu prototipa ili dokaz konceptualnog projekta. Zrtvovati malo
vremena kako bi ispitali funkcionalnost ideje je bolje i jeftinije nego naknadno dodavanje
30 ljudi u tim i redizajniranje glavnih dijelova igre kako bi se spasio projekt.

= Na vodece pozicije tima stavite najbolje i najsposobnije ¢lanove.
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Koristite alate ili druga rieSenja za sve §to zahtijeva stru¢nost koju ne nudi netko iz tima.
Osigurajte fleksibilnost rasporeda. Uvijek treba racunati na mogucée smetnje i izostanke
koji mogu nastetiti rasporedu. Ljudi se razbole, konferencije se dogadaju, vremenske
neprilike blokiraju normalan Zivot. Sto god da se dogada, uvijek je potrebno radunati na
to unaprijed i ostaviti vremena u rasporedu za rjeSavanje zaostataka.

Redizajnirajte prema potrebi. Preispitujte i uklanjajte znacajke ako morate.

H. Tayler u svojoj studiji o “Risk Management and Problem Resolution Strategies for IT
Projects” govori da se rizici pojavljuju iz tri razlicita izvora [48]: prodavag, klijent, tre¢a strana.
U naSem slu€aju to bi bilo: tvrtka (interni rizici), korisnici (igraci), partneri (izdavac), treca
strana (trzisni faktori). Uz izvore su studiji [48] stoji navedeno devet najéescih rizika koji su
proizlazili iz razgovora s producentima tvrtki. Oni su:

# IZVOR RIZIK
1. | Tvrtka Razvojna strategija (08 produkcijski plan, preambiciozni projekt)
Tim (nedostatak kvalitetnog kadra, nedostatak znanja i iskustva, loSa
2. | Tvrtka o .. a -
komunikacija, netrpeljivost ¢lanova, zasic¢enost (eng. burnout), ...)
Raspored i budzet (previse ambiciozan plan uz premali budzet znaci
3. | Tvrtka da Ce se rezati znacajke i finalni produkt nece biti zadovoljavajué,
' precijenile su se sposobnosti tima i plan je nemoguce izvrsiti, pojava
dodatnih troSkova za koje se nije racunalo,...)
4. | Tvrtka Neadekvatne specifikacije
Igra nije zabavna (to znadci da nije ni uspjeSna, glas se moZze proSsiriti i
5. | Korisnik igraCi ¢e zaobilaziti igru, daje dojam da se loSe upravlja zajednicom i
da se misljenje i konstruktivne kritike ne slusaju)
Promjene u menadzmentu ( utjecaj na smijer i kreativnu viziju cijelog
6. | Tvrtka projekta, stvarati dodatan stres i nesigurnost timu, mijenjati odnose s
izdavacem)
N Nerealna o€ekivanja (utjecaj na smijer i kreativnu viziju, dodavanje
7. | 1zdava€ o
znacajki u produkciji,...)
Povjerenje (nepovjerenje se mozZe odraziti na dodavanje vanjske
8. | 1zdavac pomoci, Sto znaci da ¢e igra gubiti na konzistentnosti — bilo na toku igre
ili vizualne estetike, rezanje budzeta, loSa komunikacija,...)
9. | Tvrtka Izgubljena podrdka menadZzmenta (pokusaj smanjenja gubitaka)

Tablica 3 — Devet naj¢es¢ih rizika [48]

Iz svega navedenoga mozemo zakljuiti da najviSe rizika proizlazi iz same tvrtke.
Zbog toga je uloga iskusnog producenta najvaznija na projektu. Svi navedeni problemi se
mogu rijeSiti dobrom i jasnom komunikacijom izmedu svih strana. Vanjski problemi se mogu
ublaziti s dobrom suradnjom s izdavacem (opet dolazimo na komunikaciju koja nam govori o
stanju trzista, vijestima iz industrije, datumima Izdavanje drugih naslova na trziste,...). Ovdje
su daleko opasniji nepredvidljivi problemi koji mogu nastati (kao primjer s Kineskim
licenciranjem navedenim u poglavlju 3.1.16). Sam projekt se vodi metodologijama koje se
baziraju na iteracijama i konstantnim dodavanjem i preispitivanjem znacajki sto €ini cijeli tok
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projekta predvidljivim i sigurnijim. S druge strane postoji i dodatna metodologija produkcije
koja smanjuje rizik.

Ciljevi ostaju isti kao kod standardnog modela: stvoriti odlicnu komercijalno uspjesnu
igru. FLD (eng. Front Loaded Development Model) osigurava da se koncepti igre dokazuju
prototipom prije nego $to se posvete cjelovitoj proizvodnji. To omogucuje malom razvojnom
timu da pregleda Sto je razvijeno, utvrdi koliko im je zabavno, a zatim prilagodi prototip i
izmijeni dizajn igre kako bi umanijili nedostatke [25]. U prototip ne treba ukljuivati stvari s
kvantificiranim rizicima (Npr. poput reprodukcije video zapisa za filmove u igri). To je
standardna znacajka za vecinu programera i ne predstavlja rizik za razvojni proces. To bi
predstavljalo gubljenje vremena u ranoj fazi i dokazalo nesto Sto se moze implementirati.
Vazno se usredotociti na koncepte koji jos nisu odluéeni i rafinirani. Kod modela standardnog
razvoja uobiCajeno je da nakon odobrenja koncepta i jednostavnog prototipa, igra kre¢e u
proizvodnju. Kako se igra kre¢e kroz razvojni proces, troSkovi se povecavaju, istovremeno
se povecavaju i rizici. TeSko je otkazati projekt kojem je posveéen znacajni broj resursa,
posebno kasno u razvojnom procesu jer se na njega gleda kao na gubitak resursa. Koristeci
ovaj model, tvrtka i izdava¢ rade na smanjenju rizika u projektu i cjelokupnom portfelju
projekata igara tako $to pokrenu nekoliko projekata i drze ih u fazi pretprodukcije, testiranjem
i usavrSavanjem mnogih koncepata i iteracija dizajna sve dok ne izade obecavajuci prototip.
Do tog trenutka kreativni i tehnicki rizici su smanjeni i sve je stvar stvaranja kvalitetne igre.
Uz pomo¢ FLD-a rizici opadaju kako se trodkovi povecCavaju. Na ovaj nacin izdavac Stiti
svoje interese tj. ulaganja u projekte. Otkazivanjem nekih projekata u pretprodukciji, izdavaci
mogu umanijiti S$anse da ¢e uloZiti novac u nedokazani koncept koji ¢e biti tedko zavrsiti.

3.2.13.2 Upravljanje kulturom tima

Kada govorimo o kulturi unutar tvrtke vazno je napraviti okolinu u kojoj se svi sadasniji
i buduéi &lanovi osjeéaju dobrodoSlo. S razlogom postoji izreka: ,Sretan radnik je dobar
radnik.“, a pozitivna atmosfera unutar tvrtke pomaze kod privlatenja novih zaposlenika.
Tome pomazu raznovrsne aktivnosti koje jacaju timski rad (eng. Teambuilding), izleti i mali
rituali koje svaki studio ima (Npr. Petnaest minuta pauze za stolni nhogomet u sobi za
opustanje). Uz to raznovrsnost zaposlenika ima svoje prednosti kod dizajna igara.
Zaposlenici dolaze iz razli¢itih drustvenih, socijalnih ili religijskih sredina, razliite starosti ili
obiteljskog statusa, s razli¢itim hobijima ili stvarima koji ih zanimaju. Sve te sitnice mogu doci
do izrazaja kad se dizajnira igra. Opustenost i pustanje radnicima da diktiraju svoj tempo
rada moze donijeti mnostvo kreativnih ideja (,Kreativhost se ne moZe pozurivati.“), ali s
druge strane previSe opustena, obiteljska atmosfera moze dovesti do kasnjenja i lijenosti. To
moze predstavljati veci problem u malim tvrtkama, ali u velikim AAA je situacija drukdcija.
Trenutno se puno raspravlja o radnom vremenu i cijeloj kulturi mrvljenja (eng. Crunch
culture®) [49]. Rockstars-ov tim je posliednjih mjeseci na Red Dead Redemption 2 radio po
sto sati tjedno kako bi uspjedno zavrsili igru. Telltale-ov tim je otvoreno govorio o tome kako
su svi radili do tri sata u nocCi bez ikakve ideje da ih se sve namjerava otpustiti po zavrSetku
igre [49]. Kao rezultat toga se sve viSe razmiSlja o osnivanju sindikata koji bi trebali Stiti

* Kultura mrvljenja (eng. Crunch culture) opisuje kulturu unutar tvrtke u kojoj se od razvojnog tima
oCekuje da radi puno viSe prekovremenih sati (npr. radi se 70+ sati tiedno, a moZe se spavati i u
uredu), Zrtvujuéi sve svoje slobodno vrijeme i zdravlje za boljitak tvrtke i napredak projekta.
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prava radnika u industriji. S druge strane GDC je proveo anketu u kojoj se doSlo do sljedecih
rezultata [31]:

What Is your average amount of hours worked per week in the last 12 months on
video games?

0-20 hours per week 17%

21-25 hours per week 6%

26-30 hours per week 5%

31-35 hours per week 4%

36-40 hours per week 24%

41-45 hours per week 21%

46-50 hours per week 15%

51-60 hours per week 5%

More than 60 hours per week 3%

Slika 32 - Prosjecni broj radnih sati u industriji [31]

Sa slike 32 mozZzemo zakljuciti da vecina tvrtki radi u okviru normalnih radnih sati (36-
50 sati tjiedno — njih 60%). Zanimljivo je da ¢ak 17% zaposlenika radi do 20 sati tjedno Sto
vjerojatno predstavlja ljude koji rade na projektima nakon posla ili u slobodno vrijeme.

What Is the maximum hours per week you worked during a single week in the last 12
months on video games?

0-20 hours per week 7%

21-25 hours per week 3%

26-30 hours per week 3%

31-35 hours per week 2%

36-40 hours per week 10%

41-45 hours per week 1%

46-50 hours per week 19%

51-60 hours per week 18%

61-65 hours per week 6%

66-70 hours per week 5%

71-75 hours per week 3%

76-80 hours per week 6%
81-90 hours per week 3%

91-100 hours per week 2%

101-110 hours per week 1%

More than 110 hours per week 1%

Slika 33 - Prekovremeni sati [31]

Na slici 32 smo vidjeli da 60% zaposlenika ima normalno radno vrijeme, a 8%
zaposlenika ima viSe od 50 sati radnog vremena tjedno. S druge strane Cak 45%
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zaposlenika je radilo preko tog normalnog broja sati (ako oduzmemo 8% koji ve¢ rade preko
50 sati ostane nam 37% ljudi koji rade i do 20-30 sati prekovremenih sati).

What were the reasons you belleve caused you to work those maximum number of
hours per week?

| don't consider the amount of time | worked to be excessive. 28%

Management pressure (it was made clear that we needed to work those hours).  10%

Peer pressure (everyone else was working those hours).  10%

Self-pressure (| was personally working hard and felt | needed/wanted to). 33%

| don't know, | just did.  12%

Other 7%

Slika 34 — Razlog za prekovremene sate u industriji [31]

Na slici 34 je vidljivo da zaposlenicima ne smeta raditi prekovremene sate (28% njih
ne smatra to problemom, a 33% stavljaju oCekivanja sami na sebe). Potencijalni problem
moZze nastati kada prekovremeni postanu normalna stvar ili menadzment pocne zahtijevati
da se rade (10% ispitanika je izloZzeno tome). Takav odnos mozZe dovesti do nepovoljne
atmosfere unutar studia i zaposlenika koji vrSe pritisak jedni na druge (jo$ 10% ispitanika se
poistovjecuje s time — podsjeéa na poznati hipotetski eksperiment s majmunima i stubama
koji demonstrira mentalitet Copora).

3.2.14 Dobivanje ESRB procjene

ESRB (eng. Entertainment software rating board) je neprofitno, samoreguliraju¢e
tijelo za industriju video igara. Njihova glavna odgovornost je pomoc¢i potrosacima tj.
posebno roditeljima da donose informirani izbor o igrama u kojima igraju njihove obitelji [44].

Trodijelni sustav ocjenjivanja uklju€uje kategorije ocjenjivanja kako bi sugerirali primjerenu
dob, opise sadrzaja (igra sadrzi: materijal za odrasle, puSenje, drogu, itd...) i interaktivne
elemente koji savjetuju o dijeljenju korisnikove lokacije s drugim korisnicima, kupniji u igri,
korisniCke interakcije i neograniCen pristup internetu. Rezultat je sustav ocjenjivanja koji
Siroko prihvacaju izdavaci igara, a podrzavaju ih trgovci, roditelji, regulatori i vode javnog
misljenja.

Slika 35 - ESRB ocjene [44]
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3.2.15 Otkrivanje industriji

Ovo podrazumijeva ve¢ spomenutu praksu dijeljenja informacija unutar industrije. Ne
otkrivaju se specifi¢ni detalji, ve¢ samo oni o tipu igre i okvirnom trajanju projekta. Otkriva se
konkurentnim studijima koji mogu planirati izbacivanje svoje igre u isto vrijeme kad i vi
planirate, izdavadima koji se brinu za uspjeh naslova, te novinarima koji to mogu plasirati
kao glasine ili vijesti bez puno detalja u kojima se obi¢no navodi datum ili dogadaj na kojem
Ce se 8iroj javnosti predstaviti igra.

3.2.16 Otkrivanje javnosti

Otkrivanje igre javnosti je jedan od najvaznijih dogadaja u marketingu igre.
Marketindki tim bi tijekom cijele produkcije trebao otkrivati tj. pustati u javnost malene
koliCine sadrzaja kako bi stvorio zainteresiranost i probudio mastu publike. Otkrivanje
javnosti se obi¢no dogada na dogadajima (sajmovi poput E3, Game's con, ...) gdje publika
Zeljno i8€ekuje novosti iz industrije i video prezentacije ili probnu verziju igre.

3.2.17 Medijski pregovori

Pod pregovorima s medijima se misli na dogovor oko licenciranih, patentiranih,
zasticenih materijala koje ¢e novinari Koristiti kod tekstova i recenzija. Na dogovoru Zelimo
vidjeti $to im je potrebno i kako zamisljaju predstaviti nasu igru. S obzirom na to im dajemo
najbolje slike ekrana (eng. screen shoot) i ilustracije tj. koncepte u kojima se pojavljuju nasi
likovi, logo, ikone i ostalo.

3.2.18 Intervju

Postoji nekoliko pravila kojih se treba pridrzavati kada se ukaze prilika za razgovor s
novinarima. U intervju se ne smije ulaziti samouvjereno ili defenzivno. Novinari i ostali
Clanovi tiska imaju svoje misljenje. Imajuci na umu vlastite poruke i pripremajuci svoje izjave
za susret s novinarom, mozZete utjecati na ishod pri€e. Cilj svakog intervjua trebao bi biti
ispunjavanje informacijske potrebe novinara tj. da izvjeStava o vijestima, a istovremeno
prenosi vasu poruku javnosti. Preporudljivo je dogovoriti sastanak na kojemu c¢e se
odgovoriti na prijevremeno dostavljena pitanja. Tu je vazno odredite klju¢ne poruke koje
Zelite poslati i predvidjeti pitanja na koja ¢e biti teSko odgovoriti. Imajte na umu da klju¢ne
poruke na kojima vas treba citirati moraju biti ono to je najvaznije Citateljima, slusateljima ili
gledateljima, a ne ono $to je vama najvaznije. Razvijte dobre citate osiguravajuéi da [25]:

e Zvuce ljudski, a ne robotski.

o Postoji potencijal da pozitivno utjeCete na vasu publiku i stvori povjerenje u proizvod.
e Ostanu nezaboravni (nek ih marketing smisli).

e Su tocni.
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e Su sazeti.

Da bi se odrzala vjerodostojnost, kljuéne poruke moraju biti dosljedne. Nekoliko savjeta da
vasi odgovori ostanu vjerodostojni, a izjava (eng. press release) uspjesno izvedena [25]:

¢ Umetnite kljuCne poruke kao odgovor na pitanje.

e Odgovarajte iskreno. Nije problem priznati da ne znate ili niste sigurni. Uvijek mozete
naknadno poslati odgovor.

o Govorite u kratkim recenicama i ne upotrebljavajte zargon s kojim sugovornik i publika
nisu upoznati. Koristite anegdote, usporedbe i primjere.

¢ Ne brinite se oko ponavljanjem kljuénih poruka tijekom intervjua. Novinar i publika ¢e ih
vjerojatnije zapamtiti.

o Pripremite kratku prezentaciju igre. Novinari su zauzeti ljudi i ako im dajete kopiju na
pregled, pobrinite se da je lako proci kroz igru. Oni nemaju vremena za igranje svih igara.

Kada vas intervjuiraju, zapamtite da je posao novinara da ispri¢a dobru priCu, a ne da
nanese Stetu svojoj ili vadoj reputaciji. Obratite paznju na sadrzaj pitanja i na vade poante.
UspjesSna izjava gradi iSCekivanje unutar zajednice i ima veliku ulogu kod kona¢ne prodaje
proizvoda.

3.2.19 Upravljanje zajednicom

Razlika izmedu odnosa s javnoS¢u i upravljanja zajednicom je vrlo mala. Razlika je u
tome da zajednicu Cine fanovi igre ili tvrtke, a javnost je sveobuhvatni pojam (obi¢ni ljudi,
mediji, roditelji,...). Odnosi s javnoS¢u obiCno su zaduzeni za odnose s medijima i
ukljucivanje ljudi u zajednicu igre, dok upravitelji zajednice komuniciraju s tim istim ljudima
nakon $&to se pridruze toj zajednici oboZavatelja. Oni ih zabavljaju i izvjeS€uju o
pojedinostima projekta [41].

Web stranice obozavatelja i zajednice

Zapravo ne postoji pravilo koje govori koja je koja stranica, ali ako web mjesto
posjecuju korisnici koji ne poznaju vasu igru i razgovaraju o raznim igrama i interesima, onda
je to "medij" koji vam moZzZe pomoci steci nove korisnike. Njime obi¢no upravlja PR tim. Ako
svi korisnici web stranice vec igraju ili su upoznati s vaSom igrom, onda je to stranica za
fanove i njima treba upravljati upravitelj zajednice.

Blogovi.

Na blogove se gleda na isti nacin kao i web stranice. Neki izdavaci odnose vanjskih
blogera prebacuju na vanjske agencije. Sluzbeni razvojni blog obi¢no vode programeri,
dizajneri ili grafiCari. Oni izvjeStavaju zajednicu o stanju projekta i napretku projekta u
prosSlom tjednu. Razvojni blogovi i sluzbeni forum dio su zajednice i vecinu vremena pod
brigom upravljanja zajednicom. Posto su to sluzbeni blogovi i forumi, oni nose odredenu
teZinu te ¢e mnogi mediji od njih preuzeti price.

67



3.3 Postprodukcija

Kraj produkcije &esto nije jasan ni odreden kao njen pocetak. Tim naporno radi
mjesecima ili godinama, a ponekad se Cini da kraj nikad ne¢e doc¢i. U jednom trenutku se
cijeli projekt zaustavlja pod vlastitom teZinom ili dostize toCku kada se znacCajke mogu
nazvati dovrSenim, $to ne znadi da je igra gotova. Faza postprodukcije sastoji se od dvije
glavne kontrolne toCke koje su usredotoCene na ocjenu, popravljanje i poliranje igre prije
Izdavanje na trziste. Ova faza moze trajati do 20 do 30% ukupnog trajanja projekta, ovisno o
slozenosti projekta i o tome koliko je faza pretprodukcije bila ucinkovita. Opéenito pravilo je
da slozene igre za viSe igraca trebaju planirati potrositi vise vremena u ovoj fazi nego $to to
¢ine linearne igre za jednog igraca.

Post-produkcija je faza razvojnog procesa gdje se igra polira i priprema za pustanje
na trziSte. Ponekad je se poistovjecuje s QA fazom. Tijekom ove faze fokus se prebacuje sa
stvaranja novih znacajki na osiguravanje da ono 5to je ostvareno za vrijeme produkcije
stvarno djeluje kako je predvideno. Uzimamo Alfa verziju igre i u postprodukciji dovodimo do
konacnog proizvoda gdje su razine polirane, a dizajneri, programeri i QA inZenjeri rade na
ispravljanju greSaka, problemima s korisnickim suceljem, problemima s kontrolama. Steve
Ackricha je rekao da otprilike 70% kvalitete igre dolazi na vidjelo tijekom zadnjih 10% razvoja
i on preporuCuje programerima da ostave dovoljno vremena u rasporedu kako bi mogli
poboljsali igru [26]. Tijekom ove faze razlika izmedu uZurbane igre i polirane igre moZze biti
velika.

POSTPRODUKCIJA

PRODUKCIJSKI MARKETINSKI

GRAFICKI ODJEL ODJEL DIZAIMNA RAZVOINI QDIE ODJEL ODJEL

POLIRANIE POLIRANIE e OKRIVANIE MEDLIA

Slika 36 - Procesi postprodukcije
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3.3.1 lzrada materijala za izdavanje

Materijali za izdavanje obuhvacéaju slike i ilustracije koje idu na sav fizi¢ki sadrzaj. To
obuhvaca slike koje idu na CD igre, CD glazbe iz igre, kutiju CD-a, slika za digitalnu trgovinu
i ostalih dodataka koji dolaze u kutiji (obi¢no je neka vrsta vodi€a, mapa ako se radi o
otvorenom svijetu u igri, knjiga sa slikama i konceptima, svi ostali sadrzaji ovisno o toma ako
se radi o premijskim (eng. premium) paketima — Npr. Fallout76 je imao bocu ruma, a Devil
may cry je imao Koznu jaknu kakvu glavni junak nosi).

3.3.2 Optimizacija

Optimizacija podrazumijeva popravke koji su fokusirani na poboljSanje performansi
razina i pripremu za implementaciju prolaza svjetlosti kroz (eng. lighting passes). Ovdje
promatramo 3D objekte i gledamo ako je mogucée smanijiti broj poligona ili materijala koji su
na njima (Oboje utje€u na performanse, a ponekad na objektima imamo nekoliko materijala
koji su ve¢ navedeni ali imaju drugu boju, pa ih se treba spojiti u jedan — sivi i plavi lim su i
dalje lim bez obzira na boju i njihova svojstva se moraju zajednicki racunati prilikom igranja
igre). Svi problemi ili dileme vezane uz grafiku se ovdje moraju rijeSiti, jer nakon ovog
procesa vise hema popravka.

3.3.3 Spajanje u cjelovito iskustvo (enq. Full Experience)

Sve znadajke i funkcionalnosti definirane GDD-om su primijenjene i €ine alfa verziju
igre. Svi sustavi funkcioniraju i spremaju sve podatke vezane uz igru.

Alfa verzija igre

Kako napreduje razvoj, smanjuje se broj nesvrSenih sustava i zna€ajki igre. Kontrolna
toCka koja nam daje alfa verziju igre je to¢ka koju razvojni tim obozava i koje se boji. U njoj
su stvorene sve pocletne znacCajke za igru. Ne nedostaje grafickih elemenata ili zvuka, a
funkcionalnost korisnickog sucelja je dovrSena. Na dobro vodenom projektu ova tocka
oznacuje pocetnu verziju igre, dok na slabo vodenom projektu, ova toCka predstavlja tocku
maksimalne anksioznosti jer se igra vise ne moZe mijenjati (dizajn je izveden) zbog
nedostatka resursa [25].

lako su znacCajke gotove, rad tima jos nije gotov. Igra i dalje moze imati ozbiljne i sitne
pogreske u igri. Vazno je da se tijekom svih testiranja i optimiziranja te gresSke isprave, a
nove znacCajke ne primjenjuju bez znacajnijeg nadzora cijelog vodstva tima. IskuSavanje i
dodavanje novih znacajki predstavlja visoki rizik i moze odgoditi izdanje igre, stoga se ne
preporucuje nakon ove tocke, ali se moze zabiljeziti i provoditi kao nadogradnju nakon §to se
igra izda na trziste.

Alfa verzija igre je verzija Cije ¢e znaCajke i jezgra biti 100 posto integrirani u skladu s
dizajnerskom i tehnickom dokumentacijom, mada neke poznate pogreSke mogu biti jos
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uvijek je prisutne. Ona uklju€uje glavni izbornik i korisni¢ko sucelje, uvodne dijelove i dijelove
igara, okidace, prijelazne ekrane, preliminarne zvu¢ne efekte i preliminarnu glazbu.

3.3.4 Poliranje

Poliranje podrazumijeva dodavanje finalnih poboljSanja kako bi osigurali da nam je
igra estetski lijepa i s ¢im manje pogreSaka. Kada radimo na poliranju, tezimo savrSenstvu.
Cilj nam je posti¢i konzistentnost kroz cijelu igru [25]. Na poliranju rade i graficari i dizajneri i
programeri. Grafi€ari prerade razinu nakon optimizacije imajuci na umu da ne smiju mijenjati
ili pogorsati doZivljaj koji ¢e imati igraci. Dizajneri jo§ jednom potvrduju da je igru moguce
prije¢i od pocetka do kraja i da su svi objekti i funkcije nastimani kako spada. Jedan od
nacina na koji su dizajneri Dark Souls-a provjeravali svoju igru (konkretno teZinu boss borba)
je taj da su svi morali igrati dok nisu uspjeli poraziti sve boss neprijatelje bez da ih oni
dodirnu. Posto se radi o teskoj igri, bilo je vazno potvrditi da je moguce proc¢i bez oslanjanja
na srecu ili pogredke kod programiranja. Programeri provjeravaju kako se sli¢ice u sekundi
(eng. frames per second) pona$aju na odredenim konfiguracijama, ako zadovoljavaju
potrebe, potroSnju memorije, dodaju zvuéne efekte i pozadinsku glazbu.

3.3.5 Zastita autorskih prava

Nasu igru je potrebno zastiti autorskim pravom kako bi imali iskljuCivo pravo
koristenja. Ona nam pruzaju prava vezana za ljudsko stvaralastvo. Ona s jedne strane
pruzaju autorima poticaj u obliku priznanja i nov€anih naknada, a s druge strane pruzaju
odredenu sigurnost da se naSa djela mogu distribuirati bez straha od neovlastenog
umnozavanja tj. piratstva, a ako do toga dode, osigurana nam je odredena autorskopravna
zastita.

3.3.6 Lokaliziranje

Lokalizacija podrazumijeva pripremu softvera i hardvera za prodaju u novoj regiji ili
zemlji. Postupak ukljuCuje navedene promjene: izmjenu objekata, stvaranje novog pakiranja i
priru¢nika, snimanje novih zvukova, transformiranje hardvera, izrezivanje cijelih dijelova igre
zbog razlicitih kulturoloSkih osjetljivost i/ili lokalnih zakonskih zahtjeva [45]. Cilj lokalizacije je
stvoriti ugodno igrace iskustvo za krajnjeg korisnika obrac¢ajuci paznju na njegov specifi¢ni
kulturni kontekst, a istodobno ostati vjerni izvornom materijalu.
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3.3.7 _Pokrivanje medija

U danasnje vrijeme drudtvene mreze i forumi (Npr. Facebook, Tweeter, Redit,...) su
postali vrlo vazni mediji za promociju proizvoda na kojima korisnici mogu direktno
komunicirati s proizvodaCima. Zato je vazno proSiriti se na sve drustvene platforme
konstantno postavljati novi sadrzaj i odgovarati na upite korisnika.

3.3.8 Pracenje korisnickog misljenja

Upravljanje zajednicom podrazumijeva i pracenje korisnickog mislienja. Svaka
pohvala i kritika moze biti konstruktivna, stoga je vazno komunicirati sa svojim korisnicima i
odrzavati dobre odnose.
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34 QA

Nakon $to dobijemo alfa verziju, tim bi se trebao pregrupirati, a zatim zapoceti
popravljati bugove prema redoslijedu koji je utvrdio QA tim i njihovi planovi ispitivanja.
Dizajnerski tim trebao bi se usredotoliti na tempo igranja i balansiranje, a po potrebi i na
stvaranje dodatnih razina ili okruzenja koristeéi postojeci skup znacajki. Tijekom proizvodnje,
testiranje igre, pojedinih razina, modula ili sustava pomaze u uskladivanju dizajna i dijelova
koji se kontinuirano implementiraju. To je najbolji na€in pronalaska neocéekivanih gresaka,
nedostataka, nejasnih ciljeva i tako dalje. Svi nalazi iz ovog testiranja vra¢aju se u plan za
ispravljanje greSaka, grafike i problema s dizajnom.

Testiranje i QA su sliéne discipline. QA se koristi kod opisa Sireg testiranja kojeg
obavlja izdava€, dok testiranje pokriva tehnike koje se Kkoriste prilikom istraZivanja i
uklanjanja greSaka. U ranim danima razvoja igara, igre su Cesto stvarali programeri koji bi
odmah i testirali vlastite igre. Sam proces je takoder bio jednostavniji nego danas jer je
tehnologija bila jednostavnija. Danas je poznata Cinjenica da industriji nedostaje testera.
Programeri nemaju dovoljno vremena za testiranje igara koje izraduju. Oni trebaju testere za
proizvodnju, kontrolu kvalitete i kompatibilnost [46]. Nakon uspjeSne QA faze dobije se beta
verziju igre. Procesi u ovoj fazi se uglavhom nastavljaju iz faze postprodukcije (zato se
ponekad QA ne stavlja kao posebna faza, ve¢ samo proces). Tri procesa koja se rade u QA
fazi su:

PRODUKCIJSKI MARKETINSKI
ODJEL ODJEL

GRAFICKI ODJEL ODJEL DIZAIMNA RAZVOINI ODJE

TESTIRAMNIE CERTIFICIRAMIE

Slika 37 - Procesi QA faze
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3.4.1

Testiranje

QA ukljuuje uspostavljanje plana testa i metoda za izvjeStavanje, ispravijanje,

praéenje, provjeru i ispravljanje greSaka. Razli¢iti studiji imaju razli€ite metode i ne postoji
najbolja praksa koja djeluje u svakoj situaciji. Npr. testiranje igre za PC platformu i konzolu
nije isto zbog razlike u hardveru.

Pisanje plana testa je odgovornost QA tima. Medutim, proizvoda¢ moZze osigurati da

se ovaj posao zapoc¢ne rano i da plan ispitivanja bude $to potpuniji isporu€ujuéi aZzurirane
verzije projektne dokumentacije igre QA timu. Cilj testiranja je testirati igru da li zadovoljava
kriterije definirane u dizajnu, a pismeni plan mora opisati sve $to treba testirati u svakoj od
faza ili postupaka ispitivanja [25]:

Funkcije igre; Dio testnog plana koji osigurava da igrivost pruza zamisljeno
korisni¢ko iskustvo onakvo kakvo je zapisano u GDD-u. Npr. ne Zelimo da nam je Al
previSe pametan, ali opet mora biti dovoljno zahtjevan da predstavlja izazov
igracima.

Funkcijske jedinice; Pokriva funkcionalnost likova i ostalih objekata i nacin na koji su
interaktivni u okruzenju igre. Npr. Croteam-ov Talos Principle ima ,problem* jer su
igraci koji se natje€u u brzom prelazenju igara (eng. speed running) otkrili da ako
igrac drzi kantu farbe i gleda u tlo (toéno izmedu nogu) moze skakati duplo vise od
predvidenoga [86]. Takve interakcije u nekim igrama omogucuju preskakanje razina,
stvaranje dominantnih strategija i svega $to moze nastetiti iskustvu igranja igre.
Napredak kroz pri€u; Osigurava da igra napreduje onako kako je zamisljeno, a pri¢a
i razine su koherentne i ukljuCuju sve potrebne scene i animacije. Npr. interaktivne
price se znaju racvati ovisno o igraevim odlukama, ali se sve mora kretati u
logicnom redoslijedu bez preskakanja vaznih dijelova price.

Korisni¢ko sucelje; Testiranje korisnickog sucelja potrebno je kako bi se potvrdilo da
u€inkovito, intuitivno i funkcionalno nadopunjuje igru. Npr. nakon $§to je Squaresoft
odluCio preraditi stare Final fantasy naslove, fanovi su primijetili da oStrija grafika
dolazi za glomaznim GUI-om i izbornikom koji se osje¢a uzasno za Koristiti i uzima
veci dio ekrana [83].

Zvuk i glazba; Ispitivanje zvuka i glazbe potvrduje da se svi potrebni zvuéni i
glazbeni dogadaji pokre¢u kako i kada je zamisljeno. Npr. pozadinska glazba za
mirnu Setnju gradom se mora aktivirati kad udemo u njega i mora zvucati
opustajuce.

Kompatibilnost; Provjera kompatibilnosti osigurava da igra zadovoljava minimalne
specifikacije sustava i funkcionalnost na najSirem mogu¢em skupu hardvera (osim
ako je igra iskljucivo za konzole).

Finalni popis; On sadrzi listu i potvrdu da su sve greSke ispravijene i da je igra
spremna za izdavanje.

U svakoj od ovih faza testiranja presudno je imati gotovu i azuriranu projektnu
dokumentaciju koju treba dostaviti testnom timu. Bez ove dokumentacije, gotovo da je
nemoguce voditi plan testiranja koji na odgovarajuci nacin odrazava namjere dizajnera,
istovremeno uravnotezujuc¢i odgovornosti s upotrebljivoSCu proizvoda. Primarni cilj je
pronaéi greSku tj. pogreSnu interakciju, replicirati je, prijaviti greSku. Sekundarni cilj je
testirati ako su greske uklonjene i osigurati da je igra igriva i zabavna [46].
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RAZINA POGRESKE

NISKA SREDNJA VISOKA KRITICNA
Ne utjeCu na : : .
OPIS tok igre i Dct)_saldna a.“ ne Uvell!(e_utjetce Igra se prekida
percepciju utje€e na igru na igrivos
Rijetke graficke Nedostatak Lik zablokira, Rusenie iare
pogreske, rijetki | zvu€nog efekta, padne kroz . Je 1gre,
Kovni d EPS-a ak fali igra se zaledi,
PRIMJER zvurovnl pa -aako | mapu, fal spremljeni
problemi imamo previse dialog ili zvuk, d
- A podatci se
(preskok ili efekata na okida¢ se ne okvare
stop) ekranu aktivira P
RADNJA o Ir\:/:I\SﬁiekSaesni'e Trebalo bi se Mora se ¢im Potrebno je
Pop ili nikad 1€ | uskoro popraviti | brze popraviti | odmah rjeSavati

Tablica 2 — Razine pogreske [46]

Beta verzija

Beta verzija igre je mozda najvaznija kontrolna toCka projekta. Sve je na mjestu i igra
je gotovo gotova. Igra ne pogada u potpunosti beta verziju dok svi resursi nisu trajni.
Razlikujemo zatvorenu i otvorenu beta verziju [25,26].

Zatvorena beta verzija (interna beta) je verzija uza koju nitko osim programera i
izdavaga nema pristupa. Vecina igara prolazi kroz betu tiho tj. Zuri kako bi objavila datum
izlaska. Neki programeri poliraju igru za vrijeme zatvorene beta verzije. Sada kada je igra
cjelovita i zakljuCana sa znaCajkama, programeri mogu osigurati da svaki aspekt igre
funkcionira onako kako je predvideno i da je igrivost bolja. Npr. Gravity je koristio zatvorenu
beta verziju da bi prilagodio igrivost i rijeSio se mreznih greSaka, pripremajuéi igru za
uspjesno pokretanje. Cak i najbolie znadajke ne mogu znaditi nista ako je implementacija
neispravna.

Otvorena beta verzija (javna ili vanjska beta) Cesto se koristi za igre koje imaju
mrezne (internetske) komponente (Npr. MMORPG). Problemi s povezivanjem i mrezom
mogu biti najvazniji za uspjeh MMO-a. Buduéi da igra eksponencijalno raste, testeri
jednostavno nisu u mogucénosti testirati cijelu igru (¢ak i da imate 1000 testera, to nije ni blizu
potencijalnih 100000 koje ¢e serveri morati podrzavati). Potrebna je vanjska pomoc tj.
vanjski beta testeri koji nisu plaéeni za svoj rad ve¢ smatraju da je igranje rane kopije igre
nagrada. Otvorena beta upotrebljava se za testiranje servera, testiranje uravnotezenja
igrivosti, pronalaska malih i velikih greSaka.

3.4.2 Certificiranje

Certificiranje je postupak kojim izdavac potvrduje da je projekt izvrSen s obecanim
standardima kvalitete, te da je spreman za pustanje na trziste.
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3.4.3 Planiranje sluzbenoq izdavanja

Nakon certificiranja bi bilo dobro s izdavadem proéi kroz sve detalje oko Izdavanje
igre na trziste. Posebno je potrebno ako se radi o MMO-u ili bilo kojem drugom naslovu koji
podrzava igru za viSe igraca putem interneta. Izdavac je obi¢no taj koji osigurava i promatra
servere. Tako mogu odmah uklanjati probleme koji se mogu pojaviti zbog naglog rasta broja
korisnika ili zbog hakerskih napada koji se uvijek dogadaju unutar prvih sat vr.emena.

S druge strane dobro je organizirati zabavu uzivo unutar studija na kojoj se svi
¢lanovi tima mogu okupiti i konacno opustiti. Takve prakse poboljSavaju buduéu suradnju
tima na buduéim projektima, popravljaju moral, izgladuju frustracije koje su mogle nastati
tijekom produkcije i daju osjecaj jedinstva. Ako se radi o velikom studiju ta zabava se moze
pretvoriti u Siri dogadaj s popratnim aktivhostima koji se prenose preko internetskog
sluzbenog kanala (razgovori s publikom o projektu, kulturi unutar studia, smijeSe price i
opcenito sve Sto poboljSava publicitet i dodaje nove fanove).

3.5 lzdavanje

Izdavanje oznagava posljednju fazu projekta. S igrom na trziStu dolazimo do dijela
kojeg se svi boje. Cekamo rezultate rada. U ovoj fazi se razvojni tim moze opustiti, ali treba
biti spreman ako se otkriju problemi u igri koji su promakli QA timu. Uvijek se moZe nastaviti
s razvojem dodatnog materijala koji ¢e se poslati u prodaju nakon nekog vremena (kako bi
ponovno privukao pozornost na igru). Ova faza nakon izdavanja se moZe poistovjetiti s
fazom odrzavanja u tradicionalnoj izradi softvera. Posljednju stvar koju tim radi je pisanje
post moretem-a (detaljnije definirano u poglavlju 3.5.1).

Odluciti kako i kada promovirati igru nakon pocetnog izdavanja moze biti teSko. Odvajanja
produkcijskih resursa za izradu sadrzaja koji ¢e se koristiti nakon izdavanja je strategija koja
zahtijeva vecéa ulaganja. Nintendo ima povijest s kojom mogu odrzati jaku prodaju tijekom
cijele godine. Igre poput Mario Kart DS ili New Super Mario Bros imaju koristi od ponovnih
kupovina (U nekim slu¢ajevima i godinama nakon njihovog poc€etnog izdavanja). Epizodne
igre spadaju u istu vrstu dugoro€nog promotivnog plana jer pruzaju mogucnost prepakiranja
starijeg sadrzaja u boks setove s dodatnim funkcionalnostima.
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3.5.1 Post mortem

Post mortem moze imati razliCitih oblika, ali uglavnhom predstavlja jednostavan
tekstualni dokument Cija je glavna svrha je dokumentirati razvoj igre. Cilj je zapisati sva
pozitivna i negativna iskustva koja su se dogadala tijekom produkcije igre. Na taj se nacin
bolje u¢imo i pripremamo za buduce projekte.

Kad pisanja vazno je dokumentirati realnu situaciju. Cesta greska je napisati previse
negativan ili pozitivan post mortem ovisno o uspjesnosti projekta. Potrebno je okupiti tim i
razgovarati o razvoju. Pitati njihovo misljenje o razvoju, to je bilo dobro i §to je loSe. Ova
pitanja trebaju obuhvatiti razvojne uvjete, tehnike, smjer dizajna, arhitekturu koda, itd... Na
kraju je najvaznije da otkrijete kako poboljsati stvari. Ako je nesto poSlo po zlu tijekom
razvoja, nema potrebe otkrivati tko je kriv. Jedino §to je vazno jest pronaci nacCin da se
greska viSe nikada ne ponovi. Ne mozemo uvijek pronaéi savrdena rjeSenja za sve probleme,
ali pokuSavamo pronaci smjernice o tome kako poboljsati svoju razvojnu shemu i navike.
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4. Zakljucak

Razvoj igara je sloZen pothvat za koji se treba pripremiti 5to je bolje moguce. Njegov
uspjeh ponajvise ¢e ovisiti o fleksibilnom i &vrstom timu, jasnom i kreativnom konceptu,
uCinkovitom Pipelineu i sposobnom producentu koji je u stanju povezati sve razliCite Clanove
u jednu cjelinu. Faza pretprodukcije je temeljna faza svakog projekta i kroz nju se ne smije
samo proletjeti, ve¢ je potrebno &im detaljnije razraditi ideju kako bi povecali vjerojatnost
uspjesnosti projekta. U sloZzenom projektu postoji mnogo razli¢itih podruéja struénosti koja su
potrebna da bi se igra dovrsila stoga su mekane vjestine (eng. soft skills) jednako vazne
koliko i tehnicke sposobnosti. Marketing je jednako vazan €imbenik uspjeSnog projekta i ne
smije se ostavljati za kraj jer nema koristi od dobre igre ako nitko nikada nece ¢uti za nju. Iz
tog razloga je dobro suradivati s izdavacem koji zna kako promovirati igru i ponuditi
konstruktivne kritike za projekt. Dobro definirani ciljevi i kontrolne tocke u svim fazama
projekta bi trebale pomodéi da shvatimo kako napreduje projekt i kako rasporediti sve resurse
u cilju ostvarenja uspjeha.

Moje misljenje je da Ce se globalna industrija igara nastaviti razvijati, iako ne toliko
brzo koliko su se tvrtke nadale. Kina ¢e biti zatvorenija za zapad i mislim da bez suradnje s
Kineskim izdavaCima necée biti prostora za probijanje na trziste. Uz to ovih dana u Kini je
prosao zakon Cime se djeci do 18 godina smanjuje dopusteno vrijeme igranja igara na 90
minuta dnevno kroz tjedan i 3 sata vikendom [91]. AAA dio industrije ima odredene
probleme, ali smatram da to necCe imati utjecaja na industriju tj. industrija ¢e se uvijek
prilagoditi novonastaloj situaciji jer potreba za zabavom (interaktivnim medijem) raste. Ono
Sto mene smeta je pohlepa unutar industrije. Prvi nacin na koji se to ocituje je nepostovanje
igraca. Kao Sto sam naveo, CD projekt red je iznimka i kao politiku firme ima: ,Dobar
proizvod je na prvome mjestu.“ [87]. Nema podmetanja loSeg proizvoda (npr. Fallout76) u
svrhu brze zarade. EA tvrdi da se igre za jednog igra€a loSe prodaju i da firme od toga ne
mogu profitirati. CD projekt red im je dokazao suprotno kad je izdao Witcher 3. Njihov CEO
je izjavio da nikad nece prijeéi na predatorske modele s kutijama iznenadenja jer je to zadnja
stvar koju bi oni sami kao igraci Zeljeli u vidjeti u igrama. S druge strane EA u Britanskom
parlamentu brani kutije s izjavom: ,Roditelji moraju bolje educirati djecu.”, $to dokazuje da ih
nije briga za igraCe jer smatraju da je normalno da igre za djecu imaju u sebe ugradene
mehanike kupnje, koriStenje kreditnih kartica i kutije koje su zamjena za neregulirano
kockanje. Drugi nacin na koji se to oCituje je nedostatak kreativnosti. Dionici o¢ekuju godisniji
rast prodaje i vecu zaradu. To dovodi do toga da se od studija oCekuje da svake godine izda
novi veliki naslov. Tako je Ubisoft skoro svakih godinu dana izdavao novi Assassins creed
naslov (od ostalih naslova koji ¢esto izlaze imamo sve naslove od EA-a, Call of duty, ...).
Rezultat toga je stvaranje neoriginalnih klonova koji crpe resurse koji bi se mogli upotrijebiti u
ostalim projektima Ciji se rokovi pomicu. |1z tog razloga je Ubisoft u posljednjem financijskom
izvjeS¢u navodi da je doSlo do naglog pada prodaje Sto je rezultiralo stopiranjem rada na
svim projektima koji kostaju izmedu 20 i 50 milijuna dolara i evaluacijom stanja tvrtke [91].

UnatoC saturiranom trziStu mislim da je poslovna klima povoljna za indie studije s
originalnim idejama. Smatram da naslovi koji ne postignu zaradu (80% sa Steam-a) imaju
problema o kojima smo govorili kroz rad. Najbolji primjer je Brigador koji je s ocjenom 94/100
neuspjeSan projekt jer je igra izdana oko E3 (eng. Electronic Entertainment Expo). Igra nije
zanimala nikoga jer su svi bili spremni na najnovije vijesti iz industrije [89]. Iz osobnog
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iskustva mogu govoriti kako ljudi ne smatraju licenciranje dovoljno ozbiljno i kako
osmisljavaju neizvedive projekte s obzirom na resurse koje imaju. Smatram da ako studio
ozbiljno radi i ne preskace korake moze uspijeti, Sto dokazuje i Hrvatska industrija video igara.

Industrija video igara u Hrvatskoj raste na godisnjoj stopi od 50% ima potencijala za
daljnji razvoj. Na svakome GDC-u u Zagrebu vidim nova lica koja se dolaze upoznati s
predstavnicima firmi i raspitati oko posla ili traziti kritke za svoj rad (ilustratori i graficari).
Problem koji koCi brzi razvoj je birokracija i nedostatak stru¢nih osoba tj. studijskih programa
koji postoje u inozemstvu. Ovako sve ostaje na individualcima koji su spremni sami
istraZivati i uCiti se specifiCne vjestine koje su potrebne u razvoju.

Za kraj, najzanimljiviji citat na kojeg sam nai$ao tijekom istrazivanja ove teme najbolje
opisuje razvojni ciklus [11]:

.Ideja nije dizajn. Dizajn nije prototip. Prototip nije igra. Igra nije proizvod. Proizvod nije
posao. Posao nije profit. Profit nije sre¢a.”
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