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UTICAJ VIRTUELNE REALNOSTI NA RAZVOJ INDUSTRIJE VIDEO IGARA

THE IMPACT OF VIRTUAL REALITY ON THE DEVELOPMENT OF THE VIDEO
GAMES INDUSTRY

Nikolina Zec, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast — INZENJERSKI MENADZMENT

Kratak sadrzaj — Nove tehnologije su jedan od
najznacajnijih faktora koji uticu na razvoj industrije, ali i
drustva uopste. Sta su to nove tehnologije, na koji nacin
se mogu prepoznati i na koji nacin se primenjuju u
svakodnevnim aktivnostima je osnovha tema ovog rada.
Posebna paznja je usmerena ka oblasti virtuelne realnosti
i njenog uticaja na promene u industriji video igara.

Kljuéne reéi: Nove tehnologije, virtuelna realnost, video
igra

Abstract — New technologies are one of the most
important factors influencing the development of industry,
but also society in general. What are new technologies,
how they can be recognized and how they are appiled in
everyday activites is the main topic of this paper. Special
attention is paid to the field of virtual reality and its
impact on changes in the video games industry.

Keywords: New technologies, Virtual reality, Video
game

1. UvOD

Pojam tehnologija je poznat jo§ od davnih vremena, kada
je Aristotel oko 330. godine pre nove ere uveo re¢
., technologia“ koja se odnosila na umece, vestinu ili
znanje da se nesto uradi.

Jedna od poznatih definicija koja se danas vezuje za
tehnologiju je sledeca: ,, Tehnologija je najdramaticnija
snaga koja oblikuje ljudske sudbine. “ Dakle, pored toga
Sto obuhvata covekove vestine, znanja i sposobnosti da
pravi, upotrebljava i stvara neSto korisno ¢ime ¢e da
zadovolji svoje potrebe; tehnologija danas predstavlja i
alat za postavljanje trendova u razliitim oblastima i
osnovni izvor promena u zivotima ljudi.

Istorija razvoja do sada razvijenih tehnologija jasno
ukazuje na to da je svaka od njih prvo delovala u oblasti
svoje neposredne primene, da je prvo u tom domenu
potisnula ili smenila staru tehnologiju, otvarajuéi novi
prostor za bolje i efikasnije obavljanje ve¢ poznatih
aktivnosti.

Masovna pojava novih tehnologija koje su i danas
aktuelne, ili koje su u odredenim fazama razvoja danas,
vezuje se za polovinu XX veka i pocetak trece
industrijske revolucije.

NAPOMENA:
Ovaj rad proistekao je iz master rada ¢iji mentor je
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Rezultat ove industrijske revolucije jeste povezivanje
nauke, tehnologije i proizvodnje u jedinstven sistem koji
predstavlja dobru podlogu za dalja istrazivanja i razvoj.
Razvoj visokih tehnologija, odnosno novih tehnologija, i
pronalazenje novih izvora energije je postalo centar
interesovanja. U ovom momentu su poceli da se stvaraju
uslovi za prelazak drustva iz industrijskog u informaticko.
Danas se moze re¢i da se nalazimo u stadijumu
informati¢kog drustva.

Konkretan predmet istrazivanja ovog rada jeste nacin na
koji je pojava novih tehnologija uticala na industriju
proizvodnje video igara. Broj video igara koje u svom
sastavu imaju odredenu novu tehnologiju je danas oko
deset puta ve¢i u odnosu na situaciju od pre samo dve
godine, a ocekuje se da ¢e u bliskoj buduénosti ova
industrija biti izloZzena novim i jo§ kompleksnijim
promenama. Jedna od novih tehnologija koja je dozivela
najvecu primenu u industriji video igara jeste prosirena i
virtuelna realnost. Novo iskustvo i nova dimenzija koja je
data ovom vidu zabave je dozivela ogroman uspeh, a
izvor radanja novih ideja na tom polju jo§ uvek nije
presusio kod proizvodaca video igara.

2. NOVE TEHNOLOGIJE U INZENJERSTVU I
MENADZMENTU

Suoceni smo sa brzim razvojem na polju nauke i tehno-
logije koji direktno uti¢e na stvaranje znacajnih promena
u drustvu. Smatra se da razvoj tehnologije pocinje da
utice i na druge aspekte zivota ljudi pored poslovnog, kao
S§to su socijalni, kulturni ili emotivni. Drustva koja nisu
sklona prilagodavanju ovom tipu promena se ve¢ sada
susre¢u sa odredenim problemima, a ti problemi se ne
ogledaju samo u odbijanju ili sporom prilagodavanju, ve¢
i stvaranju ogromnih razlika u sposobnostima razli¢itih
zemalja. ,Jlako se problematika ubrzanih promena i
pretvaranja drustva u novo tehnolosko drustvo moze
posmatrati iz razliCitih perspektiva, glavni problemi
proizilaze iz zastarelog ekonomskog modela o kom vise
ili manje ovisi ceo svet.“ [1]. Ekonomija koja se zasniva
na stalnom rastu potro$nje usporava prilagodavanje
drustva novim tehnologijama koje traze nove delatnosti
temeljene na novim profitnim nacelima.

Sve navedeno je dovelo do toga da su odredene zemlje,
koje su razvile sposobnost odrzavanja koraka sa prome-
nama, dostigle visok nivo razvijenosti i podigle svoje spo-
sobnosti na zavidan nivo. Ove zemlje se danas nazivaju
razvijenim zemljama i predstavljaju lidere na brojnim
poljima i uzore drugim zemljama koje jo§ nisu uspele da
pronadu pravi na¢in da svoje sisteme razviju do potrebne i
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zeljene visine. Zemlje koje jo§ uvek traze pravi put i nacin
za dostizanje postavljenih trendova se nazivaju zemljama
u razvoju. Postoje brojni razlozi zbog kojih zemlje u
razvoju ne mogu da isprate postavljeni tempo koji se
danas vezuje za razvoj tehnologija i njihovo konstantno
unapredenje.

Medutim, predpostavlja se da su najces¢i razlog za to veé
pomenuta nedovoljno razvijena i nedovoljno jaka
ekonomija drzave sa jedne strane, te nedovoljno razvijen
naucni ili industrijski sistem koji moze da se bavi
razvojem i samostalnim kreiranjem novih tehnologija sa
druge. Navedeno nas direktno vodi do zakljuc¢ka da su
zemlje u razvoju na odredeni nacin uslovljene
ponasanjem zemalja u razvoju, ali i njihovom Zeljom i
otvorenos§¢u za saradnju.

Kada se proucavaju nove tehnologije i njihov znacaj za
ljudsko drustvo paznja se uvek usmerava ka najveéim
dostignu¢ima i regijama u kojima je njihova prihvaéenost
dostigla najvisi nivo. Razlog za to je Sto se u tim uslovima
realno prikazuju karakteristike, moguénosti i doprinosi
date nove tehnologije. Svakako, vazno je pratiti 1 kojim
tempom se nove tehnologije prihvataju Sirom sveta kako
bi se pronasao balans u njihovom plasiranju i uvodenju na
razlidita trzista.

2.1. Sta su to nove tehnologije i kako uti¢u na
poslovanje u organizacijama

Sta to jednu tehnologiju &ini novom? Na koji nadin je
moguce odrediti kada je odredena tehnologija ,,nova®“, a u
kom momentu postaje ,,stara“? Odredena tehnologija se
moze smatrati ,,novom* kada uspe da svojim karakteri-
stikama i funkcionalnostima smeni odredenu tehnologiju
koja je do tog momenta sluzila za obavljanje posmatranih
aktivnosti; bilo kao glavno sredstvo ili podrska u procesu.
Takva tehnologija se smatra novom jer je uspela da
obezbedi bolji, jednostavniji, sigurniji ili brzi na¢in da se
obavi isti posao, a sve to u odnosu na tehnologiju koja je
za datu svrhu do tada bila kori$c¢ena.

Ono §to je vazno napomenuti u ovom momentu je da,
iako nova tehnologija smenjuje staru jer pruza odredeni
vid poboljSanja u obavljanju odredene aktivnosti, to ne
mora automatski da zna¢i da ¢e takozvana stara
tehnologija biti kompletno izbacena iz upotrebe. Mora se
uzeti u obzir Cinjenica da, iako nova tehnologija pruza
bolje i veée mogucénosti, njena momentalna implemen-
tacija na svim poljima je izuzetno teska. Retki su primeri
gde je nastanak nove tehnologije u potpunosti izbacio
staru iz upotrebe, a ako se to izbacivanje iz upotrebe i
dogodilo za to je bilo potrebno odredeno vreme. Kljuc
ovog nacina ponasanja tehnologija je upravo proces
prilagodavanja, odnosno sposobnost ljudi da se ve¢om ili
manjom brzinom prilagode (ili ne prilagode) odredenoj
novoj tehnologiji.

Kada govorimo o novim tehnologijama u inZenjerstvu i
menadzmentu, onda govorimo o posmatranju novih tehno-
logija iz perspektive organizacija koje posluju na razli¢itim
trziStima. Dilema u kojoj se Cesto nalaze organizacije je
sledeca: Da 1i je nova tehnologija neophodna organizaciji
ili ¢e razvoj postojecée dati jednako dobre rezultate? Organi-
zacije se okreCu ovom razmatranju najcesce iz jednog
prostog i vrlo ociglednog razloga- nove tehnologije su u
najveem broju slucajeva skupe. Medutim, ukoliko se

organizacija ipak odlu¢i da izvrS$i implementaciju nove
tehnologije, pred njom se nalaze tri izbora, odnosno tri puta
kojma moze da ide, a to su:

1. Interni razvoj nove tehnologije kroz vertikalni transfer
tehnologije;

2. Eksterno pribavljanje nove tehnologije kroz
horizontalni transfer tehnologije;

3. Ucestvovanje na projektima koji su oslonjeni i na
interne i na eksterne moguc¢nosti kroz kombinovani
transfer tehnologije [2].

Koji put ¢e organizacija odabrati zavisi od njenih
procenjenih potreba, moguénosti i sposobnosti.

2.2. Karakteristike novih tehnologija

Nove tehnologije su, u sustini, tehnologije kao i svaka
druga. Njih epitet ,nova“ izdvaja zbog doprinosa i
promena koje donose sa svojom implementacijom, ali
kada se pogleda njihova sustina, karakter i komponente
koje ih sacinjavaju, velike razlike ne postoje. Ovakve
tehnologije se takode sastoje iz hardvera, softvera,
breinvera i orgvera.

Pored toga, moZe se reéi da se nove tehnologije povezuju
sa slede¢im pojmovima:

1. Inovacije;
2. Globalizacija;
3. Rizik.

Kada se navedena tri fenomena uzmu u obzir i pravilno
protumaci njihov uticaj na nove tehnologije, moze se
ocekivati da Ce rezultat procesa razvoja novih tehnologija
biti uspesan i da ¢e njegov rezultat biti dobro prihvacen na
nivou drustva u celini.

2.3. Vrste novih tehnologija

U okviru ove tacke bavimo se novim tehnologijama koje
su sa jedne strane donele najveée promene na razli¢itim
poljima, dok su sa druge strane postale
najrasprostranjenije i najces¢e primenjene danas. Dakle,
nove tehnologije kojima mi posveéujemo paznju su
posebne po tome $to su trenutno najvise prihvacene od
strane druStva i S$to su svoju primenu nasle u
zivota. Navedene tehnologije su sledece:

Pametni uredaji i okruzenja;

3D Stampa;

Vestacka inteligencija;

Dronovi;

Big data;

Blockchain;

Virtuelna i prosirena realnost.

Nogh,~wdPE

Svaka od navedenih tehnologija ima svoje prednosti i
pronasla je nabolju primenu u jednoj ili viSe danas
poznatih industrija. Ono S§to je nama interesantno je
virtuelna proSirena realnost kako je tema ovog master
rada njen uticaj na industriju video igara.

3. PRIMENA NOVIH TEHNOLOGIJA U
INDUSTRIJI IZRADE VIDEO IGARA

Video igra (ili igrica) je, kao i svaka druga igra, odredeni
vid interakcije jednog ili viSe ucesnika sa igrom koja
sadrzi razli¢ite izazove koji zavise od tipa igre, a sve u
cilju razonode ili zabave. Igre se sastoje od skupa pravila,



napora igraca i ishoda igre koji zavisi od uspeha ucesnika.
Kao takva, video igra je specificna po tome S§to se sastoji
od odredenih digitalnih komponenata, $to je upravo i
razlikuje od tradicionalnih igara [3].

Vrste igara se najcescée interpretiraju u zavisnosti od zanra
kojoj pripadaju, mada postoje i drugi nacini za njihovu
podelu. ,.Jedna od opste prihvaéenih podela video igara je
na:

Akcione igrice;

Avanture;

Akcione avanture;

Igrice uloga;

Simulacije;

Strategije.” [4].

Sto se ti¢e industrije video igara, ona je slozena kao i
svaka druga nama poznata industrija danas i u njoj su
aktivni razli¢iti subjekti. U odredivanju strukture
industrije video igara potrebno je razumeti, pre svega, od
koga ova industrija poc€inje. Ljudi koji se bave razvojem
video igara se nazivaju developerima. Od njih se dalje Sire
ostali uCesnici na trzi§tu, a to mogu biti: izdavaci,
distributeri, prodavci, kupci i krajnji korisnici. Pored
navedenih subjekata koji su u direktnoj vezi sa
proizvodacem video igre, javljaju se i indirektni povezani
subjekti poput proizvodaca hardvera za video igre ili
online platformi za preuzimanje video igara.

Korisnici proizvoda koje plasira industrija video igara su
nazvani ,,igra¢i“ ili ,,gejmeri“. To su osobe koje uéestvuju
u stvaranju odnosa sa likovima u igrici, pricom koja se
tokom igranja igrice kreira i muzikom koja prati radnju u
igrici.

»Industrija video igara je danas na vrhuncu svoje
uzbudljive evolucije: prvi prelaz se dogodio kada su se
pojavile video igre u digitalnom obliku, zatim se prelaz
desio na video igre koje se mogu igrati na vise razli¢itih
platformi ili uredaja, dok se danas industrija video igara
nalazi u stadijumu da nudi ,igranje video igara kao
uslugu.* [5]. Svaka od navedenih etapa je sa sobom nosila
odredene promene.Ono sto je direktno uslovilo nastanak
datih promena jeste pojava upravo novih tehnologija.
Danas najznacajniji uticaj na kvalitet I prihvacenost video
igara imaju sledece nove tehnologije:

Prepoznavanje lica;

Prepoznavanje glasa;

Kontrola pokreta;

Virtuelna realnost;

Prosirena realnost;

»Wearable“ (nosivi) uredaji;

. ,,Cloud®.

Koris¢enje navedenih novih tehnologija moze da omoguci
kompanijama da lakSe pristupe potrosacima, odnosno
zadobiju njihovu paznju i interesovanje.

SarwNE
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4. PRIMENA VIRTUELNE REALNOSTI U
PROIZVODNJI VIDEO IGARA

Razvoj virtuelne realnosti se deli u Cetiri faze koje se
protezu kroz XX i XXI vek. Svaka faza je u odredenoj
meri doprinela razvoju VR-a, ali se moZe re¢i da su tek
treca i najviSe Cetvrta faza doprinele tome da se VR nade
u onom obliku u kom ga danas poznajemo. Razlog za to
su pre svega raspolozive mogucénosti za rad na ovakvim

tehnologijama, ali je veliki uticaj imalo i interesovanje
ljudi za nove tehnologije i njihove moguénosti.
Na osnovu raspolozivih podataka 0 razvoju VR-a na polju
industrije video igara mozemo izdvojiti sledeée godine
kao najznacajnije:
1. 1991. godina- Kreiranje ,,Arkade* za igranje video
igara sa VR iskustvom;

2. 1995. godina- Lansiranje prve konzole za igranje
VR video igara kod kuce;

3. 2015. godina- Razvoj dodatne opreme za VR
iskustva;

4. 2018. godina- Zvani¢an i ozbiljan ulazak VR-a u
industriju video igara, kreiranje kompletnije VR
opreme za ovakva iskustva i drasti¢no povecanje
konkurencije na trzistu VR video igara.

Navedeno nam govori da je potencijal VR-a u industriji
video igara prepoznat pre skoro 30 godina, ali je
intenzivno iskoriS¢avanje tog potencijala zapoceto tek u
periodu od 2013. do 2015. godine.

4.1. Kako je virtuelna realnost podigla standarde u
proizvodnji video igara i vrednost industrije video
igara u celini?

Osnovna predpostavka je da jedna video igra mora da
bude jednostavna za upotrebu, da stvara uzivanje i da
pruza igracu moguénost da pravi izbore i na taj nacin
upravlja tokom video igre [6]. Medutim, dato predstavlja
neku osnovu koja daje video igri prolaz na trziste. Ono $to
stvara realnu razliku jeste kreativnost, unikatnost
koncepta i stepen inovativnosti koji video igra donosi. Sto
su navedene tri karakteristike viSe istaknute, to su veée
Sanse da ¢e video igra biti prihvacena od strane gejmera.

Trziste VR video igara je podeljeno u dva segmenta:

1. Komercijalni prostor;
2. Pojedinacni korisnici.

U 2019. godini oko 60% trzista su cinili pojedinacni
korisnici. Ovo je izuzetno pozitivan podatak koji nam
direktno govori o porastu broja takozvanih VR gejmera.

4.2. Koji uslovi moraju biti ostvareni da bi se
primenila virtuelna realnost u proizvodnji video igara
i kako izgleda proces razvoja VR video igre?

Da li postoje odredeni zahtevi u pogledu hardvera kojim
kompanija proizvodac¢ treba da raspolaze ukoliko Zeli da
razvija VR video igre? U sustini, hardver za razvijanje
svih video igara je isti, a postupak se vezuje za platformu
koja se koristi za razvijanje softvera. Dakle, platforma za
razvoj video igre mora da pruza moguénost razvoja bar u
3D-u kako bi se mogla razviti jedna VR video igra. Pored
raspolozivih znanja i iskustva developera i razvojnog tima
koji rade na razvoju jedne VR video igre i pomenutih
karakteristika platforme za razvoj, drugi specificni
preduslovi ne postoje.

Svaka kompanija koja se bavi kreiranjem VR video igara
ima svoj sistem rada koji je prilagoden njihovim
uslovima, moguénostima, navikama i slicno. Medutim,
postoji  odredeni  predpostavljeni  okvir  procesa
proizvodnje jedne VR video igre Kkoji obuhvata
podrazumevane aktivnosti Cije obavljanje direktno utice



na kvalitet VR video igre. ,,Ovaj okvir je sastavljen od
sedam sledecih koraka:

1. Generisanje ideja;

2. Izbor kljuéne tehnologije preko koje ¢e se igrati
nova VR video igra;
Izbor vrste grafike;
Izbor platforme za razvoj;
Izbor developera;
Razvoj nove VR video igre i pracenje procesa;
Plasiranje na trziSte i promocija.” [7].

Nookow

Ukoliko kompanija proizvoda¢ video igre prode kroz
navedene faze uz kori$éenje adekvatnog plana i uz
pracdenje stanja na trziStu, moze se ocekivati da ce
postignuti rezultati biti zadovoljavajuéi.

4.3. Analiza trenutnog stanja na trzistu VR video
igara

Postoji veliki broj proizvodaca VR video igara danas, a
oni koji su najpoznatiji i najuspe$niji u obavljaju svoje
delatnosti na ovom polju su: Oculus VR, Google, HTC
Vive, Unity, Microsoft, Samsung, Magic Leap, WorldViz,
Wevr i druge (top 10 kompanija od navedenih top 20) [8].

Najtrazenije VR video igre u periodu 2019. godine za
koje se ocekuje velika popularnost i u 2020. godini su
sledece: Astro Bot Rescue Mission, Beat Saber, Budget
Cuts, Danger Goat, Everybody's Golf, Farpoint, Ghost
Giant, Half-Life: Alyx, | Expect You To Die, Job
Simulator, Keep Talking and Nobody Explodes, Lone
Echo, Minecraft VR, Moss, No Man's Sky, Pistol Whip i
druge (top 15 izdvojeno iz top 30) [9].

5. ANALIZA VR VIDEO IGRE ,,BEAT SABER* I
RAZLOG DA BAS ONA BUDE ODABRANA KAO
JEDNA OD NAJBOLJIH U 2019. GODINI

,Beat Saber je ritam video igra ¢ija je radnja smestena u
virtuelnu realnost. Video igru je razvila kompanija ,,Beat
Games*“. Radnja ove VR video igre odvija se u nadrea-
listicnom neon okruzenju i fokusirana je na igraca koji
ima zadatak da seée/reze blokove koji predstavljaju mu-
ziCke taktove uz pomo¢ para sablji u boji. Navedeni
blokovi doleéu u susret igracu, te on mora da ih sefe u
pravom momentu. Svakim presecanjem bloka formira se
poen, a na taj nadin se u igri prati ritam pesme koju je
igra¢ odabrao. Odredeni kontigent ove video igre je ob-
javljen u maju 2018. godine, a kompletno lansiranje je
zvani¢no realizovano u maju 2019. godine.

Sto se ti¢e muzickih paketa ove VR video igre, trenutno je
razvijeno tri OST-a (Official Soundtrack) i devet dodatnih
paketa koje igra¢i mogu da kupe naknadno, a u skladu sa
svojim muzickim ukusom. Pored kupovine muzickih
paketa za igricu, igra¢ moze da kupi i pojedinacne numere
koje mu se dopadaju.

Prose¢na ocena VR video igre ,,Beat Saber” od strane
igraca je 4,8 od 5 (na osnovu recenzija korisnika na online
platformama za kupovinu ove VR video igre). Sto se tie
komentara javnosti i ocena strucnjaka, kvalitet igre se
moze ogledati u devet nagrada koje je ova igrica osvojila
od momenta lansiranja do danas.

6. ZAKLJUCAK

Nove tehnologije zavreduju paznju drustva u celini, ali je
potrebno pronaci pravi nacin na koji ¢e se potencijali koje
ona poseduje iskoristiti kako bi njihov uticaj na drustvo
bio pozitivan. Svakako, u rukama drustva je odluka na
koji nacin ¢e nove tehnologije uticati na Zivot u
buduénosti. Virtuelna realnost u industriji video igara
predstavlja jedan od najkreativnijih poteza koji je podigao
standarde proizvodnje video igara na znatno visi nivo. Od
momenta kada je VR uSao u industriju video igara
konkurencija se podigla na znatno visi nivo, a razvojni
timovi su bili prinudeni da svoju kreativnosti i sposobnost
podignu na znatno visi nivo. Navedeno je takode uticalo
na stvaranje turbulentnog trzista sve tezeg za opstanak.

Sto se tie same VR video igre koja je bila predmet
studije slucaja, klju¢ njenog uspeha je originalna ideja.
Iskustva koja je ova video igrica obuhvatila su na potpuno
novom nivou koji do sada nije viden, a samim tim je
korisnicko iskustvo smesteno u nov i uzbudljiv ambijent.
Korisnici, pored toga Sto se zabavljaju, razvijaju svoju
mo¢ zapazanja 1 odrzavaju svoju kondiciju na
zadovoljavaju¢em nivou. Sve navedeno obelezava ,,Beat
Saber* kao odli¢nu VR video igru koja zasluzuje da bude
svrstana medu najbolje igrice novijeg datuma sa velikim
potencijalom za dalji razvoj i Sirenje na trzistu.
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