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Oblast - RACUNARSKA GRAFIKA

Kratak sadrzaj — Ovaj rad sadrzi istrazivanja na temu
uticaja okruzenja video igre na gejmplej i imerziju, kao i
analizu uticaja dizajniranih okruzenja na gejmplej i
imerziju.
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Abstract — This paper contains research on the impact of
video game environments on gameplay and immersion, as
well as an analysis of the impact of designed
environments on gameplay and immersion.

Keywords: 3D Modeling, Video Games, Environment
Design

1. UvOD
U ovom radu kreirana je RPG video igra za potrebe

reSavanja zadatka Ciji je cilj bio ispitati kako okruzenje
jedne video igre utice na gejmplej i imersivnost. Pod
uticajem okruzenja na gejmplej misli se na to kako
okruzenje naglasava promenu izazova. Problem koji se
reSava pripada oblasti razvoja racunarskih video igara.
Ova oblast zahteva znanja iz razli¢itih disciplina, kao §to
su raCunarska grafika, softversko inZenjerstvo, itd.
Problem koji se reSava je sa raCunarskom grafikom
povezan kroz ¢injenicu da zahteva izradu 3D modela i
optimizaciju istih, i tekstura za te modele. Sa softverskim
inzenjerstvom je povezan kroz ¢injenicu da je za izradu
jedne video igre neophodno programiranje za potrebe
implementacije mehanika koje video igra sadrzi. Razlog
za reSavanje ovog problema je unapredenje znanja iz
oblasti dizajna okruzenja video igara. Prethodni pokusaji
reSavanja ovakvog zadatka podrazumevaju sve 3D RPG
video igre koje su izasle na trziste. Kako postoje razlike u
uspesnom re$avanju zadatka medu igrama ovog zanra, cilj
ovog rada je bio ispitati koliko je izazovno dizajnirati
okruzenje video igre tako da utice na gejmplej i imerziju.

2. OKRUZENJA VIDEO IGARA

Umetnost okruzenja video igara je umetni¢ka forma koja
ozivljava virtuelne svetove, zaokupljaju¢i mastu igraca i
poboljsavaju¢i njihovo iskustvo igranja. U svetu video
igara, dizajn okruzenja video igre ima znacajnu svrhu. Ne
radi se samo o stvaranju lepih pejzaza, ve¢ igra kljucnu
ulogu u vodenu naracije i imerzije igraca u svet igre [1].
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2.1. Uticaj okruZenja na mehanike gejmpleja

Umetnost okruzenja video igara prevazilazi estetiku, igra
kljuénu ulogu u oblikovanju iskustva igranja i poboljSanju
imezije 1 wuzivanja igraca. Radi se o dizajniranju
interaktivnih i funkcionalnih okruZenja koja poboljsavaju
iskustvo igranja [1].

Umetnost okruzenja video igara igra znacajnu ulogu u
optimizaciji rasporeda nivoa kako bi se pruzio zanimljiv
gejmplej [1].

Umetnicki elementi unutar okruzenja video igre sluze kao
vizuelni znaci koji vode istraZivanje i napredovanje igra-
¢a. Umetnici okruzenja video igara koriste razli¢ite tehni-
ke, kao $to su kontrastne boje, jedinstvena obelezja ili
suptilni vizuelni znaci, kako bi usmerili igrace ka vaznim
ciljevima ili skrivenim oblastima.

Ovi vizuelni putokazi pomazu igracima da se krecu sve-
tom igre i otkrivaju nova iskustva. Kori§¢enjem umetnosti
kao alata za vodenje, dizajn okruzenja video igre podstice
igraCe da istrazuju i razotkrivaju kompleksnost virtuelnog
sveta [1].

2.2. Uticaj okruZenja na igracevu imerziju i uZivanje
Okruzenja video igara koja su vizuelno privlacna imaju
znacajan psiholoski efekat na igrace, ¢ineci da se osecaju
viSe uronjenim i angaZovanim u igri. Lepi pejzazi, zivo-
pisne boje i zadivljujuéi vizuelni detalji doprinose pozitiv-
nim emocijama i osecaju ¢udenja i oaranosti. Kada su ig-
raci uronjeni u vizuelno zapanjujuéa okruzenja, osecaju se
povezanije sa svetom igre i postaju duboko angazovani u
gejmplej iskustvo [1].

Umetnost okruZenja za video igre moze stvoriti nevero-
vatne trenutke koje igraci nece zaboraviti. Ovi trenuci su
vizuelno zapanjujuéi, poput pejzaza koji oduzimaju dah, i
ostavljaju trajan uticaj na igraca. Bilo da se radi o gle-
danju lepog zalaska sunca ili istrazivanju dobro osmislje-
ne drevne rusevine, ovi trenuci postaju vazan deo iskustva
igraca, ¢ine¢i njegovu vezu sa igrom jos jatom [1].
Umetnost okruzenja video igara stvara osecaj cudenja i
radoznalosti medu igra¢ima, motiviSuci ih da istraze i ot-
kriju tajne skrivene u virtuelnom svetu. Sa kompleksnim i
intrigantnim  detaljima, okruZenje je dizajnirano da
podstakne temeljno istrazivanje i otkrivanje.

Igraci su namamljeni da otkriju skrivena blaga, otkljucaju
nova podru¢ja i reSe misterije okruzenja video igre,
stvaraju¢i osecaj avanture i radoznalosti. Ovaj osecaj
Cudenja 1 radoznalosti dodaje dubinu i dugoveénost
iskustvu gejmpleja, drzeéi igraée angazovanim i zeljnim
da otkriju sve §to svet video igre moze da pruzi [1].
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3. PRICA, MEHANIKE I ANALIZA OKRUZENJA

U ovom poglavlju ¢e ukratko biti objasnjena pri¢a ove
video igre kao i njene mehanike.

3.1 Pri¢a i mehanike video igre

Prica ove video igre fokusira se na drvose¢u Igora koji je
u potrazi za svojim nestalim roditeljima. On tokom puto-
vanja upoznaje tri osobe koje su u istoj situaciji. Nakon
S$to saznaju da su im bliznji kidnapovani od strane veSca
Kosceja besmrtnog, junaci pri¢e krecu na avanturu da
spasu svoje bliznje. Cilj je da pronadu sakriveno jaje u

kojem je Koscejeva dusa. Da bi do njega stigli, Igor prvo
mora pro¢i kroz Sumu koja okruzuje njegovo selo, u kojoj
se sada nalaze nepoznata ¢udovista.

Na kraju Sume upoznaje svog mentora. Igor i Vladislav,
Igorov mentor, u tihoj dolini upoznaju Dimitrija i Evu.
Njih cetvoro zajedno moraju savladati Sumu izazova u
kojoj se nalaze vile Rusalke, bunar zagonetki,
zaboravljeno groblje i vukodlak. Nakon toga moraju
savladati podrum drevnog hrasta, na ¢ijem dnu se nalazi
sakriveno jaje. Poslednji izazov je borba protiv Koséeja.

Slika 1. Okruzenje prvog nivoa

Mehanike video igre su nacin za igrace da postignu svoje
ciljeve, preduzmu akcije i unaprede strategije koje ¢e im
pomo¢i da napreduju tokom video igre. Mehanike video
igre predstavljaju nacine na koje igraci interaguju sa igrom.
Takode mogu predstavljati sposobnost igraca da uzivaju u
video igri, da se zabave i da budu stalno motivisani da
nastave da igraju video igru.

Ovaj faktor zabave je veoma bitan za komercijalne video
igre, jer je neophodan da bi se igraci zabavili i nastavili da
igraju video igru [2]. Mehanike ove video igre su
implementirane u skladu sa izazovima. Core mehanike:
Skup aktivnosti koje igra¢ najcesce preduzima tokom igre i
koje su neophodne za pobedu u igri. To su najvaZnije
mehanike jer su najcesSc¢e koris¢ene tokom igranja [3].

U slucaju ove igre to su osnovni pokreti karaktera:
mirovanje, tréanje, skakanje, vadenje i ostavljanje sekire.
Sattelite mehanike: Moguce je poboljsati core gejmplej bez
novih komplikacija uvodenjem posebnih mehanika,
sattelite mehanika, koji su funkcionalni core mehanikama
[3]. Sattelite mehanike ove video igre su combo napad koji
se pokreCe dvostrukim pritiskom tastera za napad, i
specijalni napad.

Ove mehanike sluze kretanju i borbi protiv neprijatelja. U
igri postoje zagonetke koje se trebaju reSiti na razliCite
nacine: kucanjem odgovora, pritiskom na dugme,
suzdrzavanjem od prilaska privla¢nim oblastima, itd.

3.2 Analiza uticaja kreiranih okruZenja na gejmplej i
imerziju

OkruZenje prvog nivoa je napravljeno tako da svojim
izglednom potpomaze pripovedanje price i pruza kontekst
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igraCima. U pri¢i je spomenuto da je glavni junak
drvoseca, iz tog razloga se u Sumi u okolini sela mogu
naci delovi gde su neka drva posecena. Pored toga se u
okruzenju mogu naci polomljene, suve grane i paprat. Ti
sitni detalji su ono Sto dodatno povecava imersivnost.
Glavni detalji, poput drvenih kuéa, su nesto §to se ocekuje
kad je u pitanju srednjovekovno rusko selo. Dizajn okru-
zenja ovog nivoa je konzistentan kroz ceo nivo. Iz tog
razloga on nema veliki uticaj na gejmplej. Ovaj nivo sluzi
kao uvod u igru i tu je da bi igracu pruzio uvid u svet igre
i glavnog junaka. Izgled ovog nivoa prikazan je na slici 1.
Drugi nivo je taj kod kojeg okruzenje ima znacajan uticaj
na gejmplej.

Kao S$to je ve¢ receno, izazovi u ovom nivou su vile
Rusalke, bunar zagonetki, zaboravljeno groblje i
vukodlak. Glavni detalj u oblasti u kojoj se nalaze vile je
veliko magi¢no drvo u vodi. Vegetacija oko njega je
prilagodena dizajnu tog drveta kako bi se nagovestilo da
ono uti¢e na svoju okolinu.

U isto vreme, materijali na magi¢noj vegetaciji su jarkih,
kontrastnih boja kako bi privukli paznju igraca. Dragulj
koji se nalazi na oltaru velikog magi¢nog drveta je
primetno razli¢ite boje od ostatka ove oblasti. Cilj toga je
da se jo$ vise privuce paznja igraca na glavno drvo. Oko
drveta se mogu primetiti sistemi Cestica. Jedan emituje
svetlece loptice koje predstavljaju vile.

Vile su zamisljene kao male i brze. Drugi sistem cestica
emituje Cestice koje ostavljaju tragove koji kruze oko
drveta.

Njihova namena je da doprinesu magic¢noj atmosferi
drveta. Posvecéeno je $to vise paznje tome da se ova oblast



dizajnira tako da S$to bolje privuce paznju igraca, sa
obzirom na to da je izazov takav da igra¢ ne sme prici

velikom magi¢nom drvetu. Uloga lokvanja jeste da

nagoveste igracu da je moguée doci do drveta ukoliko ih
koristi kao platforme. Ova oblast prikazana je na slici 2.

Slika 2. Oblast u kojoj se nalaze vile

Bunar zagonetki je obican, stari bunar, u kojem se nalazi
carobna voda. lako je cilj da i on privuce paznju igraca,
korisc¢en je drugaciji pristup nego kod oblasti sa vilama.
Bunar je postavljen tako da se nalazi pored puta, medu
vegetacijom. Cilj je takav da ukoliko igra¢ primeti bunar
pored puta, dok se oko njega ne nalazi nista osim drveca,

kamenja i1 paprati, zelee da pride bunaru koji razbija
monotoniju. Uticaj bunara na gejmplej je takav da
prirodom izazova koji predstavlja moze olaksati ili otezati
prelazak drugog nivoa. Bunar zagonetki je prikazan na
slici 3.

Slika 3. Oblast u kojoj se nalazi bunar zagonetki

Zaboravljeno groblje je dizajnirano tako da na putu do
njega igra¢ moze primetiti po neko mrtvo drvo. Time se
igracu daje do znanja da prilazi neprijateljskoj teritoriji.
Na sredini groblja se nalazi statua andela koju igrac¢ spazi
iz daleka. Statua je obelezje koje igracu privlaci paznju.
Sto se gejmpleja tice, opste je poznato da se u video
igrama na grobljima uglavhom nalaze zagonetke ili
neprijatelji koji su Cesto kategorizovani kao ,besmrtni‘.
Kako se besmrtni neprijatelji Cesto nalaze u velikim

grupama, groblje sluzi kao upozorenje igra¢u da ocekuje
teSku bitku. Zaboravljeno groblje je prikazano na slici 4.
Oblast u kojoj se nalazi vukodlak je dizajnirana tako da
docara ¢injenicu da se u njoj nalazi predator. Na putu do
vukodlakove pec¢ine se moze primetiti po neka Zivotinjska
lobanja. Njihova uloga je da nagoveste igra¢u da je u
blizini predator, i da sluze kao putokazi. Ispred
vukodlakove pecéine se nalaze gomile Zivotinjskih lobanja.
One naglasavaju vukodlakovu drskost i bahatost. Sa
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obzirom na to da su predatori esto teritorijalni, igra¢  Pored toga, vukodlak predstavlja poslednjeg neprijatelja u
moze zakljuéiti da se u ovoj oblasti nalazi jedan ovom nivou. Oblast u kojoj se nalazi vukodlak prikazana
neprijatelj. Na osnovu toga moze oCekivati teSku borbu.  je naslici 5.

Slika 4. Zaboravljeno groblje

Slika 5. Oblast u kojoj se nalazi vukodlak
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