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Sazetak

Racunalne igre kroz svoju kratku povijest razvijaju se velikom brzinom, $to zbog svoje
slobodne mastovitosti u stvaranju razli€itih igara, pa sve do razvoja same tehnologije na
kojoj se video igre pokreéu. Cinjenica je da se svake godine poku$avaju napraviti takve igre
koje joS ne postoje na trzistu ili da ih se dovedu na takav nivo koji jo$ dosad nije postojao
niti je viden. Probijaju se granice mastovitosti, te vizualizacije same igre i to dovodi do sve
vece zainteresiranosti za igrom i novi igraci koji do sada nisu nista igrali ulaze u taj svijet

gaming industrije koji je sve popularniji.

Svakako korisnici igara imaju svoje Zelje za igranjem igara koje njima odgovaraju, pa prema
svom kriteriju biraju koji Zanr igre Zele igrati. A kako ima i vise nego dovoljno igara u svim

razliCitim zanrovima mogu se lagano i odluciti koju ¢e igru igrati.

Prema tome koju igru uopcée odabrati i kako prepoznati i odluciti se koju igru odabrati tu
postoje mnogo Zanrova svih vrsta igara. Tako dolazimo i do teme ovoga rada u kojoj ¢emo
objasniti koji zanrovi postoje i usporediti Zanrove i vidjeti razliku u njima. Te ¢e se na taj

nacin moci lakSe sortirati igre koje spadaju u Zeljene zanrove i odabrati igru po nasoj volji.

Prikazati ¢e se i povijest raCunalnih igara, gdje ¢e se vidjeti kako su izgledale i nastale prve
racunalne igre, dotaknut ¢ée se i tema o vrstama igara, te o racunalnim igrama u Hrvatskoj
gdje ¢emo vidjeti da i kod nas racunalne igre ne kaskaju za ostatkom svijeta, gdje su domadi

developeri rame uz rame sa svjetskim developerima.

Kljuéne rijec¢i: zanr; racunalne igre; usporedba zanrova; vrste igara; primjer racunalnih

igara



Sadrzaj

ISR U 1Yo o PSSR 1
2. Povijest raCunalnihl 1ZATa .........ccoiiiiiiiiiiiiii e 2
3. Zanrovi radunaliih iZAra ...........c..c.ooeveviviueieeecee et 4
3. L. AKCIISKE IO et 5
3.2, AVANTULISTICKE 1ZI€ ... ueiiiiiieiiieeiiee ettt ettt e e e e 6
3.3. RPG = IGra UIOGE ..ttt 7
3.4, SIMUIACTISKE TGI8 ...ttt ettt nnne s 8
3.5, SHEALESKE 1@ ...ttt ettt 9
3.6, SPOITSKE TG ..ttt ettt ettt bbb 11
T o = T U1 4 TP P PP TP PR 12
3.8. PUCACINg - FPS ... 13
3.9. MMO — Pretezito multyplayer online 1@ra ..........ccvvveiiiiieriiiiiiiiiiiiiee e 14
3.10.  Kraljevske bitke (Battle — Royale games)..........ccccveviiieiiiie e 16
AV S R (o - W -V VA o] - VOSSR 18
4.1, AAA — | TTIPIe-A NASIOV ..ottt 18
O 1 To [ T= o U L= PSPPSR 19
4.3, EAIIY ACCESS ...uvieiuiiieiiiee ettt ettt et e e et e e e e et e e et e e e e e ra e e aaee e 20
O A [ o] o - PSPPSR 20
A5, BRIA ..o 21
5. Usporedba Zanrova ra€unalnih 1ara.............cceeiiiiiiiieeiiiiiiie e 24
6. ZaAKIJUCAK ....coiieiiiee e 26
=T LD D TP U PP PP PP PPTPPPI 27
POPIS SHKA ...ttt e et e e et e e et e e et a e e et a e e traearaa s 30



1.Uvod

Kao svrha pisanja ovoga rada je da se pobliZze objasni i upozna sa Zanrovima ra¢unalnih igara,
te da ih se medusobno usporede. Veliko pitanje za pisanje ovoga rada je 'Koji su to sve Zanrovi
raCunalnih igara?', posto se gaming industrija razvija velikom brzinom i pritom izni€u i stvaraju
se novi zanrovi. Te se samim time i velike kompanije moraju nositi sa novim izazovima koje

nam nosi ta gaming industrija.

Velika o€ekivanja su u onima Zanrovima igara koiji privlace velik broj igrac¢a, a to su pretezito

multiplayer igre koje igraju ogroman broj ljudi diljiem kugle zemaljske.

Tako ¢e se i ovaj rad razvijati i postepeno objasnjavati Zanrove igara koji su u padu i koji

nadolaze i preuzimaju veci dio gaming svijeta.



2. Povijest ra€unalnih igara

Kako i sami naslov kaZe u ovome poglavlju ¢ée se pisati o povijesti racunalnih igara. Poku&ati

Ce se docCarati kako su se igre razvijale kroz povijest.

U povijesti racunalnih igara, te prve raunalne igre mogu se ,strpati“ u jedan zanr raunalnih
igara podto se one ne mogu okarakterizirati niti opisati sa danasnjim Zanrovima kakve

poznajemo.

Prva raCunalna igra u povijesti bila je OXO tzv. krizi¢ kruzi¢. Igru je napravio i programirao
Alexander Sandy Douglas i to na automatskom kalkulatoru elektroni¢kog odlaganja (EDSAC)
1952. godine. (Cohen, 2019)

A kao inspiracija za razvoj racunalnih igara bila je video igra ,Tennis for Two". Tu je igru 1958
godine osmislio William Higinbotham u Brookhaven nacionalnom laboratoriju u New Yorku.
Igra se pokretala na osciloskopu i analognom racunalu s vakuumskom cijevi. (Norman, n.d.)
(Kohler, 2010)

Za prvu racunalnu igru smatra se Spacewar! koju je osmislio Steve Russell sa svojim timom
1962. godine. Tom timu na Celu sa Russell-om je trebalo oko 200 sati da napiSu prvu verziju
Spacewar-a. Napisana je na PDP-1, ranom interaktivnom mini raCunalu DEC, a on je koristio
ekran s katodnom cijevi i unos tipkovnice. Ovu su igru mogli igrati dva igraca, tako sto je svaki
od igraCa imao pod kontrolom svoj svemirski brod koji su ispaljivali rakete. Bodovi su se
skupljali na nacgin da se rakete ispaljuju na protivnika, te se moralo odupirati gravitaciji sunca.
(Bellis, 2019)

Slika 1. Spacewar u muzeju racunalne povijesti. (Izvor: Bellis, 2019)



Prva igra koja je komercijalno bila dostupna je Computer Space koja je razvijena 1971.godine,
a stvorili su je Nolan Bushnell i Ted Dabney i ona je bila prva arkadna igra, ona je nadogradena

verzija igre Spacewar!. (Willaert, 2018)

Devedesetih godina ubrzano pocinje rasti broj igara. Tako Toru lwatani 1980. godine. Izbacijue
igru Pac-Man. U igri je potrebno pojesti sve tockice i izbjegavati duhove koiji te love. | ta igra je

jedna od najpopularnijih video igara u povijesti. (Rosenberg, n.d.)

Zatim jo$ jedna od najpopularnijih igara koja je u ovome sluaju na igracoj konzoli NES

(Nintendo Entertainment System) je Super Mario Bros koju izdaje Nintendo 1983.godine.

Samo deset godina kasnije izlazi prva avanturistiCka igra Myst gdje igrac istraZuje i rjeSava
svakojake zagonetke. Ta se igra pokuSava razlikovati od akcijske igre svojom pretjeranom

uporabom nasilja u igri. (Juul, n.d.)

Kako se blizimo buduénosti tako treba i spomenuti jedan od najpopularnijih serijala video igre
koja je napravljena za sve igrace konzole pa tako i za raCunalo, playstation, xbox, itd., a to je
GTA (Grand Theft Auto). Prva video igra GTA izdana je 1997. godine, u kojoj se igra¢ okuSava
uloge kriminalca i koji slobodno moze Setati gradom. Igra€ jo§ moze rijeSavati razne misije

poput pljacke banaka, ubojstva itd. (Computer History Museum, n.d.)

Valja spomenuti i video igru ,League of Legends®, koja je izdana 2009. godine, a igra je djelo
Riot Games-a. Ta igra je danas jedna od najpopularnijih online multiplayer video igara, te se
moze pohvaliti da ju dnevno igra preko 8 milijuna korisnika. Igra je besplatna za igrati, stoga
ne iznenaduje €injenica da toliki veliki broj igraca zapravo i igra tu igricu. Ta igra ima i svoje
turnire u kojima se igrac¢i natje€u jedni protiv drugih, te na kraju osvajaju ogromnu sumu

novaca. (Riot Games, n.d.)



3.Zanrovi raéunalnih igara

Kada smo kod Zanrova raunalnih igara u ovome ¢emo poglavlju opisati svaki od aktualnih
Zanrova u svijetu videoigara. No prije nego dodemo i krenemo opisivati Zanrove treba
spomenuti velike distributere racunalnih igara kao $to su Steam koji je jedan od najvecih na
svijetu, tu su jo$ i Origin, Activision Blizzard,Ubisoft idt.. Steam je jedna od najpopularnijih
online platformi ako ne i najpopularnija, za nju se zna i dostupno je na njihovoj stranici vidjeti
koliko ima online igraca i koliko ih je aktivno u datom trenutku. Pa se stoga mozZe vidjeti da je
prosjeéno dnevno aktivno oko 20 milijuna igraa koji igraju razne igre preko te platforme.
Steam platforma jo$ broji priblizno 30 tisuéa igara i sve su igre podijelijene prema Zanrovima

koje ¢emo u narednim poglavljima pobliZze objasniti. (Steam, n.d.)

Sa sluzbene stranice Steama mozemo vidjeti i statistiCki graf koji pokazuje dnevnu prisutnost
igraca. Dakle pokazuje u koliko sati je trenutno aktivno igraca. Te se iz slici (Slika2.) ispod
moze zakljuciti da je najaktivniji broj igraa upravo poslijepodne izmedu 14 i 18 sati. (Steam,
2020)

current

Concurrent Steam Users: 19,611,232 20,085,989

Slika 2. Statisticki graf dnevno aktivnih igra¢a na online platformi Steam (lzvor: Steam, 2020)

Od tih zanrova svakako treba spomenuti sljedece:
o Akcijske igre,
e AvanturistiCke igre,
e RPG - Igra uloge,

e Simulacijske igre,



o Strateske igre,

e Sportske igre,

e Igra utrka,

o Pucacine (FPS, TPS), te

o MMO (pretezito multiplayer online igre)

o Kraljevske bitke (Battle — Royale games)

Kao najzanimljiviji i najigraniji zanr namece se Battle — Royale games. Najpopularnija i
najigranija Battle — Royale game svakako je Fortnite koji je zaludio populaciju od mladih do
starijih igraca, te valja spomenuti kako je upravo u toj igri igra¢ pod imenom Ninja na online
platformi za gledanje videa u kojoj igra€i igraju video igre, Twitch, oborio rekord gledanosti
oko 635.000 gledatelja. (Leslie & Byers, 2020) U daljnjem tekstu ¢e se i reéi nesto vise o

ovome Zanru igara.

3.1. Akcijske igre

Akcijske igre su jedan od najjednostavnijih i najstarijih vrsta igara. U vecini slu¢aja igre su u
2D okruzenju. Ali razvojem racunala igre su sve naprednije i sve polje pa se akcijske igre rade
i igraju u 3D okruzenju. (Bedekovi¢, n.d.) Za igrat akcijske igre treba biti dosta spretan posto
se mora uskladiti oko i ruka kako bih se moglo biti §to efikasniji u igranju. Kako ovaj zanr ima
svoju dugovjecnost i popularan je, programeri su se dosta pozabavili ovim zanrom. (technavio

Blog, 2018) Temeljem razvijanja akcijskih igara rodili su se i pod zanrovi akcijskih igara:

Akcijsko-avanturisticke igre:
e Igre uloga (role-playing game, RPG)
e Stealthigra
e Survival horror (horor prezivljavanje)
e Borbenaigra
¢ Platformska igra
Shooter igre (igre pucacina)
e Igra u prvom licu (First-person shooter (FPS))
e Light gun shooter (LGS)
e TaktiCka pucacina (Tactical shooter (TSS))
e Igrau tre¢em licu (Third-person shooter (TPS)) (Akcijska igra, n.d.)



Neke od ovih pod Zanrova objasnit ¢emo tokom rada jer su bas upravo ti pod Zanrovi postali

jedni od trenutno vodecih Zanrova u igracem svijetu.

A dobar primjer jedne akcijske igre je igra Counter — Strike: Global Offensive. Ova igrica spada
u Zanr FPS, ali kako smo gore naveli to je jedna podvrsta akcijske igre. U igri se natjeCu dva
tima po pet igra€a i cilj ove igre je ako si u timu koji treba postaviti bombu ili postavit bombu i
pricekat da eksplodira ili ubiti sve igraCe protivni¢kog tima, u suprothom treba bombu

deaktivirati ili isto ubiti sve igraCe protivni¢kog tima. (Steam, n.d.)

Slika 3. Isje€ak iz igre Counter-Strike: Global Offensive

3.2. Avanturisti€ke igre

Ovaj Zanr videoigara posvecuje se istrazivanju, rieSavanjem zagonetki. Ovaj Zanr jo$ je
fokusiran na mnoge knjizevne Zanrove kao $to su horori, znanstvena fantastika, misterij, itd..
Takoder je i jedan od najstarijih Zanrova. Podrijetlo ovoga Zanra moZemo smijestiti u 1970-te
godine. Tada je objavljena igra Colossal Cave koja jedna od prvih avanturisti¢kih igara, ta se

igra bazirala da igra¢ unosi jednostavne tekstualne naredbe za istrazivanje Spilje.

Vecina igraca i kriti€ara smatra kako ovaj zanr izumire, no medutim on se i dalje proizvodi i
kupuje. Mana je jedino Sto se trziSni udio ovih avanturisti¢kih igara smanjuje, ali elementi ovoga
Zanra prelaze u druge najpopularnije zanrove kao Sto je akcijsko — avanturistiCki zanr.
(technavio Blog, 2018) (Wikiwand, n.d.)



Shadow of the Tomb Raider je akcijsko — avanturistiCka igrica napravljena od strane Eidos
Montreal. Prica prati Laru Croft koja prolazi kroz tropske regije Amerike, bori se protiv
militantske organizacije Trinity koja je odgovorna za smrt njenog oca. Kroz igru se susrece i
sa divljim zvijerima, no kako je lik Lare Croft zaljubljen u arheologiju tako se i kroz igru mogu
vidjeti razne predivne lokacije. (HCL, n.d.)

Slika 4. Prikaz iz igre Shadow of the Tomb Raider

3.3. RPG —Igrauloge

RPG igre ili ,Role Playing Game* je zanr video igara za koji se moze reci da je temelj igara na
racunalima. Developeri su prije nego su TPS ili FPS doSle na osobna racunala upotrijebili svoju
mastu ne bi li stvorili i osmislili RPG igre. Ono §to je najzanimljiviie kod PRG igara je da je
vizualno bogata sa 3D prikazom, gdje se igracu daje dojam kao da je njegov lik u realnom
svijetu. Igra¢ RPG igre kontrolira izmisljenog lika kojeg odabere i koji se uputi u zamisljeni
svijet. Tako likovi u igrama mogu imati razliCite osobine ili karakteristike, koje im sluze da bih
kroz tijek igre uz dobru pri€u mogli prolaziti razliCite izazove i prepreke. (technavio Blog, 2018)
(PCChip, 2018)

Kao dobar primjer RPG igre je 3 nastavak serijala The Witcher 3: Wild Hunt, igru su razvili
poljski programeri CD Projekt, a igra se temelji na fantasticnom romanu The Witcher koju je

napisao Andrezej Sapkowski.



To je RPG otvorenog svijeta temeljen na pri€ama, pri¢a je postavljena u vizualno zapanjujuci
fantasti€ni svemir pun znacajnih izbora i utjecajnih posljedica. U igri igrate kao profesionalni
lovac na ¢udovista Geralt iz Rivia, koji ima zadatakpronaci dijete prorocanstva u tom golemom
otvorenom svijetu bogatom trgovaCkim gradovima, gusarskim otocima, opasnim planinskim
prijevojima i zaboravljenim pecéinama. Lik u igrici je od ranog djetinjstva mutiran kako bi stekao
nadljudske vjestine, snagu i reflekse, a vjestice su protuteza svijetu CudoviSnog svijeta.
(Steam, n.d.)

WITTHER

LD HUNT

Slika 5. Prikaz slike iz igre The Witcher 3: Wild Hunt

3.4. Simulacijskeigre

Simulacijska igra opisuje zasebnu kategoriju igara, opcenito dizajniranih za simuliranje

stvarnih aktivnosti. Ovaj zanr simulacijskih igara postepeno stjeCe popularnost u svijetu igara.

Simulacijske igre pokuSavaju kopirati razne aktivnosti iz stvarnog zivota u obliku igre u razne
svrhe, poput treninga, analize ili predvidanja. Obi¢no u igri ne postoje strogo definirani ciljevi,
a igraCu je umjesto toga dozvoljeno slobodno kontrolirati lika ili okolinu. Pa tako postoje
simulacijske igre gdje igraC moze voziti traktor, avion, kamion, auto itd. Najzastupljenije
simulacijske igre su one ekonomskog tipa gdje se pokuSava prikazati kako funkcionira realni
svijet. (technavio Blog, 2018)



Dobar primjer moze biti popularna igra SimCity. Igru je izvorno dizajnirao Will Wright, a radi se
o videoigri u kojoj se gradi grad. Dakle, igra¢ u igri razvija grad iz puste povrdine. Sam kontrolira
gdje smijestiti svoje razvojne zone, infrastrukturu poput bolnice, Skola, cesta, elektrana itd.
Igra¢ takoder odreduje poreznu stopu, proracun, te socijalnu politiku. A taj grad naseljavaju

simulirane osobe koje je stvorio sam igra€. Igra nema posebnih uvjeta da bi se pobijedilo u igri

nego ravnoteza spomenutih ¢imbenika pruza ograni¢enja koja omogucavaju igranje. (Walker,
2006)

3.5. Strateske igre

StrateSke igre su igre gdje bilo koja aktivnost koja se poduzima ili se smatra natjecanjem koja
uklju€uje srecu, vjestinu ili kombinaciju oboje. Igre su planirana iskustva za igraCe. Neke igre
pruzaju znacajan intelektualni izazov i priliku za planiranje i provodenje bezbroj strategija.
Nijedna igra nije pravi primjer strateSke igre vec¢ se svrstavaju u pod Zanrove ovoga zanra.
(\WHAT IS A STRATEGY GAME?“, n.d.)

Neki od tih Zanrova su Real-time strategy (RTS), Real-time tactics (RTT), te Multiplayer online
battle arena (MOBA). Real-time strategy ili strategija u stvarnom vremenu je primjer igre gdje
se igraCa potie da sakuplja i regulirate svoje resurse, istovremeno povecéavajuéi i svoje

borbene snage i izvore za uzdrzavanje. Dok Real-time tactics ili taktika u stvarnom vremenu



podrazumijeva da se igra usredotoCuje na taktike koje koristite na virtualnom bojnom polju ili
tijekom igranja rata, umjesto na odrzavanje resursa. MOBA ili multiplayer online boriliSte je
moZzda jedno i od najpopularnijih Zanrova jer se pod ovim Zanrom smatra jedna od
najpopularnijih igrica na svijetu, a to je League of Legends. Igraci uglavhom kontroliraju jednog
lika u jednoj od dvije momcadi koje suraduju kako bi pokuSale preuzeti ili unistiti domacu bazu
neprijateljskog tima. (Wilson M. , 2020)

Najbolji primjer strateske igre je Total War: Three Kingdooms. Igra je 2019. godine progladena
za najbolju stratedku igru. Dio je serijala Total War-a, Koju je razvio The Creative Assembly.
Igra sadrzi dva nacina igre. Prvi nacin rada "Romantika" temelji se na vrlo romantiziranom
prikazu tog doba, Romansa o tri kraljevstva, u kojem su generali nadareni s gotovo
nadljudskom snagom. Drugi nacin "Classic" zasnovan na Zapisima o tri kraljevstva, predstavlja
povijesno precizniju verziju. U klasi¢noj klasi generalima su uklonjene ovlasti i viSe im se ne
moze zasebno zapovijedati.

Igra zapocCinje 190. godine, u kojoj je nekad slavna dinastija Han bila na rubu propasti.
Ustoli¢enim djetetom Car Xian, manipulirao je vojskovoda Dong Zhuo, u dobi od osam godina.
Ugnjetavajuéa vladavina Dong Zhuo-a dovodi do kaosa. Ustaju novi gospodari rata i formiraju
koaliciju kako bi zapocCeli kampaniju protiv Dong Zhuoa. Medutim, buduci da svaki vojskovoda
ima osobne ambicije i neprestano mijenja veze, igra€ mora Koristiti strategiju i taktiku za

ujedinjenje Kine i pisanje vlastite povijesti. (Fandom, n.d.)

Slika 7. Prikaz igre Total War: Three Kingdoms (lIzvor: Karli¢, 2018)

10



3.6. Sportskeigre

Ovaj zanr je vrlo jednostavan za objasniti jer mu samo ime govori da se pod ovim Zanrom Kriju
sportske igre poput koSarke, nogometa, tenisa itd. u realnom svijetu za sport se smatraju
utrkivanje formulama ili motorima, no u svijetu igara taj sport ima poseban zZanr koji ¢e se

poslije objasniti.

Sportske igre pojavile su se rano u povijesti igara i danas su i dalje jedna od najpopularnijih
Zanrova igara na svijetu. Bas kao i stvarni sportovi, sportske igre simuliraju tradicionalne fizicke
sportove u kojima protivnicki tim kontrolira umjetna inteligencija (Al) ili drugi ljudi iz stvarnog
Zivota. (technavio Blog, 2018)

U ovome Zanru su jedne od najpopularnijih igara na svijetu, a to su serijali FIFA-e, PES-a, NBA
2K, UFC itd. FIFA najpopularnija nogometna igra drzi rekord u najbrze prodavane sportske
igre ikada. FIFA je igra gdje igraC mozZe upravljati nogometnim klubom ili reprezentacijom
kojom zeli, te je filozofija vrlo jednostavna, sa svojim timom mora$ pobijediti drugi tim protiv
kojeg igras. Naravno u samoj igri jo$ postoje i razne opcije poput managera gdje igraC moze

voditi svoj klub kroz nogometno prvenstvo, kupovati ili prodavati igrace itd. (Entropiq, 2020)
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Slika 8. Primjer igre FIFA (Izvor: Bliss, 2019)
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3.7. Igra utrka

Igra utrka smatra se popularnim Zanrom koji se dosta rano pojavio. Ove igre dosta su
popularne na konzolama, no raéunalni svijet trkacih igara svojim igraima nudi dosta rekvizita
poput volana, papucica, mjenjaca. Ovaj Zanr se posebno razgranao na mnogo razli€itih putova
i uvijek je bio krugu ispred ostalih Zanrova video igara, kako u pogledu inovacija, tako i u
brojkama, ¢ine¢i ga jednom od najpopularnijih svjetskih igara Zanrovi svih vremena.
Razvijanjem igracke industrije i poticanjem na sve viSe online igranje, tako i u ovome Zanru
postoje online igranje gdje se igra¢ utrkuje sa drugim igraCima, te sa njima povezuje.
(technavio Blog, 2018)

Kao primjer igre utrka navest ¢emo jedan od popularnih serijala igre Gran Turismo. Zadnja
verzija ili zadniji serijal ove igre je Gran Turismo Sport koji je orijentiran na online igranje. U
ovome serijalu igraci se natjeCu u prvenstvima, te mogu predstavljati svoju zemlju u Kupu
nacija i voziti za najdrazeg proizvodaCa automobila. U igri su vozila napravljena i
rekonstruirana do najsitnijeg detalja, te to igracu daje poseban dozivljaj igrajuéi ovu igru. (Sony,
n.d.)

Slika 9. Primjer igre Gran Turismo
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3.8. Pucacine - FPS

Pucacine su podzanr akcijskih igara, no ovaj Zanr postaje sve popularniji u svijetu igara te se
moZze svrstati i pod samostalan Zanr. Igre u ovome Zanru €esto testiraju prostornu svijest,

reflekse i brzinu igra¢a. Mogu se igrati u prvom licu (FPS) ili tre¢em licu (TPS).

Nakon izlaska devedesetih godina vrlo popularne igre Doom ovaj Zanr zapravo biva roden, te
mnogi smatraju upravo igru Doom prekretnicom za razvijanje ra¢unalnih igara. U prvome licu
igrac vidi samo ruku koja drzi pusku i njome upravlja kroz cijelu igru, dok se u tre¢em licu vidi
cijeli avatar kojim igra¢ upravlja. Sve viSe igara ovoga Zzanra ima naglasak na online igranje.
(Wilson E. , n.d.)

Jedna od trenutno najpopularnijin FPS igara je Call of Duty Warzone. Igra je nastavak
popularnog Call of Duty serijala. No ova igra jo§ spada pod Zanr Battle — Royale koji je u
velikom usponu koji ¢e kasnije biti objasnjen. Zadnji dio serijala Call of Duty je potpuno
besplatan za igrati. Prednost ove video igre je $to se moze igrati na viSe platformi. To znaci da
Cete se modi igrati sa svojim prijateljima, bez obzira na kojoj platformi igraju igru. Igra je
smijestena u izmislienom gradu Verdansk koiji je ogromna mapa.

Cilj igre je ostati sam na mapi, tj. ubiti sve druge igrace. Sve krec¢e tako §to iz aviona skacu
150 igrada tamo gdje Zele. Sto se tie kampanjskog moda igranja ove vrlo popularne igre i ona
ima svoj dio i svoju pricu. Kao i svaki Call of Duty nastavak i ovaj Warzone serijal ima
kampanjski dio igre gdje se samostalno sa svojim avataromu prvom licu (FPS-u) prelaze misije

i prolazi kroz ratnu zonu. (West, 2020)
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Slika 10. Prikaz slike Call of Duty: Warzone igre

3.9. MMO - Pretezito multyplayer online igra

MMO ili Massively Multiplayer Online zapravo znaci pretezito multiplayer online. Jednostavno
re¢eno, MMO je mrezna igra za viSe igraCa koju veliki broj ljudi moze igrati istovremeno. Ne
igrate sa ili protiv samo nekolicine igraéa, ve¢ tisucama, ponekad ¢ak i milijunima odjednom.
(Plarium, 2018)
MMO pocinje uzimati sve veliki zamah u gaming industriji. Razlog tome je socijalna interakcija
igraca u velikoj mjeri, moguce je igrati protiv raCunala ili protiv drugih stvarnih igra¢a. Naravno
ono $to je tu zanimljivo i Sto privlaci veliki broj publike je igranje i natjecanje u timovima.
Podzanrovi ovoga zanra su:

¢ MMORPG (Role-Play Game)

o MMOFPS (First-Person Shooter)

¢ MMORTS (Real-Time Strategy)

¢ MMO Sports, itd. (Fritts, n.d.)

MMORPG je po definiciji igra uloga, dok MMO moze biti bilo $to, od akcijskog naslova Battle
Royalea ili strateSke igre u stvarnom vremenu. Nijedna igra nije samo MMO igra, jer to zapravo
niSta ne govori o samoj igri, osim Cinjenice da se mozete igrati s (ili protiv) drugih ljudi. Igra
mora pripadati odredenom Zanru. Razlika izmedu MMO-a i MMORPG-a je u tome $to su svi
MMORPG-ovi MMO-ovi, ali nisu svi MMO-ovi MMORPG-ovi. (Plarium, 2018)
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Preko petnaest godina stara i jo$ uvijek najpopularnija MMORPG igra na svijetu, World of
Warcraft ili WoW pomalo je poseban. Tijekom svoje duge vladavine, WoW se puno promijenio.
Igradi &ak mogu putovati u proslost. Cak i ako ste upoznati s modernom igrom, trebat ée vam
znacajne prilagodbe da biste prezivjeli notorno teSko skupljanje iskustva za prelazak na visi
level. Igru je stvorila ameri¢ka tvrtka Blizzard Entertainment, a objavljena 14. studenoga
2004.g i dio je Warcraft franSize koja ukljuCuje Warcraft: Orcs & Humans , Warcraft 2: Tides of
Darkness i Warcraft 3: Reign of Chaos. Ubrzo nakon izlaska, igra je uzivala u razdoblju
iznimnog uspjeha i popularnosti medu igracima Sirom svijeta.

Igra je smjestena u izmiSlienom svijetu Azeroth-a, WoW omogucuje igra¢ima da stvaraju likove
u stilu avatara i istraZuju prostrani svemir, dok komuniciraju s nerealnim igraima - zvanim ne-
igracki likovi (NPC) - i ostalim stvarnim igraima (PC-ima). Razne misije, bitke i misije
dovrSavaju se sami ili u cehovima, a nagrade za uspjeh ukljuuju zlato, oruzje i vrijedne
predmete koji se koriste za poboljSanje necijeg karaktera. Likovi napreduju ubijanjem drugih
stvorenja kako bi stekli iskustvo. Jednom kada se stekne dovoljno iskustva, lik dobiva razinu
koja povecava moci lika. Igraci mogu igrati kao druidi, svecenici, lupeZzi, paladini i druge satove

povezane s fantazijom. (Britannica, n.d.)

Slika 11. Prikaz igre Worl of Worcraft (Izvor: Newman, n.d.)
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3.10. Kraljevske bitke (Battle — Royale games)

Battle-Royal games ili kraljevske bitke su online multiplayer igre. Ovaj Zanr igra¢ima je doista
poseban, zanimljivi i uzbudljiv iz jednostavnog razloga, a to je da moraju biti domisljati kako bi
pobijedili. U vecini slu¢ajeva kod videoigara ovoga Zanra sve krec¢e tako da igrag ili cijeli tim tj.
lik kojim se upravlja iskace iz aviona, te slije¢e padobranom na Zeljeno mjesto odredene mape
u kojoj se nalazi (naj¢escée je to otok). Nakon slijetanja igraci da bi preZivjeli i opstali na mapi
moraju traziti oruzja, municiju, opremu i mnoge druge stvari. Na mapi uglavnom sleti oko 100
igraca. Da se maniji broj preostalih igraca u toku bitke ne bih trazilo po cijeloj mapi tu je i tzv.
,Oluja“ koja se suzava i stvara opasnost za igra¢a ako ude u nju jer ¢e izgubiti Zivot ako ne
izade na vrijeme iz nje. Na posljetku je pobjednik onaj koji ostane zadnji na mapi. (Gaming
street, 2019)

Definitivno kralj ovoga Zanra je videoigra Fortnite koju je izbacio Epic Games. Od kraja 2017.
g. brzo je postala najpopularnija igra na svijetu. Unato¢ velikoj konkurenciji poput PUBG-a i
Apex Legends-a i dalje dostize preko 10 milijuna igraca koji igraju u isto vrijeme iz cijeloga
svijeta. Globalna popularnost te igrice je bila i jos uvjek je nemjerljiva sa bilo ¢im do sada. Igra
je 2018. godine postala popularna jer je postala besplatna. Fortnite igra ima tri nacina igranja
ato su:

o Battle Royale (Kraljevska bitka)

e Save the world (Spasi svijet)

e Creative (Kreativno)

Battle Royale nacin igranja je najpopularniji i on ima 4 nacina igranja, a to su:
e Solo (samo jedan igrac protiv ostalih 99)
e Duo (50 timova po 2 osobe)
e Squad (25 timova po 4 osobe)
e Team Rumble (2 tima po 20 osoba)

¢ Playground (Maksimalno 16 osoba)

Kako igra zapravo funkcionira? Cilj je prezivjeti i ostati zadniji, a to znaci da ste pobijedili. No,
to nije toliko lagano jer ima puno igraca na mapi koji su vrlo vjerojatno bolji igraci. Kad igrac
sleti na tlo mora pronaci oruzje i municiju $to se u gaming Zargonu naziva ,Loot". No nije nuzno
u poCetku pronaci oruZje nego neko sredstvo kojim moZzete ubiti drugog igraca i opstati do
kraja. U toj areni ili mapi se mogu pronaci oruzja, metke za oruzje, stvari pomocu kojeg Cete si

vratiti zivot ili stvari koji vam daju dodatan oklop. JoS po €emu je ova igra prepoznatljiva je Sto
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moZete skupljati materijale poput drva, metala ili cigle, a to ¢ete dobiti tako da sruSite drvo,
auto ili npr. kuc¢u. Ti materijali sluze za samostalnu gradnju, a moZete napraviti pod, zidove ili
krov koji ¢e vas zastititi ako neko puca na vas. Sto vise takvog materijala jedan igra¢ ima ima
vecCe Sanse da ostane zadniji i pobijedi, a naravno za takav pothvat i trijumf igraC mora biti
dobro uvjezban jer uskladit pucati i graditi je jako te$ko, te treba dosta igranja i viezbe da sr to
uskladi. (PCChip, 2018)
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Slika 12. Prikaz igre Fortnite
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4.V/rste igara i faze razvoja

Kada se spomene vrste igara ljudi ¢e pomisliti ili moZda usporediti sa Zanrovima igara to nije
isto. Razlika je $to se za vrstu igara misli na nacin kako one napravljene, te tu dolazimo do

podjele vrste igara koje se mogu podijeliti u:

e AAA - takozvani neformalni ,triple-A naslov® je naslov za videoigre koju proizvodi ili
distribuira veliki studio ili izdavac, a takve igre imaju jaku marketinSku podlogu i visoki
razvojni budzet.

¢ Indie game — ovo je suprotna vrsta igara od AAA vrste i skraceno je od rijeCi
.ndependent”, te su igre Cesto napravljene bez financijske pomoéi izdavaca, te se
obi¢no radi o manjim razvojnim studijima koji se usredotoCuju na inovativne ideje.
(Medijska pismenost, 2018)

Kad smo kod faze razvoja tu treba spomenuti i naglasiti da se velike igre ne plasiraju na trziste

¢im je gotova, nego se dijeli na ove faze razvoja:

e Early access

¢ Alpha

e Beta

o Free-to-play

e DLC

e Patch

e Mikrotransakcije (Medijska pismenost, 2018)

4.1. AAA — ,Triple-A naslov*

Svi smo vjerojatno Culi za rije¢ ,Blockbuster” u filmskoj industriji. A to su filmovi koji u pravilu
imaju veliki budzet, produkcijski timovi u tisu¢ama ljudi, velika imena glumaca i prepoznatljivi
filmski studiji koji ih produciraju. | naravno postignu stvaranje veliku koli¢inu novaca. Dakle §to

su za filmsku industriju ,,Blockbusteri“, to su za gaming industriju AAA (Triple-A naslovi).

Veliki timovi tj. velik broj ljudi mjesecima pa €ak i nekoliko godina rade i usavrSavaju proizvod
kako bi to bilo gotovo i spremno za trZiSte. Naravno uz takav rad ide i velika marketinSka
kampanija, koji se prikazuju svuda po internetu portalima itd., veliki broj ljudi se i predbiljezava
kako bih mogli dobiti igru odmah &im izade na trziSte. Te takve igre onda distribuiraju poznati

izdavaci, poput Sony, Activision ili Electronic Arts, Ubisoft, EA, itd.
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Dosta Triple-A naslova ima svoju popularnu franSizu gdje veliki izdavaci svake godine
objavljuju nastavak price na prethodnu igru, pa su tu medu najpoznatijima Call of Duty,
Battlefield, FIFA, PES, GTA (Grand Theft Auto) itd., a upravo ti izdavaci koji plasiraju svoje

nove proizvode dosta Cesto obaraju vlastite rekorde u prodaji novog proizvoda.

Jo$ jedan pokazatelj da se radi o , Triple-A naslovu“ je veli¢ina tima koji rade na igri, a to znac€i
da ¢ée biti veliko izdanje, te da ¢e se pobrinuti da igra ima odli¢ne performanse i da bude oku
upecatljiva, sto bih znacilo da ¢e se dobro pobrinuti na 3D animacije, modeliranje prostora i

svega Sto u igri ima, dizajn zvuka, itd.. (Vicente, 2020) (Stewart, 2020)

4.2. Indie game

.Independent” ili skraéeno Indie game su nezavisne video igre. One su igre kreirane od strane
jednog ili male grupe pojedinaca koji nemaju podrsku izdava¢a. U gaming svijetu dogada se
veliki evolucijski pomak, tada su indie igre bile iskljuivo domena hobista i modelera. No
zahvaljujuéi vrlo brzom usponu Steama, i0S-a, XBLA i PSN-a, indie igre su se proSirile

posvuda i uzimaju sve veci zamas u gaming industriji. (Computer Hope, 2017) (Dutton, 2012)

Odli¢an primjer indie igre je igra Minecraft koja je jako popularna i zarazna tko ju krene igrati.
Jako ju je teSko definirati, od njegovih ranih dana gdje se jednostavno rudarilo i gradilo dogodilo
se da se u Minecraft-u dodalo toliko stvari da se mozete osjecati da je to posve druga igra. Jos
uvijek je ono akcijski-pustolovni naslov, koji igraima nudi neogranien svijet $to se u gaming
svijetu jos zove ,open world“ igra gdje mogu istrazivati taj svijet onako kako to oni zele. U toj
igri mozete graditi sto vam god padne napamet, naravno ako ste kreativni pa vas to zanima ili
se mozete okuSati i pokuSati izdrzati u nacinu prezivljavanja dok se borite protiv raznih
stvorenja. | upravo $to se postepeno ulagalo i nadogradivao Minecraft je postao jedna od

najprodavanijih igara svih vremena. (Bitner, 2020)
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Slika 13. "Open world" prikaz Minecrafta

4.3. Early access

Ovdje rije€ o igram koji su jo$ u ranoj fazi razvoja. A igraci mogu kupiti igru u ,Early access®
fazi i tako pomoci developerima da nastave razvijati uz pomo¢ i sugestije igrac¢a. Igraci koji se
odluce kupiti igru u toj fazi mogu davati povratne informacije developerima tako $to igraju i
testiraju, stoga da bih igra mogla postati ucinkovitija i ugodnija za igrati. Oni igraci koji pla¢aju
za sudjelovanje obi¢no pomazu u uklanjanju pogre$aka u igri, daju povratne informacije i
prijedloge i mogu imati pristup posebnim materijalima u igri. Pristup ,Early access-u® uobi¢ajen
je nacin za dobivanje sredstava za indie igre, a moze se Kkoristiti i zajedno s drugim
mehanizmima financiranja, uklju€ujuci crowdfunding. (Medijska pismenost, 2018) (Definitions,
n.d.)

4.4. Alpha

To je faza testiranja igara u kojoj je igra joS uvijek u fazi razvoja, a uz to se vrdi paralelno
testiranje kako bi se osiguralo da se igra razvija bez ikakvih propusta i da radi bez problema,
bez ruSenja. Ova faza zahtijeva intenzivhu dokumentaciju o pogresci hardvera i softvera kako

bi je programeri mogli ispraviti u ranijim fazama.

Kao tester igre, tijekom ove faze nitko se nece zabavljati, jer su neke od glavnih funkcionalnosti

igara i graficko korisni¢ko sucelje jo$ uvijek u fazi razvoja. Medutim, ispitiva€ koji voli rijeSiti
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problem igre i pokuSava preslikati rjieSenje za boljitak igre sigurno ¢e uZzivati u ovoj fazi.
Ocekuje se da ispitivaC igara pruzi neke dobre prijedloge za daljnji razvoj igara. (iXie Gaming,
2017)

Kriteriji za unos u Alpha testiranje:

e Dokument sa zahtjevima softvera ili Specifikacija poslovnih zahtjeva

Testni sluCajevi za sve zahtjeve

Testiranje tima s dobrim znanjem o softverskoj aplikaciji

Postavljanje okruzenja testnog laboratorija

QA Build spreman za izvrdenje

Alat za upravljanje testovima za prijenos testnih slu€ajeva i oste¢enja zapisnika

Matrica slijeda koja osigurava da svaki zahtjev za dizajnhom ima barem jedan testni

slucaj koji ga provjerava

Izlazni kriteriji za Alpha testiranje:
¢ Odjavite dokument na Alpha testiranju
e Beta verzija softvera trebala bi biti spremna
o Okruzje je spremno za pustanje softverske aplikacije u javnost

o Alat za hvatanje greSaka u stvarnom vremenu

Prednosti Alpha testiranja:
e Pruza bolji pregled pouzdanosti softvera u ranoj fazi
¢ Pomaze u simulaciji ponasanja i okoliSa u stvarnom vremenu.
¢ Otkrijte mnoge showstopper ili ozbiljne pogreske

¢ Mogucnost ranog otkrivanja pogre$aka s obzirom na dizajn i funkcionalnost

Nedostatci Alpha testiranja:
¢ Po dubini, funkcionalnost se ne moze testirati jer je softver jo$ uvijek u fazi razvoja, a

ponekad su programeri i testeri nezadovoljni rezultatima alfa testiranja (Guru99, n.d.)

4.5. Beta

Tijekom beta testiranja, igra je gotovo spremna za proizvodnju, sa svim glavnim problemima
koji se popravljaju. U ovoj fazi, testeri igre moraju detaljno pronaéi sve moguée nacine gdje

igre prekidaju i tako otkloniti sve greSke pa i one najmanje.
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Tijekom beta testiranja igra treba proc¢i kroz mnoge metodologije testiranja kao to su testiranje
performansi, testiranje otpornosti na stres i testiranje sukladnosti s igrama. Tester neometano

vodi igru satima na mnogim uredajima kako bi provjerio ima li performansi ili pada posluZitelja.

Beta testiranje se vrsi na dva razli¢ita nacina:

e Otvoreno testiranje beta verzije : Otvoreni test je kada je beta verzija igre dostupna
svim zainteresiranim. Ova ¢e zainteresirana grupa igrati igru i podijeliti recenzije s
izdavaCem. Ovaj se postupak naziva i pre izdanjem softvera za igru.

e Zatvoreno beta testiranje : ovo se testiranje provodi samo kao zatvoreni skup ljudi koji

usko suraduju s programerima igara.

Problemi ili nedostaci pronadeni tijekom beta testiranja rieSavaju se prije sluzbenog pokretanja
igre. (iXie Gaming, 2017)

Kriteriji za ulazak za beta testiranje:
¢ Odjavite dokument na Alpha testiranju
e Beta verzija softvera trebala bi biti spremna
o Okruzje je spremno za pustanje softverske aplikacije u javnost

o Alat za hvatanje greSaka u stvarnom vremenu

Kriteriji za izlaz iz beta testiranja:
¢ Sva glavna i manja pitanja su zatvorena
e lzvjestaj o povratnim informacijama treba pripremiti iz javnosti

e Isporuka sazetka izvieS¢a Beta testa

Prednosti Beta testiranja
¢ Smanijuje rizik od kvara proizvoda validacijom kupaca.
e Beta testiranje omogucava tvrtki testiranje infrastrukture nakon pokretanja.
¢ PoboljSava kvalitetu proizvoda putem povratnih informacija kupaca
e Isplativo u usporedbi sa sliénim metodama prikupljanja podataka

e Stvara dobru volju s kupcima i pove¢ava zadovoljstvo kupaca
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Nedostaci Beta testiranja
o Upravljanje testom je problem. U usporedbi s drugim vrstama testiranja koje se obi¢no
izvode unutar tvrtke u kontroliranom okruzenju, beta testiranje se provodi u stvarnom
svijetu u kojem rijetko imate kontrolu.
e Pronalazenje pravih beta korisnika i odrzavanje njihovog sudjelovanja mogao bi biti

izazov (Guru99, n.d.)
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5.Usporedba zanrova rac¢unalnih igara

Od svih nabrojanih najpopulamijin Zanrova mozZemo ih onda i usporediti i vidjeti postoje i
razlike ili sli¢nosti medu njima. Kroz sami rad se mozZe zakljuciti i uvidjeti da su neki Zanrovi
dosta sli¢ni ili su podzanrovi nekoga Zanra. Razlog zasto su neki Zanrovi dosta sli¢ni, a
svrstavaju se u samostalan zanr je taj $to niti jedna videoigra ne spada pod jedan samostalan
Zanr. Kod navedenih primjera videoigara se vidi da neke od njih spadaju u viSe objasnjenih

zanrova.

Usporedimo li Zanr akcijskih igara i pucacina, mozZe se uvidjeti da su to sli¢ni Zanrovi tj. da
svaka videoigra koja je pucacina je ujedno i akcijska igra, ali da igra koja je akcijska ne mora
biti pucacina jer postoje akcijske igre koje nisu pucacine nego imaju neku drugu pricu i akcije

koje se u njoj dogadaju.

Kada bih se poku$alo objasniti i usporediti danas vrlo vjerojatno dva najpopularnija zanra MMO
i Battle Royale moze se zakljuiti da su to Zanrovi kojima je zajedni¢ko online igranje, a to
znaci da se bez pristupa internetu ne mogu igrati. Naravno postoje unutar igre poseban dio
koji omogucuje sa se igra moze odvijati i bez pristupa internetu, no ove igre za to ne sluze i
nikome nisu zbog toga zanimljive. Razlike ova dva zanra su §to je MMO zanr tip Zanra u kojem

nije cilj ostati zadnji na mapi i tako pobijediti Sto je to slu€aj kod Battle Royale zanra.

Sportske igre i igre utrka su dosta zanimljive za usporediti i prostog razloga §to se igre utrka
kao S$to su voznja automobila ili formula smatraju sportom. Ali kako postoje igre utrka koje u
sebi ne sadrze karakteristike sportskih igra i §to se u ovaj zanr igre utrka dosta ulagalo i
razvijalo one su ostale kao samostalan zanr. Sportske igre imaju svoju ¢ar kroz samu povijest
u kojoj su nastajale igre poput nogometnih, koSarkaskih, baseball-a i sli¢no. Jo$ jedan ali dobar
razlog i razlika ova dva zanra je taj $to se u igrama utrka ulaze u sredivanju i poboljSavaniju
automobila, dok se u sportskim igrama ulaze u igrace i njihove sposobnosti. Ono $to je
zajedniCko ova dva Zanra je taj natjecateljski duh u kojem svaki igra¢ uziva igrajuéi jedan od

ova dva zanra, a to je naravno nesto zbog €ega se izmedu ostalog i igraju videoigre.

Ono $to se moze jos zakljuditi iz ovoga rada u kojem su objaSnjeni najpopularniji zanrovi se
moZze vidjeti kako od Zanra akcijskih igara nastaju drugi Zanrovi koji imaju karakteristike
akcijskih igara, ali svaki taj zanr ima pri€u za sebe. Stoga se vidi kako su u globalu u svijetu
najpopularnije akcijske igre jer ih igra najveci broj igraca. Ali zapravo, kako su od akcijskih

igara nastali drugi zanrovi kao $to su RPG, pucacine, MMO ili Battle Royale i one zauzele
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trziste igara i nametnuli se kao vodeci Zanrovi, klasi¢ne akcijske videoigre gube na svojoj

popularnosti.
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6. Zakljucak

Zaklju¢no s ovime racunalne igre konstantno broje sve veci broj korisnika, te ¢e se kao takve
uvelike nastaviti poboljSavati i razvijati. Kako se razvijaju i same komponente raCunala tako ¢e

i racunalne igre biti rame uz rame sa svojim razvitkom i inovacijama.

Kroz svoju dosta kratku povijest Zanrovi su se uvelike promijenili i da se primijetiti kako je

razvitak racunalnih igara doista brzo rastao, a i jos uvijek raste.

U radu smo vidjeli razli¢ite Zanrove koji su trenutno populami i koji biljieZe svoj rast. Isto tako
prilikom karakteriziranja svakog Zanra uvidjeli smo kako niti jedan Zanr po svojoj definiciji ne
mozZze opisati i odrediti igru u koju ¢e se ona svrstati ve¢ vise Zanrova moze opisati jednu igru.
Prema tome igrama se ne odreduje samo jedan zZanr nego se gledaju sve karakteristike

pojedinih Zanrova te se onda toj igri dodijele Zanrovi.

Dalje, mozemo zakljuciti kako su neki Zanrovi populamiji od drugih zanrova, te da oni opdi
Zanrovi poput recimo akcijskih igara imaju svoje podZanrove koji imaju osnovne karakteristike

akcijskih igara.

U buduc¢nosti racunalnih igara i njegovih zanrova tesko je pri¢ati, jer se pokazalo kako se glavni
i najpopularniji zanrovi stalno mijenjaju dolaskom novih igara. Tako da kroz buducnost

mozemo ocekivati puno toga.

U svakom pogledu igraéi uzivaju u igranju svojih najomiljenijih igara i to im predstavlja veliko
zadovoljstvo, te ¢ée uvijek biti razli€itih igraca koji ¢e igrati igre po svojim potrebama. Ali kako

je spektar ljudi razliCit igrat ¢e se i praviti razli€ite videoigre i time nastajati novi zanrovi.
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