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Sazetak

Razvoj raCunalnih igara traje preko 50 god. Svakim danom fascijacija ljudi racunalnim
igrama kumulativno raste, ukljucujuci sve uzraste i prevladavajuci zapreke Ciji bi nedostatak

direktno utjecao na igranje samih igara poput motorike, vida, sluha te ostalih receptora.

Naravno, medu korisnicima ra¢unalnih igara postoje razne preferencije, razne ideje i zelje,

te Ce se jednom korisniku prva igra svidjeti viSe od druge, dok kod drugog moZe biti obrnuto.

Uzimajuéi to u obzir, uz dodatke tehnologije, ekonomije i trendova, kroz godine razvoja

dolazimo do teme ovog rada — Zanrovi radunalnih igara.

Granice u odredivanju kojem Zanru ili Zanrovima igra pripada vrlo su fleksibilne, jer za svaku
igru je potrebno izvrSiti viSekriterijsku analizu kako bi se doSlo do Zeljenog rezultata

svrstavanja.

Kroz povijest raCunalnih igara vidjet éemo razvoj i promjenu popularnih Zanrova uz
konkretne primjere, te kakve kriterije danasnje igre ispunjavaju. Paralelni razvoj tehnologije
unaprjeduje i stvara plodnu podlogu za razvoj novih Zanrova, $to nas dovodi do teme
budu¢nosti zanrova racunalnih igara. Uz takav brzi razvoj, kombinacije zanrova postaju sve

zastupljenije je se razvija kompleksnost same igre.

Kljuéne rijec€i: zanr; racunalna igra; Zanrovi racunalnih igara; klasifikacija; povijest

Zanrova, buducnost Zanrova; primjer Zanrova
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1. Uvod

Pocetak razvoja racunalnih igara bio je skroman, te je teSko tvrditi postojanje vecéeg
broja zanrova. Gledajuci rezultate danas, mozemo vidjeti kako racunalne igre postaju milijunski
poslovi, vodeni ne samo razvojem, ve¢ i istrazivanjem, analizama, ciljanim skupinama,
marketingom i ostalim metodama. Takav ubrzani razvoj doveo je do velikog broja ideja i
diferencija izmedu racunalnih igara. To nas dovodi do podataka koji su od znacaja za podrucje

Zanrova racunalnih igara. Saznat cemo kako je taj razvoj tekao kroz povijest.

Klasifikacija igre u odredeni Zanr najceS¢e se vrSi po osnovi mehanike igre, te su
vizualni dijelovi, kao i prostor i vrijeme u kojem se radnja izvodi manje bitni za odredivanje
Zanra igre. Klasifikacija igara ponajviSe je bitna krajnjim korisnicima — igra€ima, ali i izdavacu

raCunalnih igara.

Tako organizirani sustav sluZi pri odluci razvoja sliedece igre, praéenje trendova medu
korisnicima moze dovesti do ideje razvoja ovisno o popularnosti Zarna u tom periodu. Takoder
zasicenost jednog Zanra moze dovesti do razvoja novog i joS ne predstavijenog Zanra.
Korisniku ¢e s druge strane pomoci donijeti odluku ili ju barem suziti pri odabiru nove igre kojoj

bi posvetio svoje vrijeme.

Dva najvaznija aspekta koja €ine ovu temu zanimljivom su kreacija novih ideja i novih
Zanrova igara, te raznovrsnost Zanrova koji su dani korisnicima na izbor. Razvoj novih i
kompleksnijih Zanrova te kreativnost izraZzena u njima je ono Sto me je zainteresiralo za ovu

temu.



2. Definicija ra€unalne igre i njezinih zanrova

Pojam racunalne igre Cesto je izjednacen s pojmom videoigre, te takva definicija glasi:

.,Racunalne igre (videoigre), primjenski raCunalni programi za zabavu. U pravilu su to
interaktivne igre koje se odvijaju na osobnim racunalima, specijaliziranim racunalima (tzv.
igrace konzole), prijenosnim (dzepnim) igracim konzolama, te na dlanovnicima, mobitelima i

slicnomu® (,Racunalne igre®, bez dat.).

Kako bismo ispravnije predstavili zadovoljavajuée primjere igara, potrebno je odrediti
granice po kojima igra pripada kategoriji racunalnih igara. U sljedecih nekoliko re¢enica vidjet

¢emo detaljniju razliku izmedu pojmova ra¢unalne igre i videoigre.

,Pojam racunalne igre obiCno se poistovjeéuje s pojmom videoigre. Zapravo, medu
njima ne postoji znacajnija razlika, osim Sto se racunalne igre igraju pomoc¢u racunala, a
videoigre pomocu konzole (npr. Playstation) koja je prikljuéena na televizor.” (Bili¢, Gjuki¢ i
Kirini¢, 2010, str. 197)

Prema Bili¢ i sur. (2010) raCunalne igre zahtijevaju racunalo, najéesée je to osobno
racunalo (eng. Personal Computer - PC) koje sluzi za svakodnevni rad, ali i omogucuje
izvodenje raCunalne igre, dok se videoigre izvode na konzolama te kao takve sluze samo za
izvodenje igre. Samim time eliminirati é¢emo primjere igara koje zahtijevaju rad na konzoli, te

nekoliko Zanrova koji su specifi¢ni samo za konzole.

Time dolazimo do pojma Zanrova radunalnih igara. Zanrovi se odreduju po osnovi
mehanike igre, ali nekad postoje i izuzeci npr. racunalna igra €ija je mehanika igre kombinacija

dvaju zanrova.

»,Game Genre: Computer games are categorized into genres based on their game-play.
Due to a general lack of commonly agreed-upon criteria for the definition of genres,

classification of games is not always consistent.“( Fengfeng Ke, 2009.)



3. Povijest ra€unalnih igara

Povijest racunalnih igara vrlo je kratka, ali velika zainteresiranost ljudi i eksponencijalni
razvoj uz pomo¢ tehnologije, pridonijelo je ogromnom spektru racunalnih igara, kao i njezinih

kategorija, to¢nije zanrova.

Unato¢ postojanju racunalnih igara na samom pocetku, zanrovi igara kakve poznajemo
danas, tada nisu mogli biti primjenjivi. MoZzemo reci da takve rane racunalne igre pripadaju

posebnom Zanru koji ih sve ujedinjuje.

Kroz kronoloski redoslijed u sljede¢im odlomcima, vidjet ¢éemo kada dolazi do

suvremene klasifikacije raCunalnih igara u Zanrove.

3.1. Rani pocetak

Inspiracija ranim racunalnim igrama bile su njihovi prethodnici, razni aparati za zabavu
poput flipera. lako je dvojbeno da li se radi o prvoj raCunalnoj igri, ,Tennis for two* je raunalna
igra predstavljena 18.10.1958. koja je za svoje izvodenje Koristila analogno racunalo i
osciloskop. Kreirana je od strane William Higinbothama. (,Brookhaven National Laboratory
[BNL]", bez dat.)

Prvom ,pravom“ raunalom igrom smatra se Spacewar!. Godine 1962. Steve Russell i
njegovi prijatelji programeri s MIT-a uspjeli si u izvodenju igre na PDP-1 ra¢unalu, koje je iste
te godine predstavljeno na MIT-u. Za igranje je bilo potrebno dva igraca, te je svaki igra€ sa
svojom svemirskom letjelicom trebao unistiti protivni€ku prije nego se dogodi obrnuta situacija.
Razvoj igre potrajao je jos skoro 3 desetljeca, kako su se razvijale i ostale racunalne igre, tako
je i Spacewar! postao komercijaliziran te je u nekoliko navrata mijenjao svoje ime. (Garcia,
2019).

Kako je to bila prva raunalna igra, pravi izbor Zanrova josS nije postojao. Kako je igra
potaknuta znanstveno-fantasticnom tematikom (Slika 1.), mozemo rec¢i kako Spacewar!

pripada zanru simulacije svemirskih letjelica (eng. Space flight simulation game).



Slika 1. Prikaz raCunalne igre Spacewar! iz 1962. godine

3.2. Zlatno doba razvoja raéunalnih igara

Komercijalizacijom igara, njihova potraznja postajala je sve veca, dovodeéi do

uzurbanog razvoja. Nakon Spacewar!-a, taj razvoj ponajviSe je krenuo u smjeru video konzola.

Jedan od primjera racunalne igre koja je bila omoguc¢ena uz pomo¢ IBM PC-a, je
Microsoft Adventure izdana 1981. godine. Interaktivha igra na osnovi teksta koja je

predstavljala istrazivanje po spiljama i potragu za blagom (,Microsoft Adventure®, 2019).

90-tih godina 20.stoljeca, predstavljene su razne arkadne i video igre koje su bile
uvelike razvijenije od pocetnih igara. Neke od njih su Donkey Kong (1981), Mario Bros. (1983),
The Legend of Zelda (1986), Price of Persia (1989), te razni drugi primjeri. Nazalost, paralelni
razvoj racunalnih igara tekao je puno sporije. Na podrucju konzola imali smo velike kompanije
poput Nintenda, Sege i PlayStationa koji su pomicali granice igri svakim novim izdanjem. Tek
u zadnjem desetlje¢u 20.stolje¢a razvoj igri za osobna racunala dozivljava svoj veliki poCetak.
Osobna raCunala postajala su sve mocnija i pristupacnija, Sto je rezultiralo ve¢im brojem

posjedovanja raCunala u vlastitoj kuci (Overmars, 2012).

Veliki napredak dogodio se pojavljivanjem poboljSanog grafickog adaptera (eng.
Enhanced Graphics Adapter — EGA) 1987. godine, §to je stvorilo novu generaciju grafickih

kartica i omogucilo bolji razvoj raunalnih igara, a samim time i njihovih zanrova. Time smo
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1992. god. dobili Wolfenstein 3D, &to je bio veliki pomak u razvoju Zanrova kroz povijest. Za
ovu racunalnu igru mozemo reci kako je bila prva igra modernog zanra — pucnjave iz prvog
lica (eng. First-Person Shooter — FPS), zanr koji je ostao popularan sve do danasnjeg
vremena. Igra je izdana od strane iD Software-a i prodana je u vise od 200 000 primjeraka.
lako su neke komponente bile prikazane u 3D-u, veéina objekata je i dalje bila

dvodimenzionalna, ali se raznim programskim tehnikama dobio privid 3D-a, to¢nije 2.5D.

Godinu dana nakon, iD Software postize isti uspjeh kreiranjem jo$ jedne igre istog
zanra — FPS. Naziv te raCunalne igre bio je Doom i bio je to primjer jo$ jedne revolucionarne
igre. Mozemo reci kako je iD Software uvelike pomogao u definiranju FPS zanra igre. Kako je
uspjesnost FPS zarna bila izuzetna, mnoge kompanije su se okrenule razvoju bas takvoj vrsti
igri. Time smo 1998. dobili jo§ jedan klasik Half Life Cija je popularnost takoder bila vrlo

zamjetna (,CNET u suradnji s John Lewisom®, bez dat.).

Sljedecdi velik korak u razvoju Zanrova bila je sve vecéa prisutnost interneta u vlastitim
domovima. Time se otvorilo novo podru¢je za razvoj jer se omogucilo igranje s drugim
korisnicima na daljinu. Tako nam je predstavljen jo$ jedan popularan Zanr, internetska igra s
velikim brojem igra¢a (eng. Massive Multiplayer Online — MMO). |1z toga se rodio jo$ jedan pod-
Zanr, koji svoju osnovu gradi na temeljima MMO Zanra s dodatkom igranja raznih uloga takoder
preko interneta, internetska igra s velikim brojem igraca koji igraju uloge (eng. Massive
Multiplayer Online Role-playing Game — MMORPG). Ovaj Zanr doZivio je svoj glavni uspjeh
tek nakon ere dial-up interneta. JoS jedan Zanr predstavljen je u istom desetljecu. lako je
sliedec¢a igra bila podrzana na konzolama, ujedno je postojala i PC verzija. Godine 1993.
predstavljena je igra pod imenom Mortal Kombat, koja je izazvala burne reakcije zbog nasilnog
sadrzaja i prikaza krvi. Za Mortal Kombat mozemo reci kako pripada Zanru tu€njave (eng.

Fighting game) koji je u vecini sluajeva okrenut konzolama. (Overmars, 2012).

Prisutnost interneta kod racunala, za razliku od konzola, je uvelike potpomogao razvoju
novih ra¢unalnih igara i novih Zanrova. S po€etkom 2000. godine, imali smo pristojan spektar
Zanrova, te se je daljnji razvoj kretao u smjeru poznatih Zanrova, razvijanja raznih pod-zanrova
i novih zanrova. Nakon toga dobivamo suvremenu klasifikaciju igara po zanrovima, koja je

vidljiva u sljede¢em odlomku.



4. Suvremena klasifikacija zanrova igara

Danas jedan od najveéih digitalnih distributera racunalnih igara poznati je Valve
Corporation. Njihov pocetak krenuo je 2003. godine s njihovom platformom pod imenom
Steam. Steam danas broji preko 67 milijuna korisnika svaki mjesec, preko 10 000 dostupnih
igara koje su najvecéim dijelom racunalne igre, te krajnjim korisnicima omoguéavaju kreiranje
konteksta koji moze biti koristen u raznim igrama (,CNET u suradnji s John Lewisom®, bez
dat.).

Jedan od bitnih poslova koja Steam platforma (Slika 2.) mora pruzati svojim korisnicima
je sortiranje i filtriranje ukupnog sadrzaja (igri) po Zanrovima. Ve¢ smo napomenuli kako
granice Kklasifikacije nisu striktne i kako postoje razna odstupanja koja oteZavaju toénu
klasifikaciju Zanrova. Daljnja razrada klasifikacije dovodi nas do takozvanih oznaka (eng. Tags)
koje Steam platforma koristi za detaljniju specifikaciju igre, a koji se temelje na prosirenju

nekog od pocetnih Zanrova.
Deset najvaznijih Zanrova prema Steam-u:

o Akcijske igre (eng. Action),

¢ Avanturisti¢ke igre (eng. Adventure),

e Opustene igre (eng. Casual),

¢ Indie igre (eng. Indie),

¢ Internetska igra s velikim brojem igraa (eng. Massively Multiplayer Online -
MMO)

e Trkace igre (eng. Racing),

e Igraigranja uloga (eng. Role-playing game — RPG)

e Simulacije (eng. Simulation),

e Sportske igre (eng. Sports),

e StrateSke igre (eng. Strategy)

Dalje se koriste skoro 400 oznaka kako bi dobili specifi¢nije rezultate prilikom pretraga (,Valve
Corporation®, 2019).
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Slika 2. Izgled pocetne stranice Steam weba (store.steampowered.com)

Bez obzira na klasifikaciju zanrova prema Steam platformi, ne postoji unificirana lista

koja bi nam dala to¢nu podjelu i granice izmedu Zanrova.

Prema istrazivanju iz 2018. godine koje je provedeno od strane Technavio-a, deset

najpopularnijih zanrova racunalnih igara u toj godini su:

Akcijske igre (eng. Action games),

Sportske igre (eng. Sport games),

Kraljevske bitke (eng. Battle-Royale games),

Akcijsko-avanturisti¢ke igre (eng. Action-adventure games),

Igre igranja uloga (eng. Role-playing games),

Avanturisti¢ke igre (eng. Adventure games),

Trkace igre (eng. Racing games),

Tuénjave (eng. Fighting games),

Strateske igre u realnom vremenu (eng. Real-Time Strategy games),

Simulacijske igre (eng. Simulation games)

lako ovo nisu svi Zanrovi, ova lista sadrzZi deset najdominantnijih Zanrova na globalnom

trziStu igara navedene godine (, Technavio®, 2018).

MoZemo primijetiti kako postoje razlike u navedenim listama, Battle-Royale je primjer

novog zanra koji se pojavljuje u 2017. godini i koji je uvelike utjecao na razvoj igara.

Generalizacijom ovog Zanra do$li bi smo do Zanra akcijskih igara, ali zbog kompleksnosti igre

dosta €esto se predstavlja kao zasebna vrsta Zanra.



4.1. Akcijske igre

Akcijske igre imaju jedan od najstarijin poCetaka medu raCunalnim igrama. Jedan je od
zZanrova iz kojeg je proizaslo najviSe pod-zanrova, poput FPS igri, Battle Royale, igre na 3D
platformama, te razni drugi primjeri. Mehanika igre je malo drugacija kod svakog pod-zanra,
ali ono $to im je zajednicko je izazivanje korisnikovih refleksa, koordinaciju i brzinu reagiranja
(, Technavio®, 2018).

Kao primjer prikazat ¢emo jednu Battle Royale igru koja je svojim izlaskom 2017.
godine pridobila jako veliki broj korisnika. Playerunknown's Battlegrounds (Slika 3.), krace
PUBG izdana od strane PUBG Corporation-a, je igra u kojoj sudjeluje po 100 igra¢a kojima je
cilj prezivjeti na jednom otoku, te ubiti sve protivnike kako bi oni mogli postat pobjednikom.
Potrebno je sakupljati razne stvari u okolini koje ¢e vam omoguciti da prezivite, koji vas vode
do bolje opreme i prednoS¢u nad protivnikom. Steam platforma ovu igru klasificira u tri Zanra
— akcija, avantura i igra s masovnim brojem igraa preko interneta. Ipak prema glavnim

Zanrovima, ova igra i dalje prvobitno pripada akcijskim igrama (,Valve Corporation®, 2019).

Slika 3. Prikaz igre Playerunknown's Battlegrounds (Playerunknown's Battlegrounds,
2019)



4.2. Avanturisticke igre

Na pocetku stvaranja racunalnih igara, avanturisti¢ke igre uglavnom su bile tekstualnog
oblika kao Sto smo vidjeli ranije u radu. Avanturisticke igre uglavnom prate glavnog
protagonista koji tada prolazi kroz razne zapreke i zagonetke, istrazivanjem okoline oko sebe
kako bi se napredovalo do sljedeéeg cilja. Cesto je prisutan i pripovjeda¢ koji detaljnije opisuje
zadatke i priCu. Avanture mogu biti i realne, ali mogu ukljuc€ivati i znanstvenu-fantastiku, razne

misterije, ¢ak i neke mitove.

Ovaj zanr bio je vrlo popularan u ranijim godinama, dok se danas njegova zastupljenost
smanjuje i kompenzira kroz kombinaciju s drugim zanrovima kao npr. akcijsko-avanturisti¢ka
igra (, Technavio®, 2018).

A way out (Slika 4.) je akcijsko - avanturisti¢ka igra razvijena od strane Electronic Arts,
poznatog digitalnog distributera racunalnih igri. Potrebno je dva igra¢a koji mogu suradivati
lokalno ili online. Pri¢a prati dvojicu prijatelja koji moraju pronaci svoj put iz zatvora. Potrebno
je donositi odluke koji utje€u na daljnji ishod igre, istraZivati i rjeSavati probleme kako bi dosli

do sljedece faze igre (,Electronic Arts®, 2018).
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Slika 4. Prikaz igre A way out (A way out, 2018)



4.3. Opustene igre

Opustene igre (eng. Casual games) puno su lakSe i jednostavnije u usporedbi s
prethodna dva zanra. U vecini slu¢ajeva manje su nasilne pa su zbog toga namijenjene Sirokoj
skupini ljudi, koji mozda ne posvecuju puno vremena racunalnim igrama. Unato€ tome takvo
trziste je vrlo popularno i sve vise se raspravlja o ukidanju samog pojam casual jer nije moguce
jednoznacno odrediti na kakvu mehaniku igre bi se to odnosilo. Za sada su opustene igre
pojednostavljenje igre koje ne traze puno truda i vremena kako bi igra¢ bio podoban za

primjereno igranje. (Kuittinen, Kultima, Niemela i Paavilainen, 2007, str. 105)

Jedan takav primjer je igra Plants vs. Zombies razvijena od strane PopCap Games-a,
te izdano pod distribucijom Electronic Arts-a. Igra¢ preuzima vlasnistvo nad dvoriStem koje
mora obraniti od napada zombija pomoc¢u biljaka koje imaju razne mogucnosti. Igra je vrlo

jednostavna i ne zahtjeva puno vremena za ucenje (,Electronic Arts®, 2019).

Slika 5. Prikaz igre Plants vs. Zombies (Plants vs. Zombies, 2019)
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4.4. Indie igre

Naziv indie dolazi od rijeCi samostalnost (eng. Independent) §to nas dovodi do ovog
zanra. Koncept indie igre je drugadiji u usporedbi s drugim zanrovima, u vecini slu€ajeva
klasifikacija igre u odredeni zanr vrSi se na temelju mehanike igre, dok se pod indie igrom
smatra igra razvijena od strane individualca ili malih timova, koji nemaju veliku financijsku

potporu kao igre proizvedene od strane velikih kompanija.

Velika prednost indie igri je u naklonosti korisnika koji prepoznaju takav trud. Paralelno
s tim, razvoj velikih digitalnih platformi npr. Steam, preko kojih je moguce distribuirati svoje

igre, potpomoglo je ovom podrucju da postane puno kompetentnije (,Computer Hope®, 2017).

Jedan od velikih izdavacga je Team17 koji su imali puno uspjeha s takvim Zanrom igara.
Jedan od primjera je igra Overcooked! 2, koja je postala popularna medu svim generacija ljudi.
Moguce je igrati sam, u dvoje ili viSe igraca, lokalno ili preko interneta. Igra se temelji na
kaoti¢noj situaciji u kuhinji u kojoj je potrebno izvrsiti €im veci broj narudzbi prije nego vrijeme
istekne. Javljaju se razne zapreke, ali najvise se nagladava suradnja i koordinacija izmedu
igraca. Igra je izdana 2018. godine, ali postoji i prva sekvenca ovog serijala koja je malo starija
(,Valve Corporation®, 2019).

Slika 6. Prikaze igre Overcooked! 2 (Overcooked! 2, 2019)
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4.5. Internetska igra s velikim brojem igraéa (MMO)

MMO Zzanr je svoj veliki uspjeh dozZivio nakon napretka interneta jer je omoguéavalo
velikom broju igraCa da igraju istovremenu u nekom virtualnom svijetu. Rijetko postoji situacija
gdje se neka raCunalna igra moze svrstati samo u MMO zanr, u veéini sluajeva igra se

obiljezena pomocu pod-zanrova poput Battle Royale koji sadrzi segmente akcije i MMO zanra.

Vrlo popularni pod-zanr koji je nastao iz ovog zanra je igra s masivnim brojem igraca
igranja uloga putem interneta (eng. Massive Multiplayer Online Role-playing Game —
MMORPG). Kombinacija igranja uloga s velikim brojem igra¢a u virtualnom svijetu je nesto sto
je okupiralo mnoge igrace kroz godine. lako svaka MMORPG igra pripada MMO zanru, ne
znaci da je svaka MMO igra ujedno i MMORPG. Najpoznatiji primjeri su Word of Warcraft,
Guild Wars 2, The Elder Scrolls Online, te razni drugi. Danas je MMORPG Zzanr manje
zastupljen nego &to je bio, ali se zato stvaraju novi pod-Zanrovi koji za svoju osnhovu i dalje
sadrze MMO segmente, uz kombinaciju komponenti iz drugih Zanrova npr. akcijske igre, igre

prezivljavanja, igre gradnje, strategijske igre itd. (,Plarium“, 2018).

Za primjer prikazat ¢emo igru pod imenom Rust koji sadrZi elemente prezivljavanja,
akcijskih, avanturistikih igara i ono najvaznije, igra ne bi bila moguc¢a bez glavnih elemenata
MMO Zanra. Rust (Slika 7.) je predstavljen 2018. godine od strane Facepunch Studios i danas

je medu 10 najigranijih igara na Steam platformi.

Cilj igre je prezivljavanje u svijetu s velikim brojem ljudi. Potrebno je paziti na osnovne
Zivotne potrebe poput gladi i Zedi, izgradnje skloniSta u kojem mozZete biti sigurni od
neprijatelja, kreiranje novih stvari, lovljenje Zivotinja, kao i sukobi s drugim igra¢ima. U takvom
virtualnom svijetu moZete razviti i oblike suradnje s drugim igraCima, te udruziti svoje snage

kako bi ste prezivjeli (,Valve Corporation®, 2019).

Rust je jedan od primjera suvremenih racunalnih koja koristi elemente iz viSe Zanrova
da bi se dobio Zeljeni rezultat igre, samim time tesko je jednoznacno odrediti kojem Zanru
pripada, te u takvom slu€aju gledamo najzastupljenije elemente te generaliziramo po pocetnoj

listi Zanrova.

12



Slika 7. Prikaz igre Rust (Rust, 2019)

4.6. Trkace igre

Trkaci zanr je jo$ jedan od popularnih Zanrova Ciji je razvoj krenuo vrlo rano kada
gledamo povijest razvoja radunalnih igara. Zanr je vrlo razgranat i postoji dosta varijacija koje
ovakve igre Cine zanimljivima. lako su trkace igre vrlo popularne na konzolama, PC takoder
nudi razne prednosti i dodatnu periferiju (volan, mjenja¢, papucice) koje omogucéavaju jos bolji
dozivljaj igranja. Za vecinu igara moguce je lako pretpostaviti pripadaju li ovom Zanru ili ne, jer
se to€no opisuje mehaniku takvih igri. Kasnije kroz razvoj, trkace igre su dobile elemente online
igranja $to je omogucilo veéu povezanost izmedu igraca. Zbog svoje jednostavne mehanike,
trkacée igre su uvijek bile izvor inovativnosti i blize ,savrSenom*® proizvodu, jer su omogucavale

fokus na druge stvari ukljuCujuci i razne detalje (, Technavio®, 2018).

Kao primjer trkace igre predstavit éemo jednu instancu iz poznatog serijala Need For
Speed — NFS, razvijeno od strane Criterion Games-a te izdano preko Electronic Arts digitalne
platforme. Need For Speed: Heat je trenutno zadnja igra iz NFS serijala predstavljena 2019.
godine. Igra sadrzi nekoliko nacina koji vam omogucavaju malo drugaciju percepciju i dozivljaj
igre. Jedan od tih nacina je pobijediti u utrci Ciji je pobjednik igra€ koji prvi zavrsi stazu s
obzirom na uvjete. Drugi nacin igre koji NFS: Heat nudi je eliminacija protivnickom auta, bez
obzira da li ste odabrali policijsku stranu ili stranu odmetnika koji pokuSava pobjeci. Aute je
moguce urediti i personalizirati skoro do najmanjeg detalja. Utrke su intenzivne i zahtijevaju
veliku koordinaciju. Moguce je igrati lokalno kao jedan ili viSe igraca, ali takoder postoji i online

dio igre koji omogucuje jo$ vecu povezanost (,Electronic Arts“, 2019).
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Slika 8. Prikaz igre NFS: Heat (Need For Speed Heat, 2019)

4.7. Igraigranja uloga (RPG)

Ranije smo imali primjere MMORPG igara koje su kombinacija dvaju Zzanrova - MMO i
RPG. Specifitnost RPG igara je Sto postoji barem jedan ili vide fiktivnih likova koje mozete
odabrati ili vam je dodijeljen, s kojim tada kreéete na razne pohode i zadatke, na kojem vas
Cekaju razne odluke i zanimljivi dijalozi. Dalje, za RPG igre je karakteristicno da se Cesto
kombinira s nekim od preostalih Zanrova kako bi do$lo do punog potencijala. Zbog RPG nacina
igre, uCestalo je da svoje likove moZete promatrati iz viSe perspektiva kako di se pojacao dojam
povezanosti s likom, za razliku od npr. FPS pod-Zzanra gdje izgled lika nije toliko bitan i

percepcija je skoro uvijek u prvom licu (,Technavio®, 2018).

Assassin's Creed - AC franSiza jedna je od dugotrajnijih na trzistu racunalnih igara i
danas postoji oko 20 Assassin's Creed serijala. Konstanta u svakom serijalu je pratnja price
glavnog lika tj. Vas, kroz neku povijesnu anegdotu ili avanturu. Kao primjer bit ¢e predstavljen

zadnji AC serijal - Assassin's Creed Odyssey (Slika 9.) koji ispunjava sve uvjete RPG igre.

Pri¢a je postavljena u anti¢koj Gr¢koj, gdje kujete svoj put prema legendi raznim
odlukama koje su postavljene kroz dijelove igre. Ovaj serijal za razliku od ostalih utjelovljuje
dva glavna protagonista izmedu kojih mozete odabrati, Alexiosa ili Kassandru. Igra takoder
sadrzi elemente akcijske igre, ali zbog takvog predstavljana glavnih likova, te uz zanimljive
dijaloge, razvijanje svojih likova i sistem odlucivanja, Assassin's Creed Odyssey savrsen je

primjer RPG raunalne igre(,Valve Corporation®, 2019).
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Slika 9. Prikaz igre Assassin's Creed Odyssey (Assassin's Creed Odyssey, 2019)

4.8. Simulacije

Simulacijske igre Cesto prikazuju aktivnosti iz stvarnog svijeta, od voznje traktora i
aviona, pa sve do ekonomskih ulaganja i uredivanje kuc¢a. Simulacijski Zanr takoder je jedan
od Siroko prihvacenih Zanrova jer su igre namijenjene svakoj Zivotnoj dobi, naravno ovisno koji
primjer se konkretno prou¢ava. Najzastupljeniji motiv medu simulacijskim igrama je ekonomija.
Simulacijske igre u usporedbi jedna s drugom u vecini slu€ajeva ima razliitu mehaniku igre,
Sto ba$ i ne odgovara definiciji Zanra, ali ih ujedinjuje simuliranje stvarnih dogadaja i situacija
Sto ovaj zanr Cine zasebnim. Unato€ tome postoji jako puno pod-Zanrova ovog tipa
(, Technavio®, 2018).

Kao primjer simulacijske igre pogledat c¢emo poznati naslov Sims 3 izdan 2009. godine
koji je jedan od serijala Sims franSize. Razvijeno od strane The Sims Studio, a publicirano od
strane Electronic Artsa, Sims 3 (Slika 10.) je simulacija svakodnevnog Zivota u kojem mozete
predstaviti svoje rutine i zivot kroz glavne likove. Pokrivene su vecine aktivnosti koje veliki
spektar ljudi svakodnevno radi poput spavanja, doru¢ka, odlaska na posao, nabavljanje
namirnica, uredenje stana i razne druge (,Valve Corporation®, 2019).
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Slika 10. Prikaz igre Sims 3 (Sims 3, 2019)

4.9. Sportske igre

Ovaj Zanr je samo obja3njavajuci, motivi igara najéesc¢e su sportovi iz stvarnog svijeta:
nogomet, ko3arka, tenis, golf, bicikliranje, pecanje i razni drugi sportovi. Ipak postoje primjeri
sportskih raCunalnih igara Ciji koncept nije to¢na predodzba stvarnog sporta, ali i dalje

pripadaju tom Zanru.

Jedan od takvih primjera je igra Rocket League, predstavljena 2015. godine od strane
Psyonix, Inc. Igra se zasniva na arkadnom stilu malih auti¢a kojima upravljate pokusavajuci
pogoditi loptu koju je potrebno utjerati u protivniki gol. Neka pravila stvarnog nogometa su
izostavljena za razliku od franSiza poput PES i FIFA, ali koncept i cilj igre su i dalje isti, takoder
utakmice izmedu igraca mogu biti vrlo kompetitivne, €ime je pokrivena jos jedna bitna znacajka
svakog sporta. Rocket League takoder nudi i igranje utakmica hokeja, a radi se i na drugim

sportovima (,Valve Corporation®, 2019).

Moguce je primijetiti kako se ispreplice veci broj Zanrova, jer Rocket League ima
elemente trkacih igri, ali ujedno pripada i indie zanru igara jer njegovi tvorci nisu imali iste

uvjete pri razvoju kao i neki tvorci nekih velikih naslova.
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Slika 11. Prikaz igre Rocket League (Rocket League, 2019)

4.10. Strateske igre

Stratedki Zanr jedan je od najkompleksnijih prilikom odredivanja granica. Generalni je
nazivnik mnostvu pod-Zanrova koji su danas popularni na trziStu. Skoro nijedna ra¢unalna igra
se ne moze jednoznacno odrediti kao stratedka, ve¢ ¢e najc¢esée pripadati nekom pod-zanru.
lako nigdje nisu opisane to¢ne granice, stratedke igre se dijele na strategiju u stvarnom
vremenu (eng. Real-time Strategy - RTS) i na strategije na osnovi poteza (eng. Turn-based
strategy - TBS). Daljnjim grananjem pod-zanrova, u ovom slu€aju RTS Zanra, dolazimo do jo$
nekih jo§ nekih vrsta igara koje su vrlo popularne, a koje pripadaju MOBA Zanru (eng.
Multiplayer Online Battle Arena), najpoznatiji primjeri igara su Leage of Legends — LOL i Dota

2 koje su osvojile mnoge igrace u svijetu.

SpecifiCnost strategijskih igara je u potrebi za inteligentnim razmisljanjem i
predvidanjem buduc¢ih dogadaja/poteza. Strategije u stvarnom vremenu &esto stavljaju na
kuSnju svoje igrace koji se moraju planirano boriti za npr. neke uspjehe ili resurse koji ¢e im
kasnije pomoci napredovati kroz igru. Kod strateskih igara - TBS &ija mehanika se zasniva na
potezima specificno je da su manje dinami¢nije nego mehanika RTS igre. Igraci naizmjence
izvode poteze na koje protivnik onda mora reagirati, to ukljucuje raunalne igre poput Saha i
raznih kartaskih igri (,Plarium®,2018).

Kao $to mozemo primijetiti, strategijski zanr vrlo je kompleksan i grana se u mnoge

pod-zanrove.
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Sid Meier's Civilization VI (Slika 12.) je zadnja igra predstavijena iz Sid Meier's
Civilization fransize, objavljena 2016. godine. Sama igra pripada Turn-Based Strategy zanru.
Moguce je igrati sam protiv racunala, ali i s drugim igra¢ima. Cilj igre je stvaranje vlastitog
kraljevstva/provincije koja ¢e odoljeti testu vremena. Kao §to je naznac¢eno u samom naslovu
serijala, potrebno je voditi vasu civilizaciju ka usponu, sve od kamenog doba pa do danasnjeg
informatiCkog doba. Kroz taj razvoj Cesto éete morati donositi razne odluke, politicke,
ekonomske, ratne. Morat ¢ete savladati diplomaciju i uznapredovati kulturu medu vasom
populacijom. Sve to odvija se na mapi koje su svakim novim serijalom sve vecée i nude vise
sadrzaja. Istrazivanjem novih zemalja unapredujete svoju civilizaciju, stvaranje nove suradnje

ili se odlucujete za sukob s susjednom zemljom (,Valve Corporation®, 2019).

Strategijske igre zahtijevaju viSe vremena za ucenje i svladavanje igre nego ostali
Zanrovi. Takoder, strateSke igre Cesto su dizajnirane da igracu daju veliku slobodu i izbor te su

moguci razni ishodi kroz igru.

Slika 12. Prikaz igre Sid Meier's Civilization VI (Sid Meier's Civilization VI, 2019)
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5. Buduénost racunalnih zanrova

Uvodenjem nove vrste tehnologije na trziSte racunalnih igara, dovodi do novih oblika
razvoja igara, a samim time i novih zanrova. Prije nekoliko godina predstavljen je koncept
virtualne stvarnosti (eng. Virtual Reality — VR). Ova tehnologija predstavljena je na konzolama,

ali i na osobnim rac¢unalima.

Razvoj VR igara za sada se zasniva na veC postoje€im zanrovima, kreiraju se VR
simulacije, VR akcijske igre, VR strateSke igre te se koriste jos razni drugi motivi. Ipak razmislja
se o tome da VR igre postanu zasebni Zanr unato€ tome 5to mehanike VR igara ne moraju biti
iste ili slicne. Ova tehnologija se aktivno razvija svakog dana i pokuSava preuzeti trziSte

buduceg razvoja racunalnih igara (,Technavio®, 2018).

Naravno, to ne znaci da ¢e ,klasiCne® igre nestati. Kako smo mogli vidjeti kroz primjere,
raCunalne igre postaju sve kompleksnije te se kombinacijom raznih Zanrova stvaraju potpuno
novi Zanrovi ili pod-Zanrovi. lako je VR tehnologija stvorila nove pred uvjete za razvoj, neki ipak
smatraju kako postoji moguc¢nost odbacivanja ove tehnologije ili barem nedovoljni napredak u

buducénosti.

Takoder se govori 0 zasi¢enju trzista i o tome kako e biti iznimno tesko stvoriti nesto
novo i drugacije $to mi moglo stvoriti novi zanr, bez da se klasificira u neki od postojecih. Dalje
pretpostavlja se kako svake godine prosje¢na dob igra¢a racunalnih igara raste, $to dovodi do

drugacije potraznje, a time i do drugadijih vrsta igara.

MozZemo vidjeti kakav preokret u razvoju je donijelo uvodenje Battle Royale Zanra u
industriju racunalnih igara. Veliki broj novih igara predstavljen je bas u tom zanru, mnoge
postojece igre su modifikacijama i prepravcima dodali moguénost Battle Royale perspektive.

Nekoliko godina prije izlaska ovog Zanra na trziSte nitko nije predvidao takav uspjeh.

Prema Hodentu, tesko je pretpostavljati Sta nas oCekuje u buduénosti, ali vjeruje kako

Ce postojati nove platforme koje jos ne mozemo pojmiti (Stafford, 2017).
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6. Zakljucak

Kroz rad vidjeli smo primjere razliitih zanrova racunalnih igara, kako su oni
predstavljeni kroz povijest te njihove pocetke. Prilikom klasifikacije zanrova mogli smo
primijetiti kako ne postoji unificirana verzija zanrova, vec¢ se taj popis mijenja kroz vrijeme, neki
zanrovi nestaju, a neki tek dobivaju na popularnosti. Sve viSe se javlja potrebna za
standardiziranom listom zanrova koja bi pomogla ne samo igra¢ima ve¢ i mnogim digitalnim

platformama popust Steam-a.

Dalje, kroz primjere nekih Zanrova mozemo primijetiti kako definicija odredenog Zanra
ne odgovara uvijek opéoj definiciji po kojoj se Zanr igre odreduje po mehanici igre i po poznatim
karakteristikama. Neki Zanrovi su popularniji od ostalih, te se vecina Zanrova grana u pod-

Zanrove koji su opisno tocniji kada odredujemo kojem Zanru igra pripada.

Racunalne igre danas €esto su kombinacija dvaju ili vise Zanrova, te ih je kao takve
teSko okarakterizirati, osim ako promatramo dominantniji Zanr. Kroz buduénost razvoja igara
oCekuje nas jos vise ispreplitanja Zanrova koji u kona&nici mogu dovesti i do potpuno novih

Zanrova koji ¢e opisivati to¢no takav oblik igre.

Kroz relativno kratku povijest raCunalnih igara, primjecujemo kako je razvoj igara brz,
te se mijenja s obzirom na trenutne trendove. Zbog toga je teSko predvidati buduénost zanrova
racunalnih igara, jer vec kroz koju godinu moZemo imati Zanrove za koje danas ni ne slutimo.
Tehnologije poput VR-a potpomazu ovakvom razvoju. Misljenja su podijeljena kada govorimo
o VR zanru kao zasebnoj kategoriji, neki vjeruju kako ¢e se puni potencijal tek predstaviti, dok

drugi smatraju kako ovakav oblik buduénosti neée zaZivjeti.
Korisnicima tj. igracima i dalje ostaje zadovoljstvo i uzitak igranja racunalnih igri, gdje
svatko moze nadi igru po svojih preferencijama. Na kraju, svi smo na neki nacin razliciti i sve

dok ta razlika postoji, kreirat ¢e se mnostvo Zanrova kako bi se u konacnici nasla igra za

svakoga.
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Popis slika

Popis slika treba biti izraden po uzoru na indeksirani sadrzaj, te upucivati na broj stranice na
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