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SAZETAK

Kroz temu “Primjena principa dizajna korisnickog iskustva i1 korisnickog sucelja
uz implementaciju umjetne inteligencije u razvoju racunalnih igara “istrazivana je
primjena principa dizajna korisnickog sucelja i umjetne inteligencije u razvoju
korisni¢kog iskustva u raGunalnim igrama. Definiran je pojam dizajna korisnickog
sucelja 1 korisnickog iskustva, povijest 1 analiza vaznosti primjene u racunalnim
igrama. Takoder, spomenuti su primjeri dobrog i loSeg dizajna, doti¢uéi se i
poznatih alata kojima se stvara korisnicko sucelje. Uklju¢ena je i buduénost ove
struke kroz osnovna nacela umjetne inteligencije. Cilj ovog rada je predstaviti
vaznost principa dizajna korisni¢kog sucelja U poboljsanju korisnickog iskustva u
raunalnim igrama, a ocekivani rezultat je naravno pokazati kako bi primjena tih

principa poboljsala korisnic¢ki dojam.

Klju¢ne rije¢i : korisnicko iskustvo, korisni¢ko sucelje, umjetna inteligencija,

racunalne igre
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1. uvoD
1.1 Izbor teme zavr$nog rada

U danasnjem digitalnom dobu, ra¢unalne igre predstavljaju izvanredan oblik zabave i
interakcije s tehnologijom. S rastu¢om popularno$¢u igara i poveéanjem ocekivanja
igraca, postavljao se izazov za razvojne timove da stvore igre koje ne samo da pruzaju
uzbudljivu i angaziraju¢u avanturu, ve¢ i osiguravaju nezaboravno korisni¢ko iskustvo.
Kroz ovaj zavrsni rad, istrazivana je upotreba principa dizajna korisnickog iskustva i
korisnickog sucelja i implementacija umjetne inteligencije kao kljuéne komponente u
procesu razvoja racunalnih igara. Izbor ove teme proizlazi iz potrebe da se istrazi kako
integracija tih principa i tehnologija umjetne inteligencije moze unaprijediti kvalitetu i
atraktivnost racunalnih igara stvarajuc¢i personalizirane igre koje ¢e bolje odgovarati
individualnim preferencijama igraca, te takoder poboljsati inteligentno generiranje
sadrzaja, dinamicko prilagodavanje tezine igre i brzi odgovor na promjenjive situacije

unutar igre.

1.2. Cilj zavrsnog rada

Cilj ovog rada je pruziti uvid u najnovije trendove i prakse u industriji razvoja igara,
istraziti kako se dizajn korisni¢kog sucelja i umjetna inteligencija mogu kombinirati kako
bi se stvorila bolja igracka iskustva i optimizirala interakcija izmedu igraca i igre.
Takoder, cilj je i analizirati trenutne metode i prakse u razvoju komponenti racunalnih

igara.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Sto je radunalna igra?

Racunalne igre su elektronicke igre koje se igraju na razli¢itim digitalnim platformama,
kao S$to su raCunala, mobilni uredaji itd. One kombiniraju elemente interaktivnog
zabavljanja, vizualne grafike 1 ¢esto zvuk kako bi korisnicima pruzile §to bolje iskustvo
igre. Racunalne igre dolaze u raznim zanrovima, kao Sto su akcija, avantura, simulacija,
igre uloga (engl. Role-playing game — RPG), sportske igre, puzzle igre, strategije i mnogi
drugi. Igre se obi¢no razvijaju putem programiranja i kreiranja digitalnih umjetnickih
sadrzaja, kao $to su likovi, svjetovi, zvukovi i glazba. Igraci upravljaju akcijama i
odlukama svojih likova unutar igre kako bi ostvarili odredene ciljeve, osvojili nagrade ili
jednostavno dozivjeli pricu ili iskustvo koje igra nudi. Racunalne igre su postale izuzetno
popularne tijekom posljednjih nekoliko desetljeca i razvile su se u znacajnu industriju
koja generira velike prihode. Mnoge igre imaju online komponente koje omogucuju
igracima da se povezu i igraju sdrugima Sirom svijeta, $to je doprinijelo rastu¢e druStvene
I natjecateljske dimenzije igara. Racunalna igra je predstavljena kao sistem Kkoji
subjektivno prikazuje suzeni dio stvarnosti.

Kada se kaze "suzeni", misli se da struktura igre ¢ini samodostatan i cjelovit sustav.
Unutarnji model svijeta igre je dovrSen; nema potrebe za referencama izvan igre. LoSe
dizajnirane igre ne ispunjavaju uvijek ovaj standard. Takve igre omogucuju situacije koje
nisu obuhvacene pravilima, stvarajuci nesklad. U tim slu¢ajevima, pravila moraju biti

prosirena kako bi obuhvatila te nove okolnosti s kojima se igraci suocavaju.

Za koriStenje igre, neophodni elementi su i igraci. U procesu stvaranja igre, fokus
dizajnera je prvenstveno usmjeren na razvoj same igre. No, suStinska svrha njihovog
rada je educiranje, zabava ili poucavanje samog igraca - Covjeka. Stoga, stvarni igrac
predstavlja kljucno srediSte brige za dizajnera igara. Kljucni element koji doprinosi
zadovoljstvu je senzorni dozivljaj. Igraci racunalnih igara Cesto preferiraju privlacne
vizualne elemente, raznovrsne boje, dinamicne pokrete i kvalitetnu glazbu. Ovi aspekti
doprinose stvaranju senzornog iskustva koje nadopunjuje imaginaciju igre, pruzajuci
osje¢aj "dokaza" o stvarnosti igre. Analogija se moze primijeniti i na film, gdje su
specijalni efekti cesto kljucni za $to bolje iskustvo u gledanju. Filmovi takoder imaju

sposobnost potaknuti znatizelju gledatelja kroz fantasti¢ne prikaze. Takvi efekti mogu



odvesti gledatelja u svemirske bitke, upoznati ga s neobi¢nim stvorenjima ili
transportirati u egzoti¢ne svjetove. Vjerodostojnost fantazije u filmovima temelji se na
vizualnom realizmu, koji izaziva subjektivan osjecaj stvarnosti. Sli¢no tome, racunalne
igre mogu profitirati od sli¢nih pristupa, koriste¢i vizualne elemente i senzorne podrazaje

kako bi stvorile uvjerljiviju i zadovoljavaju¢u igrac¢ku stvarnost. [1]

2.1.  Definicija UX/UI dizanja

Cilj dizajna korisnickog iskustva (engl. User experience - UX) je stvoriti korisnicko
iskustvo koje je pozitivno i funkcionalno, koriste¢i pouzdane metode testiranja i
istrazivanja kako korisnika, tako i samog digitalnog rjeSenja. Dizajn korisnickog sucelja
(engl. User interface - Ul) obuhvaca proces stvaranja vizualnog dizajna sucelja sa
komponentama koje su lako dostupne, razumljive i olaksavaju cjelokupno koristenje
softvera ili racunalnog uredaja. Svrha Ul-a je izgraditi sucelje koje je ugodno i
jednostavno za interakciju. Svi vizualni elementi, interakcije 1 animacije pazljivo su
osmisljeni koriste¢i principe vizualnog dizajna, interakcije i organizacije informacija.
Korisni¢ko iskustvo i korisni¢ko sucelje blisko su povezane ideje, iako nisu medusobno

zamjenjivi izrazi. [2]

Ovi se izrazi Cesto koriste kao sinonimi, no ne bi trebali biti jer se odnose na razlic¢ite
stvari i imaju razliita znaCenja. Izraz "korisni¢ko sucelje" odnosi se i na tehnike sucelja
putem kojih korisnici stupaju u interakciju s gotovo svime. Primjeri ukljucuju graficko
korisni¢ko sucelje na zaslonu dok se igrica igra (sam ekran je tehnicki drugo sucelje),
daljinski upravlja¢ koji se koristi za promjenu kanala na televiziji ili ¢ak jednostavnu
vilicu koja se koristi za jelo. U svom najosnovnijem obliku, korisnicko sucelje moze se
promatrati kao alat koji pomaze korisniku da postigne cilj. Cak i ako se fraza "korisni¢ko
suelje" vjerojatno ne koristi toliko Cesto izvan IT poslovanja, koncept je svejedno

primjenjiv na Sirok spektar situacija.

Korisni¢ko sucelje se odnosi na komponente na ekranu koje prikazuju informacije
korisniku i omogucéuju mu interakciju s njima, bilo da se radi o izradi PowerPoint slajda
ili uredivanju svog avatara u igri. S druge strane, korisnicko iskustvo opisuje dvosmisleno
iskustvo koristenja navedenog sucelja. UX dizajn nastoji maksimizirati ukupnu

upotrebljivost sucelja kroz utvrdene obrasce, dizajnerska rjesenja i prosudbe.



UX mjeri koliko je sucelje intuitivno, zabavno, u¢inkovito i1 jednostavno za koristenje.

Korisni¢ko iskustvo nije stvaran ili opipljiv koncept, ali je povezano sa svim korisnickim
suceljima. Buduc¢i da je proizvod ili sucelje koje se koristi dovoljno u¢inkovito da izvrsi
svoju zadacu, uspjeSan UX dizajn ¢ak u vecini situacija moze proc¢i potpuno nezapazeno.
Cesto se pojavljuje samo u situacijama kada je dizajn izvrstan ili jako lo§. Na primjer,
vecina prituzbi na igre na forumima ti¢e se korisnickog iskustva (heroj ove igrice je
presnazan, ne vidim ga na ekranu, znacajka Z ne postoji u igri itd.). Ukratko, UI, ili
korisnicko sucelje, odnosi se na kontrole (tipkovnica, mis) i ekrane koje igrac koristi za
interakciju s igrom. Korisni¢ko iskustvo, ili UX, mjera je koliko su ti susreti jednostavni
i zanimljivi korisniku. Termin koji se koristi kao skupni naziv za UX i Ul je ljudska
interakcija s racunalom (engl. Human Computer Interaction - HCI). U svojoj srzi,
interakcija izmedu Covjeka i racunala (HCI) je proucavanje interakcija i protoka
informacija izmedu ljudi i softvera putem sucelja. Upotrebljivost je primarni naglasak
HCl-ja, a op¢i cilj HCI-ja je otkriti Sto stvara najucinkovitiju i najsigurniju interakciju
koja se moze nauciti, pamtiti i iskoristiti. HCI se bavi odredivanjem §to ¢ini "dobro"
korisni¢ko sucelje 1 "dobro" korisni¢ko iskustvo. HCI studije postaju sve vaznije kao
sredstvo kontrole i razumijevanja sloZenosti, osobito kada sucelja i softver postaju sve

slozeniji.

Postoji toliko razlicitih nacina za oblikovanje korisnic¢kih sucelja koliko ima sucelja na
svijetu. lako se odredeni principi upotrebljivosti mogu podudarati, primjerice, prilikom
razvoja zaslona inventara u igrama uloga, ili kada se organiziraju svi dodaci i gumbi u
postrojenju tvornica, glavni ciljevi i bitni elementi za ova dva slu¢aja su vrlo razli¢iti.
Nije veliki problem ako propustite klik ili slu¢ajno pritisnete nesto dok pregledavate
inventar u igri. Medutim, ako se nehotice pritisne krivi gumb dok se upravlja nekim
strojem, posljedice mogu biti neZeljene. Budu¢i da dizajn videoigara ne utjeCe na nicije
fizicko stanje ili druge kriti¢ne funkcije, ve¢ je samo oblik zabave koji se moze koristiti
kad god se pozeli, kreatori videoigara imaju puno vise prostora u svojim dizajnerskim
rjesenjima. Eksperimentiraju s mnogim konceptima, dok npr. dizajneri postrojenja
tvornica to ba$ 1 ne mogu. Usporedive videoigre u istom zanru uvelike se oslanjaju na

vizualni izgled kako bi se razlikovale od konkurenata. [3]



2.1.1 Povijest UX/UI

Feng shui - kineska tradicija koja seze do 4000 godina pr. Kr. , a temelji se na ideji da
mozemo koristiti energetske sile ("chi") kako bismo uravnotezili interakciju izmedu ljudi
1 njihove okoline. Unato¢ svojoj popularnosti, ne smatra se pravom znanoS¢u. Prema
jednom od feng shui koncepata, nered u domu poveéava prepreke fluktuaciji energije i
opterecuje nas zivot. A kod UX dizajna koristi se prazan prostor kako bismo usmjerili
paznju Citatelja na kljucne elemente, poboljsali ¢Citljivost i olakSali prelistavanje i
otkrivanje teksta. U konacnici, cilj im je isti a to je pruziti besprijekorno, ugodno i

intuitivno iskustvo interakcije.

Na prijelazu u 20. stoljece, americki strojarski inZzenjer Frederick W. Taylor objavio je
svoj rad pod nazivom "Osnove znanstvenog upravljanja" koji se bavi nizom istrazivanja
usmjerenih na interakciju radnika s njihovim alatima. Taylor je argumentirao da
unapredenje i pojednostavljenje radnih uvjeta moze znacajno povecati produktivnost.
Segmentacija svakog posla na manje zadatke i standardizacija alata i procedura, prema
Tayloru, ima potencijal za povecanje produktivnosti, osiguravanje dosljednosti i
smanjenje rizika na radnom mjestu. Taylorov naglasak na ravnotezu izmedu ljudskih i

strojnih interakcija uskladuje se s nekim od temeljnih nacela UX dizajna.

Tijekom 1940-ih godina, revolucionarni pristup u¢inkovitosti radnog okruzenja, koji se
usredotoCio na ljudski faktor, uveden je putem Toyotine inicijative. Nasuprot nacelima
Taylorizma, Toyotin proizvodni sustav cijenio je individualce te poticao radnike u
montazi da izraze svoje misli 1 prijedloge kako bi unaprijedili procese. Ohno Taiichi se
smatra pionirom Toyotinog proizvodnog sustava. Principi njegovog procesa Su
fokusiranje na potrosac¢a kao srediSnju tocku procesa, kreiranje karakteristika koje
prvenstveno sluze klijentima 1 rjeSavaju njihove stvarne brige, uspostavljanje procesa
rada koji ukljucuje Ceste iteracije, stalna poboljSanja i aktivno prikupljanje povratnih
informacija.

Ovi koncepti postali su presudni koraci u povijesti korisnickog iskustva, naglasavajuci

vaznost uloge ljudi u razvoju proizvoda.

Jo§ jedan izniman trenutak u povijesti UX-a pripada Henryju Dreyfussu, ameri¢kom
industrijskom dizajneru. U svojoj knjizi "Designing for People” objavljenoj 1955.
godine, Dreyfuss je unio koncept tocke interakcije izmedu korisnika i proizvoda. Osim
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toga, definirao je osnovne principe za kreiranje ucinkovitog i ugodnog korisni¢kog

iskustva:

1. Osigurajte osjecaj sigurnosti pojedincima. Kada razvijaju digitalne proizvode,
dizajneri moraju osigurati privatnost i zastitu osobnih podataka korisnika. Koristec¢i
svjedoCanstva i vizualne indikatore sigurne transakcije, takoder se moze povecati

povjerenje korisnika.

2. Stvorite opustajuce iskustvo. Korisnici ne bi trebali imati poteSkoc¢a u primanju
informacija, kontaktiranju korisnicke podrske, ponistavanju svojih radnji ili ispravljanju

greSaka.

3. Olaksajte korisnicima da bolje iskoriste svoje vrijeme. Smanjite zadatke koji troSe
vrijeme korisnika, potrazite nacine kako smanjiti korake koje korisnik mora poduzeti te

pruzite vizualne pokazatelje napretka ucitavanja tijekom cekanja.

4. Unesite radost drugima. Ovo ne nuzno znaci da bi svaki element trebao izazvati
smijeh no, ¢ak i manje interakcije trebaju izmamiti osjecaj zadovoljstva i ispunjenosti

kod korisnika.

Walt Disney, kreator Mickeyja Mousea, bi se mogao smatrati prvom osobom koja se
bavila dizajnom korisnickog iskustva zbog njegove beskompromisne paznje prema
detaljima, fokusiranja na potrebe potrosaca i ambicije da kontinuirano unapreduje svoje
proizvode. Koncepti koje je Disney utemeljio za svoj tim dizajnera, poznatih kao ostaju
temelj za sve dizajnere korisnickog iskustva. Neki njegovi principi govore da se treba
duboko upoznati publika i razviti snazan osjecaj empatije prema njihovim potrebama te
umjesto suhoparnog prenoSenja informacija, da se ispriaju nevjerojatne price koje ¢e
angazirati korisnike. Govori i kako se trebaju Kkoristiti "vizualni magneti" kako bi se
privukla paznja ljudi i nagradivati ih za njihovu interakciju. Takoder treba izbjegavati

pretrpavanje pojedinaca informacijama kako biste im omoguc¢ili ugodno iskustvo.

U 1970-ima je zapocelo doba osobnih racunala. Prethodno su uredaji IBM-a koristili
samo tekstualna korisnicka sucelja koja su bila prekomplicirana za §iru uporabu. Xeroxov
uredaj nazvan Alto, predstavljen 1974. godine, bio je pionirski jer je pruZio potpuno

graficko korisnicko sucelje s prozorima, ikonama i pokazivacem.



Korisnici su mogli koristiti ovaj uredaj za razli¢ite zadatke kao npr. dijeljenje datoteka,
ispisivanje dokumenata, unosenje i uredivanje teksta, stvaranje osnovnih crteza, graficko

uredivanje te slanje e- poste.

Knjiga "Dizajn svakodnevnih stvari” autora Dona Normana, koja je objavljena 1988.
godine, prva je koristila pojam "korisni¢kog iskustva". Ova knjiga predstavljala je
znacajno napredovanje u odnosu na prethodni pristup dizajniranja koji se vise
usmjeravao na sustave orijentirane prema korisniku, isticu¢i sada konkretniji pristup u
kojem se korisnik stavlja na prvo mjesto. Don Norman, kognitivni znanstvenik, priklju¢io
se Apple Research Labsu sredinom 1990-ih i postao prvi "arhitekt korisnickog iskustva"
u tvrtki. On je prvi upotrijebio izraz kako bi obuhvatio sve elemente interakcije osobe s
proizvodom ili uslugom. Otkad je tada ta kratica "UX" postala sveprisutna u dizajnerskoj

zajednici te se proSirila na razli¢ite profesionalne nazive. [4]

2.1.1 Analiza vaznosti

Primjena UX 1 Ul dizajna u racunalnim igrama ima kljuénu ulogu u stvaranju
zadovoljavajuéeg 1 uzbudljivog iskustva za igrace. Ovi aspekti dizajna igraju kriticnu
ulogu u privlacenju, zadrZzavanju 1 angaziranju igraca, te utjeu 1 na njihovu percepciju 1
ukupno zadovoljstvo tijekom igranja. Razlozi zasto je primjena UX i Ul dizajna vaZzna u
raCunalnim igrama su sljedeci:

Prva impresija 1 lakoca koristenja: Dobro osmisljen Ul omogucuje igraima intuitivno
razumijevanje mehanike igre i navigaciju kroz izbornike. Prva interakcija s igrom igra
kljuénu ulogu u stvaranju dojma, stoga su lakoca koristenja 1 jasan dizajn izuzetno vazni

za pridobivanje igraeve pozornosti.

Povecanje angazmana: UX dizajn moze stvoriti dublje emocionalne veze izmedu igraca
1 igre. Ako igra pruza zadovoljavajuci, teCan i uzbudljiv tok iskustva, igraci ¢e biti

motivirani da istrazuju svijet igre, rjeSavaju izazove i provode viSe vremena igrajuci.

Dobro osmisljen UX 1 Ul dizajn pomaze u zadrZzavanju igraca duze vrijeme. Ako igraci
dozZivljavaju frustracije zbog nejasnih instrukcija, komplicirane navigacije ili loSe

organiziranih izbornika, vjerojatno ¢e napustiti igru.



Ucinkovita pric¢a i pripovijedanje: Ul elementi poput dijaloga, prozora s teksturom i
animacija igraju klju¢nu ulogu u prianju price i pripovijedanju unutar igre. UX dizajn

takoder moze potaknuti igraca da se osjec¢a povezano s likovima i svijetom igre.

Pozitivno zadovoljstvo igraca: Kvalitetan UX dizajn moze pruziti igrac¢ima zadovoljstvo

1 osjecaj postignuca, poti¢uci ih da se vraéaju igri i preporucuju je drugima.

Monetizacija i retencija: U besplatnim igrama, dobar UX dizajn moZe potaknuti igrace
da se ukljuc¢e u mikrotransakecije ili kupnju dodatnih sadrzaja. Igracevo pozitivno iskustvo

moze potaknuti njihovu lojalnost i podrsku igri.

U cjelini, primjena UX i Ul dizajna u ra¢unalnim igrama igra klju¢nu ulogu u stvaranju
privlacnog, korisnicki prijateljskog i emocionalno angaZziranog iskustva za igrace. Dobar
dizajn ne samo da olakSava interakciju igraca s igrom ve¢ i pruza dublje povezivanje s

pricom, svijetom igre i drugim igra¢ima. [5]

2.2.  Korisnic¢ko sucelje u racunalnim igrama

Dizajn korisnickog sufelja unutar racunalnih igara se razlikuje od drugih vrsta
korisnickih sucelja zbog prisutnosti fiktivnih elemenata. U okviru igre se pojavljuje
avatar stvarnog igraca ili korisnika. Povijesno gledano, raunalne igre nisu cesto bile
povezane s dubokom priCom, vjerojatno zbog toga Sto ranije igre nisu imale dublje
narativne aspekte. Fagerholt i Lorentzon (2009.) predlozili su kategorizaciju elemenata
korisni¢kog sucelja u video igrama na temelju toga koliko su duboko povezani u narativu
i geometriji igre a to su : prostorni, meta, dijegetski i nedijegetski elementi.

Razne komponente korisni¢kog sucelja u svakoj igri mogu biti vidljive i igracu 1 avataru
(dijegetski), ili se mogu interpretirati kao nevidljive za avatara, sluze¢i samo kao izvor

informacija igracu (meta, prostorni, nedijegetski).

Dijegetski elementi- su jedina od Cetiri kategorije u kojoj su informacije predstavljene na
nacin koji igraCu sugerira da su te informacije vidljive 1 samom avataru. Informacije ili
objekti su dio samog svijeta igre i percipirani su kao prisutni unutar te igre. Na primjer,
traka sa zdravljem ili inventar koji su prikazani na zaslonu, ali takoder bi se nalazili
unutar svijeta igre i bili vidljivi likovima unutar igre. Ovi elementi doprinose imerziji i

dojmu autenti¢nosti jer su integrirani u igraci svijet.



Assassin's Creed igrica koristi razli¢ita dizajnerska sucelja unato¢ povijesnom okruzenju
igre. Ovime se postize futuristicki pristup prici, umjesto povijesnog. Primjerice, igra
koristi "viziju orla" kako bi istakla protivnike i njihove staze za patrole. Ovaj element
sucelja vidljiv je i za lika u igri i za samog igraca. Postoje situacije kada se dijegetske
komponente korisnickog sucelja ne mogu uvijek koristiti kako bi se o¢uvala koherentnost
svijeta igre ili kako bi se prenijelo vise informacija igracu nego §to bi lik u igri trebao
znati ili vidjeti. No, i neadekvatno dizajnirane dijegeticke komponente mogu i dalje
uzrokovati smetnje ili frustraciju medu igra¢ima. Izazovnost ovih komponenti moze
predstavljati problem. Na primjer, mjera¢ brzine unutar vozila u igri moze biti premalen
da bi ga igraci jasno vidjeli te samim time nije dobar kao dijegeticki element ve¢ bi se
trebalo razmisliti o redizajnu u drugu vrstu elemenata koji ¢e biti laksi za interpretaciju

za samog igraca.

Nedijegetski elementi - odnose se na znacajke koje ne pripadaju svijetu igrice. Postoje
isklju¢ivo za komunikaciju s igra¢em. Ovi elementi korisnickog sucelja imaju slobodu
da budu potpuno uklonjeni iz fikcije i geometrije igre i mogu usvojiti vlastiti vizualni
tretman, iako su Cesto pod utjecajem umjetni¢kog smjera igre. Nedijegetsko korisni¢ko
sucelje najvjerojatnije je najraniji i najcesci stil korisnickog sucelja viden u ra¢unalnim

igrama.

Prostorni elementi — odnose se na korisnicko suéelje koje nastoji odrzati igracevu
angaziranost tijekom igre, unato¢ ¢injenici da su informacije koje prenose namijenjene
iskljucivo igra¢evim oc¢ima. Vodici (engl. tutorials) Cesto sluze kao mjesto gdje se nalaze
prostorni elementi, jer se upute pruzaju s ciljem da se igraca zavara da misli kako avatar
obavlja trening, iako tekstovi i upute nisu vidljivi liku u igri. Te komponente su
integrirane unutar igraeg okruzenja kako bi povecale imerziju igraca 1 sprijecile
prekidanje iskustva prelaskom na izbornicke zaslone. Primjeri tih elemenata u

racunalnim igrama:

3D prostor i dimenzija — Takvi elementi omogucuju igra¢ima da percipiraju 3D svijet
unutar igre, Sto im pomaze da se orijentiraju, istrazuju i djeluju. Perspektiva, udaljenost
I dubina pridonose osjecaju autenti¢nog okruzenja. Dizajn razina, odnosno postavljanje
razina (engl. level) unutar igre, igra kljucnu ulogu u stvaranju zanimljivih i dinamicnih
prostornih iskustava. Otvoreni svjetovi, labirinti, vertikalni elementi, i interakcije s

okolinom oblikuju kako igra¢i dozivljavaju svijet igre. Prikaz mape takoder je vazan
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prostorni element koji pomaze igra¢ima da se orijentiraju, planiraju svoj put i razumiju
topografiju svijeta. To moze ukljucivati prikaz mjesta, smjera, i kljucnih lokacija dok
polozaj lika i neprijatelja unutar igre utjeCe na igracevu interakciju s okolinom i
protivnicima. StrateSki smjestaj lika moze pruziti izazovne borbe i1 osje¢aj dinamike.
Kamere igraju ulogu u stvaranju prostornog dozivljaja. Kroz perspektivu kamere igraci
dobivaju vizualni uvid u svijet igre i pomaze im da se orijentiraju, istrazuju i djeluju.
Detalji okoline ¢e pazljivo biti postavljeni da doprinesu autenti¢nosti i dubini igraceg
svijeta a neki od njih su razli¢iti objekti, teksture, svjetlosni efekti i zvukovi kao i
putokazi 1 vodilje te svjetla, tragovi i1 staze koji mogu voditi igrace kroz igru te im
omogucavati da ih se usmjeri prema ciljevima ili vaznim mjestima. Interakcija s
okolinom ¢esto utjeCe na moguénost rjeSavanje zadataka i napredak u igri. Kvalitetan
dizajn svih ovih prostornih elemenata moze znacajno poboljsati igracko iskustvo,

omogucujudi igrac¢ima da se duboko povezu s igrom 1 njenim okruZenjem.

Meta elementi — to su elementi viSe razine, imaju slicnu ulogu kao i prostorni elementi,
no nalaze se na potpuno drugacijem nivou od same igrace okoline. Ovi meta elementi
generalno postoje u 2D obliku iznad zaslona igre i prenose igracu razliite informacije,
kao §to su vizualni tragovi krvi koji se prikazu kada lik primi udarac. U Minecraft igrici,
igra¢ ima traku sa srcima 1 gladu na vrhu ekrana. Glad se smanjuje tijekom vremena i
kada se lik kretao, a srca oznacavaju zdravlje lika. Ovo su meta elementi koji pomazu
igracu da odrzava zdravlje i glad svog lika. Unato¢ svojoj razdvojenosti, meta elementi i
dalje zadrzavaju dosljednost u izgledu 1 estetici igre, nastoje¢i minimalno odstupati od
samog sadrzaja kako bi ocuvali imerziju igraca. Razumijevanje ove podjele komponenti
moze biti izuzetno korisno za istrazivanje korisnickih sucelja u ra¢unalnim igrama, s
obzirom na to da vrsta elemenata koji se koriste daju odluku o dizajnu u cjelini. Vecina
igrac¢a, medutim, ¢esto ne primjecuje ovu razliku 1 jednostavno prihvaca igru onakvom
kakva jest, ukljucujuci 1 korisni¢ko sucelje, bez obzira na to koliko truda je uloZeno u
oblikovanje ovih komponenti. Dok klasifikacija ima svoj smisao u akademskom
proucavanju, korisni¢ka su€elja u igrama su tu kako bi igra¢ima pruzila glatko i intuitivno
iskustvo. Dobro osmisljeno korisni¢ko sucelje omogucuje igra¢ima da se usmjere na

svijet igre smanjujuci istovremeno kognitivni napor. [6]
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2.3.1 Dobarilos UX/UI

Izlazak igre The Elder Scrolls: Oblivion 2006. godine oznacio je znacajan uspjeh kako
financijski, tako i1 u cjelokupnom iskustvu igranja. No, igra nije bila bez znacajnih
dizajnerskih nedostataka. Izvorno inventarsko sucelje, prikazano na Slici 1., sluzi kao
odli¢an primjer toga. U igri, igraci su mogli sakupljati znacajan broj predmeta, ponekad
prelazec¢i 200, ali sucelje je omogucavalo istovremeni prikaz samo Sest predmeta. Ova
dizajnerska odluka ¢ini se neprakticnom s obzirom na ogranicen prostor ekrana koji je
bio dodijeljen. Kao rezultat toga, igraci su provodili iznimno puno vremena pretrazujuéi
svoj inventar. Unato¢ prisutnosti kartica na dnu zaslona inventara kako bi se predmeti
kategorizirali u grupe poput oruzja ili oklopa, proces je bio zamoran. Na slici 2. prikazana
je izmijenjena verzija inventarnog panela. Kombinacija je to izgubljenog prostora,
neprikladnog skaliranja i neprikladnih kontrola. Prozori nisu bili podesivi , a stvarni dio
izbornika koji prenosi relevantne informacije, kao $to je sadrzaj vaseg inventara, koristi
samo 21,7% ukupnog prostora zaslona pri rezoluciji od 1920x1080. Koristenje samo
petine ekrana nije tako loSe jer se u tom malom podrucju moZe puno toga staviti. Glavni
problem je Sto su tekst i ikone dvostruko veéi nego Sto je potrebno za Citanje na
racunalnom monitoru, $§to ogranicava broj objekata koji se mogu prikazati. Linearni
prikaz u obliku liste takoder znaci da ¢ete puno pomicati, a dizajn s karticama ¢e vam sve
sakriti. Nije isto sakriti rijetko koriStene informacije poput statistike lika 1 sakriti klju¢ne

informacije poput toga $to vam smanjuje zdravlje dok hodate. [7]
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Slika 1. Inventar igrice The Elder Scrolls : Oblivion 2006.

(Izvor : https://cdn.tutsplus.com/cdn-cgi/image/width=600/gamedev/authors/michael-

james-williams/Oblivion_Ul_Inventory.jpg )
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Slika 2. PoboljSani inventar igrice The Elder Scrolls IV : Oblivion
(Izvor: https://img.wonderhowto.com/img/66/36/63457048273849/0/breath%20e-new-
life-into-elder-scrolls-iv-oblivion.w1456.jpg )

Kad je rijec o prenoSenju vizualnih informacija igracu o stanju lika ili alatima koji su im
na raspolaganju, ponekad manje znaci vise te je tako u slucaju pucackih igara u prvom
licu (engl. First person shooter — FPS), Call of Duty: Modern Warfare (2007) standardno
korisni¢ko sucelje: mala mapa, ploca rezultata u viseigrackom nacinu, precaci za dodatne
stvari koje lik posjeduje te brojaci za streljivo 1 ruéne bombe. Zanimljivo je da nedostaje
traka zdravlja. Medutim, kada lik bude pogoden, na ekranu se pojavljuje crvena
“maglica” koja prikazuje koli¢inu nanijete $tete. Sto je vise Stete, boje su zasi¢enije. U
2022. Verziji igrice pojavilo se nezadovoljstvo medu igra¢ima zbog slozenosti izbornika
1 veceg broja koraka koje treba napraviti da se dode do odredenog dijela $to u starijim
verzijama nije postojalo jer je korisnicko sucelje bilo jednostavnije i prikazano na jednom

ekranu. [6]

U igri The Culling, primjer loSeg korisnickog sucelja je prikaz rezultata uspjeha u igri
koji se nalazi iznad lika u igri na nebu te je potrebno fizi¢ki pomaknuti mi$ kako bi se
promijenio kut gledanja i provjerio rezultat sto je prikazano na slici 3. . Uz to, ukoliko se
lik nalazi blizu Sume ili nekog drugog drugoga predmeta nece moc¢i ocitati sve rezultate
bududi da ti elementi blokiraju potpuni prikaz. Takoder je nemoguce provjeriti rezultate
ukoliko se lik nalazi u unutraS$njosti kuce/zgrade. Forsiranje dijegetickih elemenata u

ovom slucaju je losa ideja i stvara loSe korisnicko iskustvo. [8]
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leaderboard.jpg )

2.3 Alati

Postoji mnogo alata koji se koriste za stvaranje UX/UI dizajna, a neki od popularnih su:
Adobe XD: Specifi¢no dizajniran za stvaranje korisni¢kog iskustva i1 korisni¢kog sucelja,
ovaj alat omogucuje izradu interaktivnih prototipova i dizajna.

Sketch: Ovaj alat za macOS Cesto se koristi za izradu vizualnih elemenata i korisnickog
sucelja.

Figma: Online alat za dizajniranje koji omogucuje suradnju u stvarnom vremenu te izradu
prototipova i dizajna.

InVision: Pomaze u stvaranjuinteraktivnih prototipova, testiranju korisnickog iskustva

i suradnji medu ¢lanovima tima. [9]

Figma je moderni alat za dizajniranje korisni¢kog iskustva (UX) i korisni¢kog sucelja
(UI) koji je osvojio veliku popularnost medu dizajnerima i timovima diljem svijeta. On
omogucuje stvaranje, uredivanje 1 suradnju na dizajn projektima u stvarnom vremenu,
omogucujudi vise ¢lanova tima da istovremeno radi na istom projektu. Figma radi na
razli¢itim operativnim sustavima i uredajima putem web preglednika, ¢ime eliminira
potrebu za instalacijom dodatnog softvera. S Figmom se mogu izraditi interaktivni

prototipovi, definirati veze izmedu ekrana 1 testirati korisni¢ko iskustvo prije razvoja.
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Takoder pruza alate za stvaranje vektorskih grafickih elemenata, poput ikona,
korisnickog sucelja i logotipa, te omogucuje dijeljenje, komentiranje zajedni¢kog rada
na projektima. Figma podrzava ponovno koriStenje komponenata i stilova kako bi se
odrzala dosljednost u dizajnu, a korisnicima takoder omogucuje instaliranje dodataka
(engl. plugins) za pros$irenje funkcionalnosti. Osim toga, Figma nudi siguran nacin
pohrane i sinkronizacije projekata u oblaku, ¢ime korisnicima omogucuje pristup svojim
dizajnima sa svih uredaja. U svijetu rada od doma i distribuiranog rada, Figma se
pokazala nezamjenjivim alatom. Dizajneri mogu zajedno raditi na projektima bez obzira

na svoju lokaciju, pruzajuci slobodu i fleksibilnost u nacinu rada.

Figma takoder nudi Sirok spektar alata i moguc¢nosti za izradu UX i Ul dizajna te olakSava

prototipiranje. Nekoliko kljuénih alata i funkcija koje se mogu koristiti u Figmi:

Prototipiranje: Figma omogucéava izradu interaktivnih prototipova dodavanjem
interakcija, tranzicija i animacija izmedu ekrana. To omogucava simuliranje korisnickog

iskustva i testiranje prije pisanja koda.

Dizajn komponenata: Mozete kreirati ponovno upotrebljive komponente kao gumbe,
kartice i obrasce. Promjene u komponentama automatski se reflektiraju na svim

kopiranim komponentama u projektu, osiguravajuc¢i dosljednost dizajna.

Stilski vodic¢i: Definiranje stila za boje, tipografiju i razmak olakSava odrzavanje

dosljednosti dizajna kroz cijeli projekt.

Dodaci: Figma podrzava razlic¢ite dodatke i plugine koji proSiruju funkcionalnost alata.
Primjerice, mozete koristiti dodatke za generiranje koda ili no¢ni nacin bilo kojeg

dizajna.

Komunikacija i komentiranje: Korisnici mogu ostavljati komentare izravno na dizajnu,
olaksavaju¢i komunikaciju izmedu ¢lanova tima i klijenata. Dakle svaka odluka moze
biti komentirana §to poboljsava suradnji i smanjuje nepotrebnu komunikaciju van

programa.

Automatsko generiranje koda: Integracija s alatima kao $to je FramerX omogucava

generiranje koda za komponente direktno iz Figme.
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Biblioteke: Mozete stvarati biblioteke s komponentama i stilovima koji se mogu dijeliti

medu razli¢itim projektima i timovima.

Verzioniranje: Figma podrzava verzioniranje projekata, Sto omogucava povrat na

prethodne verzije dizajna.

3D i AR dizajn: Figma je dodala podrsku za 3D dizajn i dizajn za proSirenu stvarnost

(AR), omogucujuci kreativnost na novim razinama.

Ovo su samo neki od alata i moguénosti koje nudi Figma, a lista se konstantno $iri jer
Figma kontinuirano dodaje nove funkcionalnosti i poboljSanja kako bi omogucdila
dizajnerima Sto efikasniji 1 kreativniji rad. U konacnici, Figma je postala nezaobilazan
alat za dizajnere i timove koji zele stvarati visokokvalitetne UX i UI dizajne, olakSavajuéi

cijeli proces dizajniranja, suradnje i implementacije. [10]

2.3 Umyjetna inteligencija u ra¢unalnim igrama

Umjetna inteligencija (engl. Artificial intelligence - Al) ima klju¢nu ulogu u razvoju
interaktivnog, prilagodljivog ili inteligentnog ponasanja neigrackih likova (engl. non
playable characters — NPC) u racunalnim igrama, simulirajuc¢i ljudsku inteligenciju.
Prisutna je kao vazna komponenta raCunalnih igara jos od 1950-ih. Njena svrha je
obogatiti korisnicko iskustvo igranja, a ideja o Al protivnicima je posebno naglaSena
tijekom zlatnog doba arkadnih igara, kroz ukljuéivanje razli¢itih nivoa tezine, raznolikih
obrazaca kretanja 1 dogadaja koji zavise od igracevih akcija. lako je umjetna inteligencija
ve¢ dugo prisutna u racunalnim igrama, smatra se da je ona novo podrucje u razvoju i
igranju igara. Igre koje koriste Al sve vise prebacuju kontrolu nad iskustvom igre prema
igracu, ¢ije ponaSanje pomaze oblikovati dozivljaj igre. Al proceduralno generiranje u
dizajnu igara oznaCava da se podaci igre generiraju algoritamski umjesto da svaki
element bude izgraden posebno od strane razvojnog programera Sto bi znacajno usporilo
proces. Svrha Al-ja je sto viSe uroniti korisnika u svijet igre dajuci likovima u igri realan
aspekt, ¢ak 1 ako je igra smjeStena u nerealan svijet. Ranije igre su bile relativno
jednostavne i mogle su biti razvijene od strane pojedinca ili malog tima kreatora. Tijekom

protekla dva desetljeca, racunalne i video igre dozivjele su porast popularnosti i postale
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Su najcesc¢i oblik zabave podrzan od strane snazne industrije. Suvremene video igre, koje
su izuzetno popularne, razvile su se u kompleksne sustave koji zahtijevaju velike timove,
ponekad i do 100 osoba, zajedno s potrebnom infrastrukturom za upravljanje projektima.
Danas za potrebe izrade jedne igre potrebni su veliki timovi koji suraduju na slozenim
projektima, $to zahtijeva strategije upravljanja kako bi se osigurali dosljedni rezultati

unutar vremenskih i prora¢unskih ograni¢enja. [11]

Razgovaranje s “likom koji se ne moze kontrolirati” (NPC) u klasi¢noj igri uloga Cesto
je nerealno 1 moze narusiti osje¢aj uronjenosti u igru i interes igraca. Kako bi poboljsali
interakciju u komercijalnim igrama, igra¢i obi¢no biraju iz unaprijed definiranih opcija
dijaloga prikazanih kao tekst ili oznake na ekranu da bi interakcija bila Sto prirodnija
svakom igracu. Danas, razvojni programeri igara uloga ¢esto nastoje posti¢i ravnotezu
izmedu stvaranja igre koja je istovremeno imerzivna ( uranjanje u svijet igre ) i zabavna
za igranje. Kako bi se bolje shvatio izraz “uranjanje” u tom kontekstu, moguce je
razlikovati dva tipa uronjenosti: dijegetska uronjenost, u kojoj je igra¢ uronjen u samu
igru, i situacijska uronjenost, koja opisuje uronjenost u iskustvo i djelovanje unutar
svijeta igre. To je Cesto postignuto stvaranjem ultra-visokokvalitetnih fotorealisti¢nih
slika s te¢nim animacijama i emocionalno uvjerljivim narativima. Mnoge igre su presle
na manje linearno iskustvo u kojem odluke ili akcije igrac¢a utjecu na pricu igre duz
brojnih putanja. Iako se razgranata stabla dijaloga mogu koristiti kako bi igracevom
iskustvu dali dojam jedinstvenosti, osnova dijaloskih sustava u video igrama nije se

znacajno promijenila u proteklih 25 godina.

Igracima se Cesto pruzaju brojne opcije za dijalog koje lik u igri treba re¢i, a jednom kad
su odabrane, rasprava se odvija prema unaprijed planiranom tijeku koji je osmislio tvorac
igre. lako je takav sustav vrlo jednostavan i lak za igrace za upotrebu te ne zahtijeva puno
napora s njihove strane, istovremeno djeluje prilicno nerealno i moze narusiti uronjenost

igre u inaCe zanimljivim igra¢im okruzenjima. [12]

Zamijeniti klasi¢ni dijaloski izbornik za komunikaciju s NPC-ima implementiranjem
govornog dijaloskog sustava ili "konverzacijske umjetne inteligencije" moze biti
strategija za povecanje angazmana igraca. Upotreba posebno kreiranih govornih
chatbotova koji djeluju prirodno u igraéem okruzenju moze pruziti svakom igracu
jedinstveno iskustvo. Igra¢ bi mogao slobodno 1 prirodno razgovarati s NPC-om, §to bi

doprinijelo uronjenosti koju tvorac igre zeli posti¢i. Ovo bi takoder moglo otezati igre jer
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bi igraci morali razmisliti o tome Sto ¢e re¢i umjesto da biraju unaprijed odredeni izbor.
Jos$ jedan aspekt koji se tijekom vremena razvio je manipulacija emocijama likova u
video igrama. Emocije su kori$tene u raznim igrama kako bi utjecale na interakciju

izmedu NPC-a i igraca. [13]

Ne treba nuzno imati iznimno pametne protivnike s ljudskim karakteristikama ili ¢ak
nepobjedive protivnike da bi se postigla uspjesna igra. Umjesto toga, trazi se privlacan
suparnik u obliku Al entiteta s kojim je igracu zabavno igrati i koji barem nije ocigledno
neinteligentan. Kao i sve ostale elemente videoigre, umjetna inteligencija ima za svrhu
dodatno poboljsati osnovne ciljeve igre - zabavu i razonodu. Drugim rije¢ima, ¢esto se
smatra da je moto drustva za Al u igrama: "Zasto to implementirati ako igra¢ to ne moze

primijetiti?" [14]

Posljednjih godina, industrija igara ostvarila je znatan napredak, a dio toga se moze
pripisati sveprisutnom usvajanju tehnika umjetne inteligencije. Ove strategije ukljucuju

metode poput strojnog ucenja, algoritama pretrazivanja stabla i puta itd..

Algoritam pretrage stabla (engl. Tree search algorithm) je racunalni algoritam koji se
koristi za navigaciju i analizu struktura podataka koje su organizirane u obliku stabla.
Stablo se sastoji od ¢vorova povezanih granama, gdje svaki ¢vor predstavlja odredeni

skup podataka ili informacija, a grane oznacavaju odnose izmedu tih ¢vorova.

Algoritmi pretrage stabla se primjenjuju u razli¢itim podru¢jima racunalne znanosti 1
umjetne inteligencije. U kontekstu racunalnih igara, na primjer, algoritmi pretrage stabla
se Cesto koriste za donoSenje odluka za NPC likove ili protivnike. Ovi algoritmi
analiziraju moguce poteze 1 odluke koje lik moze donijeti, ocjenjujuci njihove posljedice

kako bi odabrali najbolju akciju koja ¢e se poduzeti.

Algoritmi pronalazenja puta (engl. Pathfinding algorithms) - su racunalni algoritmi koji
se koriste za pronalazenje optimalnog ili najkrac¢eg puta izmedu dva ili viSe toc¢aka u
mreZi ili grafu. Ovi algoritmi su posebno korisni u situacijama gdje se mora pronaci
najefikasniji put, kao Sto je kretanje lika u igrama i navigacija robota. Primjena
algoritama za pronalazenje puta omogucuje likovima igre da se inteligentno krecu oko
prepreka, da prelaze slozena podrucja i1 kre¢u se prirodnije, poboljSavajuéi vizualni
prikaz, fluidnost i realisti¢nost igre.

17



Proces vizualizacije racunalne igre je slozen korak po korak, a postupak razvoja i
prezentacije vizualnih elemenata igre ide ovim redom : konceptualni dizajn, umjetnicki
dizajn, izrada 3D modela i animacija, renderiranje sa svjetlosnim efektima, dodavanje

posebnih efekata i naknadno finiSiranje, kao 1 dizajn korisnickog sucelja.

Primjena umjetne inteligencije u konceptualnom dizajnu: Tijekom rane faze
vizualizacije, razvojni tim suraduje s dizajnerima kako bi oblikovali ukupnu vizualnu
koncepciju 1 stil igre. To obuhvaca donoSenje odluka o umjetnickom izri¢aju igre,
tematici, paleti boja i cjelokupnom vizualnom dojmu. Generativni algoritmi imaju
potencijal da podrZe programere i dizajnere igara u stvaranju vizualnih koncepta i stilova
temeljenih na unaprijed definiranim kriterijima ili ve¢ postoje¢im umjetnickim djelima.
Ovo ukljucuje generiranje umjetnickih stilova, paleta boja i vizualnih obrazaca koji se

uskladuju sa zeljenom estetikom igre.

Primjena umjetne inteligencije u umjetni¢kom dizajnu: umjetnici i dizajneri preuzimaju
odgovornost za razvijanje vizualnih komponenti igre, kao Sto su modeli likova,
okruzenja, rekviziti, specijalni efekti i drugi elementi. Oni stvaraju koncepte, provode
temeljit rad na dizajnu 1 generiraju teksturne elemente koriste¢i profesionalne alate 1
softvere za dizajn. Tehnologije koje koriste umjetnu inteligenciju mogu biti od pomo¢i u
kreiranju ili unaprjedivanju modela likova, okruzenja, rekvizita, specijalnih efekata i

tekstura, ¢ime se ubrzava proces stvaranja umjetnic¢kih elemenata.

Primjena umjetne inteligencije u 3D modeliranju: Umjetnici koriste alate za 3D
modeliranje kako bi izradili trodimenzionalne modele likova, postavki i rekvizita za igru.
Ovisno o zahtjevima dizajna, ovi modeli mogu biti dodatno obogaceni detaljima,
teksturirani i animirani. Sli¢no tome, algoritmi vodeni umjetnom inteligencijom mogu
unaprijediti proces 3D modeliranja i animacije. Tehnike strojnog uenja, primjerice,
mogu se primijeniti za automatizaciju ili optimizaciju aspekata poput opremanja likova,
snimanja pokreta i simulacija temeljenih na fizici. To rezultira animacijama likova i

objekata koje su realisti¢nije i efikasnije.

Primjena umjetne inteligencije u procesima renderiranja i osvjetljenja : U ovoj fazi,
programeri 1 umjetnici suraduju kako bi transformirali 3D modele i okruZenje u finalne

slike upotrebom tehnika renderiranja i pristupa osvjetljenju. To podrazumijeva donoSenje
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odluka o izvorima svjetlosti, primjenu materijala te kreiranje sjena i svjetlosnih efekata.
Napredak u procesima renderiranja i osvjetljenja moze se ostvariti putem primjene Al
tehnika koje unaprjeduju kvalitetu i autentiCnost vizualnih efekata. To ukljucuje
optimizaciju renderiranja u stvarnom vremenu i globalne algoritme osvjetljenja. Ovi

pristupi doprinose stvaranju scena koje su dojmljive 1 estetski privlacne.

Primjena umjetne inteligencije za specijalne efekte i naknadnu obradu: vizualni efekti i
ugodaj igre poboljsani su dodavanjem posebnih vizualnih efekata i metoda naknadne
obrade npr. dodavanje dima, eksplozija, efekti zamucenja, stupnjevanje boja i drugi
efekti. AI moze pomo¢i u stvaranju i optimizaciji vizualnih efekata, a algoritmi strojnog
ucenja mogu uciti iz trenutnih efekata ili kreativnih stilova za razvoj novih efekata ili

poboljsanje kvalitete postojecih.

Umjetna inteligencija za dizajn korisnickog sucelja: U zavrSnoj fazi vizualizacije,
dizajneri preuzimaju ulogu konstruiranja korisnickog sucelja (Ul) igre. Ovo obuhvaca
oblikovanje menija, upravljackih ploca, naslova, gumbica i drugih grafickih komponenti

koje omogucuju interakciju s korisnicima.

Primjena umjetne inteligencije u dizajnu korisnickog sucelja : Putem automatizacije
zadataka poput stvaranja izgleda ili prilagodljivih Ul sustava koji prilagodavaju sucelje

prema korisni¢kim preferencijama ili okolnostima igranja.

Nadalje, pristupi umjetne inteligencije mogu unaprijediti angaZman 1 interakciju
korisnika, rezultirajuci intuitivnijim i privlaénijim korisni¢kim iskustvom. Umjetna
inteligencija je ekspanzivno podrucje koje obuhvaca brojne tehnike i pristupe usmjerene
na konstruiranje sustava sposobnih za pokazivanje inteligentnog ponasanja.
Implementacija Al u videoigrama moze poboljsati uzivljavanje i dinamiku dozivljaja
igranja nudeci igracima inteligentne protivnike i saveznike koji mogu na znacajan nacin

reagirati na njihove akcije. [15]

19



3. PRAKTICNI DIO

U ovom dijelu bit ¢e rijeci o redizajnu korisni¢kog sucelja za izbor sobe u solo opciji igre Escape
Simulator. Escape Simulator je videoigra u ulozi prve osobe s elementima zagonetki koju je
razvio Pine Studio. Igra je temeljena na stvarnim sobama za bijeg, gdje igraci mogu uzeti,
pregledati i razbiti predmete, a cilj im je shvatiti kako pobjeci iz zakljuanih prostorija. Igra
takoder dolazi s alatom koji omogudéuje igra¢ima da kreiraju vlastite sobe te sudjeluju u

kooperativnom nacinu igre.

3.1 Analiza trenutnog sucelja

Navigacija u po¢etnom ekranu igre je intuitivna i laka za koriStenje. Kad se tek ude u igru pojave
se opcije sa strane koje upucuju igraca na opcije igranja solo ili s vise ljudi. Takoder postoje
opcije biranja postavki, Discord-a i workshop opcija koja predstavlja izbor soba koje su
napravili drugi igraci. KoriSten je font Mitr u cijeloj igri koji odgovara ovom Zanru igre. Font
"Mitr" je tipografija koja se istie po svojoj jedinstvenoj kombinaciji dizajna - sjedinjuje
elemente organskog i humanistickog stila bez- serifnih fontova, dodajuéi zaobljene zavrsetke.
Ovo daje fontu "Mitr" meksi 1 prirodniji izgled, ¢ine¢i ga prijateljskim za Citanje i upotrebu.
Pozadina na pocetnom ekranu igre je dosta siva i svijetla i ne daje neki osjecaj uzbudenja i efekt
imerzije. Kada se odabere opcija solo igranja pojavi se ekran sa sobama u kojima igra¢ bira
izmedu vise tematskih soba koje nisu podijeljene u svoje grupe i ¢ini se prenatrpano i
neorganizirano (slike 4.,5.,6.). Takoder igra je trebala prenamjenu za igranje na upravljackoj

palici (engl. Joystick) za koji nema dodanih tipki kako bi igraci lakse koristili.

ROOMS

Labyrinth of Egypt

Tutorial

Adrift in Space

Edgewood Mansion
Omega Corporation

Extra

Versus
Steampunk DLC

Wild West DLC

Community Rooms

Trandina

Slika 4. — Korisni¢ko sucelje izbora soba igrice Escape Simulator : ekran 1
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ROOMS

Select a level

Tutorial be il Chamber of the Dead

Labyrinth of Egypt

Adrift in Space

Edgewood Mansion
Omega Corporation Gold Chamber. Chamber of Danger
Extra

Versus

Steampunk DLC

Wild West DLC

Community Rooms

Trandine

Slika 5. — Korisni¢ko sucelje razina u igrici Escape Simulator : ekran 2

ROOMS

Select a level
Tatavial Steampunk DLC: OUT NOW
Labyrinth of Egypt
Adrift in Space
Edgewood Mansion
Omega Corporation
Extra
Versus

Wild West DLC

Community Rooms

Trandinn

Slika 6. — Korisnicko sucelje u igrici Escape Simulator : ekran 3
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3.2 Cilj redizajna

Napraviti organizaciju u ekranu solo igranja za sobe koje ¢e biti smjestene U intuitivne grupe te
takoder promijeniti pozadinu u igri kako bi dobili misteriozniji i mra¢niji efekt zbog samog
zanra oveigre. OlaksSati igraCima koriStenje na joysticku dodatkom tipki za uputstva u

mijenjanju soba.

3.3 Metode redizajna

U programu Figma kreiran je redizajn sucelja tako da se za pozadinu koristila zamucena verzija
jedne od crvenih soba kako bi se stvorio osje¢aj misterioznosti.
U programu Adobe Photoshop obradena je pozadina tako da se u izborniku filter odabrao Blur

- Gaussian Blur kako je prikazano na slici 7. .

Slika 7. — Prikaz odabira filtera u Photoshop-u

Zatim u Figmi je napravljena gornja navigacijska traka koja je rasporedila i grupirala sobe
prema zajednickim karakteristikama : Main — grupa s glavnim sobama u kojoj je 1 vodi¢ za
pocetnike DLC — grupa s DLC sobama, a DLC je kratica za "Downloadable Content”
(preuzimateljni sadrzaj) i odnosi se na dodatni sadrzaj koji se moze preuzeti i dodati u postojecu

videoigru. DLC obi¢no sadrzi nove elemente kao Sto su dodatni nivoi, likovi, oruzja, kostimi,
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price, glazba ili bilo koji drugi sadrzaj koji prosiruje iskustvo igre.

Community- sobe koje su napravili drugi igraci

Takoder dodane su ikone za koristenje joystickom koje pokazuju kako odabirati lijevo i desno
(slika 8.)

Slika 8. — Prikaz dizajniranih ikona za Joystick

Font koji je koriSten je ostao isti, medutim boja fonta je bijela kako bi se bolje istaknula na

tamnijoj podlozi zbog kontrasta te samim time i olakSavala ¢itanje igracima.

HEX kod boje za tipke koje nisu istaknute (slika 9.) :

Slika 9. - Hex kod boje u programu Figma

HEX kod za tipke koje su istaknute-odabrane (slika 10.):

Slika 10. — Hex kod boje u programu Figma

Verzija fonta Mitr (slika 11.) koja je koriStena za grupe soba je Regular, dok je za tipke i nazive
razina koristen SemiBold i te verzije su prikazane naslici 12. .
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ESCAPE simulator

\Y[idg

ned by Cadson Demak

ESCAPE simulator
Slika 11. — Prikaz koriStenog fonta ESCAPE simulator

ESCAPE simulator

Slika 12. — prikaz verzija koristenog fonta

Naziv razine sobe je premjesten dolje lijevo na okviru prikaza sobe, a ikone za uspjeh i

pronadene nov¢ice na desnu stranu radi lakSeg pracenja i oitavanja.
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4. REZULTATI | RASPRAVA

Usporedba sucelja s redizajniraniranim dijelom. Na prvi pogled rijec je o potpuno drugacijem
sucelju koje je promijenilo sve elemente. Na pocetnoj stranici grupirane su sobe radi lakseg
snalazenja korisnika i pristupacnijeg sadrzaja. Korisnici mogu brze i jednostavnije pronalazit
zeljene sobe i funkcije, §to je rezultiralo boljim korisni¢kim iskustvom : jednostavnija i logi¢nija
navigacija smanjila je frustraciju korisnika prilikom koristenja sucelja. Ovo moze dovesti do
smanjenja napustanja platforme i boljeg korisnickog zadovoljstva. Navigacija je olakSana
grupiranjem soba, te je dodan moderniji izgled elemenata koriste¢i tamnije okvire i novu
pozadinu. Usporedba izmedu izvornog dizajna i redizajna pokazuje da su promjene doprinijele
vecoj upotrebljivosti sucelja. Korisnici brze pronalaze zeljene sobe, a navigacija je postala
intuitivnija. Takoder, promijenjen je cijeli ugodaj zbog tamnije pozadine koja je dala
profesionalniji izgled igri Sto se temelji na teoriji percepcije boja i oblika. Tamnija pozadina
moze stvoriti profesionalniji dojam, dok moderniji izgled privlaci korisnike 1 poti¢e njihovu
paznju prema kljuénim elementima sucelja $to je posebno vazno za platforme koje se koriste u
poslovnom kontekstu ili za ozbiljnije svrhe. To moze potaknuti povjerenje korisnika. Korisnici
su skloniji ostati na platformi s privla¢nijim dizajnom, $to moze povecati ukupnu angaziranost.
Usporedbu vidimo na slikama 4, 5, 6 — izvorni dizajn i 13, 14,15 - redizajn. Vazno je nastaviti
prikupljati povratne informacije od korisnika kako bi se identificirali potencijalni nedostaci u
sucelju i pravovremeno bili ispravljeni. Takoder treba ostati informiran o konkurenciji i pratiti
inovacije u dizajnu jer to moze pruziti uvid u najnovije trendove i inspiraciju za buduca

poboljsanja.

Tutorial

Labyrinth of Egypt

Naziv levela
Adrift in Space

Edgewood Mansion

Omega Corporation

Extra

Slika 13. — Redizajnirano korisni¢ko sucelje igrice Escape Simulator : ekran 1
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Community

Tutorial

Labyrinth of Egypt

Naziv levela Naziv levela
Adrift in Space

Edgewood Mansion

Omega Corporation

Naziv levela Naziv levela

Slika 14. — Redizajnirano korisnicko sucelje igrice Escape Simulator : ekran 2

Community

Steampunk DLC Steampunk DLC: OUT NOW

Wild West DLC

Slika 15. — Redizajnirano korisnicko sucelje igrice Escape Simulator : ekran 3

U pocetku je verzija izgledala kao na slici 15. , problem je bio u navigacijskoj traci koja nije
pratila simetriju donjeg dijela. Naslov ROOMS je imao tamniji okvir §to bi moglo zbuniti igraca
misledi da je to tipka koju moze pritisnuti. Ostatak trake nije bio centriran s donjim dijelom tako

da je napravljena druga bolja verzija.
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Community

Steampunk DLC Steampunk DLC: OUT NOW

Wild West DLC

Slika 16. — Neprihvaceni redizajn korisni¢kog sucelja igrice Escape Simulator
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5. ZAKLJUCAK

Kroz analizu relevantnih studija postalo je jasno kako ovaj spoj tehnologija moze znacajno
unaprijediti igracko iskustvo i donijeti viSe vrijednosti kako igra¢ima tako i razvojnim
timovima. Ovaj rad takoder je istrazio izazove koji prate implementaciju UX/UI principa i Al
tehnologija u industriji razvoja igara, ukljuujuéi sloZzenost razvojnog procesa i potrebu za
prilagodbama u realnom vremenu. Ovi izazovi, iako znac¢ajni, predstavljaju priliku za daljnji
napredak i inovacije u ovoj oblasti. Ispitivanjem relevantnih studija otkrili smo kako ova
sinergija tehnologija moze znacajno obogatiti igracko iskustvo, otvaraju¢i nove horizonte u

svijetu igara.

Uspjesna implementacija UX/UI principa i Al tehnologija, iako donosi brojne prednosti,
takoder nosi sa sobom izazove koji su povezani s kompleksnos¢u razvojnog procesa i potrebom
za prilagodbama u stvarnom vremenu. Medutim, vazno je napomenuti da su ovi izazovi prilika

za daljnji napredak i inovacije u industriji.

Posebno, naglasen je znacaj redizajna sucelja igre Escape Simulator kao prakti¢nog primjera
primjene ovih principa. Kroz ovu studiju slucaja, prikazano je kako su promjene u UX/UI
dizajnu i implementacija Al-a omoguc¢ile dublje i dinamic¢nije iskustvo igra¢a. Kroz poboljsanu
interakciju 1 personalizaciju iskustva, igra je postala ne samo izazovnija, ve¢ 1 privlacnija za

Sirok spektar igraca.

U kona¢nici, ovaj rad podcrtava da je pravilna primjena UX/UI principa i Al tehnologija klju¢na
za stvaranje igara koje ¢e privuéi igrace 1 osigurati njihovo dugorocno zadovoljstvo. Kroz
daljnje istraZivanje 1 prakti¢nu primjenu ovih principa, moze se ocekivati razvoj igara koje ¢e
nastaviti razvijati i izazivati granice korisni¢kog iskustva u svijetu raCunalnih igara. Uzmemo li
u obzir brz tehnoloski napredak koji se kontinuirano dogada, buduénost igrace industrije
obecava jo$ dublje integracije UX/UI principa i Al tehnologija. Ocekuje se da ¢e se Al
sposobnosti NPC-ova i protivnika u igrama sve vise priblizavati ljudskoj inteligenciji, pruzajuci
igra¢ima jo$ autenti¢nije 1 dinamic¢nije iskustvo. Buduénost igara ¢e biti oblikovana spojem
kreativnosti razvojnih timova i napretkom tehnologije. Ocekivano je da ¢e igre postati jo$
impresivnije, intrigantnije i prilagodenije svakom igracu, Sto ¢e i dalje podizati ljestvicu za

korisnicko iskustvo u svijetu racunalnih igara.
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8. POPIS MANJE POZNATIH RIJECI I AKRONIMI

CHATBOT

DIUEGETSKI

IMERZIJA

FIKTIVNO

MONETIZACIJA

PROTOTIPIRANJE
RETENCUA

Al

HCI

FPS

NPC

RPG

ul

uUXx

racunalni program koji automatizira odredene zadatke razgovorom

dijegeza, dio okoline promatraca koji on moze razgledati (t;.
perceptivno istrazivati)

uranjanje, udubljivanje u igru

nesto nepostojece, nestvarno

pretvaranje nenovcéane imovine u novac

izrada prototipa, pojednostavljene verzije nekog kona¢nog proizvoda

zaustavljenje ili zadrZavanje

engl. Artificial Intelligence : umjetna inteligencija, podrucje racunalne
znanosti koje se bavi stvaranjem racunalnih sustava sa sposobnos¢u
obavljanja inteligentnih zadataka

engl. Human Computer Interaction : interdisciplinarno polje koje
proucava interakciju izmedu ljudi 1 raCunalnih sustava

engl. First Person Shooter : igra pucanja gdje igra¢ doZivljava igru iz
perspektive prvog lica

engl. Non-Playable Character : neigraéi lik u igrici kojim se ne moze
upravljati

engl. Role-Playing Game : igra uloga u kojoj igra¢ preuzima ulogu
fiktivnog lika

engl. User Interface : korisnicko sucelje, skup elemenata i dizajna koji
omogucuju korisnicima interakciju s proizvodom/uslugom

engl. User Experience : korisni¢ko iskustvo, ukupan dozivljaj korisnika

0 proizvodu/usluzi



