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Savremena industrija video igara

Apstrakt:

Industrija video igara predstavlja jedan od najedpijih ekonomskih sektora u svetu. Ona
podrazumeva sve od razvoja video igara do nalazetgkvatnih marketinskih reSenja vezanih
za njihovu prodaju. lako su, posmatrano sa asgekianika, video igre kao krajnji proizvod
ove industrije pre svega namenjene razonodi, onagdanaju daleko Siru primenu. Njihovo
prisustvo na socijalnim mrezaméni ih odlicnom marketinSkom alatkom za plasiranje
raznovrsnih proizvoda, proideci mobilnih telefona ih integriSu i koriste za proaaredaja,
Skole ih primenjuju u obrazovanju na svim nivoirkasiste se u kancelarijskom poslovanju, a
sa sve Uestalijom primenom interneta kao medijuma za digtiju one omogéavaju
mnogim nezavisnim proizvatima i umetnicima da zapou svoju novu Karijeru. Razvoj
industrije je u korelaciji sa razvojem tehnologipelnosno preciznije hardvera, sto konstantno
otvara nove mogunosti za primenu video igara.

Klju éne regi: video igre, informacione tehnologije, mreze, intet

Modern videogame industry

Abstract:

The videogame industry is one of the most rapidlyetoping economic sectors in the world.
It incorporates numerous activities from video gadevelopment to finding adequate
marketing solutions for selling them. Although, rfrca user perspective, video games as a
product of this industry are mostly aimed at prawdfun, they have a much broader use.
Their presence on social networks enables themeta lexcellent marketing tool, they are
often used and integrated in the mobile industrynaans of selling phones, schools use them
in education on every level, they are used in imp office work and with the increased
usage of the internet as a distribution medium #m@ble young developers and artists to start
their new careers. The development of this induistin correlation with the development of
information technologies in general and hardwar@articular which constantly opens new
possibilities for video games.

Key words: Video games, information technology, networkemget
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1. Uvod

Industrija video igara ili interaktivna zabava g¢konomski sektor pod kojim se
podrazumeva niz aktivnosti poput razvoja, marketingprodaje video igara, koji obuhvata
veliki broj razliitin radnih mesta i koji zapoSljava viSe hiljadaidj Sirom sveta. Ona
predstavlja jednu od industrija sa najbrzim razmoje Sjedinjenim Ametkim Drzavama koja
iz dana u dan otvara nova radna mesta i koja nm@saste. U periodu od 2005. do 2008.
godine u SAD-u godiSnja stopa rasta u oblasti sofivza zabavu (eng. entertainment
software) iznosila je 10% dok je stopa rasta agiole ekonomije iznosila nesto manje od 2%.
Trenutno, kompanije koje posluju u ovoj grani inwlijes ukupno zaposljavaju preko 120.000
osoba samo na teritoriji SAD?a.

Video igre kao proizvod ovakve industrije se w@smatraju iskljtivo softverom za
decu i mlade ljude. Sama industrija, njeni zapaslkgeni potrosai i tehnologija u upotrebi je
dozivela veliki napredak u proteklim decenijama.d&b igre predstavljaju katalizator
tehnikim pronalascima korisnim i populaciji ne direktwezanoj za ovu oblast.

Evolucija ove industrije omogava joj joS véu i lakSu pristup&nost, Siru bazu
korisnika, a samim tim i ogroman uticaj. Ovaj ekors&i gigant prevazilazi barijere
hardverskih platformi, a sa pojavom druStvenih rarezalazi u svaki aspekt druStva. Sa
razvitkom mobilne tehnologije mozemo uzivati u mperproizvodima u bilo koje vreme i na
bilo kom mestu, dok nam 3D tehnologija na sve twarpotpuno novi pogled. Od umetnosti,
do obrazovanja i kancelarijskog poslovanja, ne gjostesto gde industrija video igara ne
ostavlja svoj trag.

! Podaci ESA (Entertainment Software Association)



2. Istorijski osvrt

lako veoma mlada, industrija video igara pretrgelaidne promene od 70-ih godina
pa do danas, kako u tehnoloSkom, tako i u socijalsmisiu. Ono Sto je nekada bio hobi
malobrojnih programera, danas je bitan ekonomskiofagde izrada i distribucija jednog
ovakvog proizvoda podrazumeva budzet od viSe desetiiliona dolara. Probijagu se u
svaki sloj druStava ova industrija nastavlja da patehnike barijere u svetu informacionih
tehnologija.

2.1 Prve igre

lako je do popularizacije video igara i¢etka industrije doSlo tokom 70-ih i 80-ih
godina, video igre datiraju joS od 1947. godinedékau Thomas T. Goldsmith, Jr i Estle Ray
Mann patentirali njihov izum ,Naprava za zabavuig&njem katodnom cevi* (eng. Cathode
ray tube amusement device). Bazirana je na prinpatiga i dugmia radi upravljanja
katodnom cevi i simuliranja paljbe na vazduSne méteaj sistem je koristio postavljanje
odreiene Seme preko ekrana, zbog nendogati prikazivanja grafike.

Fig. 4

Slika 1 Cathode ray tube amusement device



Period pre 70-ih godina smatra se ,zorom® videoragaPlatformu za ove igre
pretstavljali su univerzitetski mainframecuwmari. Ove masine su uglavnom koristile velike
korporacije ili vladine organizacije u svrhu proicasja ogromne kotine podataka kao Sto su
popisi, industrijske i potrogke statistike, planiranje resursa i procesirargadakcija. Pristup
ovom hardveru imao je jako ograan broj ljudi Sto je onemogilo popularizaciju video
igara.

1961. godine grupa studenata na MFTdnstitut za tehnologiju u Magasetsu) razvija
,Spacewar!* prvu uticajnu video igru razvijenu naEO PDP-% ratunaru, prvom
pristup&nom ra&unaru kome je teziSte bila interaktivnost sa sarkdmsnikom. Ova igra je
¢ak distribuirana kori&njem tada jo$ primitivne verzije interneta.

Slika 2 DEC PDP-1 raunar

Ovaj period takde karakteriSu prvi patenti vezani za prikaz vidgara uz pomételevizora,
kao i ,Spacetravel®, prva aplikacija ove vrste riggva za unif operativni sistem.

2 Privatni istraZivaki institut u KembridZu
® Razunar koji se smatra odgovornim za pojavljivanje tzakerske kulture

4 Operativni sistem koji je podrzavao multitask-ingéi broj korisnika, razvijen 1969. godine



2.2 Zacetak industrije

70-e godine karakteriSe procvat mainframéurera, pojava prvih “igraonica” (eng.
arcades), kao i pojava prve generacije konzolauzadigranje video igara. Karakterigtie su
po popularizaciji video igara kao i celokupne ingijs u takozvanom zlatnom dobu video
igara, kao i po padu istih (eng. great videoganaslgr1977-1983 godine.

lako je doSlo do popularizacije mainframe&umaara, u polju video igara nije doslo do
vaznijih poduhvata. U ovom polju postoje dvaajaa distribuciona kanala: PLATGistem
(prvi sistem koji je omogtio u¢enje uz pomé ratunara), | DECUS koristika grupa za
racunare koje je napravila DEGorporacija. SluZila je za distribuciju prograrpa, samim tim
i video igara koje su radile na DECGiumarima.

U septembru 1971. godine razvijen je prvi arkaisien. Napravljen je kori€&njem
DEC PDP-11 raunara i terminala za prikaz vektorske grafike. @oeline takde dolazi do
prve komercijalne, masovne proizvodnje aparataidaovigre. Proizvedeno je 1.500 aparata
za igru ,Computer space“, baziranu na originalfSgacewar!* igri iz 1961. godine. Dozivela
je komercijalni neuspeh jer je zbog svoje tezinkijath igrate.

Najznaajnija igra 1972. godine je svakako ,Pofig¢ompanije Atari. Ova grafka
reprezentacija stonog tenisa proizvedena je je.@0D9primeraka, ne &anajlti brojne kopije
i imitacije bazirane na ovoj igri. Ove godine takgoo prvi put dolazi do kok&nja kontrolera
sa dve palice (eng. dual-stick) i prvih mikropromes

® Programmed Logic for Automated Teaching Operations
® Digital equipment corporation
" Sistem koji je koristio Zetone za pokretanje saideo igre

8 Jako jeste jedna od najuticajnijih video igarahsviemena, za ,Pong* se vezuju ngta konotacije da je prva
video igra ikada napravljena



Slika 3“Pong”, simulacija tenisa

Iste godine javlja se prva &na konzola za video igre ,Magnavox Odyssey “. Kidas
je ketridze sa dzamperima koji su aktivirali iliakdivirali brojne prekidé&e i tako uticali na
logicka kola. Ovo je omoglilo pokretanje viSe video igara na jednom sisteraupamd@
Stampanih slika koji su se postavljale preko telera i predstavljale teren za igre. Uz p@mo
dobrog marketinga ova konzola je u prvoj godinidata u preko 100.000 primeraka.
Magnavox konzolu je kasnije kupila kompanija Ppali Ukupno je prodato oko 2 miliona
primeraka.

Slika 4 Magnavox Odyssey

1977. godine dolazi do velikog ,pada“ industrijeleo igara, prouzrokovanog pre
svega pojavom ogromnog broja ,Pong“ klonova naStuzi Samo su se Atari i Magnavox
zadrzali na trziStu kinih konzola, iako su i oni pretrpeli ogromne gubitka prekid ove krize
zasluzna je pre svega kompanija Taito sa svojoomigiSpace invaders”. Ona je vremenom
licencirana za Atari 2600i postala je prva igra&ija je prodajacetvorostruko prevazisla
prodaju same konzole. Ova igra ozaea p@etak zlatnog doba video igara.

° Prodat u preko 30 miliona primeraka i sa preko illbna prodatih igara, Atari 2600 je zasluZarszaranje
industrije od viSe milijardi dolara

10



Slika 5 Atari 2600

2.2.1 Druga generacija konzola (1977-1983)

Zbog primene diskretne logike prvedkie konzole nisu imale moguost dodavanja
novog sadrzaja. Sredinom 70-ih godina igre su $ma@a u ROM memoriju zatvorenu u
plasténe ketridze. Generalna svrha mikroprocesora konpoléila ¢itanje sadrzaja ovih
ketridza. Ovo je po prvi put omoglo potros&ima da prave kolekciju video igara, umesto da
budu vezani za igre koje su dobili uz kupljenu k@lnzSama proizvodnja video igara joS uvek
nije uzela maha. Na celokupnom razvojnom procegilarge uglavnom samo jedna osoba, od
programiranja i grafike pa do teksta,geri muzike.

Glavne konzole iz ovog perioda bile su V€ 3ntellvision'* i CollecoVisiort?.

2.2.2 Zlatno doba video igara (1978-1986)

Zahvaljujui komercijalnom uspehu kompanije Taito, industrijdeo igara dozivljava
popularizaciju i na trziStu se javljaju mnogi n@voizvadati. Same video igre su zastupljene u
trznim centrima, super marketima, restoranimaaloatobjektima sa velikim prometom ljudi.
Sve su prisutnije u ostalim medijima i objavljeni lsrojni ¢lanci na ovu temu. 1982. Godine
ova industrija dolazi do vrhunca, ostvariijgaradu od 8 milijardi dolara kvartalno.

9Video Computer system, izdat 1977. godine od stkampanije Atari. Kasnije preimenovan u Atari 2600

1 |zdat 1980. godine od kompanije Mattel. lako pdip®-bitnoj eri, posedovao je gréfe mogénosti daleko
iznad Atari 2600 sistema

12 pojavio se 1982. godine i prodavao sa portom awkégte ,Donkey kong“ &to je izazvalo veliku pomaz za
ovom konzolom

11



2.2.3 Pojava kuénih ra¢unara

70-ih i 80-ih godina, sve je ¥ebroj kuénih ratunara. Ovo dovodi do raznih kopija i
port-ovad® popularnih arkadnih igara koristenekonvencionalne metode. Mnogasopisi
objavljuju izvorni kod za ove igre (koji nije bicagtcen u datom vremenu), Sto omdgua
korisnicima da ih sami ,programiraju” na dum racunarima. Najpopularniji kunari tada u
upotrebi bili su Commodore, Apple i Tandy. Druginké distribucije bili su slanje poStom
kaseta, flopi diskova i ROM ketridza.

Slika 6 Commodore

2.3 Druga decenija

80-te godine predstavljaju &edrugu deceniju industrije okarakterisanu velikim
usponima i padovima. Uprkos popularizaciji kopijpartova arkadnih hitova 70-ih, svecae
zastupljenost kinih ratunara dovodi do razvitka novih, originalnih naslopa samim tim
dolazi i do Zanrovske Klasifikacije igafa

13 Pod portovanjem se podrazumeva protiayanje video igre namenjene jednom sistemu (bilje dapitanju
arkadni sistem, PC ili kiina konzola) da radi na potpuno drugom sistemu

14 Mark J. P. Wolf, The medium of the videogame, ®eamd the videogame (2000),
http://www.robinlionheart.com/gamedev/genres.xhtml

12



1983. godine dolazi do ponovnog pada u trziStewigjara, prouzrokovanog velikim
brojem nekvalitetnih igara. Najpoznatiji primerigga ,E.T. the Extra-Terrestrial® bazirana
na popularnom filmu.

1984. godine, nakon velikog pada, trziste kompgikib igara nadvladava konzole.
Ratunari su sve jednostavniji, odnosno, prilégoiji korisniku, a pokretanje video igara na
istim postaje gotovo jednostavno kao i kod konzola.

Uspeh Commodore-a i Apple Il canara poznih 70-ih godina prouzrokovao je
pojavljivanje jeftinijih modela kénih ratunara na trzistu. ZX Spectrum, PC-8000, Sharp X1 i
drugi modeli svojim marketingom u datom vremenuw#ilsu kao katalizator razvoju trzista
video igara i podizanju svesti o mdgwstima kdnih rafunara generalno. Dolazi do
zna&ajnog napretka u polju grafike i zvuka, odnosnaicmih kartica, gde 1987. godine Ad lib
postavlja de facto standard sa njihovom karticomraaom naYamaha YM381Zipu.

Ll
ii-—_rirl'-‘--ltli
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Slika 7 Yamaha YM3812

Visoka cena zwtnih kartica predstavljala je veliku prepreku z&ima potroSaa, tako
da do njihove Sire upotrebe dolazi tek¢gtikom 90-ih godina. Retkom 80-ih godina javljaju
se prve sharewarigre koje su takde tek zaZivele ptkom 90-ih.

U ovom periodu takte dolazi do prve pojave online video igara. Najraowakvi
sistemi (nastali krajem 70-ih i petkom 80-ih godina) imali sdisto tekstualni interfejs.
Kasnije je korisenjem ANSI kod-& dobijena neka vrsta pseudo-grafike. Pojedini Djal-

'3 U popularnoj kulturi se smatra najgorom igrom swibmena

16 Besplatan softver sa ograenjima (vremenskim, funkcionalnim itd.) koji slu&o demonstracija i reklama
korisnicima

" Karakteri ugrdeni u tekst radi kontrole formata, boje i drugilualnih karakteristika radi prikaza da video
terminalima

13



Bulletin board sistem? omoguili su igranje ovakvih igara, kao vid riesobne interakcije
izmedu korisnika.

1983. godine javlja se prva prenosna (eng. hadiifeinzola Microvision. Usled
velikog pada u industriji, malog broja igara zaakav sistem i malog ekrana samogdaie,
ovaj izum nije zaziveo.

2.3.1 Treéa generacija konzola

Slika 8 Nintendo Entertainment System (NES)

Kompanija Nintendo sa svojom 8-bithom konzolomstitao utce na povratak
konzola i j&anje industrije nakon pada 1983. godine. Gamepadzamenjuju tada popularne
joystick-ove, dolazi do stvaranja novih, origindinZanrova i igara, nastaju neke od
najuticajnijih video igara danasnjite Nintendo takde izbacuje svoj prvéasopis “Nintendo

Power?°,

18 Softver koji je omogéavao razkitim korisnicima logovanje, upload i download paaa, kao i razmenu
poruka

19 Super Mario bros, The Legend of Zelda, Final Fayta.

20 Nintendo Powerttp://x-entertainment.com/articles/0751/

14



2.4 Treca decenija

90-e godine u industriji video igara se definibvamatraju godinama inovacije. Ovu
deceniju obelezava pre svega prelazak iz rastgngifike u trodimenzionalno okruzenje, Sto
dovodi do stvarnja novih Zanrova, a pre svega $oaaiz prvog lica (eng. first person
shooter). Dolazi do napredka u polju prenosivihzaa, pre svega zahvaljéjuNintendo-voj
Game bo$* konzoli iz 1989. godine. Shareware postaje svéupleniji, a same igre imaju
sve vée budzete, izdave i timove koji rade na izradi kotraog proizvoda.

Sama 3D grafika @inje sa prostim ravnim oséanim objektima, a kasnije se uvode i
jednostavne teksture. Razvoj u polju ewil kartica, kao i popularizacija CD-Romova donose
nove inovacije i dovode celokupnu industriju nainavo.

3dfx Interactive proizvode Voodoo chipSetOve kartice rasteéaju same procesore
racunara Sto omogava rad sa kompleksnijim teksturama i detaljnijikrudenjima. Zbog
zahtevnih animacija, fizike i trodimenzionalne gkaf puc&ine iz prvog lica postaju najie
katalizator u razvoju grafkih kartica. Takde, online komponenta je sve zastupljenija u
vecini zanrova i polako postaje standard u video igg&wji se zadrzao do danas.
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Slika 9 3dfx Voodoo chipset

2L Uprkos jakoj konkurenciji i tehitkoj superiornosti ostalih konzola na trzistu, GaBoy doZivljava veliki
uspeh. Zajedno sa Game Boy Color-om, njegovim dagtem, prodat je u oko 120 miliona primeraka

22 7ahvaljujwi ovoj kartici potro$ai najzad nisu morali da menjaju celokupnéursare kako bi uZivali u
najnovijim igrama
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Dolaskom 16-bitnih i 32-bitnih konzola, arkadneaignice se polako zatvaraju. ¢e
konzole se po hardverskim madgwstima izjednéavaju sa arkadnim Sto dovodi do port-
ovanja véine popularnih naslova. Jedine arkadne igre kojstapp su one koje koriste
kompleksan upravligki hardver koji je nedostupan zaduw upotrebu (uglavnom simulacije
voznje, skijanja itd.).

2.4.1 Cetvrta generacija konzola

Dva glavna predstavnika 16-bitnih konzola su Sktgga Drive i Super Nintendo
Entertainment System. Ova generacija konzola obekeze upotrebom CD-romova za
pokretanje i prenos sadrzaja, prelaskom igara @ut@imenziju, ali pre svega jakom
konkurencijom na tadasnjem trzistu.

Korisnici ovih sistema po prvi put mogu da u swojlomovima imaju potpuni uzitak
koji su do sada imali samo u arkadnim igraonicama.

2.4.2 Peta generacija konzola

Ve¢ 1994. Godine Sony izbacuje Playstation, dominan®2ubitnu konzolu tog
vremena i kao konkurencija mu jedino ostaje Ninen@&NES, koji joS uvek ima veliku
podrsku véih proizvaiata u industriji. Tek 1996. Godine kompanija Nintendbacuje
konzolu sledée generacije pod imenom Nintendo 64. Uprkos kratkespehu nekolicine
kvalitetnih naslova, presudila je loSa odluka pvoidaca da ovaj sistem bude baziran na
upotrebi kertridza. lako su brzi i pruzaju¢uezastitu od piraterije, sama cena proizvodnje i
veli¢cina memorijetinile su ih gorim izborom od ¥epopularnih CD-Romova.

Kraj ove generacije konzola obelezen je pdstgem Playstation-a iz proizvodnje
2006. godine. Glavni fokus ovog razdoblja bio jéoyo potpuni prelazak u ta dimenziju.

2.4.3 Prve mobilne igre

1996. godine firma Nokia uvodi novi koncept vidgara u industriju. Popularan
naslov ,Snake" postaje standard kod mobilnih igaaaenjenih kratkotrajnom igranju radi
,ubijanja vremena“. Glavni ogratavajwi faktor bio je sam mali, monohromatski displej
telefona.
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2.5 Cetvrta decenija

Ovo razdoblje je dovelo brojne inovacije vezanenziustriju video igara. Po prvi p
pacinje podsticanje koristkih modifikacija na samim igrama. Ovaj starioncept uvodi
potpuno novu dimenij i n&in da se priviie publika i ostvari zarada. Mnoge oval
modifikacije postaju popularne koliko i originaligre (npr. CounteStrike).

2.5.1 Sesta generacij&onzola

Ova generacija ganje sa Seginim Dreamcast sisten iz 1998. godine Ovo je bio
prvi sistemkoji je u sebi imao integrisan modem za igranjekpreareze. lako je sam konce
za to vremebio inovativan, Sega polako napusta trzizbog komercijalnih neuspeha
proslosti, piraterije koja je zazivela i prevelikg@ekivanjanaslednika Sonijeve Playstati
konzole.

Sony i Nintendoizlaze na trziStesa svojim novim konzolama, gde Sonijev Playsta
pacinje da dominira, dok Nintendov Gamecube odlazabarav, prvenstveno zbd@njenice
da su same igre bile previSe orijentisane ka degiostavljajti starije igra&e.

Krajem 2001. godine kompanija icrosoft izbacuje Xbox konzolu baziranu
Pentium 3 procesoru i tehnologkuénih ratunara generalno Kako bi ostali konkurentni r
trziStu, Microsoft svoju konzolu prode uprkos velikim gubicimaTaj gubitak u izradi
prodaji same konzoleadoknduje kroz razvoj i izdavanje video igara.

Slika 10 Microsoft Xbox

TrziStem prenosivin konzola i dalje dominira Ninden sa svojom Game Bc
Advanced konzolom.

Ovu generaciju su takdle obelezili dosta ozbiljniji ndlovi namenjeni <arijoj publici,
kao i povratak alternativnih kontrolera kaehim pre svega u starim arkadnim igraonic:
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2.5.2 Online igre

Dostupnost, odnosno, relativno pristéipa cene interneta omogavaju razvoj ove
komponente u industriji video igara. Naslovi nane@mnjgranju preko interneta, iako zahtevaju
velika finansijska ulaganja pri proizvodnji, ostupr zn&ajnu zaradu novo uvedenim
sistemom pretplate, gde korisnici konstantno moguulazu novac kako bi nastavili da
igraju. Ovakvi naslovi su pre svega namenjeninkon ratunarima, zbog nedovoljne
integrisanosti mreznih komponenti u konzole togame&na. Najvé uspeh u ovom polju ima
kompanija Microsoft sa svojom Xbox konzolom i Xbbixe23 servisom.

2.5.3 Mobilne igre

Dolazi do vidnog napredka u polju igara namenjenibbilnim telefonima. Kamere,
vedi ekrani u boji, touchscreen tehnologija i ostalovacije omogéavaju stvaranje
priviacnijin naslova za ovu platformu. Nokia 2003. godimgbacuje N-gage telefon,
optimizivan pre svega za igranje video igara. Mnkgmpanije se okkel proizvodniji igara
namenjenih ovom trziStu i u periodu od 2003. do 720§odine, ostvarene zarade u polju
mobilnih igara ¢ine cetvrtinu ukupne zarade ostvarene u industriji vidgara. Veliki
doprinos, pored Nokij€ini i kompanija Apple svojim iPhone telefonom sgikoizlazi na
trziSte 2007. godine.

Slika 11iPhone

2 Online servis namenjen igranju igara i razmenitimédijalnog sadrZaja. Sam servis je dosta napraujo
sada je véina njegovih usluga omogeana i u windows okruzenju, kao i na drugim platfama
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2.5.4 Sedma generacija konzola

Sedmu generaciju konzola pre svega definiSu premd®nzole. Glavhe kompanije u
ovoj oblasti su Nintendo sa Nintendo DS konzolo®ony sa Play Station Portable (PSP)
konzolom. Obe konzole se pojavljuju na trziStu 2a§izdine.

Uprkoscinjenici da PSP ima mnogoc@a hardverske moguosti, Nintendo se probija
inovativnim sistemom upravljanja. Sama konzola Bnekrana, od kojih je donji touchscreen,
Sto dovodi do popularizacije ovog dega, pogotovo kod miée publike. 2006. godine, a
kasnije 2008. i 2009. godine Nintendo izlazi naste sa unapt®Enim verzijama svoje
konzole, DS Lite, DSi i DSi XL, dok Sony 2007. goditakale unapréduje originalni PSP, a
2009. godine na trziSte izbacuje PSP Go.

-

Slika 12 Nintendo DS i Sony PSP

U polju klasénih konzola dominiraju Microsoft-ov Xbox360 (iz 200godine) i
Sonijev Playstation 3 (iz 2007. godine). Ove koezkdriZenjem HD grafike, internih hard
diskova za skladiStenje podataka, integrisanih mhedreiaja i razvijenih servisa za igranje
preko interneta postavljaju standard kod konzothreegeneracije.

Ubrzo nakon izlaska Sony-eve Playstation 3 kondietendo izbacuje Nintendo Wii.
Uprkos nesto slabijim hardverskim specifikacijamaya konzola postaje jedna od
najprodavanijih konzola svih vremena zahvakujpristup&noj ceni i inovativnom sistemu
upravljanja korienjem kontrolera koji prati pokrete korisnika.

Ovo dovodi do revolucije u polju kontrolera i dojave tzv. pokretnih kontrolera (eng.
motion controler). Microsoft na ovaj potez odgovprazentacijom projekta Nafil dok Sony
to istocini uz poma Playstation Move-a.

2.5.5 LeZerne igre (eng. casual gaming)

24 Prvi put predstavijen na Elextronics Expo konfeii2009. godine. Kasnije preimenovan u Kinect
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2000-ih godina industrija se znatno Siri i poressatasnjih korisnika goje da
obuhvata mnogo Siru publiku. Takozvane lezerne ugiredustiju uvode nove brojne korisnike
svih godina. Ove igre svojom jednostavélgSmalim hardverskim i vremenskim zahtevima
kao i zbogginjenice da su integrisane u mnoge aplikacije ijalme mreze preplavljuju trziste
video igara i predstavljaju novu formu individualnporodiéne zabave. Dominaciju na ovom
trziStu ostvaruje Nintendo naslovima poput ,Wii 880i ,Wii Fit".

2.5.6 Cloudigre

2009. godine objavljeni su prvi cloud servisi najeei video igrama. Oni
omogu«avaju potpunu grafku obradu igre na serverskoj strani, dok se kdtisrsamo
prenosi krajnji rezultat te obrade. Samiajenica da se podaci ne obitgu na klijentskoj
masini ¢ine njenu konfiguraciju nebitnom. Primena ovakvéntdogije moze ugroziti
postojanje konzola za video igre u formi u kojonda postoje.

2.6 Moderno doba

Peta decenija industrije je obeleZzena dargem pravog 3D-a u video igre, novih
alternativninh metoda upravljanja, inteziviranjememog igranja, kao i ztajnim napretkom
u vidu prenosivih i mobilnih tehnologija.

2.6.1 Igranje bez kontrolera

Proizvod Kinect kompanije Microsoft, oktobra 201@odine prvi omogéava
upravljanje video igrama bez kar&hja kontrolera. Ovaj periferni Xbox360 deg koristi
sistem skian web kamerama za pemje igr&a u trodimenzionalnom prostoru. On korisniku
omoguava upravljanje konzolom bez kai@hja kontrolera, uz pondogestikulacije i
govornih komandi. Ceo sistem se sastoji od RGB keajreenzora za daljinu i mikrofona koji
omoguavaju potpuno pkgenje igr&a, prepoznavanje glasa i crta lica.
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Slika 13 Microsoft Kinect

2.6.2 Osma generacija konzol

25 marta 2011. Godine Nintendo izbacuje NintendoS3Daslednika populart
Nintendo DS prenosive konzole. Ovaj d&g prvi korisnicima omogéava potpunu 3I
tehnologiju bez kori&nja dodatnih sredstava poput nacara.
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Slika 14 Nintendo 3DS, Ekran
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2011. godine Sony izbacuje Playstation Vita konzbtlrelaj se sastoji od multitouch
OLED ekrana, pozadinskog touch senzora, 2 analkgntiolera i takde podrske za WiFi i
3g mreze. Iste godine Nintendo na trziSte izlaziVgia U konzolom, unapréenjem vé
popularnog Ninterndo Wii-ja. Ekran od 6.2¢@ ugraen u sam kontroler omogava
korisnicima igranje bez kokignja TV ur@aja. Takde, ovaj ekran se koristi za prikazivanje
sekundarnih informacija koje se ne vide na ekrafevizora. Perifierni hardver koji je koristio
njegov predhodnik Wii takte je podrzavan i na ovom, novom da@..

2013. godine ponje marketinSka trka iznd@ Sony-ja i Microsoft-a, vezana za
njihove najnovije najavljene konzolo, xbox oneaystation 4.

2.7 Buduénost industrije

Sa razvitkom industrije i tehnologija koje iza ggestoje, same video igre su evoluirale
iz hobija retkih programera i razonode pojedinagaiaizvode koji kompanijama zataju visSe
miliona dolara, zastupljene u svim slojevima drastv

Budunost lezi u novim tehnologijama, u prevazilazergudverske komponente, ali u
sve popularnijim i zastupljenijim socijalnim mrezanOvo je industrija koja parira filmskoj,
koja je za jako malo vremena daleko dogurala i kajatavlja da se razvija neverovatnom
brzinom.
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3. Razvojni proces

Pod razvojnim procesom (eng. developmental prycesspodrazumeva celokupan
razvoj jedne igre, od inicijalne ideje do plasiegptovog proizvoda na trziste.

Proséan budzet za razvoj jedne video igre iznosi 18-24bna dolara. Ovaj proces
obuhvata veliki broj ljudi i uloga kao Sto su preoéuat, izdavé, razvojni tim, dizajner,
umetnik (eng. artist), programer, dizajner nivedginjer zvuka i mnoge druge.

3.1 Uloge u razvojnom procesu

3.1.1 Producent

Razvoj jedne video igre nadgledaju unutrasnjialjsp producent. Njihova uloga je pre
svega menadzerska gde je unutrasnji producent eadma razvojni tim, zapoSljavanije,
posStovanje rokova, izveStaje o napretku itd.

Spoljni producent je nadlezan za celokupan razvppoces i za sam budZet.
Producenti su takie zaduZeni za osnose sa javpdigovore, organizovanje beta testiranja
testiranje kvaliteta i ostale poslove u njegovajleanosti.

3.1.2 lzdava¢

Pod izdavéem se pre svega podrazumeva kompanija zaduzenaelp&ugnu
proizvodnju, marketing, istrazivanje trziSta, i sweste reklamiranja. lzdagka kompanija
finansira celokupan proizvod 2gu izradu je zaduZen interni ili eksterni razvofimn.

lzdavai su takale zaduZzeni za kupovinu licenci kar@hih u samim proizvodima, za
Stampu, propratni material, kao i dizajn samog pak¢a video igre (eng. box art).

Kako su izdav& zaduZeni za finansijsku stranu industrigesto koriste menadzere
(producente) radi upravljanja rizikom kroz nadgl@danapretka, predlaganje daljih koraka i
po potrebi deke u izradi.

5 Eksterno testiranje proizvoda od strane ljudi kigiuclanovi originalnog razvojnog tima
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Kako je njihova uloga z®ajnija sa finansijske nego kreativheka gledista izdava
secesto smatraju nuznim zlom industrije video igarao @Qmaenje proizilazi izinjenice da
pojedine njihove odluke uskiaju kreativnost i zbrzavaju celokupan razvojni tito cesto
izaziva nezadovoljstvo, pre svegadue&rajnim potroS&ma.

Zbog promenjivosti trzista, troSkova proizvodnjeisklativanja rokova oni podnose
najve rizik i ¢esto trpe velike gubitke.

3.1.3 Razvojni tim

Razvojni tim ¢ine grupa osoba, od par ljudi do nekoliko stotisa, razkitim
zaduZenjima u proizvodnom procesu. Broj ljudi uuimnjihovi konkretni zadaci zavise pre
svega od same video igre u izradi. Neki od zapdslenaju stalnu poziciju, neki se dovode
tek na kraju razvojnog procesa, dok neki rade Ba video igara simultano.

3.1.3.1 Dizajner

Pod dizajnhom se podrazumeva pre svega stvaranijktlge i planiranje toka igre u
fazi pre same produkcije. Ovo se odnosi na naragpne interaktivne elemente u igri (eng.
gameplay). Svaki razvojni tim uglavhom ima jednotpvgog dizajnera zaduzenog za
koordinaciju aktivnosti. Ukoliko je u pitanju velikprojekat, u timucesto postoje vise
dizajnera zaduzenih za individualne mehanike u gagnointerfejs, kretanje, dijalog itd.

3.1.3.2 Umetnik

Umetnik se brine o vizualnom aspektu video igrak&su inicijalne slike same igre i
konceptna umetnost bitne kod formiranja misljenggepcijalnih potroS&, umetnici blisko
saraiuju sa dizajnerima kako bi 5to bolje preneli njibariginalnu zamisao.

Umetnici zaduzeni za 2D su odgovorni za koncepimetnost (likove, okruzenja itd.),
sprit-ove i teksture. Pod 3D-om se podrazimevapditmenzionalni modeli i okruzenja,
animacije i drugo. Jedan zaposleni moze raditi el l@diegorije u zavisnosti od wéhie samog
razvojnog tima.
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3.1.3.3 Programer

Programer je softverski inzenjer zaduzen za kodgm i ostalim softverskim
proizvodima vezanim za igru. Glavni programer innpdmtira i brine se o osnovnom kodu i
on nadgleda njegov dalji razvoj od strane ostalibgmmera.Cesto se dizajn, odnosno
inicijalna zamisao cele igre u nekoj meri menjadkakse adaptirala ogramnjima postojéeg
koda. Neke od pojedidaih kategorija koje su u nadleznosti programera su:

» Fizika

* Vestaka inteligencija
* Implementacija zvuka
» Kaorisnicki interfejs

* Mrezne komunikacije
» Okruzenje

o Skripte

* Propratni alati

3.1.3.4 Dizajner nivoa

Dizajner nivoa je zaduzen za izazove kajekuju igr&a, pa&evsi od okruzenja (bilo
2D ili 3D) do konkretnih objekata i likova sa kognse vrSi interakcija.

Oni ovaj posao obavljaju koti8njem razvojnih alata (tzv. editora) napravljenth o
strane programera. Ovakavi alati mogu eventualtiodbstupni Siroj javnosti, ili mogu biti
speciféno napravljeni za rad na pojedémém video igrama. Njihova uloga je da olakSaju
posao samim dizajnerima, koji ne moraju da memajupoznaju izvorni kod da bi radili svoj
posao.
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3.1.3.5 InZenjeri zvuka

Pod inZenjerima zvuka podrazumevaju se d¢sfaci zaduzeni za zvone efekte |
pozicioniranje zvuka. Sami kompozitori mélah numera kori&nih u igri mogu bitilanovi
razvojnog tima, mada j@&a situacija da ovaj deo posla obavljaju osobe iziraa.

3.1.3.6 Testeri

Testiranje video igre, odnosno kontrola kvalitek@o i u drugim industrijama
predstavlja bitan korak u razvojnom procesu. Testealiziraju pojedinéne aspekte video
igara i dokumentuju greSke na koje nailaze. Ragtanopolju zahteva poznavanje hardverske
i softverske strane &anarstva, kao i oddene analittke sposobnosti. lako je sam proces
testiranja jako bitan u celokupnom razvojnom ciklusn je dosta skup i i@<e se ostavlja
za kraj.

3.2 Faze i elementi razvojnog procesa

3.2.1 Predprodukcija

Ovo je prva faza u procesu stvaranja jedne vidge. iOna obuhvata formiranje i
oblikovanje inicijalne ideje, stvaranje prve kontepumetnosti i propratne dokumentacije.
Ova dokumentacija mora biti precizna i jasno defina sa tao odreienim zaduzenjima,
rokovima i @ekivanjima vezanim za razvojni tim. Ovu fazu raavoiglavnhom ne finansira
sam izdava Inicijalna dokumentacija se moze podeliti natipa: Kratak opis, predlog i
konceptni dokument.

3.2.1.1 Inicijalna dokumentacija

Kratak opis predstavlja svega nekolikéarica dug&ak opis osnovnih karakteristika
neke video igre.

Predlog (eng. pitch) je kratak dokument koji prikgzkljucne elemente same igre i
opisuje zasto bi se ona prodavala, odnosno zasta t#iStu dobro proSla kao proizvod. Ovaj
dokument se moze verbalno prezento¢ktnovima razvojnog tima, dok se izddwaa radi
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odobravanja finansiranja, uglavhom dostavlja u ttedsoj formi. Ukoliko je izdava
nezavisna kompanija, u zavisnosi od ugleda razgpjima, sam predlog mora @iaekoliko
odobrenja pre nego Sto se krene sa finansiranjenovd) fazi je ¢esto neophodno i
prezentovanje demo verzije same video igre.

Konceptni dokument je dokument detaljniji od sampgedloga. Obuhvata sve
informacije vezane za igru, od zanra, ciljne publikhardverske platforme pa do rokova,
trziSne analize i procene rizika.

Pre nego Sto se odobri sam dizajn igre, deo rapgofima vé radi na prototipu
zajedno sa producentom koji radi na organizacifiZeta, rasporeda i bugdh zaduzenja. U
ovoj fazi je bitno izraditi dobar plan delovanjakkau produkcijskoj fazi ne bi dosSlo dodie
zastoja.

Pre nego Sto se pioe sa samom produkcijom razvojni tim kreira dizgpe, dokument
koji inkorporira sav ili véinu materijala iz originalne ponude. Ovaj dokumestaje u
upotrebi tokom celog razvojnog procesa i redovnazegira.

3.2.1.2 Prototip

Izrada prototipa je bitna aktivnost za razvoj moalgoritama i isprobavanje ragtih
scenarija. Sam prototip se koristi tokom razvojpogcesa za testiranje novih ideja, od kojih
veliki broj ¢ak ne zavrSi u finalnoj verziji igre. Kod izradeofotipa kao dobar primer se
pokazao iterativni model razvoja.

3.2.2 Produkcija

Ovo je faza u izradi igre kada je celokupno osohligazovano. Rmje se sa izradom
novog izvornog koda, modela i tekstura za igrupkeabne zvane podloge, a takie se
pacinje sa oblikovanjem nivoa, likova, animiranih sekei i ostalih pojedinaih elemenata
video igre.
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3.2.2.1 Dizajn

Dizajn u fazi produkcije pre svega podrazumevaikolbbnje naina interakcije,
okoline, likova i prée. On obuhvata svu propratnu dokumentaciju i zahtehnéko kao i
umetntko umee.

3.2.2.2 Programiranje

Pod programiranjem se podrazumeva razvoj samdgesafza video igru. Danasnje
kompanije najeXe zapoSljavaju profesionalce u ovom polju. Ova fézsto pg@inje cistom
improvizacijom, odnosno, eksperimentisanjem sainazdejama. Sve promene donete pri
samom programiranju se moraju evidentirati i prdisleostalim ¢lanovima tima jer se mogu
odraziti na samu piu, kao i umetriiki aspekat igre.

3.2.2.3 Dizajn nivoa

Vremenski, ovo je najduza faza u razvojnom procgsine video igre. Ona
prodrazumeva blisku saradnju sa ostallanovima tima kako bi se Sto bolje prenela inicigl
zamisao dizajnera. Alati koje zaposleni u ovom sagmn koristecesto se moraju menjati |
adaptirati budéem radu Sto oduzima dosta vremena. Kako se prgdukdi#i kraju ova
aktivnost oduzima sve manje vremena.

3.2.2.4 Art produkcija

Ovo je process stvaranja dvodimenzionalne i trodimi@nalne umetnosti za igru. Uz
blisku saradnju sa ostatkom razvojnog tima, argjderi stvaraju celokupnu vizuelno stranu
igre, ¢ine¢i ovu komponentu jako bitnom. Ova umetnost vezanag pred-produkcijsku,
produkcijsku fazu, za marketing, propratnu opremmnrioge druge proizvode ne direktno
vezane za samu igru.
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3.2.2.5 Produkcija zvuka

Celokupna zvéna podloga u video igri moze se podeliti u tri grugvieni efekti,
muzika, i glasovna gluma.

Zvuk u igri moze biti napravljem editovanjem seoya ili snimanjem objekata i ljudi
uzivo. Pored vizuelnog aspekta, u velikoj mericeitha celokupni ambijent i atmosferu i
predstavlja jako bitan faktor u svakoj video igppgotovo u predprodukcijskoj fazi kao
reklama. Sama muzika je jako bitan faktor jer praiilagaiava se deSavanjima na ekranu i
priblizava korisnika samoj akciji. Igra u trajampa dvadeset sati uglavnhom sadrzi viSe od 60
minuta nasnimljene muzike.

3.2.2.6 Testiranje

lako se sa testiranjem @oje u ranijim fazama (mnogi testéak istovremeno rade na
viSe naslova), kako se razvoj video igre blizi krayo postaje aktivnost koja oduzima znatno
vreme i kojacak moze zahtevati prekovremeni rad zaposlenih. Newdpo je detaljno i
viSestruko testirati svaki deo proizvoda, jer imapja greSka u kodu moze imati katastrofalne
posledice.

Regresiono testiranje podrazumeva ponovno tegiarijin (radéih) elemenata, jer
¢esto dodavanje novog koda moze nepredvidivo utizastari, vé implementirani kod.

Svi propusti nastali u procesu testiranja ispeguljse u novijim verzijama igara,
odnosno, tzv. zakrpama (eng. patch) besplatninteazzpmanje.

3.2.3 Post produkcija i odrzavanje

Nakon izdavanja video igre @ioje faza odrzavanja (eng. maintenance). Konzole su
dugo vremena bile bez ovakvog vida podske, gdeveugseSke i propusti ostajali zauvek
inkorporirani u samu igru. Sa pojavom online igar@yosno, ubacivanjem online komponente
u moderne konzole, proizieci dobijaju mogénost izdavanja zakrpa i za konzolne verzije
video igara. Ovim je uklonjen veliki hendikep kodnizola.

Za personalne tanare su uglavnom potrebnije zakrpe nego kod vdriga konzole.
Dok sve konzole dele uglavnom isti hardver, zainare je neophodno napraviti igru koja je
podrzana od velikog broja raglih konfiguracija. Zbog prevelikog broja kombingciu
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hardveru testeriesto previde neke potencijalne probleme, koji ilaa videlo tek nakon Sto
igra izale na trziste.

Programeri n&e&e ¢cekaju da se oddeni broj problema i greSaka ,nakupi“ pre nego
Sto krenu sa izradom zakrpe. O ¢ masivnih online igara odrzavanje je konstantno
pacinje odmah nakon Sto je igra izdata.

3.3 Prekretnice

lzdavai video igaratesto odrduju prekretnice (eng. milestones) kako bi prasiivoj,
odnosno napredovanje u razvoju samog proizvoda.pRekdetnicama podrazumevamo: Prvu
igrivu verziju, alfa verziju, zamrzavanje koda, deferziju, oslobdanje koda, zlatni master.

3.3.1 Prvaigriva verzija

Prva verzija igre koja sadrzi neke od glavnih edaata planiranog finalnog proizvoda,
baizrana na prototipu nastalom u predprodukcijfkaj

3.3.2 Alfa

U alfa fazi su sve funckionalnosti implemeniraneva verzija predstavlja inicijalnu
reprezentaciju gotove igre. Ovoj verziji igre slddlje testiranje kako bi se izvrSile revizije
postoje€ih i kako bi se mozda ubacili neki novi elementi

3.3.3 Zamrzavanje koda

Od ovog trenutka nema ubacivanja novog kodaseesamo vrSi uklanjanje greSaka u
postojéem.
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3.3.4 Beta

Beta verzija igre je n&e aiSéenja od krittnih greSaka i predstavlja prvu situaciju
kada se igra prikazuje Siroj javnosti. Beta testarosobe kojgesto besplatno, testiraju igru u
ovoj fazi. Sam test moze biti otvorenog (za Sirungst) i zatvorenog tipa (namenjen
nekolicini odabranih ljudi)

3.3.5 Oslobadanje koda

Faza kada su sve otkrivene greSke testirane, jeadma kompleta i kada se Salje na
razmatranje proizutatima konzola

3.3.6 Zlatni master

Kompletna, finalna verzija igre koja se koristickosnova za stvaranje ostalih kopija.
Sve dalje izmene rade se u postprodukcijskoj fdezavanija.
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4. Igre na druStvenim mrezama

Platforma na kojoj radi ova vrsta igar

su drustvene mreze. Uglavhom od igra

zahtevaju konstantnu internet konekciju, Zene

poqu:u .se |.nkorpor|ranev u samu mterneét 40 godina starosti
stranicu i korsite razne druStvene elemente (npr.

razmenu i deljenje sadrzaja) kao srz i osnovrhu * :

Drustvene mreze zapioju revoluciju u
industriji video igara na zapadu. Ove popularne
igre tokom protekle decenije u industriju uvod;e muskarci
milione novih igr&a. DruStvene mreZe, kao
platforma za ovu sferu industrijine celu = 37 godina starosti 5
stvar transparentnom Sto omaégua laksi uvid !
u trendovove modernih igra. r

Slika 15 Korisnici

4.1 Korisnici

Vecina ovih igara koriste takozvani besplatan (engerinium) model distribucije i
monetarizacije. U ovom staju je sama igra besplatna, dok se dodatna uitemee sadrzaj,
virtualna roba, virtualni novac i ostalo naflgu. lako samo 1-5% korinika troSi novac na ovaj
dodatni sadrzaj, ovaj vid industrije u velikoj meravisi od tzv. velikih potrosa (eng.
whales). Ovi potro&al u proseku potroSe vise od 25% n¥ese lako oni veliki potroda cine
manje od 15% ukupnih korisnika koji pgu dodatni sadrzaj, oni predstavljaju viSe od 50%
izvora zarade koju sama igra donosi. &gteji umereno troSe (5-10$ mesm) predstavljaju
izmedu 25 i 40% korisnika i donose oko 25% zaradeciva igrata troSi izméu 1 i 5% i
predstavlja izvor za manje od 15% zarade koju vides ostvari.

broj korisnika u SAD-u (izraZen u milionima)

. [ L
e Sy ¢ 5 el
2010 .. {08 2011e .0 .00 00, 20126 o+ o o ®e®

Slika 16 Porast broja korisnika



4.2 Razvojni timovi i izdavagi

10 najpopularnijin  provajdera  ovogg
virtualnog sadrZaja za ciljnu publiku imaju vise oflall lltlelElelE L ElE s B 2
pola korisnika video igara na Facebook-u. Ova dnevno aktivnl korisnid
grana industrije video igara zahteva detaljn
izstrazivanja trzidta i trenutne ekonomske siteacij 12367782
nesvakidasnja pri razvoju drugih vrsta video igar
Dodatni izazov pri izradi jednog ovakvog proizvoda__ , 306,300
je uspostavljanje stalno aktivhog sistema pruzan
usluga i poddke. Pri istraZivanju ovog trzista_
neophodno je gledati dalje od korisnika koji s
aktivni na dnevnoj ili mes®oj bazi. U zavisnosti
od tipa igre, kvaliteta i rgna monetarizacije, _ i 352,202
velicina korisnte baze nije uvek direktno —— .
proporcionalna uspehu proizvoda. Ovo dodat
oteZava spoljnom posmotta da jednostavno
proceni da li je odidena igra uspesna. . _. — .

< 20%

reklame

2 Seo

Slika 181zvori zarade kod igara na socijalnim mrezama
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4.3 Zarada

Ova grana industrije video je trenutno u fazi ekspwijalnog rasta kojie se nastaviti
i tokom 2014. godine.

2010 - 20148
2009 2010 201le  2012e  2013e  2014e

Slika 19 Rast industrije

4.4 Buduénost igara na drustvenim mrezama

lako se uspesnost igara na drustvenim mreZzamaddavkontekst sa facebook-om, u
predstojéim godinama mozemacekivati porast u €eXu ostalih mreza u ovoj oblasti.
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facebook ostale drustvene mreie

Slika 20 Trziste

Pojava novih trziSta predstavlja kiju aspekat pri razvoju igara za druStvene mreze.
Dobar primer za ovakvu situaciju predstavljaju BraRusija. Glavni preduslovi za nastanak i
funkcionisanje ovakvog trzista su:

1) postojanje brzog interneta i zastupljenost adekvatreze pri mobilnoj telefoniji
2) postojanje ciljne korisike grupe na drustvenim mreZzama
3) uspostavljen sistem za funkcionisanje online trkoia

Brazil Rusija

2010

2012e

2011e
Slika 21 TrziSne mogunosti
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5. Online igre

MMO (massively multiplayer online) igre podrzavayeliki broj igrata simultano
preko interneta. Za razliku od klasih igara, teziSte ovakih igara je na dusobnoj
interakciji igraa, a ne na dugotaom uticaju koji sam igkaostavlja na svet u kome se nalazi.
Sve veéi broj igratkih platformi podrzava ovu vrstu igara i danas & onogu igrati na
racunarima i véini komercijalnih uréaja namenjenih video igrama.

PLAYSTATION: STEAM
Network

Slika 22 Online platforme

5.1 Specifiénosti online igara

Glavna razlika MMO u porenju sa ostalim igrama je konzistentnost svetokajuna
postoje. Svet ostaje isti bez obzira na brojdgranjhova dela i interakciju. Kao posledica
ovoga, MMO igre se ne mogu ,@eu uobicajnom smislu ré&.

Za razliku od klaginih igara koje poseduju elemente namenjene igraajudrugim
ljudima, ove igre podrzavaju mnogo ¢&vébroj igrata (ak i viSe hiljada u svakom datom
trenutku) i njima se pristupa korigtejavne servere. Kako su serveri javni, ovakve igre
uglavnom ne podrzavaju korigke modifikacije, popularne u ostalim vidovima igj@nSami
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svetovi na kojima igr&@ interaguju ¢esto su izdeljeni u viSe segmenata Sto predstavlja
prakticno reSenje kod servera koji moraju podrzati vedikij igrata.

Vedina online igara zahtevaju meése pretplatu za pristup serverima, mada postoji i
veliki broj naslova besplatnih za igranje (eng.eft® play), gde su igéana omogidene
osnovne funkcije video igre, dok se dodatni sadmiaja platiti.

5.2 Tehni¢ki aspekti online igara

Jedan od glavnih problema pri izradi ovih igaratj@ranje kompleksnih baza podataka
u mogunosti da podrze ogroman broj igea V&ina proizvalaca kreira sopstvene baze, mada
je svecefi trend kori€enja spoljnih kompanija kako bi se razvojni timesfdkusirao na
samu igru, a ne na njene tetke aspekte.

Od ostalih poteSki@a tu su sama ogranja servera u podrsci vise hiljada simultanih
korisnika. Ovo se reSava podelom same igre na ikekoimrezenih servera, Sto talk®ima
pozitivan uticaj i na ostale telde karakteristike.

Jos jedan faktor na koji se mora obratiti paznjarggnenska sinhronizacija izkhe
igraca, koja je jako bitna kod raznih segmenata igapupbodovanja, vremena nanosenja
Stete drugim igrdma kao i kod same fizike igre.

Studije pokazuju da su u Sjedinjenim Antkin Drzavama igré igraci potroSili preko
3,8 milijardi dolara na MMO igre. Od toga, prek® hilijardi potroSeno je na maese
pretplate. U proseku ovo iznosi oko 15,10 dolar&qasniku.
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6. Video igre i marketing

Sa Sirenjem i devirzifikacijom trziSta video igarakale se razvija i marketinski
aspekt u ovom polju. Procene su da ovo trziste @bt2godine moze narasti do milijardu
dolara.

6.1 Stati¢no reklamiranje

Prvi primeri reklamiranja u video igrama bili stat&ni. To su uglavnom bili virtualni
bilbordi, ili proizvodi smesSteni u samu igru (emyoduct placement). Dizajneri ili programeri
su ove vrste reklama smestali direktno u igru, mjdeov sadrzaj nije mogao dalje da se menja.
Ova vrsta reklama se u video igrama prvi put p@ig11978 godine i kasnije se nastavlja
tokom 90-ih. U poetku su to bile reklame vezane za predsmjgre, a kasnije i za ostale
proizvode (pte, kozmetiku itd.).

lako statéan, ovaj vid reklamiranja pruza dizajnerima velikeksibilnost. Cesto je
omoguiena interakcija krajnjeg korisnika sa samim predmmet(npr. u vidu prepreke,
odnosno, platforme koju treba zadébrazbiti ili presk@iti).

6.2 Dinamiéno reklamiranje

Napretci u tehnologiji tokom vremena ométjusu da reklamiranje u video igrama
bude dinamino, vizualno zanimljivije, a samim tim i privdaije za korisnike. Ovaj vid
reklame se moze menjati nakon izlaska i distriluigara, sa udaljene lokacije.

Dinamiéno reklamiranje takte pruza mogtnost primanja povratnih informacija od
korisnika, odnosno koristkih konzola i réunara. Mogge je raditi analize vezane za &ee
pregledane reklame, pras® trajanje posmatranja odenih reklama, ugao i te na koji se
posmatraju odiene reklame. Ovo pruza uvid u to koji su najefiljasmdovi reklamiranja u
video igrama.

Konzole modernog doba omagvaju korisnicima v@ stepen interakcije sa samim
reklamama. Kliktanjem, posmatranjem, glasovnim koda@mna i ostalim vrstama interakcije
mogute je dobiti dodatne informacije o datom proizvoQuye informacije se taki® mogu
razmenjivati putem drustvenih mreza.

Ovaj vid reklamiranja se pokazao veoma efikasnidaja pojedinih proizvoda
porasla je i do 30% nakon njihove pojave u popumanideo igrama.
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Slika 23 Reklamiranje u video igrama

6.3 Advergaming

Termin advergaming se korsiti za opisivanje vidgara cija je direktna funckija
reklamiranje odréenog proizvoda.

Istrazivanja kompanije Jupiter Media Metrix Resbapokazuju da progan korisnik,
koji dobije ovakav vid reklame, provede oko 25 nténu igri.

Naje&u primenu Advergaming-a nalazimo u filmskoj indystrgde kompanije
koriste ovakve igre radi promocije svojih filmovagposredno pre njihovog izlaska. ¢8li
principi se koriste i kod drugih vrsta proizvodanli@e varijante ovih kratkih igardesto
pruzaju korisnicima mogdimost da ostvare odiene popuste i osvoje razne nagrade, Sto
pozitivno utte na popularnost samog proizvoda i njegovo pozarime u trzistu.

Pojedine kompanije koriste elemente igara kao eastalelove Sirih kampanja. Npr.
Ford Motor kompanija koristi interaktivne elememiéeo igara u svojoj test vozi za Ford
Focus iz 2012. godine. U ovom &aju potencijalni potro$a upravljaju vozilom po stazi
opremljenoj elektronskim senzorima koji im dodaljupoene u zavisnosti od njihove
preciznosti pri voznji. Takie je implementirana i zvma podloga (zvuk navijanja publike),
koji dodatno utie na oséqj i stav potencijalnog kupca.

39



6.4 Razvoj proizvoda

Naravno, postoje i stiajevi gde je popularnost video igre dovela do stngr novih
proizvoda sa stnom tematikom i motivima. Npr. Jeep Wrangler CdlDuty: Black ops je
nastao pod uticajem Activision Blizzard-ove igrestan imenom.

Odevni predmeti koji koriste dizajn iz video igaacesta marketinska pojava i dobar
primer ove vrste reklame.

Slika 24 Proizvodi bazirani na igrama
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7. Mobilne igre

Mobilna industrija, posmatrano u kontekstu vidgara, ima sve \é uticaj na prodaju
igara i Sirenje ovog trziSta. Ne malim delom zajwati iPhone telefonima kompanije Apple,
ovaj segment industrije igara priglesve ve&u paznjiu sa svojim trziStem gtenim zahtevima
potroS&a, visokom konkurencijom i inovativnim proizvodim&rocene su dd&e trziste
beZinih igara dostii vrednost od 12.7 milijardi dolara do 2014. godine

Platforme koje koriste igraci u Sjedinjenim Americkim drzavama

38%
'H-“m

Konzole Raéunari Telefoni Prenosive Ostali

konzols bezicni
uredaii

Slika 25 Platforme za igranje

7.1 Nova platforma

Pojava igre ,Snake" 1990. godine i njeno integrjeana Nokia telefone 1997. godina
bile su prekretnica u razvoju ove vrste i@ platforme. Od tada je 350 miliona telefonskih
uredaja integrisalo ovu igru u svoj standardni asortinaglikacija. Pdeo je razvoj na tzv.
WAP tehnologiji koja bi omogtila prenos podataka koégnim u video igrama preko
udaljenog servera. lako primitivna, ova vrsta tébgige predstavila je osnove i potencijal
bezinih tehnologija u industriji video igara.

U novom milenijumu ova platforma prozivljava velitazvoj. Sve je viSe kompanija sa
ciliem da dominiraju trziStem i viSe uloZzenog nowtaovu tehnologiju. U ovom periodu
dolazi do upotrebe JAVA programskog jezika u matjilnelefoniji. Sloboda koju su
proizvadi imali u tom vremenu bila je ogromna, Sto loSecaitha kreiranje oddenih
standarda i Sto dovodi do stvaranja mnogo ne-kabipah platformi. Ovo drastino utice na
progres.
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Uprkos svemu, veliki proizvdai u svetu mobilnih tehnologija polako ubacuju ovaj
segment trziSta, do sada dominiran manjim komparajau svoje poslovne planove. Pojedine
kompanije razvijaju sektore namenjene konkretndzpomljnom mobilnih igara, dok ostale
pacinju da licenciraju svoje najuspesnije proizvode.

Slika 26 Mobilne igre

Razvojem novih tehnologija, pogotovo sa pojavom-&3Ddolazi do problema pri
stvaranju proizvoda za konkretne modele mobilniefta. Razlika u hardveru usporava
razvoj graftki zahtevnih aplikacija, a umesto toga, kompanil@zu ogromna sredstva u
prilagaiavanje jako malog broja video igara za ispravnokéionisanje na odtenim
telefonima. Glavni fokus bio je preten sa stvaranja novih na adaptiranje starih naslova

7.2 Prekretnica za trziste

Uprkos problemima koji i dalje postoje, kompanijaple je svojim proizvodima i pre
svega Apple Store online prodavnicom otvorila nizih mogunosti i drasttno uticala na
razvoj mobilnih aplikacija.

Apple store uklanja barijere razvoju mobilnih aplika i po prvi put njihove tvorce
direktno spaja sa potra8ma, zaobilazé u potpunosti izdawa i mobilne operatere. Ovo u
potpunosti otvara trziSte mobilnih igat@eci ga pristupanijim Sirim masama.

Od lansiranja ove prodavnice 2008. godine preuettse od 25 miliona aplikaciija.
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Slicno ovome funcioniSe i Google-ov Android Market (@toPlay Store) sa svojih
400.000 aplikacija. Takte, kompanija Amazon je 2011. godine lansirala svopline
prodavnicu aplikacija namenjenih Android daguma. Ova trziSta u svojoj mrezi proidasa
imaju i velike softverske kie kao Sto su Electronic Arts, Namco Bandai AmeriEanami
Digital Entertainment.

Ova grana industrije sve viSe se priblizava konmalauvaienjem trendova poput
reklamiranja u samim igrama i mikro-tranzakcijaetzimanje sadrzaja sa interneta pretstavlja
potencijal za najuas zaradu i samim tim proizdeci sve ceXe potroS&e dovode u situaciju
da konstantno troSe novac na dodatni sadrzaj, noaee, modele i gratke pakete za igre
koje su vé platili.

7.3 Svetla buduwnost

U 2011. godini preko 6 milijardi ljudi pretplatmisu telekomunikacionih usluga, za
razlku od 1 milijarde u 2002. godini. O¥@jenica predstavlja veliki motivator i objasnjava
dosadasnji brzi razvoj ove grane industrije.

Po istrazivanjima Entertainment Software asodgacB3% korisnika video igara
takade kao platformu koriste mobilne telefone uprkogenici da 25% njih poseduje drugi vid
prenosive konzole. Baza korisnika ovih usloga jdama u dan sve va.

lzdava&i video igara za mobilne telefone, duwekojima su sada i mnoge kompanije iz
drugih industrijskih sektora, dodatno istazuju poi@l ove platvore i njene praktie
moguenosti. Ameréka vlada je ulozila preko 415.000 dolara za X-bfgikaciju nhamenjenu
zemljama Srednjeg istoka, koja omoégua korisnicima da se viSe upoznaju sa engleskim
jezikom, istorijom i kulturom. PBS Kids pruza nekotu mobilnih igara edukativhog
karaktera namenjenih deci, kao i aplikacije vezemeripremu zdrave hrane.

Velike kompanije kao Sto su Disney ili Marvel se @kale ukljwile u ovo trziste
predstavljajdi igre vezane za svoju cilinu publiku bazirane napydarnim filmovima,
stripovima i njihovim drugim proizvodima.

Dalji razvoj mobilnih igara podrazumeva éee potenciranje druStvenih mreza,
komponenti za viSe igéa, inteziviranje reklama kao i inkrementalnog izalsja sadrzaja.
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8. Cloud

Igranje preko cloud-a, poput gledanja video sadrZzpjedstavlja nan pristupanja
samoj igri korigenjem klijentske masine, dok je igra smestena agjerdm serverima.

Ovo omogudava puStanje savremenog i geéfi zahtevnog sadzaja bez upotrebe
igrackih konzola i snagu Klijentske masSiti@i nebitnom. Svi podaci se olah&u na serverskoj
strani, gde se komande koje Salju korisnici dbja i rezultati tih akcija vréaju i prikazuju.

Ovaj vid pristupa video igrama u svojoj osnovi ikbirinternet. Potro&a igre ne
skidaju sa igrama, niti ih instaliraju na hard disk

onLive"

Slika 27 OnLive

lako ideja vezana za prinenu ove tehnologije wstdie potte joS iz 2000. godine,
opipljiv primer ovakvog pristupa video igrama pdjaje se 2010. godine lansiranjem servisa
OnLive.

Poslednjih nekoliko godina viSe ovakvih servisaggivelo poput G Cloud, Core,
CiiNow. Cak je i Sony za 380 miliona dolara otkupio Gaikeijve:eg provajdera cloud
servisa.
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9. Nazavisan razvoj video igra

Kao i kod veine velikih industrija, u industriji video igara giji odreleni status kvo.
Par izuzetno uspesnih izd&aa(npr. Activision i Ubisoft) stvaraju ¢@u popularnih visoko-
budzetskih video igrara. Uspeh ovih velikih kompamakaie prate i veliki skandali.

Neki od negativnih trendova u industriji na ovomau su sledé&:

* lzuzetno visioke cene proizvoda k@jesto ne opravdavaju njegov kvalitet

e Zadrzavanije istih cena kod neuspelih/ne toliko 8sjeproizvoda

* lzdavanje istih genamih naslova iz godine u godinu, odnosno, stagnacijpolju
inovativnosti i kreativnosti

« Invazivan DRM?®. lako u javnosti prikazan kao #ia da se minimizira piraterija, ovaj
sistem se u industriji uglavnom koristi kao¢mauvodenja monopola u vidu sadrzaja
koji se skida sa interneta.

lako je sam proizvod namenjen razonodi, ove si kmampanije kojima je cilj pre
svega jdanje svog ekonomskog polozaja.

#Kontroverzan nén ogrankavanja pristupa digitalnom proizvodu nakon prodaje
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9.1 Nezavisni kompanije

Pod nezavisnom video igrom podrazumevamo pre syegavod napravljen bez
finansijske podrske izdava. Industrija video igara je postala zavisna odwgée proizvoda u
pogledu privlgenja nove grupe iga, stvaranja novih Zanrova i inovacija.

Kao suprotnost gore navedenim visoko-budzetskimgamijama javljaju se nezavisne
kompanije video igara. Glavne odlike ove vrste kamja su:

* Niske cene video igara

* Velika posvéenost i podrSka potro&a Sto kao proizvod ima odhu komunikaciju i
podrsku od strane proizitata (eng. customer support)

* Nema invazivhog DRM-a

* Nema deordiara koji uttu na izgled krajnjeg proizvoda

Naravno, ni sve nezavisne kompanije na prave nuiwolre proizvode. Uz sve
danasnje kanale distribucije, ponekad je teSkoagronmezdvojiti istinski kvalitet.

Stvar koja je dovela do stvaranja i razvoja trendaavisnih kompanija video igara je
internet. U dobu digitalne distribucije znatno @k3e (i jeftinije) plasirati svoj proizvod u
javnost. Jako bitan faktor u ovom segmentu indjesje sama publika, odnosno, potré&isa
Mobilna tehnologija predstavlja jako bitno trzigtezavisnih video igara, dok &uwe konzole
u velikoj meri ograniavaju proizvdace.

f 10
A e
Ll v

Lu T \ s .

Slika 28 Crowdfunding

46



Veliki podsticaj ovom, alternativhom sistemu prazwnje i
distribucije video igara su takozvaceowdfunding mreze,
od kojih je najpoznatija Kickstartér Crowdfunding
predstavlla vid finansiranja odienog proizvoda
sakupljanjem novca, uglavnom preko interneta. Naj d
nain sama publika finansira svoje omiljene kompani
omoguavajii im da zaobilaze ografenja izdavaa i
deontara. Ovaj pokret je uzeo maha zadnjih goding
predstavlja jedan od trendova koji u velikoj mes&fidiSe
budwnost industrije video igara.

KICK
STARTER

Slika 29 Kickstarter

% Kickstarter predstavlja platformu za finansirakijeativnih projekata, sve od filmova, video igam d
umetnosti, muzike, tehnike i tehnologije
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10.Primena u obrazovanju

Edukatori danas sve viSe prepoznaju uticaj videwaigha javnost, odnosno, nhjihov
potencijal i primenu u obrazovanju. Priznavanjentuoloskih i tehnoloSkih promena u 21.
veku otvorene su mnoge nove mégostu za dalji razvoj odbrazovnog sistema primenom
popularnog softvera namenjenog prvenstveno zabédeo igre se mogu Koristiti kao za
sticanje brojnih Zivotnih vestina, kao i pozitivmiavika kod dece i studenata svih godina.

Slika 30 Uticaj na obrazovanje
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10.1 Kognitivna istrazivanja

Pored ¢injenice da odltino drze praznju

studenata, video igre se smatraju veoma ozbiljnim

obrazovnim alatom slede generacije. One e A S Ao e ﬂ
koriste nove tehnologije za inkorporiranje principa . .

relevantnih za kognitivhodenje. * -

Video igre koriste metode instrukcije i =L O fesEEs
demonstracije, naprednije od metoda koje se : .
koriste u Vélnl. ucionica danas. Igre Sau e et .
zagonetkama koriste se god dece radi treniranja memoriju, reflekse i .
radne memorije i imaju pozitivan uticaj na TR ‘

apstraktno rezonovanje i sposobnost reSavanja :
problema Sto se direktno odrazava na ldedu .

obrazovanje i profesionalni kvalitet. Neke od * ® = ¢ & & & & s & & » ﬁ
sposobnosti naiji razvoj video igre mogu uticati

su vid, paznja, brzina reagovanja, preciznost i

) ) . i ® & 8 & B 8 B 8 & B 8 8 B @
sposobnost obavljanja viSe poslova simultano. . .
L ] L ]

U Sjedinjenim Ametikim Drzavama su . .
sak i fit . . . Fazrvijaju sposobnost
cak i psnovane neprofitne orga_nlzac_ue pam"enjene . bezog reagovania i
dodeli grantova akademskim institucijama, * odlutivanja u
odrelenim organizacijama i korporacijama u cilju R N
istrazivanja 1 nalazenja novih obrazovnih . .
tehnologija, uklj@uju¢i simulacije, video igre, .. -
virtualne svetove i avatare koji bi se koristilika rrrrrrrrrmee
tutori.

Slika 31 Pozitivni uticaji
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10.2 Prakti éni primeri

Nacionalna Asocijacija za Edukaciju (NEA) pruzaugd prikupljanja i analiziranja
podataka, kao i pripreme preddsaza uklj¢ivanje video igara i svakodnevna predavanja.
Igra Sim City od kompanije Electronic Arts je jedod njihovih preporuka. Dokazano je da
ona pozitivno utie na razvoj analitkin sposobnosti kod studenata. Studenti inZenjarstv
ucestvuju u brojnim takndenjima kreiranja metropola buéhosti, vezana za upravo ovaj
naslov.

U saradnji sa Nacionalnim fondom za Nauku, ist@Zina Institutu za Tehnologiju u
Masausetstu su kreirali igru Vanished. Glavna tema g&azivanje nestanka sadasnje
civilizacije u fiktivnoj budiénosti na osnovu danas postafenawenih i istorijskin podataka.
Igra takale omogdava saradnju iznadel razlcitih studenata, kao i mognost kontaktiranja
profesora relevantnih za datu oblast, radi lak§kgvanja reSenja.

Operation LAPIS je igra namenjend&enju latinskog jezika. Jedan od uslova za
uspresSan prelazak igre je konstantna interakcigkeinem kori§enjem engleskog i latinskog
jezika, u zavisnosti od date situacije.

CSI: Web adventures je igra namednjena studentianénstitutu za forenziku. Ona
studente upoznaje sa prakiim primeria vezanim za istrazivanje mest&iria, prikupljanje i
analizu dokaza.

Postoje brojni néni na koje se video igre mogu upotrebiti u nastdlegde se koriste
kao sredstvo, negde samo pruzaju okvir, a negdeureg biti i tema za oddeni prakténi
rad. Sve vé& broj profesora i institucija priznaju ovaj vid stave. U Sjedinjenim Ameikim
Drzavama se pelo sa standardizacijom dizajna video igara kaols&kg predmeta na
nacionalnom nivou. Postoje i brojni letnji kampaa decu sa ovom tematikom i preko 20.000
polaznika. Ovi kampovi obuhvataju brojne kurseveoidasti r&unarstva i robotike poput
dizajna video igara za telefone, 3d programiramgjeaficki razvoj.

50



10.3 Profesionalne vestine

Rezultati dobijeni primenom video igara pri nasttvorili su vrata za njihovu mnogo
Siru primenu. Brojne kompanije ih koriste za obukaposlenih, a i postale su predmet
kampanja za javno obrazovanje.

American Express, Canon, IBM i Nokia su samo netdimni koje praktikuju ovaj
vid obuke zaposlenihih.

381 amewikih univerziteta, trgovinskih i ostalih Skola prpzaisluge profesionalnih
obuka iz ove oblasti.

10.4 Pozitivni trendovi

Pozitivan uticaj ovih trendova je veoma opipljiRigiPen institut tehnologije
studentima pruza stipendije u oblasti razvoja vidig@ara, Sto je znatno pomoglo da Sijetl
postane jedan od najrazvijenijih regiona iz oveastl Sa istrazivkim radionicama gde se
odvijaju obuke tenika, studenata i profersionalaca, primena vidaoai u obrazovanju tek je
u zaetku.

PDigiPen
. INSTITUTE OF TECHNOLOGY

Slika 32 DigiPen institut tehnologije
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11.Primena u medicini

11.1 Primena u Skolama

U Sjedinjenim Amekikim Drzavama video igre su sve zastupljenije u wsiral kao
sredstvo za&@ivanje zdravlja, kao i obuku profesionalaca daugag hitnim situacijama.

Istrazivanje iz 2011. godine sprovedeno na Brigiyamng univerzitetu dokazalo je da
video igre imaju pozitivan uticaj na&avanje opstog zdravlja kod srednjoSkolaca. Ovoree p
svega odnosi na na naslove koje koriste detekakugba igréa za upravljanje. U pitanju su
uglavnom sportski naslovi, kao i igre namenjeri@aaciji.

Mnoge Skole primenjuju ovakve igre i ulazu sredstaai a’uvanja zdravlja i
promocije zdravog zivota kodctenika. U Pensivaliji, Nju Jorku i Ajdahu je nproakn veliki
novac radi nabavke propratne opreme za ovakve \iglep kao i medicinske opreme radi
pratenja zdravlja tesnika u ovim programima. Digitalna Akademija Zanje u Ajdahu je u
nastavu ukljdila Nintendov Wii Fit program. Studenti dobijajustnukcije preko interneta, a
casove mogu poldati od ki€e. Svaka vezba u ovom programu sadrzi i domadatak popot
identifikovanja raziitih delova kardiovaskularnog sistema.

11.2 Primena u staratkim domovima i sportskim centrima

Ovaj koncept nije samo zastupljen u Skolstvu. Svéexe ga primenjuju domovi za
stare kao i kini treneri. Mnogi domovi poput Grace PresbyteriaBalasu koriste Nintendo
Wii kao vid rekreacije za penzionere. Pored poaihvfizi¢kih uticaja, primena video igara u
svakodnevnom vezbanju je taleoi dobar motivacioni faktor. Talde se organizuju i turniri
za stare u sportskim naslovima kompanije Nintendpup kuglanja. 2010. godine u
nacionalonom turniru jedestvovalo 240 timova iz preko 27 zemalja.

Brojne teretane i sportski centri uldjyu video igre kako bi nr@nile koncept

priligom vezbanja.
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11.3 Pozitivne navike

Pcatinje se sa primenom video igara radi promovisamaitvnih navika. Wood
Johnson fond je 2007. godine osnovao Program raziganje zdravstvenih igara. Ovaj
program od 8,25 miliona dolara je distribuirao 2amg bolnicama i univerzitetima ravoj
teritoriji Sjedinjenih Amerikin Drzava radi istrazivanja i razvoja originalnigara koje
zahtevaju fiztku aktivnost i promoviSu zdrav Zivot. Preko ovogjpkta je takde pokrenuta
online baza podataka koja omdgua istrazivéima, dizajnerima, profesionalcima u oblasti
zdravlja i agencijama da pristupe kompilaciji videgara vezanim za temu zdravstva,
rezultatima istrazivanjima, publikacijama i ostakielevantnim informacijama iz ove oblasti.

Slika 33 Exergaming
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11.4 Medicinski tretmani

Video igre u zdravstvu imaju i spectfiiju primenu. Video igra ,Eye Spy* pomaze
oftamolozima da dijagnostikuju probleme kod decea @ra meri vreme reakcije i odgovore
za pronalazenje raznih porefa@ u oku, retinalnih porerdaja pacak i katarakte. Pored toga,
u prodaju vé postoji Didget, prozizvod koji sluzi za merenjevaa glukoze kod dece i
detekciju dijabetesa. Ovaj proizvod se direktnogrye sa Nintendo DS konzolom. Ova igra
dodeljuje dodatne poene za redovnodaree testove, poene koje im oméguaju da
napreduju kroz igru. Dodatni poeni se dodeljuju adgezultati testova u granicama normale.

HopeLab, neprofitha organizacija za cilj ima pgkeahje kvaliteta zivota deci sa
hroniénim oboljenjima. Njihova ugra Re-Mission besplasedistribuira deci sa rakom. Ona
pomaze obolelima od ove bolesti da se lakSe pwndigaretmana i da bolje razumeju samu
bolest.

DanaSnja multi-touch tehnologija proza mégost stvaranja nisko budzetnih
aplikacija sa potencijalom denja obolelih od autizma, cerebrarlnih i ostalilrgpogaja. U
Decijoj bolnici u Filadelgiji, u centru za autizam, ppma ove tehnologija se pomaze deci da
razviju sposobnost prepoznavanja lika. Uz pémticrosoft Kinect-a u razvoju je niz igara za
poma: obolelim od Parkinsonsove bolesti. Ovo se podtke Sto igrai koriste serije pokreta
i gestova za poboljSanje ravnoteze. Na Harvardsts® uje tabled igra ,Catch the butterflies*
za |l&enje cerebralne paralize. Pokazalo se da su ovageepacijantima priviénije od
tradicialnih vidova terapije i da ta#te lekarima pruza bolji uvid u rezultate testiramja
relevantne podatke.
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11.5 Rehabilitacija

lako do skoro kori&nje kao diverziono sredstvo, video igre protekldn godina imaju
potpuno drugo zrinje za individue koje se oporavljaju od povredéddlesti. Softver za
zabavu se pokazao kao izvrstan rehabilitacionilaptpromoviSe brze i bolje oporavljanje od
povreda. Ministarstvo odbrane Sjedinjenih Ardeh Drzava je ulozilo znsjna sredstva za
razvoj softvera namenjenog oporavku vojnika po ptiur sa bojista.

Slika 34 Primena u rehabilitaciji

11.6 Medicinska obuka

Pored primene video igara ucénju i rehabilitaciji, video igre se ta#te koriste za
obuku medicinskih radnika.

Kompanija BreakAway razvila je igru ,Pulse!!®, viralni klinicki trening koji razvija
sposobnosti vezane za upravljanje vremenom i brazmiSljanjem. Ova igra vodi studente
medicine kroz simulirane interakcije sa pacijentima

MASTRI ?®medicinsoki centar u Maryland univerzitetu uvelikimenjuje tehnologiju
iza video igara za obuku osoblja. U jednoj ovakignj studenti hirurgije sprovode ozbiljne
hirurSke procedure u simuliranim situacijama. Ophbkacija koristi istu tehnologiju detekcije
pokreta kao i video igre sa sportskom tematikom.

%8 Medical Advanced Simulation, Training, Researcti amovation
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11.7 Statisti¢ki prikaz

Hirurzi koji bar tri sata nedeljno igraju video @yu simulacijama laparaskopije prave
do 37% manje greSaka od drugih hirurga.

Pri aktivnom igranju igara namenjenim rekreacigs@vaju se od 4 do 6 kalorija po
minutu. Ovo su veoma dobri rezultati pogotovo uegenju sa 4,4 kalorije koje se potreSe pri
Setnji na traci.

U istrazivanju Sprovedenom na Univerzitetu u Towomabelezeno je poganje u
snazi ruku do 15% kod osoba koje se oporavljajmoddanog udara.

Po istrazivanju na Univerzitetu u Igtej Karolini, zabelezeno je smanjenje od 57% u
simptomima depresije kod osoba koje igrajulezeideorigre.
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12. Zaklju ¢ak

Uprkos velikom napretku u gotovo svakom, a w#oo tehntkom aspektu ove
industrije, njena budunost i dalje ostaje neizvesna.

Cloud igre (eng. cloud gaming ), iako Zapna inovacija u polju interaktivhe zabave,
predstavljaju ogromnu pretnju za samu industrigrv8rska obrada podataka i njihov stream-
ing krajnjim korisnicima ¢ine samu konzolu nepotrebnom, a samim tim primguava
proizvadace da se preorijentiSu na druge vidove zarade.

Nove platforme za finansiranje projekata poputerimét portala Kickstarter u
potpunosti zaobilaze izdaia i omoguéavaju razvojnim timovima da se bezkompromisno
posvete sprovienju svojih ideja. lako bi ové&njenica trebala da ima pozitivan uticaj na sam
proizvod, razvojnom timu je ipak potreban nekakadgiicaj i vremenski okvir kako bi
projekat zavrSio u dogledno vreme.

Bezine tehnologije, prenosive konzole i socijalne mrsdeintegrisale video igre u
svaki aspekt druStva i svakodnevnice. Kao poslediga same video igre kao krajnji
proizvodi moraju biti adaptirane Siroj publici &idbija ve&inu starih korisnika.

Trenutno je industrija na prekretnici. Njen nagied uticaj na druStvo i ostale
industrijske grane su neosporivi. lako mlada, ogandustrija koja donosi mnogo novca,
zapoSljava mnoge ljude i nastavlja da&@tprvenstveno na informacione tehnologije, a samim
tim i da menja svet oko sebe.
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