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SAZETAK

U ovom zavrSnom radu razvijat ¢e se koncept igre te dizajn pravila, uputa i
kartica za igranje drustvene igre koja se igra na ulici. Sam proces dizajna igre
sastojat Ce se od istrazivanja slicnih drustvenih igara, povijesti drustvenih igara,
pojmu participativhe umjetnosti, primjerima participativne umjetnosti,
poveznicama izmedu participativhe umjetnosti | druStvenih igara, odredivanja
ciljane publike, kreiranja ideje i razrade potrebnih grafickih materijala. Isto tako i
izrade prototipa, testiranja prototipa i izrade zavrSnog rjeSenja. Kod kreiranja
zadataka/zagonetaka koje igraci trebaju rijesiti vodit ¢e se raCuna o specificnim
datostima lokacije, kompleksnosti zadataka/zagonetaka, slozenosti
potencijalnih interakcija igraca sa fiziCkim elementima ulice te o medusobnoj
interakciji igraCa. Razradivat Ce se specifikacije | pravila igre, nacini
vrednovanja | odredivanje pobjednika odnosno tok | rezultati igre. Testiranje
prototipa obuhvacat ¢e i provjeru Citljivosti i prepoznatljivosti grafi¢kih elemenata

kao Sto su ilustracije i ikone.

Klju€ne rijeci: drustvena igra, grafic¢ki materijali, tok igre



ABSTRACT

This final work will explain the process of developing game concept and
designing rules, instructions and cards for playing outdoors board game.
Designing process will consist of researching similar board games, history of
board games, participatory art terminology, examples of participatory art,
connections between participatory art and board games, defining target group,
coming up with an idea and developing graphic materials. Also making
prototype, testing prototype and finished results. When it comes to creating
tasks/puzzles that needs to be solved it will be taken in consider the game
location, complexity of tasks/puzzles, complexity of potential player to street
interaction and mutual player to player interaction. Specifications and game
rules, scoring points and determining who wins as well as gameplay itself will be
all taken in consideration. Prototype testing will include testing legibility and

recognizing graphic elements such as illustrations and icons.

Key words: board game, graphic material, gameplay



STRANE RIJECI:

o gaming — (eng.) — zajednica ljudi koja igra video igre, ,gaming
community®
o Youtube - popularna mrezna usluga za razmjenu videozapisa na kojoj

korisnici mogu postavljati, pregledavati i ocjenjivati videozapise

o Dungeons and dragons — (eng.) — tamnice i zmajevi, ime popularne igre
o meet-up — (eng.) — neformalno okupljanje, Cesto kod poznatih Internet
zvijezda

o gameplay — (eng.) — tok igre

o Treasure hunt — (eng.) — potraga za blagom, ime popularne igre
o treasure — (eng.) — blago
o Streetscape — (eng.) — vizualni elementi ulice, naziv za igre koje se

odvijaju na ulici

o doodle — (eng.) — Skrabotina
o cupcake — (eng.) — popularni americki kolaci¢
o pattern — (eng.) — uzorak

o hint — (eng. hint) — u hrvatskom zargonu oznacava ,trag®
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1. UVOD

Tema ovog rada obuhvaca dvije sastavnice. Jedna od njih jesu druStvene igre.
Od samih specifikacija i pravila igranja pa sve do ideje, dizajna i razrade
grafiCkog proizvoda. Osim drustvenih igara, tema ovog rada obuhvaca i pojam

participativhe metode umjetnosti te njene povezanoséu s drustvenim igrama.

1. 1. Izbor problema za zavrsni rad

Tema zavrsnog rada ,Dizajn grafiCkih materijala za igru“ odabrana je iz vise
razloga. Jedan od njih je $to nakon brojnih kolegija, teorijskog i prakticnog
znanja iz razlicitih podrucja struke, potrebno je osmisliti nesto Sto ¢e zaokruziti
cjelinu preddiplomskog studija. U ovom slucaju, to se realiziralo putem izrade
grafiCkih materijala. Ideja je da se od nule izradi grafi¢ki proizvod koiji bi
predstavljao svo dosadasnje steCeno znanje. Zanimljivo je promatrati drustvene
igre sa stajaliSta grafiCkog dizajnera i kreativhog autora naspram promatranja
sa stajaliSta igraCa odnosno konzumenta igre. Izradivanje drustvene igre
kreativan je proces prepun razliCitih segmenata poput izrade samog dizajna, ali
i osmi$ljavanja specifikacija, stavljanja u ulogu igraca, osmisljavanja i
isprobavanja razliCitih verzija zadataka, funkcioniranje igre u prostoru i sli¢no.
Sljedeci razlog zbog kojeg je izabrana ova tema je promoviranje participativnih
umjetnickih metoda i priblizavanja iste prosje¢noj osobi. Za realizaciju drustvene
igre koja je tema ovog rada potrebna je publika odnosno igraci. Ono sto igru Cini
jo$ zanimljivijom je $to se odvija na konkretnoj lokaciji sa slu€ajnim prolaznicima
te je tako svatko doZivljava drugacije. Ovaj rad je zapravo poticaj ljudima da
izadu iz svoje rutine, u€ine nesto drugacije i isprobaju nove stvari kao sto je

igranje drustvene igre u ulici Nikole Tesle.



1. 2. Cilj i zadaci zavrSnog rada

1. 2. 1. Popularizacija drustvenih igra

Danas, kada je virtualna ,gaming“ zajednica pri samom vrhuncu svog doba, od
virtualne stvarnosti, kontrola gestikulacije, raznih simulacija i svakodnevnih
inovacija, istrazivanja su pokazala da popularnost klasi¢nih drustvenih igara
ipak sve viSe raste. ,Ima nesto u tome da se sjedne za stol s prijateljima, uzivo i
oCi u o€i.“ — osniva€ Youtube kanala ,Board game brawl“ Nick Meenachan[2*].
Jedan od razloga za$to fiziCke drustvene igre dobivaju na popularnosti je
nostalgija. S danasnjim drustvenim igrama se dogada ista stvar kao i s
kazetama i vinil-plo€ama. Dolaskom novih, naprednijih tehnologija, sve se vise
javlja jazz i nostalgija za proslim vremenima pogotovo kod onih koji su odrasli
gledajuci filmove s kazeta ili provodedi kisSni dan igrajuci neku drustvenu igru.
Neke drustvene igre nisu nikada ni izgubile na popularnosti. Igra ,Dungeons &
dragons®(Slika 1.1.) ima vjernu publiku i oboZavatelje jos od 70-ih i 80-ih godina
proslog stoljeca. Organiziraju razliCita dogadanja, konvencije i meet-up-ove koji
se i danas nastavljaju. Takoder, igre koje je nekad igrala samo odredena
,gaming“ zajednica, danas su dostupne svakome. Osim toga, ,gejmeri“ provode
sate ispred raCunala, gdje im je jedina komunikacija sa vanjskim svijetom putem
mikrofona ili chat-a pa je mozZda i najvaznija stavka popularizacije drustvenih
igara upravo nedostatak socijalne interakcije kod virtualnih igara. lako postoji
velik jazz izmedu video i drustvenih igara, svaka ima svoje prednosti i
nedostatke, kao i sli¢nosti. MoZe se reci da su drustvene igre naspram knjiga
isto Sto i video igre naspram filmova, no u oba slu¢aja, masta je ono $to
pokrece igru odnosno znacenje koje igraci daju kartama, figurama i sveukupnoj
igri. Jedan od ciljeva ovog zavrsnog rada je upravo popularizacija drustvenih

igara.



ABENTEUERSPIEI

Slika 1. 1. Prikaz dru$tvene igre ,Dungeons & Dragons®

1. 2. 2. Priblizavanje pojma participativhe umjetnosti

Participativha umjetnost, ne postoji bez svojih potroSaca. Ukoliko publika ne
odigra svoju ulogu u nekom performansu onako kako bi trebala, djelo nije
zavrSeno, ne postoji. Participativha umjetnost dolazi u svim oblicima i
veli€inama. Moze biti kompleksna poput Rubinove ,Kuhinje konflikata“ —
»conflict Kitchen“[4*] gdje restoran u Pittsburghu posluzuje hranu uvedenu
samo iz drZzava koje su u sukobu sa Sjedinjenim Americ¢kim drzavama, a moze
biti i banalan poput najobi¢nije drustvene igre gdje ¢e igraci po vlastitom
nahodenju, masti i intuiciji igrati igru. Cilj rada, osim popularizacije drustvenih
igara, odnosi se i na priblizavanje participativhe umjetnosti svim ljudima.
Ovakva vrsta umjetnosti pruza ljudima nova iskustva, socijalnu angaziranost,
mogucnost kreativnog izrazavanja te nova znanja o participativnoj umjetnosti i

samoj Teslinoj ulici.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Uvod u predmetno podrucje

2. 1. 1. Opcenito o drustvenim igrama

Drustvene igre su u pravilu igre koje ukljuCuju pijune koji predstavljaju svakog
igraca te se pomicu | napreduju na oznacenoj povrsini za igru ovisno o
pravilima igre, sposobnostima igraca te sreci. Svaka igra ima cilj do kojeg igraci
pokuSavaju doci. Postoji nekoliko varijacija drustvenih igra. Od onih koje nemaju
konkretnu temu, poput igre “Dama” ili “Krizi¢-kruzi¢” pa sve to kompliciranijih,
specificnih igara poput “Dungeons & Dragons” gdje je uloga igrace plo¢e manje
bitna, a viSe se paznje posvecuje samom “gameplayu”, scenariju i radnji igre.
Osim teme igre, bitna stavka je i njena kompleksnost. Vrijeme potrebno da se
odredena igra nauci igrati odnosno usavrsi, razlikuje se od igre do igre, no nije
nuzno u korelaciji sa brojem pravila. Igre poput ,Saha“ sadrze relativno
jednostavna pravila, no tesko ih je nauciti, savladati i postati dobar u njima

upravo zato S$to se baziraju na logickom razmisljanju i razvijanju strategije.

2. 1. 2. Elementi druStvenih igara

Drustvene igre uklju€uju i specificne elemente od kojih se igra sastoji. U igri
,Blitz* te elemente Cini 10 igra¢ih kartica, mapa ulice Nikole Tesle i upute za
igru. Vecina drustvenih igara igra se sa kockom, pijunima, Spilom karata,
olovkom i papirom za bodovanje, sustavom plac¢anja i raznim drugim
elementima koju su kljuéni za funkcioniranje igre. Postoje razli€ite varijacije
svakog od navedenih elemenata, a svaki danom na trziSte dolaze nove igre s

novim, drugacijim elementima.



2. 1. 3. Povijest drustvenih igara

Drustvene igre su se kroz povijest pojavljivale u brojnim drustvima i kulturama.
One su u stvari prethistorijske, $to znaci da su postojale mozda i prije prvih
pisanih slova, a sve je zapocCelo s kockom. Kocka je temelj najstarijih igara, a i
danas se koristi u velikoj vecini igara. Prvi oblik kocke bila je grupa od 49 malih,
obojanih kamencica pronadenih u Turskoj na ,Basur Hoyuk’[6*] humku. Jo$
jedan primjer prve igrac¢e kocke izraden je od tankih drvenih Stapic¢a obojanih sa
jedne strane. Ti bi se Stapici zajedno bacili, a broj Stapi¢a koji su pali okrenuti
obojanom stranom gore bili bi va$ broj. Osim navedenih primjera, koristili su se |

drugi materijali poput kosti | Skoljaka te kasnije bronce, stakla | mramora.

Drustvene igre su na popularnosti pocCele dobivati jo$ u doba drevnog Egipta.
Prvenstveno, igra “Senet’[6*](Slika 2.1.) koja je pronadena jo$ kod prvih
egipatskih dinastija u obliku ilustracija | hijeroglifa na zidovima grobnica. Kasnije
su se igre provilacile | kroz religiju. Pronadene su brojne igre koje su na neki

nacin bile povezane s tadasnjim bozanstvima. Igrale su ih kraljevske obitelji,

potom | obi¢an puk, pa sve do danas, kada ih igraju ljudi svih profila.

Slika 2.1. DruStvena igra ,Senet” iz drevnog Egipta



2. 1. 4. Vrste drusStvenih igara

2. 1. 4. 1. KlasiCne drustvene igre ili obiteljske igre

Ove igre zahtijevaju od igraCa da se natjeCu na igracoj ploci ili slijede odredeni
put kako bi dosli do cilja. Klasine drustvene igre uglavnom ovise | igracevoj
sreci, a manje o njihovoj strategiji za razliku od suvremenih drustvenih igara.
Ovakve vrste igara najbolje je igrati sa grupom ljudi (zbog €ega ih jo§ nazivamo
obiteljskim igrama) upravo zato $to je zabava prilikom igranja bitnija od same

igre. Primjeri ovakvih igara su: “Zmije | liestve” | “Covjeée, ne ljuti se”.

2.1. 4. 2. StrateSke igre

StrateSke igre obic¢no uklju€uju osvajanje bodova ili “jedenje” pijuna. Obi¢no traju
nekoliko “krugova” ili dok igradi ne skupe odredeni broj bodova. Cesto
zahtijevaju pregovaranje izmedu igraca, planiranje i razvijanje strategije. Ovakve
igre se manje baziraju na sredi | slu€ajnosti, a viSe na promisljanju svakog

poteza. Primjeri ovakvih igara su: ,Monopoly“ i ,Rizik"

2. 1. 4. 3. Apstraktne strateSke igre

Glavna karakteristika apstraktnih strateskih igara je da dva igra¢a vode
kompleksnu, strateSku partiju u kojoj pokuSavaju jedan drugog nadigrati |
pobijediti. Za razliku od ostalih vrsta drustvenih igara, kod apstraktnih strateskih
igara umjesto igrace kocke ili karata, cilj je pozicionirati figure na specifi¢nu
lokaciju koja na neki nain onemogucava protivnika ili ga pobjeduje.

Primjer ovakvih igara su: “Sah” | "Dama”.



2. 1. 4. 4. Kartaske igre

Kartaske igre se obicno navode kao posebna skupina igara, no vecina kartaskih
igara predvidena je za dvoje ili viSe ljudi (izuzetak je, na primjer, “Solitare”).
Kartaske igre su sve igre koje ukljuCuju Spil karata kao primarno sredstvo igre.
Postoji nebrojeno mnogo kartaskih igara. Za neke igre vrijede striktna pravila |
upute za igranje, no ta pravila Cesto variraju ovisno o razliCitim kulturama |
geografskim obiljezjima. Takoder, postoje | igre u kojima glavno sredstvo igre
nisu karte no one se pojavljuju u nekom dijelu igre. Isto tako, neke igre koje se
sastoje od igrace plohe | pijuna mogu u nekom dijelu sadrzavati | karte. Primjeri

ovakvih igara su: “Poker” | “Blackjack”.

Osim navedenih vrsta, postoje jo§ mnogobrojne klasifikacije drustvenih igara.
Dijele se prema temi | Zanru igre, broju igraca, mehanizmima | toku igre,

materijalima koji se koriste (plo¢a, pijuni, karte itd.).

2. 1. 5. Drustvene igre i ostali mediji

Brojne drustvene igre su danas dostupne | kao video igre. Mogu biti igrane
online sa drugim igraCima ili protiv raCunala. Isto tako, na Internetu su dostupni
brojni predlosci igara koje igraci sami ispisuju kod kuce. lako su video igre u
potpunosti stavile drustvene igre u drugi plan, popularnost drustvenih igara ne

opada te se nove igre | dalje izraduju | stavljaju na trziste.

2. 1. 6. Participativha umjetnost

Posljednjih desetljeca, participativha umjetnost priviaci sve viSe paznje. Takva
vrsta umjetnosti u kojoj publika aktivno sudjeluje u samom stvaranju djela te
dobiva moguénost da postane njegov ko-autor sve je viSe popularna kod ljudi. U
nekim slu¢ajevima prisutnost | suradnja razlicitih profila ljudi je upravo ono sto
stvara umjetnicko djelo. Dok slikari, na primjer, koriste platno | boju, a kipari
drvo ili metal, participativni umjetnici Cesto stvaraju scenarije | situacije u kojima

publika ima glavnu ulogu. Rezultati su obi¢no zabiljeZeni, fotografirani |



dokumentirani, no samo umjetni¢ko djelo je zapravo interakcija izmedu publike,
umjetnika | okoline. Cak | kroz povijest, ljudi su stvarali ili bili sudionici
participativhe umjetnosti, na primjer, pleSuci oko vatre kod starih plemena ili
protestirajuci zajedno protiv vlada, bez da su to primjecivali. Tada je, kao |
danas, umjetnost stvorena od sudionikove fiziCke aktivnosti, manipulacije
njegovih osjetila, izraza lica, osjecaja itd. Kod ove vrste umjetnosti Cesto samo

iskustvo publike bude umjetnicko djelo.

2. 1. 7. Svojstva participativhe umjetnosti

Kao i svaka vrsta umjetnosti, glazba, ples, gluma, i participativha umjetnost
zahtjeva publiku, no glavna razlika izmedu njih je $to participativha umjetnost
bez publike ne postoji. Upravo je publika odnosno sudionici, ono §to oZivljava
umjetnicko djelo, to jest, glavni je aspekt performansa. Mnogi poznavatelji
participativhe umjetnosti smatraju da se umjetni¢ka praksa ne moze vise
bazirati na izradivanju konkretnog djela koje publika pasivno konzumira. |z tog
razloga sve viSe i vise suvremenih umjetnika stvara djela koja uklju€uju aktivno
sudjelovanje publike. Vecina umjetnika poziva publiku na interakciju sa njima,
samim djelom i ostalim sudionicima. Takva je praksa dokazala da umjetnost ne
¢ini samo osnovni fiziCki element odnosno samo umjetni¢ko djelo, veé

interaktivno sudjelovanje publike i iskustvo koje ono stvara.

2. 1. 8. Primjeri participativnhe umjetnosti

Participativna umjetnost vuce korijene iz doba futurizma | dadaizma ranog 20.
Stolje¢a. Kasnih 1950-ih godina, americ¢ki umjetnik Allan Kaprow smislja oblik
akcijske umjetnosti pod nazivom “Happenings’[8*] u kojem zapocinje suradnju s
publikom. Kaprow je bio manje zainteresiran samim objektom umjetnosti —
slikom, a viSe naCinom kako su djela stvarana | $to su ona Cinila za publiku. U
njegovim performansima publika vise ne Cini pasivne promatrace ve¢ postaju
aktivni sudionici stvaranja | ko-autori djela. “Happenings” se sastojao od 18

dogadanja u 6 dijelova. Posjetiteljima Reubenove galerije u kojoj je performans



odrzan, dan je program dogadanija, instrukcije | pravila ponasanja koja su
ukljucivala vrijeme kada ¢e publika sjesti ili se kretati u prostoru, pljeskati itd.
Performans je trajao 90 minuta. U tih 90 minuta izvedeno je 18 simultanih
performansa koji su ukljuCivali slikanje na platnu, Citanje sa kartica, sviranje
instrumenta, a zavrsilo je sa izgovaranjem jednosloznih rije€i | zvonjavom
zvona. Jos jedan primjer participativne umjetnosti je i srpska umjetnica Marina
Abramovi¢. Njen rad bazira se na promatranju veze izmedu performans |
publike, istrazivanju granica ljudskog tijela | moguénosti uma. Njena najveca
izlozba odrzana je 2010. godine u Muzeju moderne umjetnosti u New Yorku
pod imenom “The artist is present’[10*][11*](Slika 2.2.), odnosnho, “Umijetnica je
prisutna”. Izlozba je uklju€ivala performans od 736 sati | 30 minuta gdje je
Marina potpuno mirno | bez rijeci sjedila na stolici dok je publika mogla

naizmjence sjesti u stolicu nasuprot nje. Publika je zamoljena da ne dodiruje |

ne pri€a s umjetnicom ve¢ se cijeli performans svodio samo na gledanje u odci.

Slika 2.2. Performans Marine Abramovic u sklopu izlozbe , The artist is present®,
MoMA, New York, 2010.



2. 2. Teorijske postavke koje se odnose na temu iz koje se radi

zavrsni rad

2. 2. 1. Participativha umjetnost kod drustvenih igara

Definicija druStvene igre je upravo ta, potrebno je drustvo, odnosno, viSe osoba
kako bi igra funkcionirala. Jednako tako, i kod svake vrste participativne
umjetnosti, potrebna je publika koja ¢e aktivno sudjelovati u performansu kako
bi on imao smisao. Kod drustvenih igara, sudionici su upoznati sa svim
pravilima, elementima | specifikacijama igre koja su univerzalna | vrijede za sve,
bez obzira na dob, karakter | profil ljudi, no bez igra¢a igra nema poantu. lako
drustvene igre nisu najocitiji primjer participativhe umjetnosti, isti princip kao |
kod poznatih umjetnickih performansa, primjenjuje se | ovdje. Da bi performans
uspio, potrebno je aktivho sudjelovanje publike. lako je svaka drustvena igra
jasno definirana | objasnjena, sama igra se mijenja u ovisnosti s igra¢ima.
Karakter igraCa, njihovo logicko razmisljanje, mo¢ zapaZzanja, brzina,
snalazljivost | subjektivni dozivljaj su Cimbenici koji utjeCu na tok igre, njezino
trajanje | opéenitu atmosferu. Svaki pojedinac koji igra bilo koju drustvenu igru
je osoba za sebe. Razli€ito razmislja | percipira stavke igre pa je prema tome |
svaka “partija” drugacija | ima svoj karakter. Ista stvar se dogada | kod
umjetnickih performansa. Osobine | karakter svakog pojedinca koji sudjeluje u
nekom obliku participativhe umjetnosti, njegovo ponasanje, djela | razmisljanja

¢ine sustinu performansa te ga svatko doZzivljava drugacije.

2. 2. 2. Konkretno o drustvenoj igri ,Blitz*

Drustvena igra “Blitz” primjer je participativnhe umjetnosti, odnosno, nacin
povezivanja ljudi | poticanja istih na medusobnu suradnju. Bilo tko moze
sudjelovati u igri | upravo je to ono to je €ini zanimljivom. Razli€iti profili ljudi,
medusobna suradnja, karakteri | osobnosti mijenjaju igru iz “partije” u “partiju”.

Fokus viSe nije samo na igri, niti na karticama, mapi pa ni lokaciji, ve¢ na nacinu
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na koji sudionici pristupaju igri, mijenjaju je, upoznaju druge igrace | kako se
osjecaju kada izadu van svoje rutine. Kao $to umjetnici odrzavaju performanse
u velikim galerijama, na kraju ostavljaju¢i mnostvo ljudi zatecene svojim

dozivljajima | emocijama, igra “Blitz” je puno manja verzija toga sa istim ciljem.

2. 2. 3. Proces smiSljanja i izrade igre

Ideja od koje je zapoceto je da se pronade nacin kako potaknuti ljude da izadu
van svojih okvira | rutine, ucine nesto drugacije, povezu se s drugim ljudima |
zabave se. Najlaksi naCin da se to postigne je putem igre. Igra je zamisljena po
uzoru “Treasure hunt” igara koje se baziraju na rjeSavanju zagonetki,
pronalasku predmeta koji vode do krajnjeg cilja odnosno blaga — “treasure”.
Neke od razmatranih ideja su zagonetke, zadaci, rebusi, pitalice, kartice,
samoljepljivi papirici, baloni itd. dok nisu izabrane kartice sa zagonetkama |
zadacima. Najkompliciraniji dio izrade igre je smiSljanje pravila odnosno nacina
na koji ¢e igra funkcionirati | napredovati. Isto tako, kod dizajna igracih kartica,
potrebno je osmisliti vizuale lokacija, to jest, tragove koji ne smiju biti

jednostavni | banalni, ali moraju na neki nacin igrace uputiti do sljedece lokacije.

2. 2. 4. Povezivanje igre i sudionika

Igra je zamiSljena na nacin da je isti igrai ne mogu ponavljati, ve¢ se pojedinci
ili timovi igraca izmjenjuju. Buduci da se radi o igri tipa “Treasure hunt” koja se
sastoji od zagonetki | lokacija, isti je igraCi ne mogu ponavljati upravo zato sto
su rijesili zagonetke | otkrili lokacije s igre. Na taj je nacin omoguceno vecem
broju ljudi da zaigra igru. Sudionici igre odreduju se na mjestu zbivanja te ih
¢ine prolaznici Tesline ulice. Igraci se povezuju medusobno | s igrom na nacin
da upoznaju samu ulicu | lokacije u njoj, timskim radom rjeSavaju zadatke |
zagonetke, upoznaju nove ljude odnosno suigrace i protivnike, viezbaju logi¢ko

razmisljanje, zajedno razvijaju strategiju I, sto je najvaznije, zabavljaju se.
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Osim interakcije igre | igraca, igra je povezana sama sa sobom na nacin da se
njezini razliCiti dijelovi — rieSenja zagonetki odnosno lokacije, medusobno
povezuju. Svaka kartica se nalazi na razli€itoj lokaciji, a ono $to ih povezuje su
zagonetke tj. Tragovi sa kartica. Posljednji naCin interakcije je medusobna
interakcija igraCa. Bilo da igraju zajedno ili skupina protiv skupine, nuzno je da
igraci imaju dobru medusobnu komunikaciju | timski rad. Kod protivnickih
skupina, jednako tako je vazno obratiti pozornost na napredak protivnickog tima
kao | na njihovu trenutnu lokaciju. To igraima omogucava brzu reakciju tokom

igre te jaCa timski rad | natjecateljsku atmosferu.
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3. PRAKTICNI DIO

3. 1. Metode koristene za izradu zavrsnog rada

3. 1. 1. Od ideje do realizacije

Kod prakti¢nog dijela izrade zavrsnog rada, najbitniji dio, osim specifikacija i
pravila igranja, je dizajn igracih karata buducdi da ¢e igraci najviSe njima rukovati
kao i provoditi najviSe vremena rjeSavajuci zadatke koji se nalaze na njihovoj
poledini. Publika koja ¢e u glavnini sudjelovati u igri je mlada populacija, no igra
je dostupna svim generacija pa je i sam dizajn karata morao biti svima
prilagoden. Buduci da se radi o zabavnom sadrzaju i tematici, odlucila sam da i
dizajn mora biti veselo, Saren i zanimljiv. U skladu s time moraju biti upute i
mapa Tesline ulice. Isto tako, bilo je vrlo bitno odrediti specifikacije igre, istraziti
vrste igara i nacin izrade. Osim $to igra mora biti estetski priviacna, mora biti i
funkcionalna, igracima zanimljiva te ih tjerati da igraju dok ne rijeSe i posljednji

zadatak.
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3. 1. 2. Specifikacije igre

Prije poCetka razmisljanja o dizajnu i izgledu cjelokupne igre, trebalo je odrediti
specifikacije same igre. Iskoristena je razliita literatura i Internet da bi se
odredile glavne karakteristike svake igre kako bi ona funkcionirala. Istrazeno je
koje sve vrste drustvenih igara postoje, kako su izvedene, koje su njihove
sastavnice, kako ih izraditi, od kuda krenuti i slicno. Prva pitanja na koja je

trebalo odgovoriti bila su :
e Kako se igra igra?

Igra se sastoji od 10 kartica i 10 lokacija koje igra€i moraju odgonetnuti te 10
zadataka koje moraju ispuniti. Igra se na nacin da sudionici ili skupine, ukoliko
igraju jedni protiv drugih, zapocinju od prve kartice koju su pronasli na nekoj od
lokacija. Tada ispunjavaju zadatak s kartice i traze sljede¢u lokaciju. Nakon
izvrSenja svih zadataka odnosno otkrivenja svih lokacija, igra je zavrSena i brza

skupina pobjeduje.

Ukoliko igru igra samo jedna skupina, igra zapocinje na jednoj od 19 lokacije sa
mape. Od 19 lokacija sa mape na njih 10 se nalaze kartice. Prilikom pronalaska
prve toCne lokacije, a samim time i prve kartice, izvrSava se zadatak s nje te se
odgonetava sljedeca lokacija pomocu ilustracije s kartice. Tamo se nalazi nova
kartica gdje se ponovno izvrSava zadatak sa poledine i traZi sljedeca lokacija.
Kartice se mogu, a i ne moraju ponijeti sa sobom. Princip se ponavlja dok se ne

odgonetnu sve lokacije.

Ukoliko igru igra skupina protiv skupine, igra se na nacin da svaka skupina
zapocinje igru na jednoj od 19 lokacija sa mape. Od 19 lokacija sa mape, na
njih 10 se nalaze kartice. Prilikom pronalaska prve to¢ne lokacije, a samim time
i prve kartice, izvrSava se zadatak s nje te odgonetava sljedeca lokacija pomocu
ilustracije s kartice. Kartice se ne nose sa sobom, vec ih se ostavlja na nadenoj
lokaciji kako bi ih protivnicka skupina takoder mogla pronaci. Princip se ponavlja
dok se ne odgonetnu sve lokacije. Pobjeduje onaj tim koji je prvi pronasao sve

lokacije i ispunio sve zadatke s kartica.
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o Koliko Ce biti igracih karata?

Popis lokacija (trgovina, restorana, caffe barova...) koji se nalaze u Teslinoj ulici
otprilike je dvadesetak. Prema tome su i koncipirani zadaci na poledini kartica i
tragovi na prednjoj strani kartica. Prema web stranicama lokacija, njihovim
vizualnim identitetima, logotipima i samom karakteru objekta izdvojene se neke
koje ulaze u izbor. Odabrano je 10 lokacija, pa prema tome treba biti i 10 igracih
karata. Buduci da je Teslina ulica jedna od kracih ulica u Zagrebu, 10 je lokacija

dovoljan broj da igraima bude zanimljivo, a da sama igra ne traje predugo.

¢ Koliko ¢e igraca modi igrati?

S obzirom na broj lokacija i igracih karata, igru mogu igrati 2-10 igraca. Dvoje
igraca je minimum potreban za igranje druStvene igre. Buduci da se svaka
kartica sastoji od dva dijela to jest prednje strane na kojoj se nalazi trag za
sljedecu lokaciju i straznje strane na kojoj se nalazi odredeni zadatak koji se
mora ispuniti da bi se igra mogla nastaviti, svaki od dvojice igraca ima svoj
zadatak odnosno svoju ulogu u igri. Sto je veéi broj igraca, igra ¢e se brze igrati
ovisno i o tezini zadataka s poledine. Igru mogu igrati do dvije grupe igraca
ukoliko igraju jedni protiv drugih, no ne mora se igrati kao natjecanje vec
jednostavno s ciliem ispunjenja zadataka i otkrivanja lokacija $to je samo po
sebi zanimljivo i za maniji broj igra¢a. Za zadatke s poledine razmatrane su dvije
ideje. Jedna je da zadaci koje je potrebno ispuniti budu tipa ,Odglumi i slikaj“. U
ovom slucaju, Sto je vedi broj igraca, igra postaje zabavnija, a opet, funkcionira i
sa minimalno 2 igrac¢a. Druga ideja jesu zadaci koji uklju€uju pronalazak
odredenih objekata ili priCanje s prolaznicima €ime, takoder, igra postaje
zanimljivija Sto je veci broj igraca. Broj igraca ograniCen je na maksimalno 5
upravo zato $to ih nije previSe te svi mogu medusobno komunicirati i doprinositi

rjeSavanju zadataka.
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e Koliko dugo ¢e se igra igrati?

Trajanje igre ovisi o0 brzini reakcije igraca, njihovim sposobnostima i logickom
razmiSljanju. Takoder, tu utjecaja ima i dob igraca, Sto znaci da ¢e mladi igraci
Cesto brze i lakSe doc¢i do rjeSenja. Buduci da Teslina ulica nije dugacka i da je
broj lokacija i kartica odnosno zadataka ograni€en na 10, trajanje igre moze biti

izmedu 30 minuta i 2 sata, ponovno, ovisno o karakteru i snalaZzljivosti igraca.

e Kaoje ¢e odluke igraCi moci donositi?

Igrace karte nece biti oznacene brojevima niti imati konkretan redoslijed koji se
mora slijediti. Prema tome, igraci ¢e morati obilaziti lokaciju po lokaciju dok ne
pronadu prvu karticu na jednoj od lokacija te od nje igra zapoc€inje. To je tako
zami$ljeno upravo zato da se igra¢ima produlji igranje igre te da ne idu redom
lokacijama kako se one nalaze u ulici ve¢ da, na primjer otidu na lokaciju na
kraju ulice pa se vracaju na pocetak ovisno o tome s kojom karticom su igru

zapoceli i koja lokacija se nalazi na njoj.

e Kako ¢e odluke igrac¢a utjecati na igru?

Redoslijed igranja odnosno lokacija ovisit ¢e upravo o kartici odnosno lokaciji s
kojom zapoc€inju. Odabir kartice je potpuno sluc¢ajan. Princip igre ostaje isti bez
obzira na pocetnu lokaciju, no o tome ovisi i vrijeme igranja igre. Moze se
dogoditi da se dvije lokacije nalaze jedna do druge, no isto tako se moze
dogoditi i da igraci moraju proci ulicom nekoliko puta dok ne iskoriste sve
kartice. Osim toga, ovisi i da li ¢e igraci odgonetnu lokaciju iz prvog pokusaja ili

¢e uci u nekoliko razli€itih restorana dok ne dodu do pravog.

16



e Kako ¢e se odvijati medusobna interakcije izmedu igraca?

IgracCi ¢e zajedno morati razmisljati, raspraviti i ili se sloziti oko sljedece lokacije
te je mozda pogoditi iz prve ili poku$ati na nekoliko razlicitih lokacija dok ne
nadu prvu ukoliko nisu iz ilustracije sigurni o kojoj se radi. Takoder, za
rjeSavanje zadataka, potrebna je medusobna interakcija igra¢a. Kod zadataka
tipa ,Odglumi i slikaj“ igraci ¢e medusobno morati suradivati i odredivati uloge
koje zadatak nalaze. Primjer toga je zadatak ,,Odglumi i slikaj : Tarzan, Jane i
majmuni®. Svaki igra€ ¢e u tome imati svoju ulogu, pa ¢ak i ako su samo dvojica

— jedan igra¢ fotografira, drugi glumi majmuna.

e Kako ¢e igra napredovati?

Igraci rjeSavaju 10 zadataka i odgonetavaju 10 lokacija prema ilustracijama na
svakoj kartici. Kada su dosli do posljednje kartice, igra je gotova i igraci se
mijenjaju. Kod ovakvih vrsta drustvenih igara igrai ne mogu vi$e puta igrati igru
jer su odgonetnuli sve lokacije i izvrSili sve zadatke, a i sam cilj igre je pribliZiti
ovakvu vrstu umjetnosti razlicitim profilima ljudi i Sto ve¢em broju publike pa
prema tome nije ni zamisljeno da je isti igraci ponavljaju ve¢ da se konstantno

mijenjaju.

e Kaojije cilj igre?
Krajnji cilj igre je pribliziti ovakvu vrstu participativhe umjetnosti prolaznicima i
ljudskoj svakodnevici. Konkretni cilj igre je odgonetnu sve lokacije, rijesiti sve

zadatke, zabaviti se, uzivati, povezati se s ostalim sudionicima i odmaknuti se

od svakodnevnih problema te uzivati u neCem malo drugacCijem.
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3. 1. 3. Ulica Nikole Tesle

Ulica Nikole Tesle ime je dobila po velikom izumitelju i znanstveniku Nikoli
Tesli(Slika 3.1.). Nalazi se na popularnoj lokaciji u samom centru grada u
neposrednoj blizini glavnog gradskog trga bana Josipa Jelaci¢a i parka
Zrinjevac. Ulica sama po sebi nije velika, ali je prepuna sadrzaja zbog kojih je i
toliko popularna te se smatra jednom od najvaznijih ulica u Zagrebu. Vecina
ulice nalazi se u pjeSackoj zoni kako bi prolaznici mogli slobodno Setati i uzZivati
u sadrzajima ulice. Takav raspored a i sama lokacija ulice privlaci brojne turiste.
Arhitektura ulice, stare zgrade i sveukupna atmosfera svrstavaju je medu
najpopularnije ulice grada. Osim toga, prepuna je novih, modernih lokala,
restorana i caffe barova, tako da se u njoj moze pronaci ponesto za svakog.
Teslina ulica nastavlja svoj razvoj otvaranjem novih prostora prepunih sadrzaja.
Osim gastronomskih objekata, Teslina ulica puna je i trgovina, knjizara, galerija,
a u njoj se nalazi i Zagrebacko kazaliste mladih. Sve ono $to je gradanima i

turistima potrebno moze se pronaci u ulici Nikole Tesle.

Slika 3.1. Kip Nikole Tesle na pocetku ulice Nikole Tesle
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3. 1. 4. Predlozak za graficki dizajn - ,Moodboard*®

Ideja je prenesena na papir u obliku grubih skica, tonova boja koji se slazu(Slika
3.2.), vrsti ilustracija i sli¢no. Prioritet je bio dizajn kartica jer ¢e se prema njemu
razvijati mapa Tesline ulice, upute za igru te opcenito cjelokupan dizajn igre.
Dizajn je jednostavan, ali pomalo primitivan i razigran poput recimo djecjih
crteza, ,doodlea“ i dvodimenzionalnih ilustracija. U skladu s time izradena je i
gruba skica mape Tesline ulice, dok su za izradu uputa koristeni isti tonovi boja

kao na karticama.

Osim cjelokupnog izgleda i dizajna igre, predlozak je posluzio i za osmisljavanje
zadataka koje Ce sudionici ispunjavati te kako ¢e se uklopiti u igru, Sto Ce pisati
s koje strane kartice te opcenito pravila igranja i mapa ulice(Slika 3.4.).
Takoder, bitna stvar koju je trebalo razraditi bilo je ime i logotip igre. Ime je
moralo biti zvu€no i efektno, a logotip u skladu s dizajnom cijele igre. Detaljnije

o svakoj stavci predloSka za dizajn objasnjeno je u poglavlju ,Dizajn igre®.

Slika 3.2. prikaz tonova boja iz prve verzije igracih kartica
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Slika 3.4. Prikaz mape Tesline ulice

3. 1. 5. Dizajn igre
3. 1. 5. 1. Igrace kartice

Za izradu svih sastavnica igre koristeni su Adobe programi, prvenstveno Adobe
lllustrator, InDesign i Photoshop. Zapoceto je sa izradom kartica. U po¢etku su
koriSteni pastelni tonovi koje su kasnije zamijenjeni zasicenijim bojama te se, od

kartice do kartice, diferenciraju tonovima.

Prva kartica koja je izradena je kartica koja predstavlja ,Torte i to“(Slika 3.5.).
Kartica je jednostavnog, ploSnog dizajna s ilustracijom ,cupcakea“ koji bi
sudionike igre trebao asocirati na dotiCnu lokaciju. U prvoj verziji kartica koriSteni
su razli€iti izvori poput Shutterstocka i Freepika i elementi jednostavnih, plosnih
oblika kako bi se vidjelo da li taj tip ilustracije odgovara uz odredene kartice ili
ne. Kasnije, u finalnoj verziji, sve su ilustracije crtane u programu Adobe
lllustrator.

Boje koristene konkretno za karticu , Torte i to“ bili su svijetli, njezni tonovi. Osim
ploha i ilustracija, suptilno je koriSten uzorak izraen od glavnog vizuala kolaci¢a
koji odgovaraju svakom zadatku/lokaciji te na taj na€in pomazu igracima rijesiti

zadatak i otkriti lokaciju. Taj dizajn je kasnije promijenjen i prilagoden samoj igri
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iz razloga $to je bio prili¢no Saren uzevsi u obzir da se svaka kartica diferencira
od sljedece po boji, konkretna kartica djelovala je prenjezno te je viSe bila
namijenjena zenskom dijelu igraca. Cjelokupan izgled kartice nije odgovarao

Zeljenom smijeru.

Finalna verzija(Slika 3.6.-3.9.) je pojednostavljena, koriStena je pastelno Zuta
boja (C=1, M=8, Y=67, K=0) u kontrastu sa potpuno crnom (C=0, M=0, Y=0,
K=100). Za razliku od prve verzije kartice koja je bila naklonjenija Zenskom dijelu
publike, uklju€ene su neutralne boje primijenjene svakom pojedincu. Isto tako,
umjesto ilustracija koje su prvotno bile u boji, zamijenjene su crno-bijelim
ilustracijama koje ¢e se puno uklopiti u ostatak dizajna. Kako kartice ne bi bile
jednoli¢ne, na neke segmente kartica stavljen uzorak odnosno ,pattern” koji se
sastoji od geometrijskih oblika te razli€itih pravilnih i nepravilnih oblika. Jedan od
njih su i zaobljene plohe koriStene u prvom dizajnu. Sam dizajn ostao je
jednostavan. Dizajnom kartica prevladavaju samo dvije boje, koridteni su sans-
serifni fontovi, konkretno ,BIG JOHN® i ,Cocogoose®, a finalne dimenzije kartica

iznosile 100x125 mm.

SLJEDECA KARTICA

NALAZI SE...
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Slika 3.5. Prikaz prve verzije igrace karte za slasticarnu , Torte i to*
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Slika 3.6. Prikaz finalne verzije kartice za lokaciju slasticarna , Torte i to“
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PribliZzavanje
kometa

Slika 3.7. Prikaz finalne verzije kartice za lokaciju slastiCarna , Torte i to”
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Slika 3.8. Prikaz finalne verzije kartice za lokaciju butik ,Furla®
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Miss
Universe

Slika 3.9. Prikaz finalne verzije kartice za lokaciju butik ,Furla®
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3. 1. 5. 2. Lokacije

Od 19 lokacija(Slika 3.16.) u Teslinoj ulici odabrano je njih 10 koje su rieSenje
zagonetki sa prednje strane kartica i u kojima se igra odvija. Svih 19 lokacija
nalazi se na mapi ulice, no igra€i ¢e morati odluciti i prepoznati 10 lokacija na
koje se kartice odnose. Igra zapocinje tako Sto igraci pomoc¢u mape moraju

otkriti neku od lokacija na kojima se nalazi kartica. Ne mogu znati koje su to

lokacije, vec¢ slu€ajnim odabirom izabiru lokacije dok ne pogode to¢nu. Kada na

nekoj od lokacija pronadu karticu, od tog mjesta igra zapocinje te sljedece

lokacije nalaze s obzirom na tragove koji se nalaze na karticama.

Lokacije su sljedece:* (*lokacije na kojima se nalaze kartice su podebljane)
1. Restoran Korcula

. Galerija Forum - KIC

. Bar Bistroteka

. Pizza cut Duck

. Butik Furla

. Alga putnicka agencija

. Crta wine & cocktails

. Caffe bar Jutro

© 00 N o o b~ wWw DN

. Caffe bar Orient Express

10. Restoran Vinodol

11. Tortei to

12. Good Food

13. Zagrebacko kazaliste mladih
14. Obzor putovanja

15. Caffe bar Down Town

16. Croatia Express

17. Pizzeria Lira

18. Tisak

19. Knjizara Verbum
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Slika 3.16. Prikaz nekih od logotipa lokacija u Teslinoj ulici, a koji su iskoristeni

u igri
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3. 1. 5. 3. Mapa Tesline ulice

Mapu Tesline ulice(Slika 3.17.), kao i upute za igranje u skladu su sa dizajnom
kartica odnosno jednostavnih su i zaobljenih oblika, ploSnog dizajna te se na
mapi diferenciraju logotipima. Na njoj su oznacene gotovo sve lokacije u
Teslinoj ulici odnosno 19 lokacija od kojih se 10 nalazi na karticama te ih igraci
moraju prepoznati. Ostale lokacije na mapi su prikazane kao plosni, zaobljeni
oblik sive boje te se ne odnose na igru. Lokacije koje sudjeluju u igri istaknute

su logotipima, no na mapi se takoder nalazi i legenda, to jest, popis 19 lokacija

kako bi se igracCi lakSe snalazili ukoliko ne raspoznaju lokacije prema logotipima,

koristenim bojama i slicno. U legendi su koristeni fontovi ,BIG JOHN" i
,Cocogoose” kao i na ostalim vizualima kartica i uputa. Osim oblika koje
predstavljaju objekte, to jest, lokacije, njihovih logotipa i legende, ulica je
odredena vizualom ceste koji je ponovo plosnog, jednostavnog dizajna u sklad

sa ostatkom mape.

u
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ULICE NIKOLE TESLE

MAPA

LEGENDA:

1. Restoran Korcula

2. Galerija Forum - KIC
3. Bar Bistroteka

4. Pizza cuf buck

5. Bufik Furla

é

. Alga travel agency

7. Crta wine & cocktails
8. Caffe bar Jutro

9. Caffe bar Orient Express
10. Restoran Vinodol

1. Torteito

12. Good Food

13. Zagrebacko kazaliste
miadih

14. Obzor putovanja

15. Caffe bar Down Town
16. Croatia Express

17. Pizzeria Lira

18. Tisak

19. Knjizara Verbum

Slika 3.17. Prikaz finalne verzije mape Tesline ulice s legendom
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3.1.5. 4. Upute za igru

Najvaznija stavka cjelokupne igre bila su upute za igru odnosno pravila(Slika
3.18.). Nuzno je odrediti specifikacije igre na nacin da ona funkcionira te da je

razumljiva igracima svih dobnih skupina.
IGRA UKLJUCUJE:

10 igracih kartica

Mape ulice Nikole Tesle

Uputa za igru

O IGRI:

Igra “Blitz” predvidena je za igranje u ulici Nikole Tesle. Za igru je potrebno
najmanje 2 igraca. Moze je igrati 1 tim igraCa od najmanje 2 osobe ili kao
natjecateljska igra izmedu viSe timova pri ¢emu pobjeduje onaj tim koji je

najbrze ispunio sve zadatke i pronasao sve kartice/lokacije.

KAKO IGRATI:
ZA 2 ILI VISE IGRACA - COOPERATIVE

Ukoliko igru igra samo jedna skupina (2 ili viSe igrac¢a), igra zapocinje na jednoj
od 19 lokacije sa mape. Od 19 lokacija sa mape na njih 10 se nalaze kartice.
Prilikom pronalaska prve to¢ne lokacije, a samim time i prve kartice, izvrSavaju
zadatak s nje te odgonetavaju sljedecéu lokaciju pomocu ilustracije s kartice.
Tamo takoder pronalaze novu karticu gdje ponovno izvrSavaju zadatak sa
poledine i traze sljedecu lokaciju. Kartice mogu, a i ne moraju ponijeti sa
sobom. Princip se ponavlja dok ne odgonetnu sve lokacije. Zadaci s poledina
kartica izvrSavaju se na nacin da se tema odglumi i prilikom toga fotografira te
tek tada igraCi mogu poceti traziti sliedec¢u karticu/lokaciju odnosno nastaviti
igru. Igra je zavrSena nakon Sto su pronadene sve kartice odnosno otkrivene

sve lokacije i valjano ispunjeni zadaci s poledina.
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ZA 2 ILI VISE TIMOVA IGRACA - BATTLE

Ukoliko igru igra skupina protiv skupine, igra se na nacin da svaka skupina
zapocinje igru na jednoj od 19 lokacija sa mape. Od 19 lokacija sa mape, na
njih 10 se nalaze kartice. Prilikom pronalaska prve toCne lokacije, a samim time
i prve kartice, izvrSavaju zadatak s nje te odgonetavaju sljedecu lokaciju
pomocu ilustracije s kartice. Kartice ne nose sa sobom, vec¢ ih ostavljaju na
nadenoj lokaciji kako bi ih protivni¢ka skupina takoder mogla pronaci. Princip se
ponavlja dok ne odgonetnu sve lokacije. Pobjeduje onaj tim koji je prvi pronasao
sve lokacije i ispunio sve zadatke s kartica. Zadaci s poledina kartica izvrSavaju
se na nacin da se tema odglumi i prilikom toga fotografira te tek tada igraci
mogu poceti traziti sljedecu karticu/lokaciju odnosno nastaviti igru. Igra je
zavrSena nakon $to su pronadene sve kartice odnosno otkrivene sve lokacije i

valjano ispunjeni zadaci s poledina.
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IGRA UKLJUCUJE:

10 igradih kartica L L L

> - Mape ulice Nikole Tesle e e e e e e e e

- Uputa za igru .

| = = o IGRI: . . - . . . . - .
. Igra “Blitz"” predvidena je za igranje u ulici Nikole Tesle. Za igru je potrebno najman-

je 2 igraca. MoZe je igrati 1 tim igraca od najmanje 2 osobe ili kao natjecateljska
igra izmedu vise timova pri ¢emu pobjeduje onaj tim koji je najbrze ispunio sve

- zadatke i pronasao sve kartice/lokacije.
. KAKO IGRATI:
- ZA 2 IL1 VISE IGRACA - COOPERATIVE
c Ukoliko igru igra samo jedna skupina (2 ili vise igraca), igra zapocinje na jednoj od

19 lokacije sa mape. Od 19 lokacija sa mape na njih 10 se nalaze kartice. Prilikom
pronalaska prve to¢ne lokacije, a samim time i prve kartice, izvrsavaju zadatak s nje

o e te odgonetavaju sljedecu lokaciju pomocu ilustracije s kartice. Tamo takoder
pronalaze novu karticu gdje ponovno izvriavaju zadatak sa poledine i traze
sljedecu lokaciju. Kartice mogu, a i ne moraju ponijeti sa sobom. Princip se ponavl-
ja dok ne odgonetnu sve lokacije. Zadaci s poledina kartica izvrSavaju se na nacin
da se tema odglumi i prilikom toga fotografira te tek tada igraci mogu poceti traziti
sljedecu karticu/lokaciju odnosno nastaviti igru. Igra je zavriena nakon $to su
pronadene sve kartice odnosno otkrivene sve lokacije i valjano ispunjeni zadaci s
poledina.

ZA 2 ILI VISE TIMOVA IGRACA - BATTLE

Ukoliko igru igra skupina protiv skupine, igra se na nacin da svaka skupina zapocin-
je igru na jednoj od 19 lokacija sa mape. Od 19 lokacija sa mape, na njih 10 se
nalaze kartice. Prilikom pronalaska prve tocne lokacije, a samim time i prve kartice,
izvriavaju zadatak s nje te odgonetavaju sljedecu lokaciju pomocu ilustracije s
kartice. Kartice ne nose sa sobom, vec ih ostavljaju na nadenoj lokaciji kako bi ih
protivnicka skupina takoder mogla pronaci. Princip se ponavlja dok ne odgonetnu
sve lokacije. Pobjeduje onaj tim koji je prvi pronasao sve lokacije i ispunio sve
zadatke s kartica. Zadaci s poledina kartica izvrSavaju se na nacin da se tema odg-
lumi i prilikom toga fotografira te tek tada igraci mogu poceti traziti sljedecu
karticu/lokaciju odnosno nastaviti igru. Igra je zavrsena nakon sto su pronadene
sve kartice odnosno otkrivene sve lokacije i valjano ispunjeni zadaci s poledina.

Slika 3.18. Prikaz finalne verzije uputa za igru
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3.1.5.5 Imeigre

Radno ime drustvene igre bilo je ,Odglumi i slikaj“. Igra se bazira na karticama
na kojima se s prednje strane nalazi trag do sljedece lokacije, a na straznjoj
strani zadatak kojeg je potrebno ispuniti odnosno odglumiti i fotografirati se
prilikom toga da bi igra€i mogli nastaviti igru. Druga verzija imena igre bila je
,Blitz*. Rije¢ ,blitz* dolazi iz njemackog jezika i u doslovnom prijevodu znadi
,munja“. U pravilu, rije€ ,blitz“ ozna¢ava nesto munjevito ili brzo. U Zargonu
hrvatskog jezika rije€ ,blic* oznaCava bljesak koji se javlja prilikom fotografiranja
fotografskim aparatom. U ovoj drustvenoj igri ,Blitz* predstavlja bljesak
fotoaparata kod fotografiranja prilikom ispunjavanja zadataka, a takoder
oznacava i brzu igru, napetost i natjecateljski duh pogotovo kod igranja vise

skupina.

3. 1.5. 6. Logotip igre

Logotip igre sastoji se od nekoliko osnovnih elemenata koji predstavljaju
razliCite dijelove igre. Osnovni elementi koriSteni za izradu logotipa bili su
ilustracija u obliku zvijezde razradena da predstavlja ,blic* fotografskog aparata
kod prve verzije dizajna te upitnika koji predstavlja zagonetke odnosno
otkrivanje ilustracija s kartica i potragu za karticama i lokacijama. Upitnik
koriSten u logotipu igre izveden je iz fonta ,BIG JOHN® koji je koridten i u ostalim
sastavnicama igre. Prva verzija logotipa(Slika 3.19.) igre sastojala se od
magenta ilustracije ,blica“ u pozadini i bijelog upitnika preko nje. U sljedeéim
verzijama(3.20.) koristeni su crno bijeli obrisi kakvi se pojavljuju i u finalnoj
verziji igracih kartica. Finalan dizajn(Slika 3.21.) logotipa sastoji se od pastelno
zute i pune crne boje, tipografskog prikaza rijeci ,blitz“ i crnog slovnog znaka
upitnika (?). Isprekidan obrub crne boje kod rijeci ,blitz oznaCava nesto

nepotpuno, u ovom slucaju to predstavlja izvrSavanje zadataka.
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Slika 3.19. Prikaz prve verzije znaka igre ,Blitz“
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Slika 3.20. Prikaz nekoliko razli¢itin verzija znaka igre ,Blitz*
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Slika 3.21. Prikaz finalne verzije logotipa igre ,Blitz*
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3. 1. 6. Razvijanje igre

Igra se razvijala u nekoliko koraka. PoCevsi od same ideje drustvene igre preko
dizajna, lokacija i pravila pa sve do kona¢nog rieSenja. Ovaj projekt zapoCeo je
istraZivanjem vrsta igara nakon Cega se baziralo na druStvenim igrama tj. onim
igrama koje se mogu igrati na otvorenom i koje moze igrati svatko. Prvotna
ideja bila je igra ,Lov na blago“ ili , Treasure hunt” koja se takoder sastoji od niza
pitalica i zadataka koji se moraju rijeSiti kako bi igra dalje napredovala. Nakon
toga, razmatrane su ,Streetscape” igre koje ukljuuju aktivno koriStenje prostora
oko sebe u svrhu igranja igre. Prije svega, bilo je potrebno odrediti kako ¢e igra
napredovati. Da bi funkcionirala, svaki segment igre mora voditi sliede¢em sve
dok igra ne zavrsi. Odabran je tip igre sa zadacima Cije ispunjavanje omogucuje
nastavljanje igre. Osim zadataka, koji sami po sebi nisu dovoljni da privuku i
zainteresiraju publiku, uklju¢ene su i zagonetke koje otkrivaju lokaciju na koju
igraCi moraju oti¢i gdje pak dobivaju novu karticu s novim zadatkom itd. Kad su
igraci ispunili sve zadatke, odnosno prikupili sve kartice, igra je zavrsena. Cilj
ove igre nije osvojiti nagradu niti pobijediti, iako se moZe igrati skupina protiv
skupine, vec zabaviti se i pribliziti ovakvu umjetnost svakom pojedincu. Danas,
kada svi Zzivimo uzurbanim Zivotom, potrebno je ponekad stati, zaboraviti na

brige i malo se poigrati.

3. 1. 7. Interakcija izmedu sudionika

Kao i kod svake drustvene igre, interakcija izmedu sudionika je najbitnija da bi
igra funkcionirala i napredovala. Kod ove igre, igraCi moraju medusobno
suradivati kako bi Sto lakSe i ¢im prije otkrili sljiedecu lokaciju odnosno pronasli
sljedecu karticu. Ukoliko se igra protiv druge skupine igraca, potreba za
medusobnom interakcijom izmedu sudionika svoje skupine jos je veca jer i
kompetentnost raste. Osim te natjecateljske strane igre, sudionici moraju
medusobno suradivati jer ¢e svaki pojedinac imati svoju ideju o sljedecoj lokaciji
ovisno kako interpretira trag na kartici, a isto tako, odradivanje zadataka postaje

zabavnije ovisno o idejama svakog pojedinca.
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3. 1. 8. Interakcija izmedu sudionika i same igre

Interakcija izmedu sudionika i same igre je takva da sudionici odmah na
poCetku igranja dobivaju prvu karticu koja im odreduje daljnji tok igre. Kartice
nisu oznacene niti imaju konkretan redoslijed pa se moze dogoditi da igraci
moraju nekoliko puta proci ulicu ili se vracati ovisno kako Ce otkrivati lokacije.
Isto tako, prva kartica moze im i znatno ubrzati i olakSati igru ukoliko im se
dogodi da su lokacije neposredno blizu. No, tijek igre, u konacnici, ovisi 0

snalazljivosti igraca i njihovoj procjeni.

3. 1. 9. Rezultati i nagrade

Igru moze igrati od 2-10 igraca s time da nije nuzno da igraju jedni protiv drugih.
Igra je jednako privlacna ukoliko je igra samo jedna skupina te im je tada cilj
doci do kraja igre, otkriti sve lokacije i ispuniti sve zadatke. Skupinama je,
izmedu ostalog, cilj biti brzi te pobijediti protivnika. Ne postoji konkretna nagrada
koja oCekuje pobjednike na kraju igre, vec se kao i kod svake drustvene igre,
budi natjecateljski duh te je sama zelja za dolaskom do cilja ono Sto pokrece
igrace umjesto tradicionalne nagrade na kraju igre. Rezultati igre oc€ituju se
pobjednikom, odnosno skupinom koja je prva dosla do cilja ili v.emenom koje je
bilo potrebno pojedincu da odgonetne sve lokacije ukoliko se igra ne igra kao

natjecanje.
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3. 1. 10. Prototip

Prototip igre sastojao se od grube verzije kartica na kojima se s prednje strane

nalazila ilustracija koja asocira na konkretnu lokaciju, a sa straznje strane

zadaci koje je potrebno ispuniti. Zadaci su podijeljeni u dvije skupine:

1. zadaci koje je potrebno odglumiti i slikati od kojih je njih 10 kasnije i

iskoriSteno u finalnoj verziji:

Priblizavanje kometa

Miss Universe

Govor diktatora

Fotografija za osobnu iskaznicu
Tarzan, Jane i majmuni

Stopi se sa okolinom

Pecanje

Modna revija

Tajni agent na zadatku

Sat baleta

Te jos neki koji nisu iskoristeni:

e Yoga polozaiji: Pas koji gleda dolje, svijeca itd.

e Praljudi okupljeni oko vatre

e 6 rukuil? prstiju

¢ Ritual vjestica

¢ Nedjeljno jutro poslije subotnjeg izlaska

e Poredani kriminalci
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2. zadaci koji uklju€uju pronalazak odredenih stvari, osoba,

razgovaranje s prolaznicima, odgovaranje na pitanja:

e Pronaci prolaznika koji je roden u travnju

e Pronaci prolaznika koji kao ku¢nog ljubimca ima nema ni macku ni
psa

e Pronaci prolaznika Cije prezime pocinje slovom ,K*

e Pronaci nekog tko nosi zelenu majicu

¢ Pitati prolaznika koliko je 8x7

e Pronaci prolaznika koji ima i brata i sestru

¢ Pitati prolaznika za autogram

e Pronaci prolaznika koji je stariji od 80 godina

e Pronaci na podu kovanicu

e Slikati nesto zeleno

Druga skupina zadataka nije iskoriStena u finalnom dizajnu zato $to je Teslina
ulica u kojoj je predvideno igranje i testiranje igre prili¢no kratka te u vrijeme
igranja igre mozda nema toliko puno prolaznika pa bi zbog toga i igra predugo
trajala te bi bilo pretesko ispuniti sve zadatke. Osim toga, ne moze se provijeriti
da li su zadaci valjano ispunjeni. Kod prve skupine zadataka, igra¢i na kraju igre
imaju fotografije kao dokaz valjanog ispunjenja zadataka, dok se kod druge

skupine zadataka to ne moze sa sigurnoS$cu reci kao ni dokazati.

Takoder, koriSteni su materijali grupa studenata sa kolegija Dizajn grafickih
proizvoda te su njihova zapaZanja i komentari igraCa primijenjeni na ovoj igri.
Iskoristeni su za uoCavanje eventualnih problema i poteSkoca s kojima su se
susretali prilikom testiranja igre te za sprje€avanje takvih situacija. Studenti sa
kolegija Dizajn grafickih medija u grubo su osmisljavali igru ,Treasure hunt*
odnosno ,Potraga za blagom* koja se takoder bazira na razli¢itim karticama na
kojima se nalaze zagonetke, zadaci, slagalice, rebusi ili pak uputama, slikama
koje se moraju sloziti da bi se otkrila lokacija i slicno, ovisno o njihovim idejama.
Dakako, vjezba sa kolegija se bitno razlikuje od izradivanje cjelokupne igre, no

dijelom smo se susretali sa istim problemima koje je bilo vazno razraditi i rijesiti.
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3. 1. 11. Testiranje i rezultati testiranja

Testiranje se provodilo u Teslinoj ulici 26. travnja 2017. godine sa materijalima
koje su osmislili studenti na kolegiju Dizajn grafi¢kih proizvoda a koji imaju

zajednickih toCaka sa igrom ,Blitz* te su koristeni kao test prototipa.

Neki od problema i opcenitih komentara sa testiranja prototipa te kako su
primijenjeni i rijeseni u igri ,Blitz*:
Komentar: Za samu igru potrebna je karta s ulicom na kojoj bi se moZda

nalazili hintovi s rjeSenjima

RjesSenje: Zbog toga je osmisljena mapa Tesline ulice sa svim lokacijama s
kojima se igraCi susrec¢u te njihovim logotipima i legendom radi lakSeg

odgonetavanja.

Komentar: Zagonetke i rjeSenja bi se trebali nalaziti unutar ¢ovjekova gledista

Rjesenje: Buduci da je Teslina ulica vrlo kratka, igra bi prebrzo zavrSila ukoliko
bi se sve lokacije nalazile unutar vidokruga igraca, no zbog toga je na mapi
ulice jasno oznaceno gdje se koja lokacija nalazi, a na igraima je da povezu
ilustraciju odnosno zagonetku s kartice sa konkretnom lokacijom. Osim toga,
igraCi mogu zadatak sa poledine kartice odraditi bilogdje u Teslinoj ulici pa im je

i s te strane olakSano.

Komentar: Zagonetke bi mozZda bilo bolje raditi u slikovnom obliku, a ne u

obliku teksta

Rjesenje: Zagonetke odnosno lokacije su zbog toga ilustrirane, dok je zadatak

koji igraci trebaju ispuniti prikazan u obliku teksta.
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Komentar: Zagonetke smisljati u samoj ulici

RjeSenje: Zagonetke odnosno lokacije su smisljene u samoj ulici te su direktno

povezane ili sa logotipom pojedine lokacije ili sa djelatnos¢éu kojom se ona bavi.

Komentar: Zagonetke vizualno integrirati u prostor ulice

Rjesenje: Ponovo, iako zagonetke nisu direktno integrirane u prostor ulice
onakve kakve se nalaze na karticama, na neki su nacin povezane sa lokacijom.
Jedini problem sa kojim se igraci ovdje susrecu je mogucnost odgovaranja
jedne ilustracije vise lokacija koje se bave istom djelatnoSc¢u npr. caffe barovi,
no tu igraci imaju moguénost pokuSaja-pogreske koja Cini igru zanimljivijom, a i
same lokacije su $to je jasnije moguce ilustrirane kako ni jedna lokacije ne bi

bila znatno teza od ostalih.

Komentar: Igrac bi trebao moci stvoriti “mentalnu mapu” barem jednog dijela
igre u odredenom trenutku kako bi se osjetio sigurnifim da je na pravom putu i

ohrabrenijim da nastavi igru.

Rjesenje: Igraci u svakom trenutku znaju koliko su kartica rijeSili i koliko im je
jos ostalo, a okvirnom procjenom ilustracije mogu odmah diskvalificirati neke od
lokacije. Npr. ako je igraCu ostala kartica na kojoj se nalazi ilustracija Salice
kave, moze kao opciju za sljedecu lokaciju iskljuciti knjizaru. Isto tako, igraima
je dana mapa ulice na kojoj, ukoliko Zele, mogu krizati lokacije koje su vec¢

odgonetnuli ili one za koje su sigurni da nisu rjeSenja zagonetka.

41



Komentar: Povezanost zagonetki sa ulicom: putem koriStenja iste tipografije

koja je na fasadama, reklamama itd, putem koriStenja istih uzoraka.

Rjesenje: Zagonetke su povezane sa ulicom odnosno lokacijama u njoj putem
logotipa, sliCnosti boja koje se nalaze na karticama i logotipima ili ambijentu
lokacije npr. kartica sa ilustracijom ribe je plavih tonova boje kao i logo
restorana ,Kor€ula“, asocijacijama npr. ilustracija Zzenske torbice asocira na
modne dodatke, kupovinu, ,shopping®, a oznacava butik ,Furla“ u kojemu

glavninu asortimana Cine Zenske torbice.

3. 1. 12. Konacna realizacija igre (izrada/ispis igre)

Nakon odredivanja finalnog dizajna kartica, mape i uputa za igru, materijali su
se pripremili za tisak. Obracena je pozornost da se svi nalaze u CMYK sustavu
boja te da su povoljne rezolucije za tisak odnosno 300dpi. Osim toga, svim
materijalima odredeni su napusti od 3mm kao i marke reza. Kartice Ce se tiskati

obostrano, 4/4, kao i upute i mapa ulice.
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4. ZAKLJUCCI

Realizacija drustvene igre odnosno proces izrade drustvene igre sastoji se od

brojnih koraka od kojih su svi podjednako vazni. Potrebno je usredotociti se na

svaki segment igre od ideje, vizuala, dimenzija, specifikacija, odnosa igraca itd.

kako bi ona funkcionirala kao cjelina. Isto tako, potrebno je prouciti njihovu
povijest te se educirati o vrsti igara, nacinu izrade, koracima izrade itd. Uz to,
potrebno je znati i razumjeti umjetnost i dizajn kako bi igrala obuhvatila sve
sastavnice koje igre moraju imati odnosno bila potpuna. Nakon zavrsenog i
teorijskog i prakticnog dijela rada, potrebno je samo otici u Teslinu ulicu i
zaigrati. Smatram da je svaka drustvena igra dobar nacin povezivanja ljudi,
ucenja i stjecanja novih iskustava. No, ona je i jedan od oblika umjetnosti,
funkcionira samo kada ima publiku i kada je ima tko igrati. Moglo bi se reci da

daje ljudima jednako koliko od njih i dobiva.
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6. PRILOZI

PRILOG 1

http://www.hbo.com/documentaries/marina-abramovic-the-artist-is-

present
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PRILOG 2

DGM Igra

Komenlan testne ive, 26 ranvnye 2017

KOMENTARI NA ZAGONETKE:

A plakat'zagonetka - jasn0, iako se u samcy Tesingg re moZe vided previds golubova.

B plakstizagonetius - prenide kompicrano, dash @ sodar dvaju Cwsla tjela, splash asocis
na forsanu. MoZe 28 ripEdili 58 rsbusam: T + H + undar

C plakatizagonatica - Engleska varzia zagone®e ima prevées asodjacia na stvan kofe nsu
meduscbna povezang

D plakatizagonetka - zagone®a je jasna (dolaz do madh vanjacia u refenpma: svietio,
Zarul@, lampal, no nie @sno treba | se tradit plakat sa 2arubom, wliéna lampa di neéto tome

slémo

E plakatizagonetka - Inslitlul ima puno maih sdjesds, dok e u zagonetki navedena samo
jedng - 30 mode biti Zounjujucs

F plakat/zagonetka - kod zagonatke bi bilo dobro korstiti tipegrati | bogu koju korst &
Radio101

G plakat/zagonetka - pravise se resiorana nalazl u ulcl te bl igradi mogh odustatl, zamient
folografin koja predstavia refak, Rustraciu ko smdbolzia “break” nkako ne konsst,
naznatts da se rack o Good Food restoranuy, tipa rebusom kofl simbalzra dobro + hrana.

H plakatizagonetka - moguéa zagone&a "Opposite of Monday™ jer se alat sa svemrom
nalaz nasuprol ducana pod nazivom Monday, ovako jo prevée komplicirano, Konstig
tpografju shénu kakya se konsli kod samog profaza,

OPCENITI KOMENTARI:

Za samu igru potrabra j@ kara 5 ulicom na kojof bl 5& mo2da nalazil hintol 5
nedenyima

Kordterge 360" fotogradja koje bl clakiale igru

Zagonete | nedenja bi se trebal nafaziti unutar toviekova gledéta
Zagonete bi modda bio bolje radt u slkownom obliku, a ne u ablku teksta
Zagorete smidlat u samoj ulcl

Table sa zagoostcans vizuaino integnratl u prostor ulios
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Igrac bi réhac modi stvartl “mantalnu mapu” barem pdnog diela igre u odradenom
tranutku kako b 58 csjatio sgumipm da je na pravom putu | chrabens|im da nastav
igru - to ne moZema znale bz tesdranja

povezanost zaganetkl sa ulcom: putem koriStena ste tpografije koja e na
fasadama, rekiamama itd, pulem koriteng istih uzoraka

Guodfood, Lovac | Francuski snsting su dak adrese "uprave” na kaoje se mo2emo
cbealiti radh pristanks na suradnju
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