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6DaAaHWDN

5DG SULND]XMH SURFHV GL]DMQD L LJUDGH VFHQR.
namijenjenom za videoigrKleopatrakoja pripada znanstvenbDQWDVWLPpQRP aDQUX
NRQWHNVWX NDR WHPHOMQL SUHGORAWDIN WH QRE OV IXN RMIOLQ
piramide iz Gize. Kroz stilizaciju tih drevnih struktura, postignut je dizajn koji odgovara
IXWXULVWLpNRM HVWHWLFL YLGHRLJUH 3URFHV LJUDGH \
SRYLMHVQLK L DUKLWHNWRW \FN DK/ HREE LLGQWAH-EIMUD FSLLNUHD PVDGY Ut
HOHPHQDWD NDNR EL VH VWYRULR YL]XDOQL LGHQWLWHW N

U prvoj fazi rada fokusim VH QD LVWUDALYDQMH SRYLMHVWL SLUDF
egipatskoj kulturii QDNRQ pHJD VOLMHGL DQDOL]D SULODJRGEH WLK
IDQWDVWEPQR JIHWHR SRKRY LMHVWL L ]QDp BM K M OQHIRS MW BHR Y L
VLPEROL GRELYDMX QRYL IXWXULVWL giNvieneReENOIAdie W NUR |
Zatim opisujen fazu skiciranjai idejpa UMHAHQM D N RIMPIR \BW H.G F MADXY DWMDU D &L
konkretne digitalne realizacieg8 GUXJRP VHIJPHQWX UDGD SDaQMD MH
DVSHNWX PRGHOLUDQMD VFHQRJUDILMiHkdiemR$e WDV DLy XSNUR J |
SURVWRUQL RGQRVL L JHRPHWULMVNH NDU DQovovitd LVWLNH
oblikovanju strukture ko odgovaa narativu igre. 7UHUL VHIJPHQW SRVYHUHQ M
scenografije u programu Unreal EnginkojemseSRVHEQD SDaQMD SULGDMH VW'
NUR] LJUX VYMHWOD VMHQH L ERMD pLPH VH SRVWLAH
Svjetlosni HIHNWL L DPELMHQWDOQL GHWDOML NOMXpQL VX ]L
doprinosi cjelokupnoj estetici igre.

&LOM RYRJ UDGD MHVW NUR] VWLOL]DFLMX L NUHDWLYQX DC
IXWXULVWLPNL L]JJOHG L RVMHUDM RNUXAHQMD NRML QH
drevnom egipatskom arhitekturod HiO L SUXaD MHGLQVWYHQX YL]XDOQX
najpoznatijih civilizacija u kontekstu znanstveh® Q WDVWLPpQRJ QDUDWLYD

. O M X b Q HsdehadrHfipl drevritgipat,Kleopatratehnologija, SketchUp, Unre&hgine



Abstract

The paper presents the process of designing and creating scenography in a digital
environment for the video gan@eopatrg which belongs to the science fiction genre. In this
context, the three famous pyramids of Giza were used as the foundational template for
designing the environment. Through the stylization of these ancient structures, a design that
fits the futuristic asthetic of the video game was achieved. The set design process involves
thorough research into the historical and architectural features of the pyramids, with the goal
of integrating modern technological elements to create a visual identity that mergestthe
and the future.

In the first phase of the work, | focused on researching the history of the pyramids and their
significance in Egyptian culture, followed by an analysis of adapting these elements for the
needs of a science fiction game. | also discuss the history andamg® of Cleopatra. In this

way, historical symbols are given a new, futuristic context through the integration of
contemporary technological elements. Next, | describe the sketching phase and the thought
process of conceptual solutions, which serves bedge between research and the actual
digital implementation. In the second section of the work, attention is devoted to the technical
aspect of modeling the environment using the SketchUp software, where the spatial
relationships and geometric charadtaf WLFV RI WKH JDPHfV HQYLURQPHQW
this phase, | discussed the design of the structure that aligns with the game's narrative. The
third section focuses on the finalization of the environment in Unreal Engine, where special
attention isgiven to creating atmosphere through the interplay of light, shadow, and color,
achieving a deep experience of the futuristic setting. Lighting effects and ambient details are
key to creating an immersive experience that enhances the overall aesthetigare.

The goal of this work is to achieve an original futuristic look and feel for the environment
through the stylization and creative adaptation of historical architecture, which not only
connects modern technology with ancient Egyptian architecture but raiginlgs a unique

visual interpretation of one of the most famous civilizations within the context of a science
fiction narrative.

Keywords: scenography, Ancient Egypt, Cleopatra, technology, SketchUp, Unreal Engine
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1. UVOD

Tri piramide u Gizi PHYyX QDMVODYQLMLP VX L QDMIDVFLQD
GRVWLJQXULPD DQWLPNRJ VYLMHWD ,DNR VX SLUDPLGH
SRIJUHEQLP ULWXDOLPD GUHYQLK (JLSUDQD NUR] SRYLMH\
zavjere koje izazivafl WWDQGDUGQR WXPDpHQMH QMLKRYH L]JJUDGQM

-HGQD RG QDMSRSXODUQLMLK WHRULMD ]JDYMHUH VXJHULU
GD VX |DSUDYR VRILVWLFLUDQH VWUXNWXUH SRYH]DQH V
vanzemaljskogpodrijetla.

Scenografski rad temeljen je na vlastitoj ideji za videoigru pod nazKimmpatrakoja se

oslanja na intrigantnu teoriju zavjere o vanzemaljskom podrijetlu piramida. Ova teorija, koja
GRYRGL X SLWDQMH WUDGLFLRQDOQD WXPDpPpHQMD R JUDC
SRGORJX ]D LVWUDALYDQMH L NUH DdyrafifeQ Rana] dé€ja ior¥ D Q M H
RPRIxXrdije GD VSRMLP YLAH YODVWLWLK LQWHUHVD NDR awil
fantastika i teorije zavjere u jedinstven kreativrojpkt.

1.1. Piramide Gize

6PMHAWHQH QD SODWRX L]QDG ]DSDGQH REDOH 1LC
QDMSR]|QDWLMLP JUDYHYLQDPD DQWLPpNRRMHY XMBWRpXMK @
piramidu (Keopsovu piramidu), Kefrenovu piramidu i Mikerinovu piramidu, ne samo da
SUHGVWDYOMDMX YUKXQDF GUHYQRJ HJLSDWVNRJ JUDGLYV
UHOLJLMH PLWRORJLMH L SROLWLpPNAH LPR QLM LBKARRDYUHH RHb L
PRQXPHQWDOQRVWL SLUDPLGH *L]JH QDVWDYOMDMX LQWUL
]JERJ VYRMH SUHFL]QH L]JJUDGQMH ]JDJRQHWQLK VYUKD L PR

7UL YHOLNH SLUD P Lsb bko*26(08. 42500 @oyiHe@rth.e. Njihova izgradnja

VPMHEWHQD MH QD SODWRX Y@ GPGOWD B QYMEA B L CELRIIDD HSSU R
1LOD 6DPD ORNDFLMD SLUDP4(GDSQDRQH VX X¥MDHURR RGID BUDD]
Nila, gdje sunce zalaziy LPEROL]LUD SUROD] X ]JDJUREQL 4LYRW .DR
PRQXPHQWDOQH JUDYHYLQH QDOD]H VH XSUDYR QD ]DSDGQ

1R RQR 4WR SRVHEQR JEXQMXMH JQDQVWYHQLNH L LQ&HQ]
RYH SLUDPLGH RULMHQWLUDQH 9HOLND SLUDPLGD QDMYF



JRWRYR VDY UadrRama spijidtsy Lsjd\er, jug, istok i zapad s minimalnim
odstupanjem od pravog sjever@a RE]J]LURP QD WR GD MH SLUDPLGD L]JJUL
razvoja suvremenih navigacijskih alata, ta preciznost postavlja pitanja o znanju i tehnikama
NRMLPD VX (JLSUDQL UDVSRODJDOL WH NDNR VX XVSMHOL F

R4 MHGQD RG |[DJRQHWNL NRMH RNUXA&XMX SLUDPLGH *L]H
RVRELWR V SRMDVRP ]JYLMH]GD X VD]YLMH&yX 2ULRQD 2YD
SUHGODA&H GD VX WUL S$iaglavAm @vijezeamal DDLYRI@RY B WRIMDVD plL
VLPEROLpPNL SRYH]XMH JHPDOMVND DUKLWHNWXUD V QHEHYV
MH ELR SRYH]DQ V 2]JLULVRP ERJRP ]JDJUREQRJ 4&LYRWD D
IDUDRQ QDNRQ VPUWL S XWX bhdruRhignd. ]YLMH]GH RVREL

Slika 1. Poravnanje piramida s Orionovim pojasom

Primarnasvrha piramida bila jda V@D R JUREQLFH ]D HILSDWVNH IDUDR(
NRML VX SUHPD YMHURYDQMX (JLSuUDQD QDVWDYOMDOL aL
QDMVWDULMDOuL YQDWMYHHU@DRGBHW|DLIDUDRQD .HRSVD .KXIX GI
pripadala njegovom sinu Kefrenu (Khafre), a Mikerinova piramida megmukuMikerinu

OHQNDXUH 2YH SLUDPLGH QLVX ELOH VDPR PRQXPHQWD
IDUDRQVNH PRUL ERADQVNRJ VWDWXVD L YMHpPQRJ aLYRWD

Unutar piramida nalaze se komplicirani sustavi prolaza, grobnih komora i podzemnih odaja.
OHOLND SLUDPLGD QD SULPMHU VDGUAaL WUL JODYQH NRP!
i Kraljevu komoru, od kojih je potonja hamijenjena za faraonov sarkofagprOhlazi ikomore

PHVWR VX L]JJUDYyHQL V QHYMHURMDWQRP SUHFL]QRauXx X] >
blokovaod kojjhsuQHNL WH&aNL L GR WRQD



,]JJUDGQMD SLUDPLGD RVWDMH MHGQR RG QDMYHiULK SLWDQ
teoriji L]JJUDGQMD MH XNOMXpLYDOD VWRWLQH WLVXi{iD UDGQLN
NRML VX JUDGLOL SLUDPLGH NRULVWHUIL VXVWDY UDPSL L S
EORNRYD NRULAWHQLK X L]JJUDGQML SNHDNJL LPVRAIGIDE INYRDULLY
QDSUHGQLMH WHKQLNH QHJR &0B\R nésiyradStHovarilaSiR Yrath HV W\
UD]O LtpdrijahtaP] DY MHUH X NRMEK pNKAVMNKEE VXJHULUDMX GD VX SLI
SRPRiU YDQJHPDOMVNH WHKQRORJLMH 3UHPD WLP WHRULMI
suGD VX GUHYQL (JLSUDQL LPDOL SULVWXS ]QDQMLPD NRMD
QLVX SULXYDINDHEHPVNLP NUXJRYLPD RQH L GDOMH IDVFLQ!
PLVWLFL NRMD RNUX&XMH SLUDPLGH *L]H

1.2.Kleopatra

Kleopatra VII, posljednja vladarica Ptolemejskog Egipta, jedna je od najpoznatijih i
QDM]DIJRQHWQILMDRWLPNRR VYLMHWD 1MH]JLQR LPH RVWDC
SROLWLpPpNX OXNDYRVW .OHRSDWUD MH Ebiale Gid@dHNR YLA&
VSRVREQD SROL WD YROSGRSORPOWVDPpXYDWL QHRYLVQRY
u vriieme kada je Rim postajao globalna sila.

.OHRSDWUD MH godtgpl. QipXRMBRDOMHYVNRM RELWHOML 3WROHF
MH YODGDOD (JLSWRP QDNRQ $ O RinlonizQk@llndstije, HK@opdtRid DR [
MH QDVOLMHGLOD PMHADYLQXDNRBp NH L HUILLGGDD VOQWNH L QX B WS
XJODYQRP RGYRMHQD RG GRPDULK HJLSDWVNLK RELpDMEL
prethodnih vladarat ELOD MH SR]QDWD SR WRPH awR MH SUYD L] \
HILSDWVNL MH]LN L RWIDXRD WQRRYHFRPLVWRRMHLIPH MH ]DGF
naroda.

.OHRSDWUD MH GRa@giiné€pbDn.&wdoM et B/godinisl, iHakon smrti svog oca
SWROHPHMD ;,, 3UHPD HJLSDWYV3RWjimR EratprdRioeneendDOD MH
V. NRMLP VH pDN L IRUPDOQR YMHQpPDOD NDNR EL ]DGUAD
]DMHGQLpPpND YODGDYLQD EU]JR VH SUHWYRULOD X ERUEX ]D
protjerivanjem iz Egipta



Slika 2. Reljef Kleopatre iz Horusovog hrama

-HGDQ RG QDMYDAQLMLHK LYRQXWERDRE LR WRSBPWWED MH X (.
&H]DU MHGDQ RG QDMPRUQLMLK OMXGL X 5LPVNRM 5HSXEO
OHJHQGL VPMHOR VH XaXOMDOD X &H]DURY NDPS VPRWDAQI
Kleopatrina vezav & H]DURP QLMH ELOD VDPR OMXEDYQD YHO L S
Cezaru sina,&HIDULRQD pLPH MH RMDpPpDOD VYRMX SR]JLFLMX X ({
jednog dana Rimsko Carstvo i Egipat ujediniti pod vladavinom njezinog sina. Nakon
Cezarwog ubojstva 44godinepU Q H .OHRSDWUD MH VNOR#Suafplx MR& MH
V ODUNRP $QWRQLMHP MHGQLP RG QDMLVWDNQXWLMLK UL
XEU]JR MH SRVWDOD URPDQWLpPQD D .OHRSDWUD MH V QM|
zajednoVX SRNXaDOL VWYRULWL PRUQL VDYH] NRML EL RPRJX
rimskom utjecajul 31. godinipr.n.e. dogodio se sukob koji je kulminirao bitkom kod Akcija

te rezultirao porazom Klgmatre i Antonija. Nakon poraza, Kleopatra i Antonije povukli su se

X $OHNVDQGULMX .OHRSDWUD MH SUHPD OHJHQGL L]Yyual
LDNR SRVWRMH L GUXJDpLMH WHRULMH R QMH]JLQRM VPUWL

PremdaQH SRVWRML LJ]UDYQD SRYH]DQRVW L]JPHyX .OHRSDWU
XNRULMHQMHQL X SRYLMHVWL L VLPEROL]JPX GUHYQRJ (JL
IDUDRQVNH PRUL Y MH p QtRiye\kho lposljetigjd Jddisrida EDiptd) hhR&Gdn
RpXYDWL L LVNRULVWLWL WR QDVOLMHYH NDNR EL RMDpDOI
sve dominantniji. Piramide su, dakle, bile dio kulturnog okvira koji je oblikovao Kleopatrinu
vladavinuiQDpPpLQ QD NR ML shoft uloQuikadlasaortkaN L U D O D



1.3. Hijeroglifi

+LMHURJOLIL VX GUHYQR HIJILSDWVNR SLVPR NRMH VH N

JRGLQD SU Q H GR VWROMHUD 6DVWRMH VH RG VOL
VORJRYH LOL SRMHGLQDPpQH JODVRYH DXNOGMEKVPWM® iLVXHWCH
DGPLQLVWUDWLYQH L XPMHWQLpNH VYUKH +LMHURJOLIL V
KUDPRYD L JUREQLFD WH SLVDOL QD SDSLWHAXhdaLSUDQL
boga mudrosti i pisanja.

+LMHURJOLIVNR SLVPR ENOWLWK ILDRTH WO VIOLRMAIHQ RQODNRY D
NRULVWLOL SLvDUL L VYHUHQLFL ,DNR VX JD NDVQLML *U
KLMHURJOLIL VX SRVWDOL |IDERUDYOMHQL VYH GR RWNULUC
RYRP R W N Ouski Xnandiverik Jedfrancois Champollion uspio je 1822. godine

GHaALIULUDWlL KHMHURWXYIRHLR YUDWD ]D UD]J]XPLMHYDQMH H

1.4.Drevna egipatska arhitektura u videoigrama

Jedan od najpoznatijih primjera egipatske arhitekture u videoigrama je Aesigasin's

Creed posebno u igiissassin's Creed Origins2YD LJUD QXGL UHDOLVWLPDQ SU
PtolemejaV GHWDOMQR UHNRQVWUXLUDQLP SLUDPLGDPD X *L]L
PRJX LVWUDALYDWL XQXWUDAQMRVW RYLK YHOLpPpDQVWYHQ
2VLP UHDOLVWLPQR SULND]DQLK LJDUD SLUDdstverb VX pHV'
IDQWDVWLPQLP LOL DYDQWXULYVWahih\Raided kpfero Rpiranfide 3ULP M
SULND]DQH NDR PLVWLpQD PMHVWD LVSXQMHQD ]JDJRQHWN
2YH LJUH pHVWR NRULVWH HJL S D Wg/zNa#jaS skiverh bGdgdtdtaizaR VL P E |
StargatelUDQaL]D QD NRMRM VH WHPHOMLOD QHL]GDQD YLGHR
drevne vanzemaljske tehnologije. Piramid&targate VY LMHWX VOXaH NDR VYHPL
EURGRYL YDQJHPDOMVNLK *RD XOG WHKQRORANL QDSUHG
drevnog Egips.

10



Slika 3. Piramida kao svemirski brdstargate

2. Koncept scenografije i hspiracija

S3RVWRML RpLWD SRYH]DQRVW L]PHYX dbdigbmb@uHUD YLG
VWYDUDWL SURVWRUH , GRN GL]|DMQHUL LJDUD PRJX SXQ
prostora od arhitekata, ne moraju slijediti sva arhitektonska pr&#aG XuL GD SURVWRU
VWYDUDMX QLVX JUDYHQL RG FLJOH LPDﬁWHUD YHO VX SR

Glavnimi e FLOM RYRJ UDGD VWLOL]DFLMRP SRVWLUOL IXWXUL
prilagoditi ih konceptu videoigr&leopatra ,QVSLUDFLMX VDP SURQDA&aOD X SF
zavjere koje sugeriraju da su piramide vanzemaljskog podrijetla te da su dio napredne

tehnologije.

=DA4WR .OHRSDWUD" 1MH]LQR LPH NMeha@endgHgiRta a@iaNeS UH SR
prva povijesna figura koja mnogima pada na pamet pri spomenu tog razdoblja. lako su piramide

X VWYDUQRP VYLMHWX L]JUDYHQHaRRRHQMDR RIUPRBWIL MM VC
koji ih povezuje 8 LJUL GROD]DN .OHRSDWUH QD YODVW LVSXQMN
SLUDPLGH L]YRUQR VimaJe yrdj@thake kdy supovezde s Kleopatrom

bLPH VH QDJRYLMH AWDD HYER WeGiGLE@igr D N

.OHRSDWUD MH X RYRP NRQWHNVWX REHI(iDQ D WLIXQMLFD

koje posjeduje znanjg GUXJRJ VYLMHWD L WDMQH VYHPLUD .OHRSI
PRYMHpPpDQVW ¥aa®a IDV Y ME ]WQP XORJD MH SUHVXGQD X RWNC
PRA4H SURPLMHQLWL EXGXUQRVW pRYMHpPDQVWYD 2YDM VS

1 Schell, Jesse. The Art Game Design: A Book of Lenses. USA, Florida: CRC Press, 2008., s86%68prevela:
.RYDpHYLO $QD ODULMD

11



GDMH LJUL MHGLQVWYHQX YL]JLMX X iNBUMIBamh darsuSdapREO RV W |
jedno te isto.

3 'RN MH VYH X YDaAHP VYLMHWX SURSRUFLRQDOQR YD&H
laktoviili AW URPL aﬂaLULUL ’

U stvarnom svijetu piramide suY H i Horavnate 8 ]YLMHAayHP 2ULRQima RGQRV(
zvijezdamaOrionova pojasaKeopsova piramida je ravninisa zvijezdom Alnitak, Kefrenova
piramida & zvijezdom Alnilam,a Mikerinova piramidasa zvijezdom Mntaka Zbog bolje
kompozicije i estetikeodlu p L €aBpozicije piramida prilagoditi tako da sam fiostorno
SULEOLALOD DOL VDP WDNRYHU SRN X a Dpozizij&na pirbrifida. AW R Y L

Slika4 =YLMHayH 2ULRQD

2 Schell, Jessélhe Art of Game Design: A Book of Lens@6$ )ORULGD &5& 3UHVYV VWU SUHYH
Ana Marija

12



Slika 5. Pozicija piramida

Prva ideja bilge napraviti originalne piramiddNRMH QLVX SRYH]DQH V RYLPD X |
NUR] LVWUDALYDQMH L UDJUDYLYDQMH NRQFHSWD ]D LJUX |
bazuoko koje bi gradila scenografiju. Inspirirana idejom da su piramide zapravo deminapr
tehnobgije, vizualiziralasaTlRNUXaHQMH JGME L\RX QROFBH) HG EDRMBAND p X QD O
LIUDYyLYDOD LGHMQX VNLFX |]DPLAOMDOD VDP SLUDPLGH
VYDNRGQHYQRJ ©RgpQEMEDDRODNR VX 5$0 AFHHR/RWILLM D U B UR N
SORpDuUStthti NRMH VX PL SUR&GOH NUR] PLVOL WH VDP RGOXpL

mogle imati ekvvalentne uloge na ovom vanzemaljskom sup&fDpXQDOX

Slika 6. Idejna ski@a

Na slici 7 prikazane su piramide s geometrijskim uzorcima i linjama 8BdgHGVWDYOMDM X
NDR 8WR EL YLGMHOL QD VYDNLGD&aQMLP PDWmat&ifaP SORpD
NRML WDNRYyHU HPrdmdédu v PAWHEBHWHORV WD UDYQRM SRYUALQL
NRPSRQHQWDPD VWYDUDMXuUuL FMHORNXSQL SUL]JRU NRML S

13



Kao inspiraciju za pava L GXJ R sBrasikD jedneklaV L pRDHW LPQH SORpPpH QD NRM
linije, RGQRVQR YRGLpL UD]QL XWRUL drfjgbSRY L

Slka7. ODWLpQD SORpD

8 RYRM ID]L YHU VDP RGDEUDOD SDOHW-X ERRMD V]DP L\WLCDGX (
GDOMQMX LQVSLUDFLMX QDL&aOD VDP QD V@MW PH RE.LRIANCDNVR)
usmjerilo u razvoju vizualnog koncepta. Plavi i cijan tonovi posebno su mi odgovarali jer se

pPHVWR SRYH]XMX V IXWXULVWLpPpNRP HVWHWLNRP L WHKQRC

Slika8. 8]RUDN YRGLpD L SDOHWD ERMD

14



Slka9. 9RGLpL L pLSRYL L]JEOL]D

8 VOMHGHURM ID]L UDJ]PLAOMDOD VDP R PRJXULP SRYH]QLFD
GD .OHRSDWUD QLMH ELOD RGJRYRUQD |]D JUDGQuX SLUDPL
X NRQWHNVWX LJUH YL]XDOQR SRYH]DOR ,VWUDaxXxMXuL KLI!
LIUDYQR SRYH]DQL V .OHRSDWULQLP LPHQRP L WLWXORP
PRGHOD pLPH VDP VWYRULOD VLPER @ukpeaXewnkthXKad]PHY X Q
Brugsch u svojoje knjizi Thesaurus inscriptionum ggptiaerumpreveo skupinu hijeroglifa i

naveoQ MLKRY R: Fih®dgoHd@dd Bleopatra who is beloved of her faﬂer

Slika10. + LMHURJOLIL 37KH JRGGHVV &0OHRSDWUD ZKR LV EH

2VLP KLMHURJOLID RGOXpLOD VDP VH NRULVWLWL L $6&,
,QIRUPDWLRQ ,QWHUFKDQJH RGQRVQR ELQDUQLP NRGRP
SRYH]DOD .OHRSDWUX L SLUDPLGH .RULVWHlineh6rdz,, WDEO|
binarnih kodova kojsamprimijenila QD PRGHOH SLUDPLGD 2VLP QMHQRJ |
XNOMXpLWL L LPHQD ]JYLMH]GD V NRMLPD VX SLUDPLGH SRL
X PRGHOX YLA4H QLMH YMHURGRVWRMQRRYWD P U&H®RWHBRORR
povezanostazviieay H P

Kleopatra | 01001011 01101100 01100101 01101111 01110000 01100001 01110100 01110010 0110
Alnitak 01000001 01101100 01101110 01101001 01110100 01100001 01101011

Alnilam 01000001 011011001101110 01101001 01101100 01100001 01101101

Mintaka 01001101 01101001 01101110 01110100 01100001 01101011 01100001

8 Brugsch, Heinrich KarlThesaurus Inscriptionum Aegyptiacarunt86$ -X&4QD .DUROLQD 1DEX4BUHVYV \
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2.1. Koncept videoigre

VideoigraMH RVPLAOMHQD NDR DNFLMVNL QDVORY V RWYRU
NUHWDWL L] SHUVSHNWLYH SUYRJ LOL WUHUHJ OLFD V PRJ>
SXWHP XQDSULMHG GHILQLUDQRJ SUHpDFD ,IDJMMDMMKUQDPLM
SRWSXQX NRQWUROX QDG L]JOHGRP VYRJ OLND a8WR MH NO
OHyX RSFLMDPD SULODJRGEH OLND QDOD]H VH YLVLQD VSF
NDUDNWHULVWLNH OLFD W pkwdalimnéijd. QD OLFX L WLMHOX L (

1DNRQ NUHLUDQMD OLND LJUD ]DSRpLQMH VFHQRP NRMD
narativ. Po uzoru naasloveV ORF @D QUDD ]JDSRPLQMH UD]JLQRP REXNH JG
s osnovnim kontrolama za kretanjeheR U L eeVDKD@OMWHD L YMHaAWLQD 3R |]DYU&H
LJUDp XOD]JL X JODYQL QDUDWLY LJUH JGMH NUR] L]YUADYD(
QHSULMDWHOMD SRGLAH UD]JLQX \oydpdkEndIL NYIM H AGDRADLDADD S U |
segment igre smatisedizajnomnivoa L ULMHpPLPD :H&WH &WRH®IJDMQHU QL
MHVW UDVSRUHYLYDQMH DUKLWHNWXUH UHNYL]JLWD L L]D]F
AWR ]QDpL RVLIXUDWL RGJIJRYDUDMXUX &da& &rhifex itbppfeRY D L\
VYH RVWDOH HOHPHQVﬂ—BH\IMIM\L\ApFLQY\!—UDBEEJD(RQJDJO(Q'RJ NODVQ
SUXAaHQD SRWSXQD VORERGD X REOLNRYDQMX OLND SUHPD
NUR] LJUX L UMHaADY®SQIWXS O MDLMD]AQUPIDPH YUVWH RSUHPF
NRULVWLWL SUHPD YODVWLWRP VWLOX LJUH &WR VH WLEL
ERULODpNH YMHAWLQH X] PLQLPDOQH HOHPHQWH J]QDQVWY

5DGQMD LJUH VPMH&GAWHQD MH X GUHYQL (JLSDW ]D YULMHP
OLND LJUDp SUHX]LPD XORJX SOMDpND&D JUREQLFD NRML
PLVLMX NRMX QH PRa4H RGELWL 6FHQRGUOLLYRD RYR] NBRGD
SUROD]L NRML LDNR QLMH NUDMQML FLOM SUHGVWDYO
QDSUHGRYDQMH WLP QLYRRP LJUDp RWNULYD GD SLUDPL
.OHRSDWUD NRMD LPD N O &Katalatorta@awjhxadjeSULpL SRVWDM

lako model piramida u ovom radu prikazuje samo njihov eksterijer, unutar igre piramide
posjeduuL LQWHULMHU NRMHP LJUDp PR&H SULVWXSLWL VDPR
LIJUH SRYUa&ale DWLhQ® Havenajd pijeskom, a piramide su prikrivene

4 Schell, Jessélhe Art of Game Design: A Book of Lens@6$ )ORULGD &5& 3UHVYV VWU SUHYH
Ana Marija
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naprednom tehnologijom. Tek u kasnijem dijelu igre, uz KleopdMrD R NOMXp SLUDPL

aktiviraju i otkrivaju svoju pravu formu.
3. Modeliranje u programu SketchUp

Kao primarni alat za izrad@D scenografije za videoigrileopatrg koristila sam
SURJUDP 6NHWFK8S 2YDM SURJUDP PL MH RPRJXULR LQWX
]DKYDOMXMXUL AaLURNRP UDVSRQX DODWD ]D SUHFL]QR PR
VDP UD]OLPLWH | XaQakFeirahjd détdljidilfFE BSOS D SLUDPLGD L.QMLKRY
6NHWFK8S PL MH WDNRYHU RPRJIJXULR GIRLMHELORPNIO KX hC
SRVWL]|DQMH ILQDOQRJ GLIDMQD NRML UHIOHNW.LUD IXWXUI

3.1.SketchUWo

SketchUp je softver za 3D modeliranje koji se koristi za stvaranje i oblikovanje
UD]JOLPLWLK YUVWD WURGLPHQ]JLRQDOQLK PRGHOD RG DUK
SURL]YRGD 3URJUDP MH SR]QDW SR LQWXLWlatih@aRPPMRULVQ
RPRIJXUXMH L SRpHWQLFLPD L SURIHVLRQDOFLPD GD EU]R |
PRIXUQRVW UDGD V SUHFL]QLP PMHUHQMLP platibinfe 3D ELEOLR
:DUHKRXVH .RULVWL VH ]D DUKLWHNWXlizin prostei® eaL |[DP G

videoigre.

SketchUp je razvijen 1999. godine od strane tvrtke @Last Software kao jednostavan i intuitivan

alat za 3D modeliranje, namijenjen prvenstveno arhitektima i dizajnerima. Njegova
SRSXODUQRVW EU]JR MH UDVOD JERJ ODNRUH dfRé&imaWHQMD
Godine 2006. Google je preuzeo SketchUp kako bi ga integrirao u Google Earth,

R P R JDXMiD kbXdinlcima stvaranje i dijeljenje 3D modela zgra@adine 2012. Trimble

Navigation otkupioje 6NHWFK8S RG *RRJOHD @@mVWBpe@NeMXiuL V

prograna.
3.2. Modeliranje

ORGHOLUDQMH VDP |DSRpHOD SRVWDYOMDQMHP SUDYR!
SRYUALQD PDWLPpQH SORpPH QD Npokt@blkantpoGeBt® Pri Btv&ariuD P L G H
SRYUBIMYRK GUXJLK REOLND L SUHGPHWD YDAQR MH XYLMHN
EL VH LIEMHJOH SRJUHANH L SMIRRPAHDFDNH XPPRGEOE UO DR \G
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plone300P DOL VDP NDVQLMH SULODJRGL GPREPRADQ WD NRXVI |
L S R Yp&desilisamvisinu i debljinu plohe kako hidobila bazu za piramide.

Slika1l. 3BRYUALQD

Nakon ta@a umetnula sam sliku tlocrta piramida iz Gize preuzetu s Google-Bak#ko bih
SUHFL]QR SUHQLMHOD QMLKRY PHYXVREQL RGQRV YHOLpPLQ
HFUWDMYT 3UL XQRVX VOLNHUDOSSRJOBB JfS\ROV/NARDF L O R WD D
SURJLUQD 1DNRQ 4WR VDP R]QDpLO DaS®Rddrafijudath L YHOLpPLQF
REULVDOD LLUDNOMXPHGH FEDWLP V kéji Q DjéddoNhaggH NYDGUDW
piramide, repozicionirala kakoiISREROMA&ADOD YL]XDOQX UDYQRWHaX

Slika 12. Umetanje Google Earth slike Slikal1l3. SUHGYLYHQD Sd]LFLMD SLUL

6 O M HeGketrdékibio napraviti piramide. U ovoj sam faRGOXpLOD GHWDOMQR PRC
jednu piramidu te ju grupirati i pretvoriti u komponentu. Zatim sam ju duplirala i-novo

SRVWDYOMHQX SLUDPLGX RGUHGLOD NDR MHGLQViWYHQL S
piramida PRJX |DVHEQR XUHYyLYDWL L PLMHQMDWL EH] GD WR X

postavila druge dvije fDPLGH NDR 3SODFHKROGHUH’

NDNR EL VH
modeliranju.
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Slika 14. Okvir piramida

Svaku od tju piramida, kaoL SRYU&aLQX VPMHVWLOD VDP X JDVHEQH
QDYLIJDFLMX WLMHNRP NDVQLMLK ID]D LJUDGH PRGHOD .RU

YLGOMLYRA&AUX REMHNDWD a48WR GRSULQRVL SUHJOHGQLMHP
tijekom moctliranja.

Slika 15. Slojevi

Nastavila samV GHWDOMQRP L]JUDGRP SLUDPLGD NUHLUDMXiUL NF
YL]XDOQL DVSHNW L VSULMHpPLWL GD L]JJOHGDMX SORA&QR

SUHWYRUHQ X NRPSRQHQWX .RPSRQHQWH VDIPYBR]LFLRQL
NRSLUDQMH SULODJRYyDYDQMH YHOLDpL QdraknasEaRdj NrBENiNDNR E
SLUDPLGH 8 SURFHVX LJUDGH NRPSRQHQWL NRULVWLOD \
HURWLUDMY MSURPMHQD YHOLDpL @hidu sanp pbRijéfila dDiQdijeth SR R V|
NDNR ELK SRVWLJOD GLQDPLpPQLML REO Isin HodalR @MW Q X VOR
X]RUDN QD UXERYH WDNR &WR VDP MHGDQ WH LVWL NRSLUL
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Slika1l6. 3BRpHWDN PRGHOLUDQMD SRYU&LQH SLUDPLG

Na prvoj sam strani piramidesvaki modelirani element najprije kopirala i postavila uz
SLUDPLGX 5D]ORJ |]DaWR VDP RGPDK PRGHOLUDOD LJUDYQR
MH QDJLE VDPH SRYU&A4LQH QD NRMHP VX VH WL HOHPHQWL
proces, KOMRQHQWH VDP LJUDYyLYDOD GLUHNWQR QD WRM SRYUa
sam postigla reljefni izgled i prilagodila ih nagibu piramide.

Slika 17. Modeliranje stranice piramide

Nakon toga, elemente saMRSLUDOD L SRVWDYLOD QD RVWDOH VWUDQ
DVLPHWULMX D LVWRYUHPHQR ]DGUADWL YL]XDOQX UDYQR
NDNR EL VH SRVWLJDR aHOMHQL VNODG L]PHYX GLQDPLNH 1
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Slika 18. Modeliranje drugih stranica piramide

60OMHGHUL NRUDN ELR MH LQWHJULUDQMH ELQDUQRJ NRGD
slovo Klegatrimma LPHQD 'HYHW VORYD UDVSRUHGLOD VDP SR VWU
GYD NRGD QD WUL VWUDQH L WUL NRGD QD MHGQX VWUDQX
EL VH |DGUabDOD DVLPHWULMD DOL L RVLJXUDOD YL]XDOQD

Slika 19. Binarni kodovi na stranici piramide

Nakon toga, u SketchUp sam unijela sliku hijeroglifashfQDpHQMHP 37KH JRGGHVYV
ZKR LV EHORYHG RI KHU IDWKHU" 6WYRULOD VDP RGYRMHQ.

x-UD\ SRJOHGDT L DODWD ]D FUWDQMH SUHFL]JQR VDP SUHV(
sam za dupliciranje lifa kako bih stvorila reljef za bolju vidljivost. Nakon toga, uklonila sam
originalnu sliku, prilagodila dimenzije i visinu plohe te ju pretvorila u komponentu koju sam

pozicionirala pri samom vrhu jedne od strana piramide.
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Slika 20. Precrtavanje hijeroglifa

Model prve piramide bio je finalizirastodatkom plohe s hijeroglifimd@iramidu sam grupirala

i pretvorila u komponentu, zatim sam je dvaput duplicirala. Duplicirane piramide sam
razdvojila i definirala kao jedinstvene objekte kako bihimmagld LODJRGLWL YHOLpPLQ:
]QDpDMNH 3RVWDYLOD VDP LK QD ,Rdirbiat $riestlaJuHAs8bRec Q L K S
VORMHYH |]D ODNaxXx PDQLSXODFLMX L RUJDQL]DFLMX PRGHO

Slika 21. Gotovi modeli piramida
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Slika 22. Detaljni prikaz stranice piramide

'RGDWQH NRPSRQHQWH NRMH VDP NRULVWLOD ]D XUHVyLY]I
SRVHEDQ VORM L SRVWDYLOD LK NDR QHYLGOMLYH NDNR E
SUL UXFL X VOXpDMX SRWUHEHS UWDNRL PDYDSRWHODPRGM QL
NRPSRQHQWL QD SRYUaALQL PDWLpPpQH SORpH 3R X]JRUX QD
HOHPHQWH NRML UH NDVQLMH SUHGVWDYOMDWL YRGLpH EI
napomenuti da ti elementilnVX YMHUQL SULND]L VWYDUQLK WHKQRC
VWLOL]JLUDQL L SULODJRYHQL ]D SRWUHEH NRQFHSWD

Koristila sam ala¢ za crtanje i '‘povuci i gurni' kako bih oblikovala komponente, a za precizno
dupliciranje koristila sam alat za pomicanje uz pritisak tigk€RL koji RPRJXuUDYD
GXSOLFLUDQMH SR RVL L SRPDaH X RGUADYDRNRRRHGAQRV \
GD ]JDGUALP NXW SRG NRMLP VH QDOD]JH NRPSRQHQWH NRMI

dodatno naglasila organiziranost i strukturu pri modeliranju.
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Slika23. 3SRpHWDN L]JUDGH HOHPHQDWD QD SRYU&LQL PDYV

.DNR ELK RODN&DOD SUHJOHG PRGHOD NUHLUDOD VDP QHN
SRVWDYOMDQMH NDPHUH X XQDSULMHG GHILQLUDQH SROR?Z

Slika 24. Scene

SRYUALQX PDWLpPpQH SORpH GRYUALOD VDP LIJUDGRP QHNROL
bazirani suna jednp komponentkoja je duplicirara Y L & Ha, 8a% Wzupci koji se nalaze na

EDJL SLUDPLGD L QD SORaQLP HOHPHQWLPD ]DPLAOMHQLP
VDP L HOHPHQWH VOLPpQH RQLPD QD SLUDPLGDPD NDNR EL
SRYUEGLQH L NRPSRQHQWL I®RjW unutal¥ scénbgréfije Vivdopbridgdd NR
FMHORNXSQRP GRMPX PDWLpPpQH SOR pdddathBar8 lihiplkhaRihG LM HO |
kodova koji predstavljaju imena zvijezda s kojima su piramide poravnate u stvarnom svijetu.
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6D VYLP RYLP HOHPHQWLPD WORFUWQL SULND] PRGHOD V
S CeRuz stilizirane ralike kako bh naghsila da se ne radi o ljudskoj tehnologij Y HuU R

vanzemaljskoj.

Slika 25. Finalizirani model

Slika 26. Tlocrt finaliziranog modela

3UL |IDYUAHWNX PRGHOLUDQMD QDSUDYLOD VDP QHNROLT
S R J U H anépavilro Lporavnate elemente. Ako neka ploha nije bila pravilno zatvorena,

ispunilasamjeSRPRUX DODWD |]D FUWDQMH 8 VOXpDMX GD MH OL
SDAOMLYR VDP R]QDpLOD VYH ]DKYDUHQH SORKH L SURPL

SUHJOHGDOD FLMHOL PRGHO XNORQLOD VDP YLADN NRPS

6YH HOHPHQWH JUXSLUDOD VDP 1

VORMHYD X SURMHNWX
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QDYLJDFLMH XQXWDU PRGHOD 9RGLpL VX JUXSLUDQL X YL
tekstura mogla preciznije manipulirati majgima i izbjH iMHG QROWp PHYy X HOHPHQW!

Slika 27. Prikaz finaliziranog modela iz jedne scene

3.1. Teksture i materijali

Funkcija dodavanja tekstura i materijala u SketchipRPRJXUXMH NRULVQLF
SRYUALQDPD PRGHOD GRGDMX U HIDI®INVWH. p (RHUPNDWVHANL L EDAR AV
NRULVQLFL PRJX SULPLMHQLWL JRWRYH PDWHULMDOH L] EL
$ODW RPRIXUXMH SULODJRYDYDQMH ERIMAH VHIORWWLEH &F
LJIJOHG SRYU&ALQD SRSXW GUYD PHWDOD VWDNOD LOL GUX
YL]XDOQX SUH]JHQWDFLMXQRRIEHR QDUIHPOQNV WD p®H W DR

3-HG®QIG pHVWLK JUHaADND SUL GLIDMQLUDQMX YLUWXDOQR
RGJRYDUDMXuRM PMHUL SRSXW WHNVWXUH FLJOH QD ]JLGX
koje su premale. Osigurajte tiksture koje koristite odgovaraju razmjeru tekstura iz stvarnog
VYLﬂHWD’

.DNR ELK SRVWLJOD IXWXULVWLpPNL L]JJOHG PRGHOD X VNOI
RGJRYDUDMXuUuH WHNVWXUH NRMH VDP NRULVWLOD QD SLUI
ULMHp SUL SUHWUDALYDQMX ELOD MH WWRBOHYN SRIYNRBLE

5 Schell, Jessélhe Art of Game Design: A Book of LenseB6$ )ORULGD &5& 3UHVYV VWU SUHY
Ana Marija
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L]JIJOHGDOR aWR SULURGQLMH L NYDOLWHWQLMH )RNXVLU]I
uzorkom odgovarax WHPL 2GDEUDOD VDP X]JRUDN VWUXMQH SORD
VWUDQLFH SLUDPLGD 7HNVWXUH VDP XYHOD X 6NHWFK8S S
VDP SULODJRGLOD QMLKRYPRFRIOL OL@QXWD Q XK MRDUDWH EHRRVWMHH S
SULODJRYHQL PDWHULMDO QD GUXJH XQdstV QDB XWHHNG/QVDPH-
izgled.

Neki dijelovi modela ostali su jednobojni jesam ihu Unreal Enginai preuredila kao
materijale] D HPLWLUDQMH VYMHWOD GRN VX YUKRYL SLUDPLGD
9RGLpL QD SRYU&GLQL PRGHOD NRULVWH LVWH PDWHULMDOF
QD SRYUALQL PDWLPpQH SORpPH LPD PHWD O Q Xnalsdd MW W X U X
elementi primijenila teksturu pijeska visoke rezolucije, preuzetu sa str&alyHaven
THNVWXUD MH SUHX]JHWD X . GLIX]QRM UH]JROXFLML L SUI
ostatkom modela.

Slika 28. Finalizirane teksture i materijali

7TDNRYHU VDP NRULVWLOD WHNVWXBdyHaVeEnPzd @&aljeSid H X]H W I
SLUDPLGDPD RGQRVQR QD SORpL V KLMHURJOLILPD .RUL\
NDNR ELK L]JEMHJOD MHGQRERMDQ L SOR&DQ L]JOHG PpLPF
UDJ]QROLNRVW X SDINNWD]P B®RY GHWDOML X WHNVWXUDPD L
Schella:3yDN L X JRWRYRP SURL]J]YRGX PRUDWH SDAaOMLYR RG|
QHNROLNR GHWDOMD QD SUDYLP PMHVHWLPIDIRPEAHP RRU®L WI
ERJDWLML QHJRWR |IDSUDYR MHVW

6 Schell, Jessélhe Art of Game Design: A Book of LenseB6$ )ORULGD &5& 3UHVYV VWU SUHY
Ana Marija
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Slika 29. Detaljni prikazteksturagornjeg dijela piramide

Slika 30. Detaljni prikaz tekstura donjeg dijela piramide
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Slika31l. . RPSRQHQWH PDWLpPpQH SORpH

Slika32. . RPSRQHQWH PDWLpQH SORpH
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3.2.Dodavanje terena

SketchUpQXGL QHNROLNR DODWD |D GRGDYDQMH WHUHQD I
i prilagodljivih krajolika. Korisnici mogu koristiti alapt S M H & paDzCadNt§rengdje mogu
UXpQR PRGHOLUDWL L REOLNRYDWL SRYUAL®QH NRWQMWXUDL
RPRJXUXMH JHQHULUDQMH WHUHQD LUPROWRMSELLO OO O MM
REOLNRYDQMH SRVWRMHiULK WHUHQVNLK SRYUALQD 'RGDW
EarthD LOL GUXJLK L]YRUD aWR HQdpdyéiBRiiDmadeldd Ou BlgiduiH UHD C
NRULVQL ]D SHM]DAaQX DUKLWHNWXUX XUEDQLVWLPNH SURI

Za dodavanije terena koristilassdfNHWFK8S VNODGLaAWH L GR&awxed PRGHO
s Google Eartta. Modelu terengrilagodilasamvHOLpPLQX L YLVLQX WH GRGDOL
NRULAWHQX QD GGRBORKH PDWL

Slika 33. Dodani teren pustinje

IDNRQ WRJD SRRRBRijexkr BQOODWOD]NMDOAFP YODVWLWH NRQWXUH N
alataiz konturaa SUHWYRULOD X SMHapDQH EUHAXOMNH 2YH EUHa
SORpH NDNR EL VH PRGHO SULURGQLMH LQWHJULUDR V RN
SULODJRyDYDOD VDP DODWRP ]D SRPLFDQMH 1D&MRQ ]DYUAa
VPMHVWLOD X LVWL VORM UDGL ODN&H RUJDQL]DFLMH
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Slika 34. Integrirani model s terenom

SULMH ]DYUaAHWND P R-@ Hefaljnd Bath rbvjefila terehdk& Bils osigurala da
QHPD RWYRUHQLK SURVWRUD LOL SRJUHAaQR RULMHQWLUD!
SUDYLOQR VSRMLR V GRGDQLP EUH&XO vakrp@dD evehRi@@ OD VDF
praznine.% X G X $am&DOD |DGRYROMQD |DYUaAQLP L]JJOHGRP PRGH
]DSRPHOD V SULSUHPR Prafily RS GidiHeG QM X D] X

Slika 35. Finalizirana scenografija
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Slika 36. Tlocrt finalizirane scenografije

4. Unreal Engine

Unreal Engine jedajfe RG QDMPRUQLMLK L QDMSRSXODUQLMLK
kreiran od strane tvrtkEpic GamesPrvi put jepredstavljen 1998. godine, a kroz godine je
evoluirao i postao svestran alat ne samo za izradu igafai L |D SULPMHQH X ILOPVN
arhitekturi, simulacijama i virtualnoj stvarnosti. Njegova posljednja verzija, Unreal Engine 5,
donosi revolucionarne tehnologije popténitei LumenNRMH RPRJIJXUDYDMX L]JUDG.
VYMHWORVQLK HIHNDWD L GLQDPLpPpNLK RNUXAaHQMD V YLVR

Unreal Engine je poznat po svojoj fleksibilnosti i pristig@splatnim izvorimad WR RPRJXUXMH
aAaLURN UDVSRQ NUHDWLYQLK SURMHNDWD .RUL&AWHQMHP N
%WOXHSULQW VXVWDY NRULVQLFL PRJX VWYDUDWL VOI
SURJUDPHUVNLP ]QDQMHP 2VLP daWR SRG Udirie¥ekarigtiiH 1D YL

X GUXJLP LQGXVWULMDPD |]D YL]XDOL]DFLMX VLPXODFLMH
filmovima i televiziji.

Odabrala sam raditi render scenografijprogramu Unreal Engine zbog njegove impresivne

VSRVREQRVWL VWYDUDQMD UHDOLVWLPQLK YL]XDOL]DFLMD

(QJLQH RPRJXUDYD YLVRNX UD]JLQX GHWDOMD L DXWHQWL

NRULVWHUL t@ EaSodvietejel i Di&@@dbijale9 DAQRVW YL]XDOQH DWPRVIH

JesseSchell u svojojknjizi The Art of Game Design: A Book of LenseBRYRUBRLUQE

svjebvi u videoigramaimbM X RGUHYHQX DWPRVIHUX 7R MH WHaANR RS
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NRML YL]XDOQL HOHPHQWL JYXNRYL JOD]EIH)OMde@&KDQLNH
8QUHDO (QJLQH SUXaD LQWHUDNWLYQH PRIJXUQRVWL RPRJ:
X UHDOQRP YUHPHQX aWR GRGDWQR RERJDUXMH LVNXVWYR

4.1.Datasmith

Datasmith jep G R G BAWBr&aEngineNRML RPRJXUDYD MHGQRVWDYDC
' VDGUADMD L] UD]JOLpLWLK SURIHVLRQDOQLK VRIWYHUV?!
QDPLMHQMHQ ]D DUKLWHNWRQVNH YL]XDOL]DFLMH LQAHQ!
NRULVQLFLPD GD EbdRrokieHQWheRl BA@riR 3 minimalnim gubitkom
kvalitete i detalja. DWDVPLWK SRGUADYD UD]J]QH IRUPDWH SRSXW &€
GV OD[ 6NHWFK8S L 5HYLW 2PRJXUDYD RSWLPL]DFLMX PRC(
L SULODJRGEXVRDRMOIHDWEANDYODS&& RFHY SUHEDFLYDQMD L] GUX
XEU]DYDMXuL WLMHN UDGD L SREROMaDYDMXuL NYDOLWHW

Datasmith dodatakfpreuzelsamVD VOXAEHQH VWU BaQ lirstalirglQkakoDid (QJIL Q|
moglasinkronizirati model iz SketchUp u Unreal Engine. Nakon instalacieRGDWDN Y VH
pojavio na radnoj traci u SketchUgp Prilikom pokretanja programa Unreal engine imala sam

opciju sinkronizacije modela kako bihga m@gISUHQLMHWL L |IDSRpHWL UDG

4.2.Rad u Unreal Engineu

Rad sam D SR p H O DerR WowoD PrbDj€xta i odabirom opcije unosa modela iz
SketchUpa preko funkcijepu' DW D VIPGAMWKHNVEQH MR FOOLQNDY 3LUDPLGH VX
SDFWRU™ X SURMHN WXimajusvojBsldjeve Ngrlpée F KoBnponente u oznalea
predmeta.

Slika 37. Oznake predmeta

7 Schell, Jessélhe Art of Game Design: A Book of LenseB6$ )ORULGD &5& 3UHVYV VWU SUHY
Ana Marija
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8 VOMHGHUHP NRUDNX GR GKoj® €anVifijeQiR WeHdijeloveé/gitaiidd D O H
YRGLpH QD PDWLpPpQRM SORpL ODWHULMDOX VDP GRGLMHOL
bi se uskladila s ostatkom modela. Prvo sam odredila osnovnu boju materijala, zatim intenzitet
emisije svjetlostt WH VDP GRGDOD IXQNFLMX SRPQRaL NDNR EL
6YRMVWYLPD PDWHULMDOD SRVWDYOMHQD MH KLMHUDUKL M

Slika38 6WYDUDQMH L XUHYyLYDQMH PDWHULMDOD

1DNRQ &WR VDP QDSUDYLOD PDWHULMDO RGDEUDOD VDP
A4HOMHQH SRYU&LQH

Slika 39. Emitivni materijali

IDNRQ WRJD GRGDOD VDP QHER NRULVWHUOL WUDNX ]D P
SUHWUDALYDp PDWHULMDOD D ]D sutoat3kd pgaRitokavCadto® D PR Gt
u traci oznaka predmety¢ EURMQLP VYRMVWYLPD L SRVWDYNDPD NR
elementima poput sunca, svjetla, zvijezda i oblaka. Prilagodila sam visinu i kut sunca kako bih
VWYRULOD DWPRVIHUX ]DODVND VXQFD SRMDpDOD VYMHW/(
SVMHWORVWL ]D SRVWL]DQMHOsim GebbH @é&al VD IP] XVDROEQ RO F WIRIWDV
izbornikaza brzo dodavanj®odala sam eksponencijalnu maglu i postprocesni volumen.

(NVSRQHQFLMDOQD PDJOD SUXAaD PRJXUQRVWL SULODJRGE
SRVWL]DQMH aHOMHQH DWPRVIHUH VFHQRJUDILMH 2GDEUD
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suncaGRN VDP SRYHuUDOD JXVWRUX PDJOH NDNR ELK YL]XDO
SRVWSURFHVQL YROXPHQ RPRJXULR PL MH SUHFL]JQR SULOI
SRyuaLQb WH LQWHQ]JLWHWD HPLVLMH VYMHWORVWL 2YLF
QR RGOXpLOD VDP GRGDWQR HNVSHULNRQBALIKUDWRAE L INWDHDL ¥
GRALYOMDM VFHQRJUDILMH

Slika 40. Atmosfera scegq zalazak sunca

Slika 41. Atmosferascem QR
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Slika 42. Atmosfera scene, zalazak sunca

Slika 43. Atmosfera scene, zalazak sunca
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Slika 44. Atmosfera sceg zalazak sunca

Slika 45. Tlocrt scere
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Slika 46. 3RMD p D Q D athio$ierelddzirel M D

Slika47. 3SRMDpDQD VDWXUDFLMD DWPRVIHUH VFHQH
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5. 2%./-8y$.

2YDM UDG SULND]XMH VORAHQ L GHWDOMDQ SURFHV G|
RNUX&HQMX VSHFLILPQR SULODJRPDPHRIPV ML QEH RIDIQYXD] Q. B
povijesnih i arhitektonskih elemenata drevnih egipatskih piramida iz Gizentdikacijom
IXWXULVWLpNH HVWHWLNH L QDSUHGUWicK Ehadidd, WoBEIiGnQtL K DO D \
MH YL]XDOQL LGHQWLWHW NRML VSDMD SURAORVW L EXGXI
LVWUDALYDQMD SRYLMHVQLIG R LVQWMK@LEANDH LL RVSHIRFURLHADW [DFYLN
DODWLPD RPRJXULOL VX VWYDUDQMH RULJLQDOQH VFHQR
videoigre.

IGHMD NRMD MH X SRpHWNXLEQOD NHG QURNGHIPYLEIDUNDM BXG @R
NRQFHSW NRML VH YL]XDOQR SUHQLR QD PRGHO VFHQRJUD

razvo,. 6YDNL HOHPHQW VFHQRJUDILMH LPD VYRMX VYUKX N
WHKQROR &N X k&Rjdina tvQr¥ jedinstveni naratkiako je scena namijenjena za
YLGHRLJUX NOMXpQX XORJX LJUDOD MH SHUVSHNWLYD W
NUHWDQMX LJUDpD NUR] SURVMWR UL JBIRINE KB XHAK] X RRI& QRN |
LGHMH RPRMXIRPDWUDpPpX GD SUHSR]QD WHKQRORA&ANX VWU
njen vanzemaljski karaktePrije doticaja sizradom ODNR MH SUHWSRVWDYLWL
VYMHWORVQL HIHNWL LOL WHNVWXUH YDaQLML RG MHGQR\
SRVWDMH MDVQR GD MH XSUDYR KDUPRQLMD VYLK HOHPHQI
UMHAHQMD

.UR] LVWUDALYDQMH L LJUDGX VFHQRJUDILMH ]D YLGHRLJUX
SketchUp i Unreal Engine ®8am QDSUHGRYDOD X NRULAWHQMX QMLKRYL
kako svaka donesena odluka u dizajnu@RJUDILMH LPD VSRVREQRVW REOLI
SURPDWUDpPp RGQRVQR LJUDp LPDWL NDGD VH QDOD]JL XQX)\
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