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'voj racunalnih igara

U godini u

100 milijardi

programerska z

dija digitalnog marketinga.

Smijer razvoja
racdunalnih igara

Smjer razvoja racunalnih
igara razvijen je kako bi stu-
dentima pruZio sva potreb-
na znanja iz jednog od naj-
propulzivnijih podrucja
multimedijske industrije. In-
dustrija razvoja igara, naime,
u posljednjih desetak godina
ostvaruje rast prihoda koji
doseze i godiSnje stope od
8,5 posto, a ukupni je global-
ni prihod ovog sektora na
kraju 2016. godine bio 99,6
milijardi dolara! Ovi pokaza-
telji, kao i ¢injenica da su ra-

¢ cunalne igre sve ceSce pre-
poznate kao posebna vrsta
tzv. e-sporta te da ih prate
utjecajni svjetski mediji koji
dodatno povecavaju potraz-
" nju za novim i kompleksnij-
im racunalnim igrama, po-
-kazuju kako se radi o vrlo oz-
biljnoj industriji, vecoj ¢ak i
od one filmske, u kojoj po-
traznja za kreativnim in-
Zenjerima i game develope-
rima nece jenjavati.
100 milijardi dolara

U godini u kojoj ¢e prihod
industrije racunalnih igara
premasiti 100 milijardi dola-
ra, Visoko uciliSte Algebra
pokrece studijski smjer koji
¢e studentima podjednako
dati vjeStine vezane uz pro-

- gramerska znanja, kao i one
koje pocivaju na kreativnosti

kojoj ¢e prihod industrije ratunalnih igara premasiti

dolara, Visoko uciliSte Algebra pokreée studijski
smjer koji ¢e studentima podjednako dati viestine vezane uz

nanja, kao i one koje pocivaju na kreativnosti

- U sklopu daljnjeg smjera razvoja racunalnih igara,
Visoko uéiliSte Algebra teZi postati i regionalni centar za
razvoj i primjenu r]esm]a u podruc]u virtualne

stvarnosti (VR), rekao je o novom smjeru njegov voditelj,
Predrag Suka.

i interdisciplinarnim po-
drucjima vezanim uz dizajn.
Virtualna i proSirena stvar-
nost danas u velikoj mjeri ut-
je€u na daljnji razvoj ovog
sektora, a od kreativnih
stru¢njaka koji se bave razvo-
jem racunalnih igara o¢ekuje

se da dobro vladaju s vise-
razvojnih okruZenja za pro--

dukciju rac¢unalnih igara. Iza
industrije rac¢unalnih igara
stoji i vrlo razvijen sustav cro-
wdfundinga koji pruZa podr-
§ku novim i indie projektima,
$to znadi da se oni koji e se
baviti njihovom produkci-
jom moraju dobro razumjeti
inacine financiranja produk-
cije te kasnije monetizacije.

Struktura kolegija

Struktura kolegija unutar
usmjerenja osmisljena je ta-
ko da prepoznaje postojece
zahtjeve za znanjima i vjes-
tinama u ovoj industriji, ali
jednako tako anticipira i bu-
dude trendove razvoja. Iz-
bor odgovarajucih razvojnih
alata koji se koriste na stu-
diju omogucuje studentima
razvoj igara za razlicite plat-
forme, od onih mobilnih do

klasiénih konzola ili PC-a.:

Studenti koji zavrSe ovaj
smjer moci ¢e samostalno
planirati i izradivati 2D/3D

igre, temeljiti svoje proizvo-
de na prosirenoj i virtualnoj
stvarnosti (AR, VR), znat ¢e
izradivati i aplicirati 3D mo-
dele ‘u igrama, usavrSavati
ergonomiju igara te ¢e, op-
¢enito,

zacije racunalnih igara.

- U sklopu daljnjeg smjera
razvoja racunalnih igara, $to
je podrucje koje ce se nasta-
viti intenzivno razvijati, kao
Visoko uciliste Algebra teZi-
mo postati i regionalni cen-

" tar za razvoj i primjenu rje-

Senja u podrucju virtualne
stvarnosti (VR) kroz surad-
nju s globalnim programom
VR First. Uz sva spomenuta
podrudja, to znaci da ¢emo
nasim studentima mo¢i pri-
bliziti ove tehnologije na po-
sebno aktualan i primjenjiv
nacin, te da ¢e novi smjer
studija predstavljati svojevr-
sni razvojni centar za VR
projekte, ne nuzno samo u
industriji razvoja igara. Sura-
dnja u sklopu programa VR

First dokaz je kvalitete i ak- -

tualnosti obrazovanja koje
se stjece u sklopu diplom-
skog studija na ovom smjeru
te naSe orijentacije na teh-
nologije buduénosti, rekao
je o novom smjeru njegov
voditelj, Predrag Suka.

razumjeti trziSne
principe i tehnike moneti-

s medianovitet
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° Web GIS

Web Servisi u

ako svjesni ¢injenice da smo postah
informacijsko drustvo, izloZeno ra-
pidnim tehnoloskim skokovima, u
praksi ¢esto ostanemo uskraceni za
pravovremenu, kvalitetnu i jeftinu in-
formaciju o sadrzaju koji nas zanima.
Uzmimo za primjer prostorne informa-
cije koje mnoga privatna i javna podu-
ze€a prate i odrzavaju upotrebom ge-

oinformacijskih (GIS) sustava. Ovakve

aplikacije su mahom komercijalne pri-
rode i cesto veoma skupe za krajnjeg ko-
risnika, dok je pojam WebGIS aplikacija
i dalje nedovoljno zastupljen u drustvu,
unato¢ brojnim prednostima pred kla-
siénim GIS, »desktop« aplikacijama.
Primjerice, za kori§tenje WebGIS-a u ve-
“¢ini situacija potrebno je posjedovati
samo uredaj koji posjeduje Internet pre-
glednik i funkcionalnu mreznu konekci-
_ju. Kao prvi korak u razvoju geoinforma-
cijskog drustva potencijalnim korisnici-
ma treba osvijestiti prednosti Web GIS-
a, pogotovo u smislu smanjenih finan-
cijskih ulaganja, utroska vremena i osta-
lih resursa u razvoju Web GIS aplikacija i
pribavljanju relevantnih podataka.

Standardizirani protokoli
Ovdje na scenu stupaju WebGIS servi-

- si i tehnologije otvorenog koda (Open

Source), odnosno standardizirani proto-
koli za razmjenu GIS podataka i funkcio-
nalnosti putem Interneta. Pritom treba
naglasiti kako WebGIS servisi nisu isto
Sto i WebGIS aplikacije, ve¢ samo »su-
celje« (metoda) putem kojeg klijent-ra-
cunalo ili WebGIS aplikacija integrira i
konzumira prostorne podatke. Osnovne
prednosti upotrebe Web GIS servisa su
¢injenica da podatke nije nuzno spre-
mati lokalno (oni dolaze od razli¢itih iz-
vora koji su zaduZeni za njihovu isprav-
nost), funkcionalnost je unaprijed osi-
gurana (web developeri ju ne moraju
dodatmo razvijati), aplikacije mogu ko-
ristiti servise iz viSe razli¢itih izvora, ser-
visi koriste standardne formate podata-
ka u smislu njihove pristupa¢nosti i fun-

kcionalnosti te su u velikoj mjeri mtero—
perabilni (rade na razlicitim platforma-
ma, aplikacijama i mreZama). :

Konkretna primjena

Razlikujemo dvije osnovne skupine
Web GIS servisa: OGC (Open Geospatial
Consortium) Standard te veci broj ko-
mercijalnih servisa (npr. ArcGIS/ArcIMS
servise, GoogleMaps, YahooMaps, Map-
Quest itd.). Neki od OGC Standard servi-
sa (WMS - mreZzni kartografski servis)
omogucuju »samo« pregledavanje karte,
odnosno isporucuju kartu u rasterskom
formatu; dok neki (WFS — mreZni podat-
kovni servis) omogucuju i veéu razinu
funkcionalnosti isporukom vektorskih
podataka (geometrija s pripadajuéim
atributima).

Web GIS postaje kljutan pristup u
osiguranju dostupnosti prostornih
podataka ;

Konkretna primjena svega navedenog
najbolje se o¢ituje u poslovanju i radu ti-
jela javne uprave, koja su u skladu s eu-
ropskom INSPIRE direktivom i Nacio-
nalnom infrastrukturom prostornih po-
dataka duzna harmonizirati podatke iz
svoje nadleznosti i staviti ih na raspola-
ganje krajnjim korisnicima po unaprijed
definiranim uvjetima i specifikacijama.
U praksi se to Cesto provodi samo na ra-
zini standardiziranja metapodataka, dok
su prostorni podaci dostupni samo uz
placanje ili dostavu posebnog zahtjeva.
Ipak, neke institucije (npr. Drzavni za-
vod za zaStitu prirode) omogucavaju
slobodan pristup podacima putem OGC
Standard servisa (WMS/WFS). U cilju
daljnjeg razvoja geoinformacijskih sus-
tava i usluga u Hrvatskoj, nuzno je osvi-
jestiti injenicu da podatak koji leZi na
nekom lokalnom disku ili posluzitelju ne
sluZi nikome, a da je novac kori$ten za

- prikupljanje i obradu tih istih podataka
—bacen novac. (D. Jakupovic)



