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RAZVOJ RACUNARSKE IGRE CIJI JE CILJ SPASENJE TRADICIONALNOG
ANTAGONISTE

DEVELOPMENT OF A COMPUTER GAME AIMED AT ASVING THE TRADITIONAL
ANTAGONIST

Bozidar Kljajevi¢, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast - ELEKTROTEHNIKA I RACUNARSTVO

Kratak sadrzaj — Zadatak projekta bio je razviti
racunarsku igru od samog pocetka, odnosno osmisljanja
ideje pa sve do krajnje realizacije racunarske igre. Za
realizaciju projekta krisceni su Uniti (Unity), Blender
(Blender) i Photoshop (Photoshop). Za potrebe igre
osmisljene su pozadinska prica i prica igre, koje prate
dasavanja u igri. Ciljevi igre su pomoc¢i smrti,
tradicionalnom antagonisti, i preziveti u ostatku igre. Kao
rezultat dobijena je potpuno realizovana avantura kao
zanimljiva racunarska igra.

Kljuéne redi: Razvoj video igre, dizajn, modelovanje,
prica, nivoi

Abstract — The task of the project was to develop a
computer game from the very beginning, ie from the
conception of the idea until the final realization of the
computer game. Unity, Blender and Photoshop were
named for the realization of the project. The background
story and the story of the game are designed for the needs
of the game, which follow the events in the game. The
goals of the game are to help death, traditional
antagonists, and survive in the rest of the game. The
result is a fully realized adventure as an interesting
computer game.

Keywords: Video game development, design, modeling,
story, levels

1. UvOD

Projekat koji se realizuje predstavlja video igru, ¢iji se
razvoj prati od samog pocetka, od predstavljanja ideje,
preko price, razvoja i problema svih pratec¢ih delova igre,
do konacne verzije. Ideja je potekla od Zelje da se spoji
viSe elemenata razli¢itih Zanrova objedinjenih u avanturu.
Naziv projekta odnosno igre je From Beyond, §to znaci Sa
one strane. Za realizaciju igre kori$éeni su Unity, Blender
i Photoshop.

Smrt je zarobljena. Da li si spreman da krene$ u avanturu?
Voden legendarnom pricom ulazi§ u mracne prostorije sa
ciljem da pronade§ smrt i da je oslobodi§ kako bi stvari
ponovo normalno funkcionisale. Kako se suociti sa smréu
i kako je osloboditi? Istrazuj, suoéi se sa strahovima i
pobedi.

NAPOMENA:
Ovaj rad proistekao je iz master rada ¢iji mentor je
bio dr Dragan Iveti¢, red. prof.

From Beyond je zanrovski odredena kao avantura, ali u
sebi krije i elemente drugih Zanrova. Avantura ukljucuje
istrazivanje, reSavanje zagonetki, prikupljanje, dekodira-
nje poruka i kretanje lavirintima. Igra je third person
realizovana u 3D-u i prvenstveno razvijana za PC. Igra
prati lroasa, glavnog junaka, koji je spletom okolnosti
izabran da krene u avanturu u mra¢ni svet sa ciljem da
oslobodi Thanatosa, odnosno smrt, kako bi svet ponovo
normlano funkcionisao. Cilj u igri je istraziti, reSiti i
sakupiti potrebno. Glavni cilj je osloboditi zarobljenu
smrt. Smrt se osloada kada se pronade lobanja i donese do
smrti. Ono $§to igru ¢ini jedinstvenom je svakako zabavan
gameplay, ali i kako je veé¢ napomenuto jedinstvena
kombinacija viSe elemenata drugih Zzanrova u okviru
avanture. Kombinacija horora i mozgalica uklopljenih u
jednu igru. Originalna pozadinska pri¢a (eng. backstory)
data je u igri i nadogradena fantasticnom pri¢om same
igre. Pri¢a ima zanimljiva deSavanja i fantasti¢no prati sva
desavanja u igri. Ono §to predstavlja jedinstvenost igre je
¢injenica da je u igri potrebno osloboditi smrt. Dok je u
igrama standardno pravilo boriti se protiv smrti ili je smrt
predstavljena kao nesSto nepozeljno, u igri From Beyond
cilj je pomoc¢i smrti i osloboditi je.

From beyond je namenjen ljudima Sirom sveta, bez
geografskih ograni¢enja ili tendencija na nekom delu
sveta. Sa druge strane, $to se tiCe starosne granice, igra je
namenjena tinejdZerima starijim od 12 godina i odraslim
osobama. Namenjena je avanturistima, osobama koje vole
horor, misteriju, fantastiku, zagonetke i istrazivanje. Cilj
je da se kod igraca izazove osecaj uzbudenja, ali i straha,
¢emu doprinose ambijent i muzika u igri. Takode kod
korisnika se izaziva ushi¢enje, odnosno zelja za
napredovanjem. Kad otkrije ili re$i neki deo, kod
korisnika se formira uzbudenje i Zelja da vidi $ta je
slede¢e, te nastavlja da igra. Od igraa se ocekuje i
razmisljanje i reSavanje zagodnetki koje nisu jednostavne,
a to je jo$ jedan od razloga zasto je granica za igraca
postavljena na minimum 12 godina. Estetika je prisutna u
igri i ima za cilj da izazove estetsku zahvalnost igraca, ali
pored estetskog momenta neki predmeti koji doprinose
estetici kriju i znacajne informacije u igri.

2. NARATIVNI DIZAJN

Ono §to treba da pokrije jedan dobro odraden narativni
deo igre nije samo glavna pri¢a koja prati igru, veé i
desavanja pre ili eventualno posle glavne radnje. Radnja,
odnosno prica koja nosi glavni teret svakako jeste onaj
deo koji je prisutan u radnji igre, ali podjednako je bitno
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dati 1 uvid u stvari kako se doslo do radnje u igri, odnosno
predstaviti Siru sliku ili dati pozadinsku pricu koja
objasnjava glavna desavanja, ta¢nije glavne probleme u
samoj radnji igre.

2.1. Pozadinska prica

Pre mnogo godina, vodeni idejom o zivotu bez smrti,
cetiri ucena Coveka tog vremena, medu kojima je bio
jedan slikar, okupili su se u mra¢nim i zabacenim
prostorijama sa idejom da smisle plan kako da zarobe
smrt. Smrtnost je deo covekove priode, ali oni su hteli to
da promene i da ljudi postanu besmrtni. Izvodili su
eksperimente opasne po zivot, kako bi namamili smrt da
dodje ka njima. Smrt je dosla i upala u ve¢ pripemljenu i
osmisljenu zamku. Oduzeli su joj lobanju kako ne bi
mogla da izade i na taj nacin smrt ostaje zarobljena. Slikar
uvida da prave gresku, ali njegovi saradnici ne zele da ga
sluSaju. Smrt ostaje zarobljena i od tog momenta ljudi
zive vecno, bez umiranja. Prirodni proces umiranja je
naruSen, ljudi Zive sa opakim bolestima koje bi se u
prirodi stvari zavrSavale smréu, ali sada smrti nema i ljudi
zive sa bolestima i muce se.

2.2. Pri¢a igre

Prica pocinje sa prikazom problema u stvarnom svetu
junaka. Ljudi dugo Zive, nema umiranja, moge bolesti ne
zavrSavaju se smréu, ve¢ ljudi zive sa tim opakim
bolestima i muce se. Nije to Zivot, ali smrti nema, prirodni
proces je naruSen ve¢ duze vreme. Iroas saznaje za
legendu o smrti, odnosno kako je smrti oduzeta lobanja i
kako je zarobljena. Zaintrigiran je legendom, ali nema
dovoljno hrabrosti da se upusti u avanturu. Ne zeli da
napusti porodicu i bliske ljude, jer neki od njih su bolesni.
Takode u Iroasovoj glavi se ponavlja pitanje “Da li je
smrt na naSoj strani, da 1i je pametno osloboditi je?”.
Carobnjak Magos daje Iroasu datalje o legendi i otkriva
mu destinaciju gde mora po¢i u nameri da oslobodi smrt.
Iroas prihvata izazov i odlazi na mra¢no mesto gde smrt
Ceka zarobljena. Iroas mora resiti testove i1 zagonetke
kako bi presao prepreke koje su stavljene ispred njega.
Susre¢e se sa Thanatosom - smrt i shvata da nema
povratka nazad. Thanatos daje Iroasu zadatak da pronade
lobanju i da mu je donese. Na tom putu ga ceka jo$
testova, koje ako ne reSi i ne donese lobanju, ostaje
zarobljen sa Thanatosom u mracnim prostorijama. U
skrivenoj prostoriji konac¢no pronalazi lobanju koju trazi.
Thanatos dobija lobanju i konac¢no je slobodan. Pokazuje
Iroasu put, ali taj put nije bezbedan. Kako bi pobegao sa
ovog mracnog mesta pred Iroasom su nova iskuSenja i ne
sme praviti greske sada kada je smrt slobodna i motri na
njega. Kako je lroas oslobodio Thanatosa, prirodni proces
umiranja je ponovo uspostavljen.

3. KARAKTERI

U svakoj video igri bitan deo price i igre su karakteri.
Igraci se Cesto poistovete sa glavnim karakterom ili im
paznju privlaci neki od sporednih karaktera. Kao glavni
nosioci radnje karakteri moraju biti autenti¢ni i adekvatno
uskladeni sa priGom i ambijentom radnje. Na sceni u
video igri prisutna su tri karaktera, dok se u pri¢i pominju
jos neki. U igri su prisutni glavni lik Iroas, Thanatos -
karkater koji predstavlja smrt i Magos — carobnjak,
odnosno mentor i pomo¢nik u igri.

3.1. Modelovanje i animiranje

Prvi korak u realizaciji je samo modelovanje karaktera.
Kako se modeluje karakter ¢ija je namena da se koristi u
video igri, onda se model pravi tako da bude Low Poly
model. Glavna ideja je da model bude sacinjen od manjeg
broja poligona kako bi model zahtevao manje raunarske
snage za renderovanje. Stoga se Low Poly modeli i koriste
u video igrama i sistemima virtuelne realnosti.

Ovako napravljen model se dalje priprema za dodavanje
teksture. Model se odmota (eng. unwrap), odnosno ceo
model se prikaze na 2d povrSini kako bi se na njega
primenila odgovarajua tekstura. Da bi se model
odmotao, na modelu su rucno pravljeni rezovi (eng.
seams) kako bi model mogao da se prikaze u 2d-u. Rezovi
su pravljeni tako da se uglavhom nalaze na ivicama
modela, kada je to bilo moguce, ili na delovima tako da
rezovi budu $to manje uprecatljivi i vidljivi. Nakon
odredenih rezova model se transformise u UV mapu,
odnosno 2d delove modela prikazane u ravni. Na tako
razvijen model u 2d potrebno je primeniti teksturu. Kako
bi se primenila tekstura kao jedna slika, ru¢no je pravljena
takva slika, delom u Blenderu, delom u Photoshopu.
Nakon primene teksture na model, slede¢i korak u
realizaciji funkcionalnog modela je rigovanje, odnosho
ubacivanje skeleta. Za pravljenej skeleta iskori§¢ena je
opcija koju nudi Blender, a to je Basic Human Meta-Rig.
Primenom ove opcije dobija se skelet, nakon ¢ega se kosti
pazljivo i precizno postave na odgovarajuce pozicije tako
da se poklapaju sa prethodno kreiranim karakterom.
Nakon preciznog postavljanaj kostiju na odgovarajuce
pozicije, koristi se Generate rig, postoje¢a opcija u
Blenderu koja omoguc¢ava povezivanje kostiju i kontrolu
na ispravan nacin. Nakon S§to je skelet napravljen
potrebno je povezati karaktera i kosti u procesu koji se
zove skinning. Model je parent-ovan na Kkosti sa
automatic weighs, a zatim u weight paint modu su
doradene tezine gde je bilo potrebno. Na ovaj naéin svaka
tatka modela povezana je odredenim procentom za
odgovaraju¢e kosti. Ovako odraden model spreman je
dalje za animiranje. Odradene su tri animacije: idle, hod i
skok. Idle je jednostavna animacija sa animiranjem tri
kontrole tako da se stekne utisak da karakter dise.
Animacija traje 34 frejma i prvi i poslednji frejm su isti
kako bi se mogao efikasno ukljuciti loop animacije.
Animacija hoda je takode loop animacija gde prvi i
poslednji frejm izgledaju isto, s tim da u sredini postoji
frejm koji je suprotan od pocetnog i krajnjeg, odnosno
suprotne ruke i noge se nalaze napred i nazad. Uradene su
kljuéne poze: contact, down, pass, up. Tre¢a animacija je
animacija skoka koja se sastoji iz tri animacije, kako bi
posle mogle odvojeno biti implementirane u igri. Prva
animacija je odskok, koja prelazi u animaciju inAir,
odnosno animaciju padanja, koja ide u loop sve dok
karakter ne treba da se doceka, a tada ide tre¢i deo,
odnosno doskok.

3.2. Sinopis likova

Poznati psiholog Karl Jung objasnjava razlog =za
pripovedanje u smislu nesvesnog znanja sa kojim smo svi
rodeni, a opet mozemo da ga nikada ne budemo direktno
svesni. U okviru ovog znanja nalaze se univerzalne teme i
arhitipovi koji se pojavljuju u obliku prica i tipova likova
u umetnosti, muzici, knjizevnosti, filmu 1 igrama.
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Arhetipovi se koriste u svim zabavnim medijima kako bi
pojacali vezu publike sa pri¢om. Arhetipovi po Jungu
prisutni u igri From Beyond: heroj, mentor, ¢ubar i senka.

Heroj - suocava se sa problemom priée, sprovodi radnju
igre, preuzima rizik i odgovornost. Sinopis lika - Ime:
Iroas (gre. fipwog) na grékom jeziku junak — slika 1. Opsti
tip: fantasti¢ni, stvoren samo za potrebe igre. Karakter je
muskog pola, starosti izmedu 25 i 30 godina. Fizicki
izgled: karakter prose¢ne grade, izgledom predstavljen
kao proseCan Covek iz naroda, akcenat je na njegovoj
moralnoj veli¢ini. Vizuelne karakteristike — Cetiri boje
(crvena, crna, zelena i siva). Na jakni oslikan zmaj
(hrabrost, odvatnost). Na glavi Slem kao unikatan deo
karaktera — sigurnost. Razvoj lika — Ide na putovanje da
reSi problem koji je zadesio ne samo njega, veé i
celokupno Covecanstvo. Moralnu snagu pokazuje kada
problem svih ljudi stavlja u prvi plan, gde pokazuje brigu
ne samo za sebe ve¢ i za zajednicu. Razvoj lika se ogleda
u njegovoj bojazni da krene na put, hrabrosti da ipak ode
u avanturu i suoéi se sa izazovima, preko susreta sa
smréu, i kona¢nog povratka gde je junak sad bogatiji za
jedno veliko iskustvo. Pokazuje da mozZe da se nosi sa
strahom i legendom o smrti. Pokret — ciklus kretanja i idle
prikazuju da je heroj hrabar i siguran u sebe, iako se
nalazi na opasnom mestu i na opasnoj misiji, ipak pravi
brze i odvazne pokrete i uzurbano se krece ka opasnosti.

Slika 1. — Iroas — glavni junak

Mentor - stariji savetnicki lik, oslonac heroja u avanturi.
Ime: Magos (gre. magos), $to na grékom jeziku znaci
Carobnjak. Opsti tip: mitski, u mitskim pri¢ama Cesto se
pominju Carobnjaci. Lik je muskog pola, starosti oko 400
godina. Fizi¢ki izgled: visine iste kao heroj, seda i duga
kosa, seda brada. Vizuelne karakteristike — dominira siva
boja, sivo odelo, plast, Sesir i Stap. Osobine — ¢arobnjak je
mudar, zivi dovoljno dugo da poznaje dogadaje koji
¢ekaju heroja. Simboli mudrosti kao kod svakog
arobnjaka su dugatka brada, $eSir i $tap. Carobnjak
poznaje legendu o smrti, daje dovoljno informacija
samom heroju. Vokalne karakteristike: dubok i smiren
glas.

Cuvar — heroju blokira napredovanje junaka dok junak ne
dokate svoju vrednost, u ovom slucaju dok ne donese
potreban predmet. Sinopis lika: Ime: Thanatos (gre.
favarog), na grékom jeziku znaci smrt. Opsti tip: mitski,
smrt se Cesto pominje u mitovima i legendama. Lik je
muskog pola, besmrtan. Fizicki izgled: lik smrti je visi
malo u odnosu na heroja, krupniji je od heroja. Vizuelne
karakteristike — dominira crna boja, crni plast. Na rukama
ima duze nokte nalik na kandze. Iskrzali i pocepani
krajevi odeée. Osobine — nestrpljiva, Zeljna slobode,

takoze mudra. Pokret — ldle animacija oslikava neki vid
tapkanja u mestu, odnosno bespomoc¢nost i nestrpljenje
smrti. Smrt se takode nestrpljivo kreée u krug po
prostoriji, dok se ne susretne sa lroasom, kada prelazi u
Idle.

Senka — ¢etiri vidjenija oveka tog vremena. RazmiSljaju
suptorno od heroja. Odgovorni su za problem koji je
zadesio heroja. Nisu u potpunosti zli, ve¢ imaju suprotan
stav od heroja po pitanju smrti. Pohlepno su postupili bez
razmisljanja o posledicama i tako naneli zlo svima.

4. GAMEPLAY

Na pocetku igre Iroas je u prostoriji iz koje vode samo
jedna vrata. Vrata su zaklju€ana i mogu se otvoriti samo
unosenjem tacne lozinke. U istoj prostoriji nalazi se slika
koja trenunto Iroasu ne moze pomoci i namenjena je za
nastavak igre. Na jednom od zidova nalazi se kvadrat koji
se rotira i koji krije Sifru od vrata. Nedostajuca mesta na
kvadratu koja su obelezena zvezdicom predstavljaju Sifru
za vrata. U pitanju je niz brojeva od 85 do 92. Ovaj niz je
odabran jer cifre koje nisu pod zvezdicomsu 0,6,819, a
kako se kvadrat rotira ove cifre imaju smisla i rotirane.
Kada Iroas pride Sifratoru od vrata i Igra¢ pritisne
komandu E otvara se Sifrator i moguce je uneti Sifru.
Nakon otklju¢avanja i prolaska kroz vrata Iroas zatiCe
Thanatosa u kruznom uzurbanom hodu. Kada Iroas pride
Thanatosu on se zaustavi — slika 2. Pri susretu sa
Thanatosom, glavni izazov Iroasu daje ba§ on. Thanatos
daje Iroasu zadatak da pronade lobanju koja je sakrivena.
Ne daje mu previSe informacija, ali obecava pomo¢ u
nastavku ako mu donese lobanju.

Slika 2. — Susret sa Thanatosom

Sada se pred Iroasom nalazi dvoje vrata. Jedna vrata
zahtevaju klju¢ kako bi se otvorila a druga unos tacne
Sifre. Kako trenutno klju¢ nije moguée naci, igraC se
usresreduje na vrata koja zatevaju lozinku. Iznad Sifratora
se nalazi kruna sa cCetiri kruga na vrhu, a pored
umetnickih dela na zidovima takode se nalaze krune ali sa
po jednim krugom koji oznacava redosled lozinke. Ovo
oznacava da se na slikama krije lozinka za otvaranje ovih
vrata. | dalje je primarni cilj prona¢i lobanju.
Otkljucavanjem vrata ¢iju su Sifru krile slike, Iroas ulazi u
novu prostoriju u kojoj se ne nalazi lobanja, ali koja
naizgled nema izlaz i ne vodi nigde. Jo§ jednom
umetnicke slike na zidovima imaju klju¢nu ulogu u
otkrivanju tajne prostorije. Cetiri protreta, gde svaki
pokazuje prstom u smeru gde igrac treba da se krece i gde
je skrivena prostorija. Pored svake slike nalazi se simbol
ruke sa uperenim kaziprstom, $to predstavlja pomoc

1964



igracu da obrati paznju na $ta portreti sa slike pokazuju.
Kada igra¢ isprati putokaze koji pokazuju slike nailazi na
zid koji izgleda kao Corsokak, ali kada se igra¢ dovoljno
priblizi zidu vidi se prolaz na zidu, kroz koji igra¢ moze
da prode. l1za prolaza je skrivena prostorija gde se nalazi
lobanja koju Iroas trazi. Kada se pokupi lobanja pritiskom
komande E, potrebno je istim putem vratiti se do
Thanatosa i doneti mu lobanju. Thanatos kao $to je i
obecao otvara novi put za Iroasa. Novi put ¢ine plaforme
kojima se Iroas mora kretati kako bi uspeo da pobegne sa
ovog mracnog mesta. Put zapocinje sa nekoliko platformi
u vidu stepenika, zatim prelazak preko uske grede. Nakon
grede Iroas mora da skoci na platfomu koja se krece
napred nazad nakon koje sledi jo§ jedna uska greda.
Slede¢i izazov za Iroasa predstavljaju platforme koje
padaju ¢im stane na njim, tako da se preko njih mora brzo
kretati i na njima se ne zadrzava.

Naredna platforma se kre¢e na gore kada Iroas stane na
nju i vodi ga direktno do portala kroz koji lroas mora
pro¢i. Nakon prolaska kroz portal lroas se nalazi u
sredistu olujnih oblaka i od pada i gubitka Zivota ga dele
samo platforme. Iroas u trenutku prolaska kroz portal ima
dva Zivota i sada kada je smrt slobodna mora paZljivo da
se kre¢e. Nakon prolaska kroz portal Iroas se susrece sa
Magosom koji za igraa predstavlja sigurnu tacku,
odnosno ako padne sa platformi bi¢e vraéen na ovu
poziciju ako mu je preostalo zivota. Pred Iroasom je
naredna prepreka u vidu platformi gde neke platforme
padaju, a neke ne, tako da nije siguran na kojoj platformi
se sme zadrzati, a na kojoj ne sme, stoga se mora brzo
kretati. Nakon prelaska platformi koje padaju pred
Iroasom se nalazi lavirint. Glavna karakteristika Lavirinta
je da se sastoji od platformi i da se u odnosu na platformu
na kojoj se stoji uvek pojavljuju jedna platforma napred i
jedna nazad. Ovako pojavljivanje platformi usporava
igraca da se polako i pazljivo kreée i unapred razmislja
gde bi trebalo da ide. Prva raskrsnica u lavirintu daje
Iroasu mogucénost levog i desnog puta. Ako izabere levi
put i nastavi njime da se krece, ponovo ¢e doci na
raskr$¢e, gde jedan put vodi ka prikupljanju dodatnog
zivota, a drugi put vodi ka prikupljanju kljuc¢a. Nakon Sto
prikupi neophodan klju¢ i ako je potrebno dodatni zivot,
Iroas se vra¢a na pocetno raskrsce i kre¢e na desnu stranu.
Nakon kretanja ovim putem ponovo nailazi na raskrsce,
ovoga puta jedan put je pogresan i vodi u c¢orsokak, a
drugi put vodi ka novom portalu. Nakon prolaska kroz
ovaj portal Iroas biva vracen na prethodno podrucje ispred
vrata za koja je bio potreban klju¢. Ukoliko igra¢ ne
sakupi klju¢ mora istim putem da ide ponovo do lavirinta
gde se klju¢ nalazi. Ako je klju¢ ipak pokupljen kada se
pride vratima koja zahtevaju kljuc, ona ¢e se otvoriti i
Iroas ¢e mo¢i da napusti ovo mracno mesto. Prolaskom
kroz poslednja vrata Iroas je uspeSno resio zadatke, vratio
je lobanju smrti i na taj na¢in smrt je slobodna, a zatim je
sebe spasao i pobegao je sa tog straSnog mesta.

5. ZAKLJUCAK

Igra From Beyond uspesno je realizovana. Cilj je bio
napraviti igru zanrovski odredenu kao avantura, ali sa
elementima i drugih Zzanrova. Uklapanjem elemenata
drugih zanrova sa avanturom dobija se Siri spektar
potrncijalnih korisnika, odnosno igraca. Rezultat

predstavlja kompletno formirana igra realizovana u Cetiri
scene. Prva scena koja je realizovana da bude pocetna gde
igra¢ moze da oseti atmosferu koja ga oc¢ekuje u nastavku
i odmah u prvoj sceni se upoznaje sa glavnim junacima
igre. Druga scena je namenjana da se sazna §ta su
problemi u igri i kako su ti problemi nastali, odnosno
pozadinska prica o nastanku sveta igre. Treca scena
predstvalja srz igre, odnosno na njoj su smeStena sva
desavanja u igri. Ova scena krije sve zadatke i avanture
namenjene Kkorisnicima. Poslednja scena aktivira se po
uspesnom resavanju svih prepreka i zadataka i predstavlja
potvrdu igracu da je uspe$no presao igru.

Glavnu autenti¢nost igre predstavlja jedan od ciljeva igre,
tacnije u igri je odreden zadatak da se oslobodi smrt. Smrt
je u vecini igara i prica prestavljena u liku antagoniste, ali
u igri From Beyond cilj je pomoéi smrti. Kao rezultat
ovog nesvakidaSnjeg cilja, igra postaje jedinstvena i
drugacija.

Dobro usaglaSen narativni dizajn 1 realizacija price
pretvorena u video igru bili su klju¢ za uspeh. Igra je
razvijana prvenstveno za PC, ali postoji mogucénost
njenog lakog prenosa i na ostale platforme. Adekvatna
prica i realizacija mogu da posluze kao inspriacija za
pravljenje stvarnog escape room-a  sa zadacima i
zagonetka realizovanim okviru stvarnog prostora. Danas
je sve prisutnije da se na osnovu video igre prave filmovi
i serije. Igra From Beyond sa svojom autenti¢nom pri¢om
ima veliki potencijal da se u buduc¢nosti na osnovu nje
uradi film ili serija. Pored svih navedenih potencijala,
najbitniji potencijal igre ogleda se u moguénosti
formiranja nastavka igre. Prica i igra su dovoljno
intrignatne i otvorene, tako da postoji prostor formiranja
nastavka kako pri¢e tako i igre. Nastavak i1 buduci
projekat mogli bi da obuhvate de$avanja koja su nastala
nakon oslobadanja Thanatosa. Mogué¢i sled dodadaja
mogao bi da uklju¢i i ponovno udruzivanje Iroasa i
Thanatosa, ali ovaga puta Iroas bi bio negativac —
obavljao bi prljav posao za Thanatosa. Nakon oslobadanja
Thanatos je oduzeo Zivot Iroasovoj voljenoj osobi, ali mu
je obecao da ¢e je vratiti ako se povinuje njegovim
naredbama. Thanatos drzi Iroasa u Saci i pravi od njega
negativca. Pri¢a bi pratila glavnog karaktera koji ne bi
spasavao svet i radio u sluzbi dobra, ve¢ bi igra pratila
Iroasa koji je zaslepljen obecanjima Thanatosa postao
negativca. Realizacija ove potencijalne ideje i igre, kao
nastavka igre From Beyond, gde igra prati nekada
pozitivnog lik, a sada negativca koji ima tendenciju da
ponovo bude na strain dobra, predstavlja veliki potencijal.
Ova ideja za nastavak igre otvara vrata buducim
projektima i uspe$nim nastavcima igre From Beyond.
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