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Sazetak

U radu je prikazana industrija videoigara koja je medu najmladima i trenutno najbrze
rastu¢im industrijama u svijetu. Prikazan je povijesni, sadasnji i buduéi razvoj videoigara
povezanih s razvojem tehnologije. Nadalje, navode se prvi znakovi i sami poceci gaming
poduzetniS§tva u svijetu te njihov utjecaj na hrvatsko gaming trziste. Kroz primjere
hrvatskih poduzetnika prikazano je u kojem smjeru ide hrvatska gaming industrija i koliko
to znali za gospodarstvo Republike Hrvatske. Provedeno je statistiCko istraZivanje
sekundarnih podataka gaminga u Republici Hrvatskoj i gaminga u svijetu. Analizom
prikuplienih podataka napravljena je usporedba hrvatskog sa svjetskim gaming trzistem i
prikazana su ponasanja, navike i uspjesi korisnika u Republici Hrvatskoj i svijetu. Cilj rada
je istraziti gaming industriju i njezin napredak kroz povijesni pregled na razini svijeta i
Hrvatske, uz osvrt na potencijal u buduénosti, te uz pomoc¢ statistiCkih podataka i analize
gaming poduzetniStva usporediti kako se razvija hrvatsko gaming poduzetni§tvo u odnosu
na svjetsko, kao i prikazati rezultate dobivene istrazivanjem i tendenciju daljnjeg kretanja
gaming poduzetnistva.

Kljuéne rijeci: poduzetniStvo, videoigre, gaming, razvoj gaming industrije, e-sport,

metaverse
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1. Uvod

Videoigre postale su znac¢ajan dio suvremene zabave, a njihova popularnost sve viSe raste s
napretkom tehnologije. S porastom online igara i sve vecom potraznjom za novim i
uzbudljivim igrama, industrija videoigara postala je unosna poslovna prilika za poduzetnike.
U tom kontekstu, gaming poduzetnis$tvo pojavilo se kao polje koje obec¢ava, privlae¢i mnoge
kreativhe pojedince koji imaju strast prema igricama i vjeStine da svoje ideje pretvore u

uspjesne pothvate.

Gaming poduzetniStvo odnosi se na proces stvaranja, razvoja, promoviranja i organiziranja
natjecanja u videoigrama, mobilnim igrama ili radunalnim igrama koje igraima nude
impresivno i priviacno iskustvo. UkljuCuje stvaranje novih i inovativnih koncepata igara, dizajn
i razvoj mehanike igara te marketing i distribuciju igara ciljanoj publici. Gaming poduzetnistvo
zahtijeva jedinstven skup vjestina, ukljuCujuci kreativnost i tehniCku stru¢nost. Poduzetnici u
ovom podrucju moraju biti sposobni prepoznati nove trendove i tehnologije, razumjeti trziste
igara i izgraditi snazne odnose s igraCima i dionicima. Takoder moraju biti sposobni
ucinkovito upravljati svojim timovima, njegovati kulturu inovacija i stvarati igre koje se svidaju

Sirokom rasponu igraca.

Posljednjih je godina gaming poduzetnidtvo dobilo zamah kako u svijetu tako i u Hrvatskoj,
buduc¢i da je sve viSe ljudi privu€eno idejom stvaranja, objavljivanja i igranja videoigara.
Uspon internetskog igranja i sve vec¢a potraznja za mobilnim igrama stvorili su nove prilike za
poduzetnike koji se bave stvaranjem igara da udu na trZiSte. Osim toga, pojava novih
platformi za igranje, kao Sto su virtualna stvarnost, proSirena stvarnost, metaverse stvara
nove prilike poduzetnicima za inovacije i stvaranje jedinstvenih dozivljaja igranja. Industrija
videoigara takoder privladi znacajna ulaganja s tvrtkama rizi€nog kapitala i andeoskim
ulaga€ima koji aktivno traZze nove startupove za videoigre. U 2022. godini industrija je
generirala 184.4 milijardi dolara prihoda Sto je 4.3% manje u odnosu na 2021. godinu.
Takoder gaming industrija je u 2020. godini sa generiranim prihodom od 155 milijardi dolara

nadmasila filmsku, muzi€¢ku i knjiznu industriju zajedno te dalje nastavila svoj uspon.

Porast gaming poduzetniStva obecéavajuci je trend koji poti¢e inovacije i rast u industriji
videoigara u svijetu. U ovom radu opisana je industrija videoigara kao i razvoj gaming
poduzetniStva, te je pomocu statistiCkih podataka napravljena usporedba hrvatskog trzista
sa svjetskim, i prikazani su uspjesi, navike i ponasanja korisnika. Za kraj je donijet zaklju¢ak

na ovu temu.



2. Povijesni razvoj gaming industrije

Sa razvojem prvih racunala postepeno se pocCela razvijati i gaming industrija odnosno
industrija videoigara. 1943. godine u Velikoj Britaniji napravljeno je prvo elektroni¢ko
raCunalo pod nazivom Colossus, ono se koristilo iskljuivo u vojne svrhe. 1945. godine
proizvedeno je prvo elektroni¢ko racunalo u Americi pod nazivom ,ENIAC* &ija je svrha bila
racunanje matematickih problema (Arz, n.d.). No, niti jedno od ova dva ra¢unala nije bilo za
komercijalnu upotrebu niti se prodavalo. Prvo raCunalo koje se prodavalo i imalo
komercijalnu svrhu je bilo ra€unalo ,UNIVAC* proizvedeno 1951. godine (Pasi¢, n.d.). Sa
druge strane, prve raCunalne igre pojavile su se u 1950-ima kao eksperimenti na
sveucilistima. U to vrijeme tehnologija je bila ograni€ena, pa su videoigre bile jednostavne
(ITU, 2011). Videoigra je oblik interaktivhe zabave koji se odvija na racunalu, igra¢oj konzoli,
mobilnom uredaju ili drugoj elektronickoj platformi. Definira se i kao digitalna igra u kojoj
igraci koriste kontrolere ili tipkovnicu i mi§ kako bi upravljali likom ili objektima unutar
virtualnog svijeta. Videoigrama dolazi do interakcije izmedu ljudi i raCunala, i ljudi odnosno
.igraca“ sa drugim ,igraCima“, dok je njihova glavna svrha zabava korisnika (Hrvatska
enciklopedija, n.d.). Prve funkcionalne videoigre bile su Nim, OXO, ,Tennis for two“ i
~opacewarl“. Razvoj industrije videoigara zapoleo je izumom mikroprocesora koji je
omoguéio proizvodnju osobnog racunala. Mikroprocesor je 1970. godine proizvela
korporacija Intel, a godinu dana kasnije pocela se razvijati industrija videoigara, odnosno
1971. godine rodene su igrice "Computer Space" i ,Galaxy game“ koje su kasnije
predstavljale prve arkadne igre. Prije te godine videoigre su se proizvodile, ali ne i
prodavale. 1972. prodana je prva konzola za igranje videoigara koju je bilo moguce spojiti na
televizor. Konzola se zvala Magnhavox Odyssey a izradio ju je Ralph Baer. Iz toga razloga ne
mozemo re¢i da je industrija postojala prije 1970-ih, unato€ postojanju videoigara.
Industrija videoigara odnosi se na sektor gospodarstva ukljuéen u razvoj, distribuciju i
prodaju videoigara, kao i prodaju opreme za videoigre, softvera i dodataka koji olakSavaju

igranje videoigara (A. Cunningham Holger Langlotz, Rhode, & Whaley, 2008).

2.1. Razvoj rac¢unalnih videoigara

Sve je zapoclelo 1951. godine, kada se u Ujedinjenom kraljevstvu razvilo ogromno
racunalo Nimrod koje je dizajnirao John Makepeace Bennet i Raymond Stuart Williams
(Redheffer, 1948). Nimrod je pionirsko racunalo dizajnirano samo za igranje prve
matematiCke videoigre strategije ,Nim“. Njihov primjer je slijedio Douglas te je nadolazece

godine kreirao videoigru OXO (Donovan, 2008). ,Tennis for two“ je prva videoigra koja se

2



mogla igrati na analognom racunalu i postavila je temelje za daljnji razvoj videoigara, 1958.
godine stvorio ju je William Higinbotham na Brookhaven National Labaratory te se smatra
preteéom modernim videoigrama (Lambert, 2008). Njega su slijedili Steve Russell, Martin
Graetz i Wayne Wiitanen sa stvaranjem videoigre ,Spacewar® 1962. godine na MIT-u, te je
ta igra razvijena na DEC-PDP- raCunalu. DEC-PDP-racunalo bilo je prvo racunalo kojeg je
moglo Kkoristiti vise korisnika u isto vrijeme. Pravi proboj dogodio se u 1970-ima kada su se
pojavile prve raCunalne arkadne igre koje su ve¢ prethodno spomenute. ,Computer Space"
(1971), ,Galaxy game* (1971) i ,Pong" (1972) su bile medu prvima koje su zarobile paznju
javnosti. Igra ,Pong" je postala senzacija i otvorila put za daljnji razvoj arkadnih igara. U isto
vrijeme, igraée konzole kao $to su Magnavox Odyssey i Atari 2600 postale su dostupne Siroj
javnosti, omogucavajuéi ljudima da uzivaju u videoigrama iz udobnosti vlastitih domova
koristeCi televizor kao medij za igranje. Rane 1980-e obiljezilo je pojavljivanje osobnih
racunala (PC), disketa kao nosaca igara i videoigre u boji. Prva videoigra izradena u boji je
Pac-man (1980), osim Pac-mana ova era je donijela svjetski poznate naslove poput "Tetris"
(1984) i "Super Mario Bros." (1985), koje su postale globalni fenomeni. Videoigre su
postajale sve popularnije, a industrija je poCela priviaciti sve vise pozornosti.

Slika 1. Tetris 1984. (Indie retro news, 2020)



Slika 2. Super Mario Bros 1985. (Wikipedia, 1985)

Procvat igra¢ih konzola dogodio se tijekom 1990-ih godina. Super Nintendo, Sega
Genesis i Sony PlayStation postali su kuéni hitovi, a igre kao $to su "Super Mario 64" (1996) i
"Tomb Raider" (1996) postale su svjetski poznate videoigre. Tijekom ovog desetljeca,
industrija videoigara doZivjela je zna€ajan napredak u tehnologiji, s pojavom 3D grafike i CD-

ova kao medija za igre.
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Slika 3. Tomb Raider 1996. (Eurogamer, 1996)

Prijelaz u 21. stolje¢e oznacio je novo uspjesSno razdoblje za gaming industriju. Tada
se pocinju razvijati videoigre na mobilnim telefonima. Jednostavne, ali zarazne igre kao $to
su "Angry Birds" (2009) i "Candy Crush Saga" (2012) postale su svjetski fenomeni, priviaedi

milijune igrac¢a diliem svijeta (Altamirano A. , 2012).



Slika 4. Angry birds 2009. (it, 2019)

U to vriieme veliku ulogu u razvoju gaming industrije imao je Twitch odnosno
popularna streaming platforma koja je osnovana 2011. godine. Pocela je kao dio platforme
za streaming sadrzaje pod nazivom Justin.tv ali je ubrzo postala toliko popularna medu
igraima da je 2014. godine preimenovana u Twitch.tv i postala posebna platforma za
streaming videoigara (Igbal, 2023). Twitch je znagajno utjecao na razvoj raunalnih igara na
nekoliko nacdina. Prvo, omoguéio je igraima da dijele svoje igraCke trenutke s publikom
uzivo. To je otvorilo nove mogucnosti za interakciju izmedu igraca i gledatelja te stvorilo
dinami¢no i interaktivno iskustvo. Gledatelji mogu komunicirati s igraima putem chatova,
postavljati pitanja, davati savjete i podrdku, stvarajuci tako zajednicu koja se okuplja oko
odredene igre ili streamera. Twitch je takoder omogucéio popularizaciju e-sportova.
Organizacije i turniri mogu svoje dogadaje emitirati putem Twitcha, dosezuci globalnu publiku

i pruzajuéi im mogucnost praéenja natjecanja uzivo. Time je gaming postao priznat i

prihvaéen kao ozbiljna konkurencija tradicionalnim sportovima (Yaden, 2022).

Slika 5. Twitch (it, 2019)



U pogledu najsteamanijih igara na Twitchu, popularnost se mijenja s vremenom, ali
neke igre su iznimno utjecale na platformu isto kako je platforma iznimno utjecala na njihovu
popularnost i razvoj pruzajuéi obostranu korist. Nekoliko najpoznatijih igra koje se streamaju
na Twitchu su: League of legends, Fortnite, Valorant, Among Us, Minecraft (Sullygnome,
n.d.).

Slika 7. Minecraft 2011. (Sony, Minecraft, n.d.)

Uz napredak tehnologije, virtualna stvarnost (VR) i proSirena stvarnost (AR) su
postale sve prisutnije u industriji videoigara. VR tehnologija omogucuje igra¢ima da potpuno
urone u virtualni svijet, dok AR omogucuje interakciju virtualnih elemenata s realnim
okruzenjem (Red Apple Technologies Pvt. Ltd., 2023).



3. Gaming poduzetnistvo

3.1. Pojam gaming poduzetnistva

Kako bi se bolje razumijela tematika ovog rada potrebno je pobliZze objasniti neke
oshovne stvari o poduzetniStvu i o gamingu. U rasponu izmedu svih definicija o pojmu
.poduzetnistvo® niti jedna definicija nije dostatno cjelovita za izrazavanje kompleksnosti ovog

pojma.

Poduzetnistvo je dinamic¢an koncept koji je odigrao znacajnu ulogu u oblikovanju
ekonomije i drustva kroz povijest. Tijekom godina, razvijala se percepcija i razumijevanje
poduzetniStva. Na pocCetku se uglavhom povezivalo s pokretanjem i upravljanjem vlastitim
poslovnim pothvatom. Postoji puno definicija poduzetnidtva i gotovo niti jedan autor
poduzetniStvo ne definira isto ve¢ samo definira neki dio poduzetniStva. Richard Cantillon
prvi je moderni teoretiCar poduzetniStva koji opisuje poduzetni¢ke aktivnosti i navodi
karakteristike profita, te prvi teoretiCar koji jasno definira koncept poduzetnickih funkcija.
Autori koji su medu prvima definirali poduzetnika bili su Joshep A. Shumpeter i Frank Knight.
Shumpeter je definirao poduzetnika kao inovatora koji dok razara stare, stvara i razvija nove
tehnologije i poti¢e ekonomski razvitak. U kontekstu najznacajnijih teoreti¢ara poduzetnistva
svakako treba naglasiti ime Peter Drucker i Benedikt Kotruljevic. Prema Druckeru
poduzetniStvo nije ograni€eno samo na pokretanje novih poduzeéa. On je definirao
poduzetnika kao osobu koja identificira prilike, stvara inovacije i radi na njihovoj
komercijalizaciji, bilo unutar postoje¢e organizacije ili osnivanjem nove tvrtke. Naglasavao je
kako je kljuéna karakteristika poduzetniStva stvaranje vrijednosti za kupce i maksimalizacija
prilika. Benedikt Kotruljevi¢ najistaknutiji je hrvatski teoreti€ar koji je oblikovao smisao
ekonomske teorije u svojem djelu ,O trgovini i o savrSenom trgovcu® (1458) u kojem je
pokuSao definirati savrSenog trgovca u uvjetima rizika i nesigurnosti. Danas pojmom
.poduzetnistvo® naj¢eSce oznaCavamo aktivnosti pojedinaca koje oni sami izvode kako bi
zadovoljili trziSne potrebe i uz $to manje rizika ostvarili financijski uspjeh (Srkti¢ & Mikié,
2011).

Pojam ,Gaming“ oznaCava aktivnost igranja elektroni¢kih igara, dok pojam ,gamer*
osobu koja ih igra, obi€no na razli€itim platformama poput radunala, konzola i mobilnih
uredaja (Dictionary, n.d.). O videoigrama je bilo rijeCi ali valja napomenuti kako se svaka
videoigra sastoji od 3 elementa a to su napor igra¢a, pravila i konacan ishod. Bitno se
razlikuje od klasi¢ne igre po tome $to koristi informacijski uredaj. “Glavna svrha videoigre je

pruziti igracima zabavu i pomodéi im u oslobadanju od stresa u svakodnevnom zZivotu. Osim
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Sto pruzaju odmor od svakodnevnice i predstavljaju razbibrigu, raCunalne igre sadrze
mnogo razli¢itih podrazaja koji privlaCe paznju i koji su visoko kumulativni, zato korisnici
mogu provesti sate igrajuéi ih. Igre imaju jasan cilj i jasnu strukturu, i gotovo uvijek vode
igraCe do uspjeha, zbog €ega vecina ljudi i nastavlja igrati. U videoigrama se forsiraju brze
izmjene kadrova, montazne izmjene, promjene kuta kamere namecu se brze promjene
okvira, promjene montaze, promjene kuta kamere, zumiranje, te iznenadni zvukovi. Sve to
poti¢e oslobadanje adrenalina, koji u tijelu pokreée reakcije borbe ili bijega, te aktivira dio
limbi¢kog sustava koji je zaduzen za prepoznavanje opasnosti i reakcije tijela te dolazi do

privremenog blokiranja alfa valova koji su zaduzeni za spavanje i opustanje (Brci¢, 2020).

Proizvodnja videoigara nekada je bila hobi kojim su se bavili pojedinci (developeri),
no s vremenom ljudi su prepoznali potencijal takvog proizvoda pa su ga poceli prodavati i
prihode ulagati u njegov daljnji razvoj. Do pojma gaming poduzetniStvo doSlo se je
skupinom ljudi koja je vjerovala u potencijal videoigra kao poduzetniCke ideje koja ¢e im

omoguciti financijski uspjeh i osobno zadovoljstvo.

3.2. Oblici gaming poduzetnistva

Gaming poduzetniStvo u svijetu obuhvaca Sirok spektar aktivnosti i poslovnih prilika
vezanih uz industriju videoigara. U ovom pod poglavlju govorit cemo samo o najistaknutijim

aktivnostima kojima se poduzetnici bave kako bi zaradili u ovoj industriji.

Prije svega ostalog gaming poduzetniStvo obuhvaca razvoj videoigara te je to jedan
od glavnih aspekata gaming poduzetniStva. Poduzetnici u ovom podrudju osnivaju razvojne
studije ili neovisno rade na razvoju vlastitih igara. Ovo uklju€uje programiranje, dizajniranje

likova i svjetova, umjetnost, glazbu i testiranje igara.

Izdavanje igara (Publisheri) - poduzetnici mogu djelovati kao izdavaci igara, glavna
funkcija im je plasirati videoigre na trzisSte. Takoder pruzaju financijsku podrsku, marketinske
strategije, distribuciju i podrSku za razvojne studije ili neovisne programere kako bi im

pomogli da njihove igre dosegnu Siru publiku.

Gaming developeri - ovdje spadaju poduzetnici koji se bave proizvodnjom i prodajom
gaming hardvera, ukljuCujuéi igrate konzole, periferne uredaje (miSeve, tipkovnice,
kontrolere), igraée sluSalice i druge dodatke koji poboljSavaju iskustvo igranja (Petri¢ & Kaji¢,
2020).



Gaming usluge - poduzetnici nude razliCite gaming usluge poput platformi za
streaming igara, online trgovina igara, platforme za multiplayer igre, turnira i liga, usluga za

razmjenu igara, popravaka i modifikaciju konzola.

E-sports industrija — E-sports je brzo rastuéa industrija koja pruza prilike za
poduzetnistvo. Poduzetnici mogu organizirati e-sport dogadaje i turnire, upravljati timovima,

pruzati marketinSke usluge profesionalcima i stvarati sadrzaj vezan za E-sport.

Gaming streaming i sadrzaj - poduzetnici mogu stvoriti sadrzaj vezan za videoigre
putem streaminga, YouTube kanala, blogova ili drustvenih mreza. To ukljuCuje stvaranje
vlastitog gaming kanala, vodenje streaming prijenosa igara, recenziranje igara, vodita i

ostalog sadrzaja koji priviae gaming zajednicu (Sutevski, 2023).

Gaming obrazovanje - poduzetnici mogu ponuditi edukativhe programe i usluge za
razvoj vjestina vezanih uz videoigre. To ukljuCuje Skole i teCajeve za programiranje igara,
dizajniranje igara, animaciju, umjetnost, produkciju zvuka i druge vjeStine potrebne za

industriju videoigara (Futura, n.d.).

Gaming poduzetnistvo se viSe ne temelji samo na masovnoj izgradnji videoigara vec i
na dodatnom sadrzaju za jednu igru te natjecanjima. Danas postoje i igraonice koje za
gamere izgledaju ba$ kao nogometno igraliSte za nogometaSe. Postoje i gaming naocale
koje Stite i filtriraju plavo svjetlo koje emitiraju monitori tako da odi ljudi koji dugo sjede ispred
svijetlih ekrana ne isuSuju ili opterecuju oCi. Nike i Puma izdali su tenisice dizajnirane
posebno za igrace koje su udobne i prianjaju dok ih ukrasavaju bojama i simbolima iz
legendarnih igara. Zahvaljujuéi suradnji izmedu Axea i Microsofta, na police trgovina u
Australiji i na Novom Zelandu stigli su dezodoransi, gelovi za tuSiranje pa ¢ak i Samponi za
gamere, dok je u Hrvatskoj tvrtka Jamnica proizvela energetska pi¢a ,PROGAME FOCUS* i
,LPROGAME STAMINA* posebno osmiSlijena i napravljena za ,gamere®. To da je industrija
videoigara nezaustavljiva mozemo vidjeti po tome da se sve velike kompanije pokusavaju
barem dijelom kojim mogu, pokazati unutar nje, kreiraju¢i proizvode koji se povezuju s njome
(SuSec, 2021).



3.3. E-sports (Elektronic¢ki sportovi)

E-sports je nastao od rijeCi Electronic $to znaci elektroniCki i sports $to znaci sportovi,
a zajedno predstavlja organizirana natjecanja u videoigrama gdje profesionalni natjecatelji
sami ili u timu igraju neku od videoigara kako bi osvajili glavnu nagradu koja je najceS¢e
nov€anog oblika. E-sports se u poletku nije smatrao punopravnim sportom i dalje se ne
smatra, no u bliskoj buduénosti bi se to moglo promijeniti. Nekolicina zemalja Sirom svijeta
veC su sada priznale E-sports kao pravi sport. Svakako, osoba da bi se mogla natjecati i
konkurirati drugim natjecateljima u igranju videoigre treba biti uvjezbana u igranju same igre i
mora ispunjavati neke uvjete poput posjedovanja potrebne opreme (Simié, 2019).

Sve je zapocelo 19. listopada 1972. godine na Stanford University, tocCnije u
laboratoriju za umjetnu inteligenciju gdje je odrzan prvi turnir u videoigri ,Spacewar® .
Natjecalo se 24 studenta a igralo se na superracunalu Programmed Data Processor-1 koje je
tezilo oko 550 kilograma, zbog svoje masivnosti bilo je ograni€eno samo na centre znanosti.
Glavna nagrada bila je jednogodiSnja pretplata na Casopis Rolling Stonesa a osvajac je
Bruce Baumgart i tako je on postao prvi pobjednik nekog pocetnog oblika E-Sports

natjecanja (Larch, 2023).

Glavni motivator igranja videoigara oduvijek je bilo natjecanje i taj natjecateljski duh
koji igraCi posjeduju, kao i Zelja za pobjedom. Kako se s vremenom pocelo proizvoditi sve
viSe igara i kako je njihova kvaliteta rasla, nastajao je sve veci interes za turnirima pa su i oni
postali CeSc¢i sa sve veéim brojem organizatora. Revolucija se dogodila pojavom interneta i
rezultirala je sadasnjom brojkom od nekoliko milijuna igraca u istom trenutku.

U svibnju 1997. godine odrzan je turnir pod nazivom ,Red Annihilation“. Razvoj interneta u to
doba je omogucio da se 2000 sudionika natjeCe 1vsl u Quakeu na tom turniru, a pobjedu je
moglo odnijeti 16 igraca i tako se kvalificirati na najvecéi i najpromoviraniji turnir u to vrijeme.
Najboljih 16 igrata sa spomenutog turnira pozvano je u Atlantu da se natjeCu na sajmu E3
(Electronic Entertainment Expo) u svjetskom kongresnom centru. E3 tada je bila najveca
marketinska izloZba u svijetu igrica podrzana od strane medija i emitirana na televiziji, putem
interneta i popraé¢ena putem novina. Na E3 pobjedu je odnio Dennis “Thresh” Fong i zaradio
glavnu nagradu turnira, tada nevjerojatnog Ferarri 328 GTS-a.

Dennis Fong je postao prvi profesionalni igra¢ videoigara i uspio je uéi u Guinnessovu knjigu
rekorda kao takav. Takoder je dobio €ast biti predstavljen u €asopisu Rolling Stonesa i biti
pozvan u ESL kuéu slavnih, takva priznanja dodatno su priviacila gledatelje i stvarala nove

obozZavatelje.
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Prava ekspanzija elektroni¢kih sportova poc¢ela se odvijati u 21. stoljeéu, svi parametri
su vodili k tome da E-sports napravi jos veéi iskorak u novom stoljecu. Videoigre i online
gaming postajali su sve popularniji zahvaljujuéi internet kafi¢ima koji su poceli nicati diliem
svijeta pruzajuéi igraCima moguc¢nost igranja multiplayer igara na osobnim racunalima i
mogucnost da dozive novu tehnologiju i stvore iskustvo. Svakako u to doba malo si je ljudi
moglo priustiti takvo nesSto ponajviSe zbog visoke cijene koja je bila rezultat slabe ponude.
FUN Technologies je 2006-te godine odrzao Worldwide Webgames Championship gdje se
71 igra¢ mogao natjecati za glavnu nagradu od milijun dolara. WWC je bio samo jedan
primjer E-sports turnira i njihovih bogatih nagradnih fondova koji su naglo rasli pocetkom
2000-tih i utrostrucili se sve do 2010. godine. Kompanija Nintendo imala je zna¢ajnu ulogu u
razvoju elektroni¢kih sportova u 1990-tim godinama i u istom ritmu se 2010. godine vratila ha
scenu s Wii Games Summer. Ovaj turnir je trajao nesto vise od mjesec dana i okupio je
preko 400.000 sudionika. Zahvaljujuci tom turniru, igra Super Smash Brothers za Nintendo
Wii je postala jedna od najpopularnijin i najboljin E-sports igara svog vremena. Do 2009. u
svijetu je bio odrzan svega 161 E-sports turnir, do 2012. taj je broj narastao na oko 700 te
dalje nastavio rasti, tako se je 2 milijuna dolara godisSnje nagrade u 2009. godini popelo se na
10 milijuna dolara u 2012. godini. Svake godine sve se viSe povecavao nagradni fond za E-
sports turnire, privlae¢i nove sponzore. Dolazak streaming platforma Twitch i Youtube
omogucilo je veéu gledanost E-sports turnira, $to je kasnije doprineslo i vecoj planetarnoj
popularnosti. Unato¢ kritiCarima videoigre su danas postale dio kulturne sile i gospodarska
grana vrijedna divljenja. E-sport je nastavio biljeziti konstantni rast, sa sve veéom
popularnod¢u online igara i sve veéim brojem natjecatelja Sirila se i njegova vrijednost
(Anon., n.d.).

U 2017. godini procijenjena vrijednost E-sporta iznosila je 1.5 milijardi dolara, dok je u
prihodima E-sport ostvario 696 milijuna dolara, od koji je u Sjevernoj Americi generirani
najvedi dio u iznosu od 257 milijuna dolara. Najveéi dio prihoda E-sport generira od strane
sponzorstava koja su u 2019. iznosila 456 milijuna dolara dok najbrze rastuci izvor prihoda
postaju medijska prava (Warman, 2017).

Koliko je E-sports napredovao pokazuje najveci dogadaj u njihovoj povijesti, Free Fire
World Series 2021. godine u Singapuru kada je dogadaj na vrhuncu brojio 5.4 milijuna
gledatelja s nagradom od 500 tisu¢a dolara za prvo mjesto, odnosno ukupno je nagradni
fond iznosio 2 milijuna dolara za 18 momcadi. No, s druge strane rast popularnosti i
vrijednosti ipak nije bila tako bajna za organizatore $to se ti€e zarade jer su organizacijski

tro8kovi takvih turnira popriliéno veliki i jo§ k tome moramo pridodati place igraca koje E-
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sports osigurava. Iz tog razloga ne Cudi Sto organizacije vrsi pritisak na igrace u pogledu
tretiranja igraCa kao pravog sportaSa uz potpisivanje i postivanje ugovora te redovno

treniranje (Escharts, 2021).

Slika 8. Free Fire World Series 2021. godine u Singapuru (Prisila, 2021)

E-sport je dugo bio nepoznat sport Siroj javnosti, kako ga veéina ljudi ne smatra
sportom, pogotovo u Europi, zemlje Azije su se dogovorile da ¢e uz mnostvo tipicnih
natjecateljskih sportova, E-sport povijesno postati dio natjecanja na Azijskim igrama 2022.
godine u Hangzhou, Kini. To je najvece priznanje koje je E-sport dobio do sad, jer jo$ nikad
nije bio priznat od neke velike organizacije, poput vije¢a za Azijske olimpijske sportove
(Morrison, 2017). Takvo priznanje dalo je vjetra u leda E-sportsu te mu otvorilo vata i
mogucnost pojavljivanja na budu¢im sluzbenim olimpijskim igrama. Svakako c¢e biti
zanimljivo vidjeti daljnji razvoj E-sporta kada Europa poc¢ne viSe sudjelovati u toj pri€i. Prema
podacima iz 2022. Newzoo je objavio da je E-sports 2022. stvorio blizu 1.38 milijardi dolara
prihoda, te da ¢e broj entuzijasta i pratitelja organizacije porasti na 318 milijuna u 2025.
godini (Newzoo, 2022).

Slika 9. E-sports (Anonymous, 2020)
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3.4. Najznacajnije tvrtke u industriji

Gaming industrija, trenutni div od preko 200 milijardi dolara, nedvojbeno je jedan od
najvaznijih i najinovativnijin sektora u danasnjoj tehnologiji. Ne mozZe se podcijeniti njegova
vaznost za kulturu, drustveno umrezavanje i zabavu. lzraz ,industrija zabave® vide nije
rezerviran samo za Hollywood i filmsku industriju jer igre sada pruzaju jedan od
najzanimljivijih i najuzbudljivijih oblika zabave za viSe od tri milijarde ljudi diliem svijeta. Iz
dana u dan sve viSe poduzetnika i kompanija ulazi u ovu industriju, a u ovom radu dotaknut

¢emo se onih koji su odigrali najvazniju ulogu u ovom strmoglavom usponu.

3.4.1. Magnavox

U rujnu 1972. godine tvrtka Magnavox pusta u prodaju prvu konzolu u Sjevernoj Americi pod
imenom ,Magnavox Odyssey“. To je prva prijenosna konzola za videoigre, velika pogodnost
je to Sto je bila prijenosna i mogla se igrati iz udobnosti ku¢e. Sustav za videoigre pod
nazivom ,Brown box“ razvio je Ralph Baer, njemacko-ameriCki inZenjer te ga kasnije prodao
Magnavoxu da bi oni konzolu pustili na trziste (Baer, Videogames: In the Beginning, 2005).
Odyssey se sastojao od centralne jedinice, 2 kontrolera, 13 ukljucenih videoigara na video
karticama i raznih datoteka (Smith, 2019). Odyssey je bio u prodaji od 1972. do 1975.
godine, te u tom razdoblju od 3 godine se uspjelo prodati samo 350 000 jedinica konzole.
Pocetna cijena Odysseyja iznosila je 99.95 ameriCkih dolara, no zbog slabe potraznje
konzola se smatrala poduzetniCkim promaSajem osobito kada se usporeduje sa Atari
konzolom i igrom Pong koja je u jednoj godini prodala 150 000 jedinica. Kao prva konzola
Odyssey je zapoceo revoluciju u svijetu zabavne industrije koja se i dalje nastavlja (Baer,
2014).

Slika 10. Magnavox Odyssey (Langshaw, 2014)
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3.4.2. Nintendo

Nintendo je japanska tvrtka osnovana 1889. godine, pocela je kao proizvodac
tradicionalnih igrac¢ih karata, ,hanafuda“ da bi 70-ih napravila tranziciju s trZidta igraCaka i
igrac¢ih karata na sve vece trZiSte videoigara. Razlog takve odluke s jedne strane je bila
naftna kriza 1973. godine nakon koje su porasli troSkovi u proizvodnji igracaka, a s druge
strane utjecaj arkadne videoigre Space Invaders, s obzirom na to da su videoigre sve vise
rasle na popularnosti. Nintendo je iskoristio sve veéu znatizelju trzista za videoigrama te je
ekskluzivno samo u Japanu izbacio 1977. Color TV-Game 6 odnosno njihovu prvu konzolu
ikada napravljenu (Nintendo, 2008). Nintendo je za tu konzolu kupio licence od Magnavoxa
kako ne bi imao problema sa zakonskim okvirima, doduSe konzola Color TV-Game
sadrzavala je 6 verzija igre ,Light Tennis®. Videoigra ,Light tennis“ po svojem modelu i
karakteristikama bila je veoma slicha igrama ,Pong“ odnosno ,Odyssey” (Shea, 2008).
Medutim, pravi preokret dogodio se 1985. godine kada je Nintendo prestavio prvu ,NES®
(Nintendo Entertainment System) konzolu koja je pocetno bila predstavljena 1983. pod
nazivom ,Famicom® i bila je dizajnirana za japansko trziSte no nije uspjela opstati radi
problema u sustavu i stalnog prekidanja u radu. Dvije godine kasnije celnici su odlugili
plasirati modificiranu konzolu novog naziva ,NES" na europsko, juzno i sjeverno americ¢ko
trziste, te su do 2009. uspjeli prodati oko 61 milijun primjeraka te konzole. Konzola ,NES* je

postala revolucionaran proizvod koji je oznacio prijelom u gaming industriji (Nintendo, 2020).

Nintendo se s godinama djelovanja usmjerio na razvoj novih tehnologija i inovacija
koje su privukle nove igrace i prosirile granice gaming industrije. Sljededi kljuéni korak bio je
predstavljanje Game Boy-a 1989. godine — prve prijenosne igrace konzole. Ovaj potez
omogucio je igraima da uzivaju u igrama u pokretu, Sto je predstavljalo novi koncept u to
vrijeme. Game Boy je postao jedan od najprodavanijih gaming uredaja u povijesti, otvarajuci
put za prijenosne konzole koje su uslijedile. Nastavio je nadmasivati konkurenciju sa novim
inovativnim konzolama poput Nintendo 64 (1996), poja je predstavila 3D gaming iskustvo, te
Nintendo Wii (2006) koja popularizira koncept igracke kontrole pokretima tijela. Wii je
privukao ne-igraCe u gaming svijet i prodao se u milijunima primjeraka diliem svijeta
(Masinsin, 2022).

Nintendov utjecaj na gaming poduzetnistvo nije ograni¢en samo na razvoj tehnologije

i igara. Svojim pristupom trzitu i poslovnim modelima Nintendo je postavio temelje za

mnoge druge gaming kompanije koje su se natjecale u industriji. Dokazao je da su inovacije

klju¢ za prezivljavanje i uspjeh u gaming industriji. Njihove inovacije natjerale su konkurente
da stalno traze nove nacine kako ostati relevantni i zanimljivi ,gamerima“.
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3.4.3. Microsoft

Microsoft Corporation je americka multinacionalna tehnoloska tvrtka sa sjediStem u
Redmondu, osnovana je 1975. godine od strane prijatelja iz Seattle-a Bill Gatesa i Paula
Allena. Tvrtka je poznata po stvaranju operacijskog sustava MS-DOS (Microsoft disc
operating system) i MS Windows koji su kasnije postali najkoristeniji sustavi na modernim
raCunalima. U svojim pocCecima tvrtka Microsoft bila je orijentirana iskljuCivo na kreiranje

softvera i softverskih rieSenja.

Ulazak kompanije na gaming trziste dogodio se 2001. godine kada su izdali prvu
verziju Xboxa, odnosno elektroni¢ke igrate konzole koja je u vrlo kratkom roku postala
popularna i zauzela sam vrh na trziStu. Nadolaze¢u godinu kako bi povecali povezanost
igra€a izdali su Xbox live, revolucionarnu online gaming platformu koja je omogucila igracima
da se povezu i igraju igre preko interneta. Ovo je bio klju¢an trenutak koji je promijenio nacin
na koji igra€i komuniciraju, natjeCu se i dijele iskustva. Xbox Live je postao vodi¢ za druge
online platforme. Kako su se stvari na trzitu sve viSe zahuktavale 2005. godine jo$ su izdali
Xbox 360 kako bi pratili korak sa konkurentima poput Nitenda, Sonya i zapravo poticali
zdravu konkurenciju koja je kasnije rezultirala inovacijama u tehnologiji, sadrzaju igara i
dizajnu konzola. Jedan od vaznijih aspekata Microsoftove strategije bilo je integrirati
Windows i Xbox ekosustav. Kroz integraciju, Microsoft je omogucio igraima da uZivaju u
igrama i sadrzaju na razli€itim uredajima, uklju€uju¢i osobna raCunala, konzole i mobilne
uredaje. Ovo je osiguralo veéu dostupnost igara i privuklo Siru publiku (Hall & Zachary,

Microsoft Corporation, 2023).

3.4.4.  Sony

Japanski gigant Sony osnovan je 1946. kao Tokyo Tsushin Kogyo K.K. (Tokyo
Telecommunications Engineering Corporation, kasnije Sony Group Corporation).
Osnivaci Masaru Ibuka i Akio Morita izjavili su da je svrha osnivanja tvrtke bila "uspostaviti
idealnu tvornicu koja naglasava duh slobode i otvorenosti koji ¢e kroz tehnologiju pridonijeti
japanskoj kulturi." Simboliziraju¢i Sonyjev duh izazova da "€ini ono Sto nikada prije nije
ucinjeno", tvrtka je nastavila s izdavanjem proizvoda koji do tada jo$ nisu videni u svijetu te je

svojim inovacijama postala pionir u mnogim tehnolo$kim poljima (Sony, n.d.).

Sony je u svojim po€ecima nudio proizvode poput elektricnog kuhala za rizu,
kasetofon, tranzistor, dok se na gaming trziStu prvi puta pojavio u 1994. godini kako bi

predstavio svoju prvu igracu konzolu Sony PlayStation (PS One). PlayStation je tada bio
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inovativan i tehni¢ki napredan proizvod koji se isticao svojom 3D grafikom i Sirokom

ponudom igara.

Kroz vremenske generacije PlaySation konzola, Sony je razvijao vlastiti ekosustav
koji je bio klju¢an za rast gaming poduzetniStva. Razvoj PS2, PS3, PS4 i kasnije PS5
konzola kontinuirano je podizao ljestvicu u gaming industriji, uvodeci nove tehnologije, bolje
performanse i inovativhe znagajke koje su privukle Sirok spektar igraca. Jedan od najvecih
aduta Sonya u gamingu je fokus na razvoj kvalitetnih ekskluzivnih igara i likova. FranSize
poput ,Uncharted®, ,God of War®, ,The Last of US* i ,Horizon Zero Down* postali su sinonimi

kvalitetne igre i stekli ogromnu lojalnost obozavatelja (Hall, 2023).

Uvodenjem PlayStation Networka-a tzv. (PSN) omogudili su igraima da se povezu i
igraju online. PSN-om su otvorili put za digitalnu distribuciju igara, a to je postalo klju¢no za
gaming poduzetnidtvo u digitalnom dobu. Kroz PS Plus i druge usluge, Sony je stvorio
pretplatni¢ki model koji je omogucio igra¢ima pristup ekskluzivnom sadrzaju i popustima, dok

je istovremeno generirao kontinuirani prinod za tvrtku (Stegner, 2020).

Playstation Playstation 2  Playstation Playstation 3 p!aystation Playstation4  Playstation 5
1994 2000 portable Vita
$299 $299 2004 2006 2012 2013 2020
$249 $499 $249 $399 $499

Slika 11. Playstation consoles (Triplezen, 2022)

3.4.5. Tencent games

Kada je rije€ o mega kompanijama u svijetu gaminga, valja spomenuti i tvrtku
Tencent Games koja je osnovana 2003. godine kao dio kineske multinacionalne holding
kompanije Tencent. SjediSte kompanije nalazi se u Shenzenu, Kini od 1998. godine kada je
poCela svoje poslovanje. Posljednjih nekoliko godina kompanija se prometnula u

najperspektivnije i najbrze rastuce poduzece u cijeloj industriji videoigara (Tencent, n.d.).
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Tvrtka je svoj utjecaj stvarala i gradila kroz investicije, akvizicije drugih studija poput
Riot Games, Epic Games. Najveci iskorak radi kada u suradnji sa Blueholeom stvara Battle
royale igru zvanu ,PUBG" (PlayerUnknown's Battlegrounds). Battle royal je akcijski Zanr
videoigre koji se brzo odvija, te se igra¢i moraju boriti do smrti. Cilj ovih videoigara je da igra¢
ostane Sto dulje u igri i ubije Sto viSe drugih sudionika, odnosno ako zZeli pobijediti treba ostati
jedini odnosno posljednji prezivjeli. Ovakav model videoigre moze se igrati izmedu jednog i
najviSe Cetiri natjecatelja u timu, a najpoznatije Battle royale igre danasnjice su Fortnite,

Pubg i Warzone, danas slovi za 5. najvrjedniju tvrtku na svijetu (Messner, 2020).

Slika 12. Logotip videoigre PUBG” (Anonymous, n.d.)

Utjecaj na razvoj gaming industrije i popularnih naslova igrica jo$ su imale i imaju
velike kompanije poput Activison Blizzard koja je osnovana 2008. godine te je poznata po
razvoju popularnih fransiznih igrica ,Call of Duty“, ,Hearthstone®, ,World od Warcraft*
(Activison Blizzard, n.d.). Nadalje, EA (Electronic Arts) gaming kompanija koja se istaknula u
gaming industriji sa razvojem svjetski poznatih naslova poput ,FIFA®, ,The Sims®, ,Battlefiled*
(Electronic Arts, n.d.). Svakako mjesta medu ovim liderima na gaming trZistu ima kompanija

Epic Games, osnovana 1991. godine. Prvotno je bila poznata po razvoju igara i raznih
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softverskih tehnologija. Medutim, klju¢ni trenutak u njihovoj povijesti bio je razvoj Unreal
Engine-a, moc¢nog i fleksibilnog softverskog okvira koji je omoguéavao razvoj
visokokvalitetnih i vizualno atraktivnih igara za razliite platforme. Unreal Engine postao je
osnova za mnoge popularne igre i klju€ni alat za razvoj igara u industriji. Kompanija je
dozivjela najveéi uspjeh kada je izdala igru ,Fortnite“. Ova igra postala je globalni fenomen,
priviaceci stotine milijuna igra¢a diliem svijeta. Fortnite je postao poznat po svom Battle
Royale modelu i moguénosti igranja igre besplatno, $to je postalo nova paradigma igranja
igara. Ovaj uspjeh je potaknuo druge razvojne timove da istraze nove modele monetizacije i

pristupa igrama, otvarajuéi si put za razliCite poslovne prilike u gamingu (Factsnippet, n.d.).

Slika 13. Fortnite 2017. (blacksoftwaretv, n.d.)

3.5. Mobile gaming

Uspon mobilnih igra pravi je primjer uspjeha mobitela i mobilnih aplikacija, iz dana u
dan sve viSe raste interes ljudi za takvom vrstom zabave. Zahvaljuju¢i sve vecem broju
mobilnih uredaja, te boljoj dostupnosti interneta, stvoreni su idealni preduvjeti za porast
mobilnog gaminga. Glavna je prednost takvih igara $to su dostupne u bilo kojem trenutku, na
bilo kojem mijestu i ne zahtijevaju previse vremena, naravno ukoliko to ne Zelimo. Sirenjem
mobilnih igra na drustvene mreze pojavilo se pregrst casual igara koje su otvorile novo veliko
trziSte za proizvodace videoigara.
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Kad su mobilni telefoni bili samo telefoni, korisnici su igrali jednostavne igre koje su
bile ugradene u njihove mobitele. Pravo trziSte mobilnih igrica poCelo se Siriti diliem svijeta
oko 2002. godine kada su operateri poCeli komercijalizirati telefone koji su bili sposobni
preuzimati igre s vlastitih portala. Do 2007. godine, trziSte su karakterizirale relativno

jednostavne igre koje su bile sli¢ne igrama razvijenim za konzole prije 10-15 godina.

Moguénosti mobilnog igranja promijenile su se 2006-2007. godine sa dolaskom prvih
pametnih telefona (smartphonea). Nokia je jo§ 2003. godine radila na tome da stvori
popularni mobilni telefon i ruénu konzolu N-Gage, no ispostavilo se da trziste jos nije bilo
spremno za takvu promjenu i projekt nije uspio. Priznaju¢i neprihvacenost od strane
korisnika Nokia je svoje iskustvo u igricama premijestila na pametne telefone i prva je

predstavila svoju platformu za mobilne igre sljedece generacije u 2006. godini.

Medutim, pojava Iphone uredaja krajem 2007. godine dramati¢no je promijenila
okolnosti i mogucnosti mobilnih igrica. Iphone je omoguéio kombinaciju zaslona na dodir,
senzor pokreta, sustava preciznog lociranja, poboljSani zaslon, veliku pohranu podataka,
visokokvalitetni zvuk i ugradenu kameru, te neprekidnu povezanost sa internetskom mrezom.
Takoder je omogucio mnoge inovacije uklju€ujuéi trgovine aplikacija, igranje na internet
mrezi dok ste u pokretu, igre za viSe igraca, igranje na nekoliko medija pomocu drustvenih
mreza, igre povezane s kretanjem uredaja i igranje na temelju lokacije (Altamirano A. ,
2012).

Sve vece koristenje pametnih telefona imalo je znacajan utjecaj na trZiSte mobilnih
igara. Pametni telefoni nude prakti€nu i vrlo pristupacnu platformu za igranje igrica. Uz
poboljSane hardverske moguénosti i naprednu grafiku, pametni telefoni mogu pruzati bogato
iskustvo igranja. Laka pristupacnost €ini mobilno igranje privlacnim Siroj publici, ukljuujudi
povremene igraCe koji mozda ne ulaZzu u namjenske igraée konzole ili osobna raCunala.
Velika dostupnost trgovinama aplikacija (App store), kao Sto su Google Play Store kod
uredaja sa android sustavom i Apple App Store kod uredaja sa iOS sustavom, programerima
je olaksala distribuciju i unovéavanje svojih mobilnih igara. S milijunima pametnih telefona
povezanih s ovim trgovinama aplikacija, razvojni programeri mogu dosegnuti ogromnu
korisni¢ku bazu i ostvariti prihod kupovinama unutar aplikacije pa ¢ak i oglasima. Neke
mobilne igre prodaju se po odredenoj cijeni, uglavnom od 1 USD, rijetko vise od 10 USD, ali
vecina zarade u mobilnim igrama vezana je za besplatne igre. U besplatnim videoigrama,
proizvodaci ostvaruju profit prodajom predmeta potrebnih u igri kako bi brze napredovali,
igrali dulje vrijeme itd. NajCeS¢i nacin placanja je kartica odnosno pretplata putem kartice

kojom plaéamo, no nudi se sve vise mogucnosti, pa nije rijetkost da se moze kupiti i iznosom
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na racunu mobitela. Osim gore navedenih metoda, mobilne igre takoder mogu zaraditi putem
oglaSavanja. Dakle, na dnu zaslona mozete pronaci oglas tijekom procesa ucitavanja i
mozda postoje neke videoigre s automobilima i formulama, na njima takoder mozete pronaci
oglase. U Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama &ak su se i neke predsjedniCke kampanje

promovirale u videoigrama (Sinclair, 2008).

5G mreza znatno Ce unaprijediti i poboljSati mobilni gaming te ¢e biti klju€ni imbenik
za uspjeh igranja u oblaku, jer vecina igraCa preferira igre na svojim pametnim telefonima,
viSe nego na racunalima ili konzolama. Sve veéi broj usluga, razvoj i ulaganja u 5G

infrastrukturu kljuéni su za daljnji uspjeh mobilnog gaminga.

2023 Global games market

newzoo Fer segment with year-on-year growth rates

Dowloaded/boxed
PC games

$37.1Bn

+L.6% YoY

2023 Total

$187.7Bn

+2.6%
Yoy

+0.8% YoY

Sourcs: @Mewzoo | Global Gamss Market Report | July 2023
newzoo.com/globalgamesreport

Slika 14. Grafi€ki prikaz prihoda gaming industrije u svijetu 2023. (Wijman, 2023)

Prema podacima Newzooa objavljenim za 2023. godinu mobile gaming ¢ini 49%
ukupnih prihoda u cijeloj gaming industriji odnosno 92.6 milijardi dolara od ukupnih 187.7
milijardi dolara koliko je cjelokupna industrija generirala. Zatim slijedi gaming na konzolama
sa 56.1 milijardu dolara, pa skinute igre na raCunalo sa 37.1 milijardom dolara i na zadnjem

mjestu su igre igrane putem web preglednika sa 1.9 milijardi dolara prihoda (Wijman, 2023).
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4. Gaming poduzetniStvo u Hrvatsko|

Videoigre jedna su od najbrze rastuéih industrija u Hrvatskoj. Vodeni izuzetnim
komercijalnim uspjehom, domaci proizvodai neprestano traZze sposobne i talentirane
pojedince koji ¢e svojim znanjem i vjeStinama dodatno obogatiti svoje razvojne timove
(Poslovni.hr, 2017).

Gaming industrija se u Hrvatskoj pocela razvijati nekih 30-tak godina kasnije nego u
svijetu. Prva komercijalna videoigra pojavila se 1985. godine na hrvatskom trziStu, a zvala
se ,Vruce ljetovanje“ i opisivala se kao avanturisti¢ka igra za jednog igra¢a uz podrsku cijele
obitelji. 1zdala ju je hrvatska softverska izdavacka ku¢a Suzy Soft. lako je tada bila razvijena
prva videoigra, zapravo su se stvari krenule pokretati kada je hrvatska tvrtka ,Croteam*
sadaSnjeg imena ,Abest” prerasla u prvi studio za razvoj racunalnih igra u 1993. Naime
njihova prva igra koju su izbacili pod nazivom ,Football Glory“ bas se i nije proslavila, no
daleko uspjesniji naslov im je bio : Serious Sam: The First Encounter koji je kasnije dobio i

svoja tri nastavka kao i preradu.

U razdoblju do 2008. pocCele su se sve viSe osnivati tvrtke sa zanimanjem u gaming
podrucju, neke su se pokazale uspjeSne, dok neke ba$ i nisu. Zasigurno mozemo reéi da se
uspjeSnom pokazala tvrtka Nanobit koju su 2008. osnovala 2 prijatelja Alan Sumina i Zoran
Vucini¢, ova tvrtka je danas hrvatski najpoznatiji studio za izradu mobilnih igara. Neki od
poznatih naslova koje je izdala tvrtka su ,Chef Town* i ,My Story“ (Feldi & BoSnjak, 2019).
Prema istrazivanju Croatian Game Development Alliance, hrvatske neprofitne organizacije
koja podrzava , promovira i povezuje hrvatske tvrtke u industriji videoigara, za 2019., 2020., i
2021. godinu tvrtka Nanobit je u 2021. ostvarila najviSe prihoda u iznosu od 39,940,645.03
Eura te Cini preko 60% ukupnih prihoda u cijeloj industriji (Paveli¢, 2022).

Veliki doprinos za razvoj i plasiranje hrvatskog gaming trziSta u svijetu imala je tvrtka
Gamepires koja je osnovana 2010. godine kao studio sa velikim snovima i jo§ vecom Zeljom
da te snove ostvare, no tek u 2018. godini izbacuju tada jo$ razvojnu fazu — ($to bi znacilo da
videoigra jo$ nije dovrSena nego je testna alfa verzija pustena na trziste) survival akcijske
avanturisticke igre ,SCUM". Pocetna cijena videoigre iznosila je 16,79 Eura te bila je
dostupna samo za igranje na osobnom racunalu. U 3 tjedna od izbacivanja Gamepiers je
uspio prodati milijun primjeraka, Andrej Levenski suosnivac i direktor Gamepiersa za 24 sata
izjavio je: “Nasa projekcija je bila da ¢e biti ogroman uspjeh ako igra prode 100.000 kopija, to

je bila ta psiholoSka granica, tako da je ovaj uspjeh van svih o€ekivanja“. Videoigra ,SCUM"
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postala je najveci uspjeh u domacéoj gaming industriji, pokazala je i otvorila vrata za ostale
poduzetnike. Igra je objavljena i polela se prodavati u Early Access programu na Steamu,
gdje se obi¢no objavljuju igre koje su jo$ u razvoju. ,Steam” je digitalna platforma koja sluzi
za distribuciju videoigara, softvera i drugih digitalnih sadrzaja. Razvila ju je tvrtka ,Valve
Corporation® i pustila u rad 2003. godine. Platforma omogucava distribuciju igara,
automatska aZuriranja, pohranu u oblaku, trgovinu u kojoj korisnici mogu kupiti igre,
komunikacijski kanal izmedu korisnika i od velikog je znalaja za industriju jer olak3ava
milijunima kupaca da na brz i jednostavan nacin dodu do svojeg cilia odnosno mogu igrati
igre (Hruskec, 2018).

lako su ove tvrtke imale najveéi utjecaj u probijanju Hrvatske na trZiSte industrije
videoigara, nisu samo one zasluzne za to postignu¢e. U Hrvatskoj se nalazi oko 45 pravnih
subjekata koji se bave izradom videoigara i 75 startupova iz inkubatora PISMO u Novskoj
koji su isto tako dali svoji doprinos kako bi plasirali Hrvatsku na gaming scenu i poboljsali

hrvatsko gospodarstvo (Paveli¢, 2022).

Gaming industrija u Hrvatskoj jo§ ima puno mjesta za napredak kako bi postala
odrziva i stabilna industrija, da ona to zeli postati govori nam ¢&injenica da u Hrvatskoj postoje
obrazovne institucije za game developere. U Sisatko-moslavackoj zupaniji se nalaze 2
srednje Skole koje sadrze smjer - tehni€ar za izradu videoigara, a to su Tehnicka Skola Sisak
i Srednja Skola u Novskoj. Od 2022. godine u Hrvatskoj postoji prvi preddiplomski studij -
Razvoj raCunalnih igara. Novonastali preddiplomski studij se nalazi na Visokom ucilistu
Algebra u Zagrebu te se prili€no dobro nadovezuje na srednjoSkolsko gradivo u Sisku i nudi
studentima stepenicu viSe u game development obrazovanju. Takoder od 2022. godine
studenti Fakulteta Organizacije i Informatike na preddiplomskom studiju — Informacijski i
poslovni sustavi (IPS) kao obavezan predmet na 5. semestru sluSaju ,Razvoj raCunalnih
igara“ (FOI, n.d.). Osim toga FOI u suradnji sa Cetiri zagrebacka fakulteta osniva prvi
diplomski studij dizajna i razvoja videoigara, studij ¢e se izvoditi od jeseni 2023.g. na
Akademiji dramske umijetnosti (Lilek, 2021). Ulaganje u obrazovni sustav svakako se
pokazuje kao dobar put koji ¢e na trziSte plasirati kompetentne ljude i tako stvarati gaming

kulturu i ekosustav pogodan za daljnji razvoj ove mlade industrije (Algebra, 2022).

Kako gaming industrija u Hrvatskoj cvate potvrduje nam Cinjenica da je u Novskoj
2017. osnovan prvi hrvatski poduzetni€¢ki gaming inkubator ,PISMO* koji je specijaliziran za
razvoj start-upova koji se Zele baviti videoigrama i trenutno je najbrze rastuci inkubator u

Hrvatskoj. Nadalje, u gradu Novska gradi se prvi hrvatski kampus gaming industrije potpuno
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jedinstven u ovom dijelu Europe. Od grada Novske, koji se nalazi u Sisacko-moslavackoj
zupaniji, zeli se napraviti srediSte industrije videoigara u Hrvatskoj. Projekt pod nazivom
.1lzgradnja i opremanje kampusa gaming industrije” trebao bi biti finaliziran do 2029. godine,
on ukljuuje izgradnju objekata vezanih uz otvorenje studija, studentskog i u¢eni¢kog doma,
poduzetnitkog inkubatora za E-sport arenu s 4000 mjesta te Akceleratora gaming industrije.
U planu kampusa je imati i petogodiSnji visokoobrazovni program s 50 studenata godiSnje te
srednjoskolski program i razrede s 24 ucenika godiSnje. U sklopu kampusa planirana je
i konferencijska dvorana, menza, sportska dvorana. Kampus ¢e zauzeti povrsinu od oko 8

hektara zemljista u novljanskoj poduzetni¢koj zoni (Plavec, 2020).

Slika 16. Tlocrt kampusa u Novskoj (Plavec, 2020)
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Kada je u pitanju gaming industrija u Hrvatskoj svakako valja spomenuti A1 Hrvatska
koja gradi regionalni gaming eko sustav, te je jedan od najvecih investitora i pokrovitelja svih
dogadanja i projekata vezanih za ovu granu industrije u Hrvatskoj. Osim $to su glavni
pokrovitelj inkubatora ,PISMO*, takoder su glavni pokrovitelj gaming centra ,Hall of Game*
otvorenog u trgovackom Z centru u Zagrebu 2021. godine. Ovaj gaming kompleks zauzima
gotovo 900 Cetvornih metara te za vrhunsko iskustvo igranja nudi najjata i najmodernija
raCunala, igraCe konzole, simulatore, VR i mobile gaming te se Al pobrinuo da osigura
gigabitnu optiCku i 5G mrezu. Naime, Marko Matijevi¢, osniva¢ i direktor centra ,Hall of
game*“ od pocetka je kao cilj postavio kako ne zele napraviti obi€nu igraonicu ve¢ da zZele
napraviti okupljaliSte za najbolje gamere svijeta i mjesto gdje Ce se organizirati E-sports
turniri, gaming dogadanja, natjecateljske lige i vrhunske zabave. Al Hrvatska 2017. je prvi
puta pokrenula regionalno natjecanje u Cetiri videoigre : CS:GO, Brawl stars, League od
legends i FIFA. Natjecali su se najbolji timovi iz Hrvatske, Srbije, Sjeverne Makedonije,
Slovenije, Bosne i Hercegovine, Crne Gore, Kosova i Albanije kako bi osvojili titulu i nov€anu
nagradu. Pod pokroviteljstvom Al Hrvatska joS su: najvece regionalno E-sport natjecanje Al
Adria Liga, najveci regionalni sajam videoigra Reboot. U Al Hrvatska joS se bave i
konstantnom promocijom industrije videoigara i gaminga kao pozitivhog i zabavnhog medija
buduc¢nosti (Lider, 2021).

Ulaganje i poticanje gaming industrije moze biti kljuCan faktor za modernizaciju i
diverzifikaciju hrvatskog gospodarstva. Kroz inovaciju, zapoS$ljavanje, izvoz i tehnoloski
napredak, gaming industria moze donijeti dodatne vrijednosti i otvoriti nova vrata za
ekonomski rast. Vazno je stvoriti poticajno okruzenje koje ¢e podrzati razvoj ovog sektora
kroz suradnju izmedu privatnog sektora, vlade i obrazovnih institucija kako bi se osiguralo

odrzivo i prosperitetno buduce gospodarstvo Republike Hrvatske.
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5. Analiza statistickih podataka — usporedba

Hrvatske i svijeta

Slika 17. Grafi€ki prikaz broja gamera u svijetu 2015.-2024. (Qazi, 2023)

Slika 17. nam prikazuje grafi¢ki prikaz broja ljudi koji igraju videoigre u cijelom svijetu.
Iz slike se moze vidjeti da je taj broj ljudi u pozitivnom trendu odnosno raste iz godine u
godinu. U prvoj promatranoj 2015. godini 2,03 milijardi ljudi je igralo videoigrice, u 2016. broj
gamera se povecao za 6,9% odnosno na 2,17 milijardi gamera. Najveci porast broja gamera
u odnosu na proSlu godinu bio je u 2017., tada se broj gamera poveéao za 7,37% Sto je 2,33
milijardi gamera u svijetu. Narednih godina broj ljudi koji se vole zabavljati igranjem videoigra
i dalje je rastao: u 2018 na 2,49 milijardi, pa na 2,64 milijardi u 2019., na 2.81 milijardi u
2020., i 3,0 milijarde u 2021., 3,228 milijardi u 2022. Procjenjuje se da bi do kraja 2023.
videoigre igralo 3.38 milijardi ljudi i nagada se da bi broj gamera u 2024. mogao biti 3,42
milijardi. Iz ovih podataka mozemo vidjeti da je sve veci broj ljudi zainteresiran i upoznat s
videoigrama a glavni razlog tomu je globalizacija internetske mreze, sve veca ponuda
mobilnih uredaja, konzola, TV-a itd. $to donosi nize cijene te povoljniju pristupacnost. Razlog
je i novi besplatni model igranja videoigri zvan Free2Play koji svim korisnicima nudi

mogucnost igranja.
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2023 Global players
Per region

574M

+12.3% YoY

Europe

447M

+3.6% YoY

2023 Total

3,381M

+6.3%
Yoy

1,789M

+5.7% YoY

Latin America

335M

+6.1% Yoy

237M

+2.4% YoY

Slika 18. Broj gamera po kontinentu i regija u 2023.g. (Wijman, 2023)

Slika 18. prikazuje nam podjelu igraéa po kontinentima i regijama u 2023. Najveci broj
igraca dolazi iz Azije i Australije ukupno 53% odnosno 1,789 milijardi zahvaljujuci velikim
trzistima Kine i Indije, zatim slijedi Afrika i Bliski Istok sa 17% odnosno 574 milijuna, tre¢a po
broju gamera u 2023. je Europa sa 13% u ukupnom udjelu odnosno 447 milijuna, slijedi je
Juzna Amerika sa 10% odnosno 335 milijuna i najmanji udio nalazi se u Sjevernoj Americi

svega 7% odnosno 237 milijuna igraca.

Country Gaming Penetration (%)
Philippines 95.8
Indonesia 94.8

Vietnam 93.1

Thailand 93

Turkey 92.3

Croatia a2

India 91.9
Mexico 91.3
Taiwan 91.6

Saudi Arabia 90.1
South Africa 89.7

Brazil 838.4

UAE 88.2

Chile 87.6

Malaysia 87.4

Tablica 1. Tabli¢ni prikaz postotka igraca videoigra po drzavama (Turner, 2023)
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Tablica 1. prikazuje koliko posto ljudi igra videoigre u odnosu na populaciju te drzave
koja ima omoguceni pristup internetu. Prema podacima iz pionirskog istrazivanje o strukturi i
veli¢ini gaming populacije u Hrvatskoj "Gaming nije igra" provedenom u velja¢i 2023.,
odnosno usporedbom podataka Hrvatske sa svijetom dolazimo do podatka da videoigre u
Hrvatskoj igra 92% stanovnistva $to je smjesta na 6. mjesto, odmah iza 5. Turske u kojoj taj
postotak iznosi 92,3%, na 4. mjestu nalazi se Tajland sa 93%, dok 3. mjesto drzi Vijetnam, 2.
je Indonezija a najveci broj gamera u odnosu na korisnike s dostupnim internetom nalazi se u
Filipinima, ¢ak 95.8%. Zapanjujuci je podatak da Indonezija i Filipini koji imaju preko 250 i
110 milijuna stanovnika imaju preko 94% stanovniStva koje je igralo videoigre na mobitelu,
konzoli, PC ili ih dalje igra. Prosjek svih drzava iznosi 81,9%. $to znaci da je Hrvatska

zapravo gaming nacija i nalazi se u samom vrhu.

Godina Postotak muskih igra¢a | Postotak Zenskih igraca
2006 62% 38%
2007 62% 38%
2008 60% 40%
2009 60% 40%
2010 60% 40%
2011 58% 42%
2012 53% 47%
2013 55% 48%
2014 52% 48%
2015 56% 44%
2016 59% 41%
2017 59% 41%
2018 55% 45%
2019 54% 46%
2020 59% 41%
2021 55% 45%
2022 55% 45%
2023 51% 49%

Tablica 2. Odnos M/Z igraéa 2006.-2023.g. (Qazi, 2023)

Tablica 2. prikazuje odnos muski i zenskih igra¢a videoigra za cijeli svijet u razdoblju

od 2006. do 2023. godine. Iz tablice se vidi da su muSkarci u pocetku bili dominantniji i
privrzeniji igranju igara za razliku od Zena. Tijekom godina povecavala se dostupnost i
pristupacnost igara, sve veca raznolikost Zanrova i tema, taj odnos se sve viSe smanjivao jer
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su zene mogle igrati igre koje ih zanimaju. Danas je taj odnos gotovo jednak, Sto znaci da

isti broj muSkaraca i zena igra videoigre.

Slovenija 41%
Hrvatska
UK

Srbija
Rumunijska
Litva
Njemacka
Poljska

Spanjolska

Nizozemska

Svedska
Finska 22%
Francuska 22%
Norveska 22%
Bjelorusija 22%
Island 21.4%
Cesdka | 19%
Gréka | 19%
Portugal | 19%
Makedonija | 17.5%
Slovacéka | 17.4%

Slika 19. Graficki prikaz udjela zaposlenih zena u industriji (Knezovi¢, 2023)

Slika 19. prikazuje grafi¢ki prikaz udjela zena koje rade u gaming industriji na razini
Europe. lako se industrija ponekad smatra ,muskom® industrijom, analizom i usporedbom
podataka o spolu radnika s drugim europskim drzavama dolazimo do statistike koja pokazuje
da je Hrvatska pri samom vrhu u zapoS$ljavanju Zzena u industriji videoigara s daljnjom

tendencijom rasta.
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Redni broj Driava Broj aktivnih esport igraca
1. Us 4550
2. Brazil 1387
3. Kina 1553
4, Sjeverna Koreja 1064
5. Rusija 1059
6. Francuska 1057
7. Njemacka 1047
8. UK 932
9. Japan 864

10. Tajland 827
59. Hrvatska 265

Tablica 3. Broj aktivnih E-sports igraca po drzavama (Rajput, 2023)

Tablica 3. prikazuje broj igraca koji se aktivno bave igranjem videoigara i natjecanjem
u E-sportsu po drzavama, kao predvodnik sa 4550 aktivnih igrata daleko iznad svih
konkurentnih drzava nalaze se Sjedinjene Ameri¢ke Drzave, slijedi Kina sa 1553 igraca,
zatim Brazil sa 1387 i Sjeverna Koreja sa 1064. Usporedbom prikupljenih podataka Hrvatska
se nalazi na 59. mjestu u svjetskom poretku i ima 265 aktivnih E-sports igraca $to govori da
su u Hrvatskoj dobro upoznati s E-sports organizacijom i natjecanjima te da imamo brojne
talentirane igraCe u razli€itim disciplinama. Postoje i hrvatske E-sports organizacije koje
pomazu u organizaciji lokanih turnira, sudjeluju u medunarodnim natjecanjima i promicu E-
sport kulturu u zemlji. lako je E-sport u Hrvatskoj jo§ u razvoju, ima puno prostora za

napredak jer postoje jasni znakovi rasta i poveéanog interesa.
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Top Games

F701,240.
t166, 556,
132, 026.
112, 473.3
+102,378.3
86,775,
72,193,
+60,515.
+53, 845,
+53, 408
50,153,
40, 550,
e, 441,
+36,533.33
24,155,
t20,357F.
$:14,405.3
$£1Z2,016.
$£10,4981.
$£10,280.

Slika 20. Top igre po zaradi od E-sportsa u Hrvatskoj (Esports earnings, n.d.)

Slika 20. prikazuje igre u kojima su Hrvati najvise zaradili na E-sports turnirima i
natjecanjima. Iz slike se vidi kako se najviSse zaradivalo igrajuéi igre League of Legends,
Fortnite, Apex Legends, PUBG, Rainbow Six Siege, SMITE, Heroes of the Storm i 8. po
zaradi Dota 2. Usporedbom podataka o zaradi po pojedinim igrama sa igrama koje nude
najvec¢e nagradne fondove: Dota 2 sa sveukupnim nagradnim fondom od $335,730,440.56,
Fortnite sa sveukupnim nagradnim fondom od $169,179,625.99, CS-GO sa nagradnim
fondom od $160,026,792.04, League of Legends sa fondom od $104,002,699.70 i Arena of
Valor sa fondom od $74,771,989.93. ZakljuCujemo da se Hrvatski E-sportasi ne natjeCu u
najnagradivanijim igrama ve¢ se drze igara u kojima su dobri i mogu nedto postici 5to je i

dobar smjer da se Hrvatsku progura na svjetsku gaming scenu.
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Slika 21. Top 20 Hrvata u odnosu na top 20 u svijetu po zaradi od E-sportsa (Esports earnings, n.d.)

Slika 21. prikazuje hrvatske E-sportaSe koji su najviSe zaradili u odnosu na E-
sportaSe koji su zaradili najviSe od E-sporta u povijesti. Zagrep€anin Luka Perkovi¢
gamerskog odnosno natjecateljskog imena ,PerkZ* predvodi ljestvicu Hrvata sa zaradom od
585,736.60 tisuca americkih dolara. PerkZu se natjeCe u igranju igre League of Legends i on
je zapravo zaradio 84% od ukupne zarade koju su hrvatski E-sportasi zaradili prilikom igranja
.LoL-a“. U svjetskom rangu Perkz zauzima 351. mjesto po zaradi od E-sportsa. Prvi pratioc
je Jurica Risek natjecateljskog imena ,Jur3ky” sa zaradom od 153,926.00 tisu¢a americkih
dolara natjecanjem u igri Fortnite. ,Jur3ky* je najbolji hrvatski igra¢ Fortnitea, uspio je zaraditi
92% od ukupne zarade Hrvata u igranju igre Fortnite. Usporedbom hrvatskih E-sportasa sa
najprofitabilnijim E-sportasima dolazi se do zaklju¢ka da u globalu hrvatski E-sportaSi nisu
toliko uspjesni i da treba joS puno ulagati u natjecateljsku gaming infrastrukturu kako bi mogli

biti konkurentni.
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2022, IME TVRTKE PRIHODI

1. Nanaobit d.o.o. 36,08€

2. Pine studio d.o.o. 7183€ | m
3. Gamepires d.o.o. 442€ E
4. |Abestd.o.o. 3,07¢ | =
5. Orga d.o.0. 2,84 € E
6. DEV d.o.0. 166€ E
1. Diversitas IT sustavi d.o.o0. 1,66€ E
8. Fury studios d.o.0. LA9€ | =
9. |Protopixal d.0.0. 964,96€ | &
10. Posterd.o.o. 951,00 €

Tablica 4. Top 10 tvrtki po prihodima u RH za 2022. (Fina, n.d.)

Tablica 4. prikazuje 10 tvrtki iz industrije videoigara u RH koje su ostvarile najvece

prinode u 2022. godini. NajviSe prihoda je ostvarila zagrebacka tvrtka Nanobit u iznosu od

36,08 milijuna eura. Tvrtka je jedan od pionira u razvoju mobilnih igara u regiji. Zatim slijedi

zagrebacka tvrtka Pine studio sa 7,83 milijuna eura prihoda, inaCe studio je poznat po

razvoju avanturistiCkih i puzzle igara. Na 3. mjestu sa ostvarenim prihodima u iznosu od 4.42

milijuna eura nalazi se tvrtka Gamepires. Sa ostvarenim prihodima u iznosu od 3,07 milijuna

eura na 4. mjestu nasla se tvrtka Abest bivai Croteam, slijedi je Orga sa 2,84 milijuna eura,

pa DEV i Diversitas IT sa 1,66 milijuna eura, nakon njih na ljestvici top 10 tvrtki po prihodima

nalaze se jos$ Fury studios, Protopixal i Poster.

Ime twrtke Broj zaposlenih

Manobit d.o.o. 118
Gamepires d.o.o. 46
Abest d.o.o. 23
Orga do.o. 21
El::‘srtas IT sustawi o0

Global Dodo Entertain-

ment d.o.o. 7
Games Revolted d.oo. 17
Fury Studios d.o.o. 16
Pine Studio do.o. 14
Gamechudk do.o. 14

500

400

300

200

100

o

2019 2020 2021

Ukupni broj zaposlenih
u pravnim osobama

Slika 22. Ukupan broj zaposlenih u hrvatskoj industriji videoigara (CGDA, 2022)
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Analizom podataka o broju zaposlenih u hrvatskoj industriji videoigara vidljiv je
pozitivan trend, odnosno da se svake godine nudi sve viSe radnih mjesta u toj industriji, $to
rezultira i sve vec¢im brojem zaposlenika. U 2019. samo 333 ljudi bavilo se poslovima u
gaming industriji, u 2020. ta brojka je narasla na 415 zaposlenika, a u 2021. na 474
zaposlenika te danas broji oko 500-tinjak zaposlenika u novoj, naprednoj i brzo rastucoj

industriji.

Company Revenues

1. s Tencent $7.556M
2. moONY Sany %4,380M
3 ‘ Apple $3,683M
4, ¥ Microsoft $3,152M
5 Fm= NetEase 32717
6, Guogh Google 2,432
7 _. Activision Blizzard $2,261M
8. e Electronic Arts $1.874M
9, &= Mintendo $1.295M
10. m Take-Two Interactive $1,266M

1. Warner Bros. Entertainment $1,007M

Tablica 5. Top 10 kompanija po prihodima u prvom kvartalu 2023 (Wijman, 2023)

Analizom podataka i usporedbom top 10 hrvatski tvrtki i top 10 tvrtki u svijetu po
ostvarenim prihodima razumljivo je da hrvatske tvrtke koje su jo§ mlade i traze svoje mjesto
u industriji ne ostvaruju prihode od nekoliko milijardi poput tech giganta kao $to su Tencent,
Sony, Apple, Microsoft, Nintendo. Manje tvrtke obi¢no su fleksibilnije u donoSenju odluka i
prilagodbi promjenama u industriji $to im mozZe pruziti konkurentsku prednost kao jedan od
potencijala, a edukativni programi koji poti€u mlade da se ukljuée u industriju videoigara
pomazu u razvoju buduéih struénjaka i timova kao i stvaranju baze talentiranih programera,
dizajnera, umjetnika i drugih stru¢njaka koji mogu doprinijeti kvaliteti i raznolikosti igara.

Svakako hrvatske tvrtke mogu suradivati s drugim medunarodnim timovima, investitorima i
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izdavaCima kako bi zajedno razvijali i promovirali igre. Najveéi potencijal Hrvatske je

izgradnja takozvanog ,Hrvatskog Silicon Valleya®“ u Novskoj.

2023 Global games market

Per region

Middle East & Africa
$7.2Bn
+6.9% Yoy

Eurcpe

$34.4Bn

+3.2% YoY

Latin America

2023 Total Asia-Pacific

$8.8Bn
pppE—— $187.7Bn $85.8Bn
+2.6% +1.2% YoY
Yo

$51.6Bn

+3.8% YoY

Slika 23. Prihodi po kontinentima za 2023. (Wijman, 2023)

Slika 23. prikazuje prihode koje je pojedini kontinent u kombinaciji s regijom
generirao tijekom 2023. godine. O&ekivano, s obzirom na to da imaju najve¢u bazu korisnika,
najvise prihoda su generirale Azija i Australija, i to u iznosu od 86,8 milijardi ameri¢kih dolara,
odnosno 46% od ukupnih prihoda. lako ima najmaniji broj gamera Sjeverna Amerika sjediste
je mnogih tech divova poput Microsofta i Applea i zauzima 27% udjela u ukupnim prihodima,
odnosno 51,6 milijardi ameri¢kih dolara. Slijedi je Europa sa 34,4 milijarde prihoda odnosno
18% udjela, Juzna Amerika sa 8,8 milijardi prihoda odnosno 5% udijela i Afrika te Bliski Istok

sa 7,2 milijarde prihoda u kombinaciji i udjelom od 4%.
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Prihod industrije u odnosu na druge drzave
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Slika 24. Prihodi Hrvatske u odnosu na ostale europske drzave (Knezovi¢, 2023)

Slika 24. prikazuje grafiCki prikaz usporedbe prihoda hrvatske industrije videoigra sa
prihodima ostalih europskih drzava. Hrvatska se nalazi ispred Portugala, Latvije i Slovenije
sa generiranim prihodima u iznosu od 64 milijuna eura u 2022. godini, dok za vodeéim
drzavama Francuskom, Njemackom i Finskom poprili€éno zaostaje, te zauzima dosta mali

udio na europskom gaming trzistu.
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6. 4.0 gaming industrija i budué¢nost gaming

poduzetnistva

Industrija 4.0 nastavak je tehnoloSkog razvoja koriStenog u treCoj industrijskoj
revoluciji. Napredak interneta, mehatronike/robotike, senzora i raunalnih mogucnosti
omogucilo je autonomno komuniciranje medu uredajima, analiziranje i prikupljanje velike
koli€ine podataka, autonomno dono$enje odluka, pracenje imovine i procesa u stvarnom
vremenu, stvaranje dodane vrijednosti te vertikalnu i horizontalnu integraciju. Industriju 4.0
obiljeZili su koncepti i alati poput: internet stvari (IoT), racunalni oblak (Cloud), veliki podaci
(Big data), pametna tvornica (Smart Factory), proSirena stvarnost (Augmented reality),
virtualna stvarnost (Virtual reality), umjetna inteligencija (Artificial inteligence), kiberneti¢ko-
fiziCki sustavi (CPS) (Luenendonkartin, 2019). Dolazak 10T u industriju igara pomogao je u
povezivanju i komunikaciji korisnika putem interneta te pruzanju boljeg iskustva. Osim
korisnika, developeri i testeri su dobili razne naline komuniciranja jedni sa drugima, a i
developeri sa korisnicima $to je dovelo do poboljSanih nacina razvoja igara da odgovaraju
zeljama igraca. Nadalje, internet stvari je spojio igre sa platformama kao $to su npr. Twitch i
Youtube sa snimanjem u stvarnom vremenu. Najznacajnija i bitna prednost kod prelaska
igara na internet stvari jest ta da kombiniraju zabavu i relaksaciju sa edukacijom, zdravljem

pa i treniranjem (Muskan, 2021).

Igranje u oblaku metoda je igranja videoigara pomodéu udaljenih posluZzitelia u
podatkovnim centrima. Nema potrebe za preuzimanjem i instaliranjem igara na racunalu ili
konzoli. Umjesto toga, usluge strujanja zahtijevaju pouzdanu internetsku vezu za slanje
informacija o igri u aplikaciju ili preglednik instaliran na uredaju primatelja. Igra se renderira i
igra na udaljenom posluzitelju, ali korisnik sve vidi i komunicira sa svime na svom uredaju
koji trenutno koristi. Tvrtka Netflix je jedan od primjera izvan industrije videoigara koji koriste
racunalstvo u oblaku kako bi prikazivali filmove i serije korisnicima. Unutar industrije najbolja
rieSenja cloud gaminga nude Shadow, GeForce Now, Vortex, Project xCloud i Playstation
Now. Mnogi analitiCari smatraju kako je cloud gaming buduénost igranja videoigra (Roach,
2022).

Tokom godina programeri i izdavadi igara sve vise su se educirali i fokusirali da

unaprijede svoje znanje o velikim podacima kako bi bolje razumjeli ponasanje i preferencije u

igrama jer su shvatili da optimizacija u velikim bazama podataka dovodi do nevidene razine
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optimizacije u dizajnu igre, $to je rezultiralo impresivnijim i privlaénijim iskustvima igranja za

igraCe (Hampton, 2022).

Umjetna inteligencija (Al) se Kkoristi u videoigrama ponajviSe zbog poboljSanja
igraevog iskustva na svim uredajima dostupnima za koristenje. Osobito pomaze
programerima, jer programeri su ti koji isporu€uju igre na razliite uredaje. Igranje vise nije
samo izbor izmedu konzole ili stolnog racunala. Umjesto toga, igra€i oCekuju impresivna
iskustva igranja na Sirokom nizu mobilnih i nosivih uredaja, od pametnih telefona do VR
sluSalica i viSe. Al omogucuje razvojnim programerima da pruzaju osjecaj igranja igre kao na

konzoli, na svim ostalim vrstama uredaja (arm, n.d.).

ProSirena stvarnost podrazumijeva integraciju digitalnih likova s prirodnim okruzenjem
u stvarnom vremenu. Odnosno, AR postavlja digitalne informacije u stvarni svijet. Stoga
korisnici mogu dozivjeti kombinaciju virtualnih i prirodnih likova putem softvera i uredaja koji
podrzavaju AR. Ova se tehnologija obi¢no koristi za digitalizaciju prirodnog okoli$a i pruzanje
dodatnih virtualnih informacija korisnicima. Takoder poboljSava angazman i pruza impresivno
okruzenje za teorijske i raCunalne aktivnosti. Primjer koriStenja AR u mobile gamingu
predstavlja igra Pokemon Go izdana 2016. godine. Ona predstavlja najpoznatiju AR igru a
funkcionira tako da ima za cilj uhvatiti virtualna stvorenja, ovaj put Pokemone koji se
pojavijuju u stvarnom okruzenju igraca. Na uredaju koji igra¢ koristi postoji kamera koja
omogucuje snimanje prirodnog okruzenja. Senzori na uredajima prate pokrete od igraca i
prilagodavaju digitalne znakove u stvarnom vremenu. Svaki put kad igra¢ stupi u interakciju s
tim virtualnim stvorenjima, uredaj osjeti kretanje i Salje informacije igrici. Igra zatim 3alje
audio i vizualnu povratnu informaciju, tako se stvaraju idealni uvjeti za impresivno iskustvo

igranja (Marinkovic, 2023).

Virtualna stvarnost predstavlja model u kojem osoba moze komunicirati sa sintetiCkim
trodimenzionalnim (3-D) vizualnim ili drugim osjetilnim svijetom koriStenjem racunalnog
modeliranja i simulacije. Upotrebom interaktivnih, nosivih uredaja koji 3alju i primaju
informacije i mogu poprimiti oblik naocala, slusalica, rukavica ili kombinezona, VR aplikacije
uranjaju korisnika u racunalno generirano okruzenje koje nalikuje stvarnosti. U tipi€nom VR
formatu, korisnik gleda animirane slike virtualnog okruZzenja dok nosi kacigu sa
stereoskopskim zaslonom. Senzori pokreta biljeze korisnikove pokrete i u skladu s tim
modificiraju prikaz na zaslonu, obi¢no u stvarnom vremenu (trenutku kada se korisnik
pomakne), ostavljaju¢i dojam "prisustva" (teleprisutnost). Kao rezultat toga, korisnik moze
istraZivati simulirani skup prostorija dok doZivljava promjenjive perspektive i to¢ke gledista

koje vjerojatno odgovaraju njegovim stvarnim pokretima glave i koracima. Korisnik ¢ak moze
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podiéi i rukovati objektima koje vidi u virtualnom okruzenju dok nosi podatkovne rukavice
koje su opremljene uredajima za povratnu silu koji daju osjecaj dodira. Videoigre koje koriste
virtualnu stvarnost proSiruju primjenu racunalnih igara na nasu stvarnost. VR omogucuje

korisnicima da urone u Metaverse i komuniciraju s virtualnim likovima (Lowood, 2023).

Pojam "Metaverse" jo§ nema odredenu definiciju, ve¢ se odnosi na okruzenje
virtualne stvarnosti ili ,svemir® odnosno 3D virtualni prostor u stvarnom vremenu. U njemu
korisnici mogu komunicirati s drugim korisnicima u racunalno generiranom okruZenju u
stvarnom vremenu. Cesto se prikazuje kao potpuno sveobuhvatan, umreZeni digitalni svijet
kojem se moze pristupiti putem raznih uredaja, uklju€ujuéi slusalice za virtualnu stvarnost,
naoCale za proSirenu stvarnost, osobna racunala i pametne telefone. Metaverse svakako
predstavlja buduénost gaminga u kojem korisnici mogu istrazivati virtualne svjetove i kretati
se njima, komunicirati s drugim korisnicima, stvarati i personalizirati vlastite virtualne li¢nosti,
sudjelovati u raznim dogadajima, pa €ak i poslovati u Metaverseu. Uklju€ivanjem komponenti
drustvenog umrezavanja, zabave, ucenja, poslovanja, ,Metaverse“ nadilazi granice
tradicionalnih videoigara. Kombinacijom virtualne stvarnosti (VR), proSirene stvarnosti (AR) i
drugih prethodno spomenutih tehnologija nudi impresivnije iskustvo igranja. Igraci mogu uci u
iznimno realisti¢na i detaljna virtualna okruzenja koja uklju€uju njihova osjetila i pobolj$avaju
iskustvo igranja. PotiCe socijalni kontakt u veéoj mjeri i omoguéuje korisnicima interakciju s
ljudima diliem svijeta u kojem korisnici mogu komunicirati, suradivati, natjecati se i graditi
zajednice. Osim toga, namjerava ukloniti prepreke izmedu razli€itih platformi za igranje i
uredaja, olakSavajuci dostupnost igrama na viSe platformi. Igra¢i mogu pristupiti Metaverseu
s raznih uredaja, ukljuCujuéi igraée konzole, raCunala, mobilne uredaje i VR slusalice.
Pruzajucéi sudionicima resurse i platforme koje su im potrebne za doprinos virtualnom svijetu,
metaverse promice razvoj sadrzaja koji generiraju korisnici. Avatari, objekti i pejzazi samo su
neki od primjera virtualnih sredstava koje igra€i mogu stvarati, mijenjati, pa ¢ak i prodavati.
Zahvaljujuéi Metaversu pojavili su se novi ekonomski modeli unutar industrije. Igraci mogu
posjedovati i prodavati virtualnu imovinu koristeci kriptovalute i blockchain tehnologiju, koja
stvara ekonomsku vrijednost u stvarnom svijetu. Kao rezultat toga, Metaverse nudi
moguénosti za poduzetniStvo, virtualne tvrtke, pa ¢ak i virtualne poslove. Blockchain
tehnologija ima znacCajan utjecaj za Metaverse. NajviSe utjeCe tako Sto pojednostavljuje te
omogucuje decentralizaciju stvari, predmeta, objekata ¢emu i politika Metaversa i
blockchaina teZi. Pojednostavljuje procese digitalne potvrde vlasnistva, digitalizacije
naplativosti i interoperabilnosti. Ovo je samo jedna prednost koju koriStenje blockchain
tehnologije u Metaverse gamingu pruza. Naime, u Metaversu postoje play2earn videoigre u
kojima igra¢ moze skupljati odredene tokene ili bodove koje kasnije mozZe zamijeniti za

odredenu kriptovalutu i isplatiti si odredenu svotu novca (Rajput, 2023).
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7. Zakljucak

Svjetska industrija videoigara dozivjela je impresivan rast i transformaciju, postavsi
jedna od najutjecajnijin grana zabavne industrije. Uz razvoj tehnologije i Sirenje digitalne
povezanosti, gaming poduzetniStvo je postalo kljuéna sila u globalnom gospodarstvu. U
Hrvatskoj, iako jo$ uvijek u manjem opsegu u usporedbi sa svjetskim igracima, prisutni su
pozitivni pomaci u gaming poduzetnidtvu. Postoje talentirani i inovativni timovi koji razvijaju
igre, stvaraju e-sportske zajednice i pruzaju usluge u vezi s gamingom. Takoder, postoji i
znaCajan broj entuzijasta i influencera koji doprinose popularizaciji gaming kulture u
Hrvatskoj. Unato¢ pozitivnim trendovima, hrvatska gaming industrija jo$ uvijek zaostaje za
razvijenijim trzistima poput Sjeverne Amerike i zapadne Europe. lzazovi poput manjka
investicija, pristupa trziStu i nedostatka infrastrukture mogu predstavljati prepreke za razvoj
igara. No, potencijal je evidentan porastom prihoda, zaposlenika, aktivnih E-sportasa i
gamera iz godine u godinu u industriji. Uz podrsku vlade, investitora te razvijenih obrazovnih
programa u podru€ju razvoja igara, Hrvatska ima priliku ostvariti znaCajan napredak u
gaming industriji.

Ovaj rad analizirao je kljuéne faktore koji stoje iza uspona gaming poduzetnistva,
uklju€ujuci tehnoloSke inovacije, rastuci broj igraca i promjene u monetizaciji igara. Istrazene
su nove prilike koje su se pojavile za poduzetnike u ovom sektoru, ukljuCujuéi razvo;
nezavisnih studija i razvoj e-sportova. S obzirom na daljnji rast ove industrije, klju¢ni izazov
za buduce poduzetnike bit ¢e prilagodba brzim tehnoloskim promjenama i odrZzavanje visoke
razine inovacija. Stoga, investicija i angazman u gaming poduzetniS§tvu mogu predstavljati
obecavajucu priliku za one koji su spremni prepoznati trendove i iskoristiti dinami¢nu prirodu

ove industrije.
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