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Sazetak

Ovaj rad pokriva podrijetlo i razvoj hrvatske i svjetske industrije video igara, osvjetljavajuci
razlic¢ite karakteristike i doprinose zemlje globalnom okruzenju. Hrvatska, poznata po svom
bogatom kulturnom naslijedu i snaznom fondu talenata, posljednjih je godina napravila golem
napredak u industriji igara. Takoder se dobiva koristan uvid u poziciju Hrvatske kao
perspektivnog mjesta za razvoj igara analizirajuci klju¢ne aspekte kao Sto su drzavna pomoc,
obrazovni programi i zajednicki napori unutar industrije. IstraZzuje prisutnost znacajnih kreatora
igara 1 studija koji su stekli medunarodno priznanje za svoju kreativnost i tehnoloske
sposobnosti.

Istrazivanje takoder naglaSava vaznost timskog rada 1 umrezavanja medu hrvatskim
igra¢ima. Isti¢e aktivnu ukljucenost hrvatskih programera igara u medunarodna dogadanja,
konferencije 1 natjecanja, pokazuju¢i njihovu sposobnost i razvijajuci klju¢ne odnose unutar
globalnog gaming biznisa.

Studija daje cjelovito znanje o trenutnoj situaciji i budu¢em potencijalu trziSta u Hrvatskoj
kombinacijom ovih zapaZzanja. IstiCe posebne karakteristike Hrvatske, kao Sto su obucena ,
educirana radna snaga,prateci drzavni propisi i zivahna zajednica, $to sve doprinosi svijetlom
krajoliku zemlje za inovacije i uspjeh u igrama.

Zbog manjka opipljivog materijala (knjige, radovi) rad se primarno fokusira na izvore

internetskih stranica i saznanja autora koji je sudionik trzista posljednjih dvadeset godina.

Klju¢ne rijeci: video igre; tehnologija; gaming; eSports
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Uvod

Predmet istrazivanja je analiziranje hrvatskog, ali i globalnog trzista gaming industrije.
Nedovoljna zastupljenost industrije u Hrvatskoj ¢ini glavni problem rada. Prolazeci
najbitnije faktore koji ¢ine industriju uspjeSnom postavlja se pitanje koliko tih stavki sadrzi
Hrvatska i kakvu budu¢nost o¢ekivati. Svrha i ciljevi su otkriti postoji li potencijal navedene
industrije unutar drzave 1 u svijetu. U istrazivanju koriStene su znanstvene metode analize 1
sinteze, deskriptivna i povijesna metoda. Rad se sastoji od tri poglavlja. U ,,Uvodu‘ su
definirani problem, predmet, svrha i ciljevi istrazivanja, navedene su koristene znanstvene
metoda i ukratko je opisana kompozicija.

U prvom poglavlju ,.Gaming industrija®“ istrazuju se pocecCi trziSta video igara na
globalnoj skali, tehnologija ¢iji napredak najvise odreduje smjer trziSta te psihofizicke koristi
1 Stete koje gaming donosi.

Drugo poglavlje ,,Analiza trzista gaming industrije u svijetu“ analizira svjetsko trziste,
to¢nije najve¢e kompanije koje su ponajvise oblikovale izgled trzista te dvije posebne, ali
meduovisne grane: eSports i Twitch.

U posljednjem poglavlju ,,Analiza gaming industrije u Republici Hrvatskoj* promatra se
Hrvatska gdje se istrazuju najranije faze, sadas$njost i buduénost trziSta i saznaje postoji li
profitabilnost i perspektivnost spomenute industrije unutar nase drzave.

Nakon tre¢eg poglavlja zakljucak rezimira ta saznanja na $to jednostavniji, ali ¢injeni¢no

potkrijepljen nacin.



1. Gaming industrija

Trziste video igara odnosi se na cijelu industriju koja je uklju¢ena u stvaranje, razvoj,
publikaciju, distribuciju i monitezaciju video igara. Sadrzi Sirok spektar proizvoda kao S§to
su konzole, racunalne igrice, mobilne i online igrice. Takoder ukljucuje hardware i dodatnu
opremu (joystick, razne konzole, VR) . Prihodi su generirani prvenstveno od potrosaca,

toc¢nije od prodaje igrica i proizvoda unutar igrica te od pretplata na igrice.

1.1. Povijest

Od 1970-ih, poslovanje igara na dozivjelo je znacajnu promjenu i preslo iz niche aktivnosti
u ,,mainstream® . Pong, prva komercijalno uspjeSna video igra koju je proizveo Atari Inc.,
objavljena je 1971. nakon arkadne igre Computer Space. Uvodenjem ranog uredaja za

igranje nazvanog Magnavox Odyssey, igre su sluzbeno usle u dom.

i L&
Slika 1. Arkadni uredaj na kojemu se
igrala "Computer Space" igrica

Izvor: Google images




Jos jedna popularna igra pod nazivom Space Invaders ozivjela je industriju 1978. nakon
Sto je usporila 1977. Kao rezultat toga, arkadni strojevi poceli su se pojavljivati na
uobiCajenim javnim mjestima poput trgovackih centara, trgovina i restorana. Igre na
osobnom racunalu pocele su dobivati popularnost u kasnim 1970-ima, a kako je ra¢unalna

tehnologija napredovala, tako je i tehnologija igara napredovala.

Slika 2. Space Invaders
igrica
Izvor: Google images

Nakon profitabilne faze u ranim 1980-ima, posao je dozivio jo§ jedan pad 1983. S 8

milijardi dolara prodaje 1982., sektor je dosegao svoj vrhunac i nadmasio kombiniranu
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godisnju prodaju holivudskih slika i popularne glazbe. Previse videoigara lose kvalitete
uzrokovalo je pad u Sjevernoj Americi. Nintendo Entertainment System jo§ je jednom dao
poticaj sektoru. Do kasnih 1980-ih poceli su se pojavljivati i prijenosni uredaji poput
Gameboya.

Upotreba CD-ova za pohranjivanje i distribuciju softvera, kao i $iroka primjena GUI-
toga, dogodila su se otkri¢a u 3D grafici, koja su s vremenom postala norma za grafiku
videoigara. Kako je mobilno igranje napredovalo, stope racunalne obrade i sofisticiranost
takoder su napredovali zajedno sa sofisticiranoScu 1 veli¢inom hardvera. RaSirena uporaba
interneta omogucila je igranje za viSe igraca 1 natjecanje. Sektor je nastavio stvarati velike
profite, kao §to je procijenjenih 7 milijardi dolara u prodaji arkadnih igara i 6 milijardi dolara
u prodaji kué¢nih konzola samo u SAD-u 1994., sto je bilo oko 2,5 puta vise od prihoda od
filmova u zemlji u isto vrijeme.

Kako su kreatori igara trecih strana brzo dolazili i odlazili u 2000-ima, posao je ostao
nepredvidivo promjenjiv. Za iOS 1 Android uredaje zapoceo je razvoj mobilnih igara, a web
stranice drustvenih mreza postale su nova platforma za igranje. Nakon 2010. godine,
industrija je nastavila rasti jer su tehnicke inovacije vodene profitom donijele korist drugim
industrijskim sektorima. Lezerne i nezavisne igre i dalje su popularne, a igranje na

racunalima, konzolama i mobilnim uredajima jos uvijek se razvija.

1.2. Tehnologija

Video igre su napredovale od jednostavnog hobija do globalnog fenomena koji osvaja
milijune ljudi diljem svijeta. Tehnologija je odigrala klju¢nu ulogu u mijenjanju industrije,
poboljsanju iskustva igranja i pomicanju granica moguceg. Porijeklo tehnologije igara
moze se pratiti do arkadnih strojeva i kuénih konzola. Tvrtke poput Atarija i Nintenda
debitirale su s uredajima za igranje s jednostavnim vizualnim prikazima i mehanizmima
igranja u 1970-ima. Ovi sustavi, kao §to su Atari 2600 i Nintendo Entertainment System

(NES), postavljaju temelje za buduca tehnoloska poboljSanja u igricama.



Napredak vizuala jedan je od najznacajnijih razvoja u tehnologiji igara. Rane igre imale
su pikseliziranu grafiku i ogranicene palete boja, ali napredak u tehnologiji i softveru prosirio
je moguénosti. Od debija 3D grafike u igrama kao $to su Doom i Quake do fotorealisti¢nih
slika danas, tehnologija je postigla ogromna postignuc¢a u pruzanju impresivnih i vizualno

atraktivnih iskustava igranja.
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Slika 4. Usporedba iste igrice kroz nekoliko desetlje¢a napretka
Izvor: Google images, spojio autor

S pojavom interneta igranje je evoluiralo u drustveno iskustvo. Online igranje postalo je
sve popularnije, omogucujuci korisnicima da se povezu i natjecu s drugima iz cijelog svijeta.
Ovom potezu pomogla je tehnologija igara koja je omogucila glatko internetsko
povezivanje, sustave za pronalazenje partnera i sofisticirane znacajke za viSe igraca. Online
igranje, bilo kooperativno ili natjecateljski (eSports) promijenilo je nacin na koji igraci

medusobno komuniciraju i suraduju. Trenutno postoje igrice koje mogu podrzati tisuce ljudi

Slika 5. Battlefield 2042

Izvor: Google images 5



odjednom (na istom serveru), $to samo govori koliki je napredak u posljednjih 20 godina
Virtualna stvarnost (engl. Virtual Reality - VR) i prosirena stvarnost (engl. Augmented
Reality - AR) pojavile su se kao tehnologije koje su promijenile igru i potpuno transformirale
poslovanje igara. Tehnologija virtualne stvarnosti uranja igra¢e u simulirano okruzenje,
prenoseci ih u nova podrucja i povecavajuéi osjecaj prisutnosti i uronjenosti. Igrac¢i mogu
stati u koZzu svojih omiljenih likova 1 doZzivjeti igranje na potpuno novi na¢in zahvaljujuci
tehnologijama kao $to su Oculus Rift i PlayStation VR. AR tehnologija, S druge strane,
postavlja digitalne elemente na stvarni svijet, spajajuci virtualne 1 fizicke susrete. Pokémon

Go demonstrirao je mogucnosti prosirene stvarnosti u igrama

——
Slika 6. Grupni VR

Izvor: Image  Holders “How  Technology Has Influenced the  Gaming Industry”
2018.,https://www.imageholders.com/insights/how-technology-has-influenced-the-gaming-industry/
(pristupljeno 04.05.2023.)

motivirajuéi igrace da istrazuju svoje okruZzenje dok hvataju virtualna ¢udovista. Uz stalni
tehnoloski napredak tesko je procijeniti koliko ¢e AR napredovati, ali definitivno spada u
veoma perspektivan dio industrije.

Jo§ jedan tehnoloski napredak koji je promijenio okruZenje igranja je cloud gaming.
Cloud gaming, za razliku od oslanjanja na mo¢ni lokalni hardver, omogucuje igra¢ima
igranje igara preko interneta, eliminirajuci potrebu za skupim konzolama ili vrhunskim
racunalima. Google Stadia, Microsoft xCloud i NVIDIA GeForce Now ucinili su
visokokvalitetna igraca iskustva dostupnijima dopusStajuci igrac¢ima da u njima uZivaju na

raznim uredajima, ukljucujuéi pametne telefone, tablete i prijenosna racunala s niskim



specifikacijama. “Igranje u oblaku” ima potencijal poremetiti ustaljeni hardver za igre i
obrasce distribucije, donose¢i igre §iroj publici.

Umijetna inteligencija (Arftificial Intelligence-Al) usla je u mnoge dijelove igranja,
poboljsavaju¢i i igranje i cjelokupno iskustvo. U stvaranju igara, algoritmi pokretani
umjetnom inteligencijom Koriste se za izradu inteligentnih NPC-ova (likova koji nisu igraci)
koji pokazuju realistina ponaSanja i prilagodavaju se radnjama igraca. Al se takoder koristi
u proceduralnim tehnikama generiranja, $to programerima omogucuje generiranje velikih i
dinami¢nih okruZenja za igre. Koristi Se 1 u analitici igraca 1 testiranju igara, pomazuci

kreatorima u prikupljanju uvida i poboljSanju mehanike igre.

Slika 7. Al kreiranje lika na temelju stvarne glumice
Izvor: Google images

Uspon pametnih telefona rezultirao je porastom mobilnog igranja, mijenjajuci krajolik
poslovanja igara. Mobilno igranje postalo je znacajno podrucje industrije zbog povecane
procesorske snage mobilnih uredaja u kombinaciji s intuitivnim upravlja¢ima na dodir.
Tehnologija igara bila je klju¢na u optimizaciji igara za mobilne uredaje, pruzajuci
visokokvalitetna iskustva dok ste u pokretu. Mobilno igranje nudi §irok raspon alternativa,
od leZernih puzzle igara do grafi¢ki intenzivnih naslova, i privuklo je veliku i raznoliku bazu
korisnika.

Od svog nastanka, tehnologija igara je presla dug put, uvijek pomicuci granice onoga §to
je moguce u domeni digitalne zabave. Tehnologija igranja transformirala je nacin na koji
ljudi igraju, angaziraju se i dozivljavaju igre, od skromnih pocetaka do sofisticiranih otkri¢a

kao $to su VR, AR, cloud gaming i Al. Ako se trend napretka nastavi definitivno je za



ocekivati dramaticnije promjene u igricama, briSuéi granice izmedu stvarnosti i virtualnih

svjetova i stvarajuci sve impresivnija i privlacnija iskustva za igrace Sirom svijeta.

1.3. Koristi

lako se videoigre Cesto otpisuju kao jednostavne ili kao djelokrug samostalnih igraca,
mnoge uobicajene komponente ovih virtualnih svjetova zapravo mogu biti korisne u
stvarnom svijetu.
Video igre imaju prednosti i za djecu i za odrasle, ukljucujuéi:*

e Zdravu stimulaciju mozga

e Razvoj vjestina rjeSavanja problema

e Ublazavanje stresa

Igre s kontrolerima mogu biti vrlo dobre za ruke. Istrazivaci su otkrili da su u studiji koja
je ukljucivala skupinu kirurga, oni koji su igrali videoigre bili brzi u dovrsavanju slozenih
operacija i po¢inili su 37 posto manje pogresaka od onih koji nisu?. Osim $to se koriste kao
fizicka rehabilitacija, odredene videoigre pomogle su Zrtvama mozdanog udara u ponovnom
uspostavljanju kontrole nad rukama i zape$¢ima.

Igranje je zapravo mentalna vjezba koja je maskirana kao zabava. Igranje video igrica
povezano je s povecanom povezanoS¢u mozga i sivom tvari. (Siva tvar povezana je s vidom,
pamcenjem, prostornom navigacijom i kontrolom misica.)

Igre s vise razina, otvorenog svijeta i igre temeljene na misijama napravljene su za rjeSavanje
tijekom nekoliko sati. Ponekad se odgovor mijenja ovisno o tome kako igrate igru.
Sposobnost izrade strategije i brzog razmisljanja pod pritiskom u brzom okruzenju fantazije
moZe se primijeniti u stvarnom Zivotu. Djeca koja su igrala igrice temeljene na strategiji

pokazala su napredak u sposobnostima rjeSavanja problema i kao rezultat toga imala su

! Cam Adair, “11 Positive Effects of Video Games” GameQuitters, https://gamequitters.com/positive-effects-
of-video-games/ (pristupljeno 04.05.2023.

2 James C Rosser Jr, Paul J Lynch, Laurie Cuddihy, Douglas A Gentile, Jonathan Klonsky, Ronald Merrell,
“The impact of video games on training surgeons in the 21 century” PubMed,
https://pubmed.nchi.nlm.nih.gov/17309970/ (pristupljeno 04.05.2023.
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tendenciju da dobiju bolje ocjene sljedeée skolske godine, prema dugoro¢nom istrazivanju
objavljenom 2013. godine.

Vecina modernih konzola ima tehnologiju koja igrace odvaja od njihovih. VR igranje u
buduénosti pomaknut ¢e stvari na potpuno novu razinu. Zapoceo je i razvoj igara za mobilne
uredaje koje se igraju u fizickom prostoru. Te se igre temelje na informacijama o lokaciji u
stvarnom svijetu i poti¢u igrace da se presele na nove lokacije kako bi napredovali u

virtualnom svijetu.

Slika 8. VR naocale
Izvor: Google images

......

ucedi iz njih usput. Zbog toga neki istrazivaci i akademici tvrde da igranje videoigara moze
pomo¢i igra¢ima da budu samouvjereniji i da rade prema svojim ciljevima dok na svaki
neuspjeh gledaju kao na priliku za ucenje.

Igraci videoigara sudjeluju u raznim aktivnostima koje zahtijevaju timski rad kako bi
ispunili ciljeve igre. Minecraft, Portal, League of Legends, It Takes Two, Counter Strike i
Rocket League igre neke su od poznatijih. U istrazivanju Sveucilista Brigham Young, grupe
koje su zajedno igrale video igrice 45 minuta nadmasile su grupe koje su sudjelovale u
drugim aktivnostima izgradnje tima do 20%?3. Ovo pokazuje da kada se koristi kao aktivnost
team buildinga, igranje mozZe biti u¢inkovit pristup za poticanje prijateljstva medu ¢lanovima

tima.

% Todd Hollingshead, “Study: Collaborative video games could increase office productivity” Byu, 28.01.2019.,
https://news.byu.edu/news/study-collaborative-video-games-could-increase-office-productivity (pristupljeno
04. 05. 2023.)



https://news.byu.edu/news/study-collaborative-video-games-could-increase-office-productivity

Studija takoder pokazuje da neke igre imaju potencijal poboljSati sposobnost osobe za
timski rad, $to je vazna vjestina na danasnjem trziStu rada. Kao dobar primjer moze se navesti
i simulacije hotelskih poduzeca koja su se koristila lani na Fakultetu menadzmenta u turizmu
i ugostiteljstvu (Opatija). Pristup koji je postavio studente u timove, na nacin da svaki tim
ima racunalnu simulaciju vlastitog izmisljenog hotela uvelike podsjeca na igricu, pogotovo
kad se uzme u obzir da se timovi medusobno natjeCu. Kao jedan od sudionika na tim
simulacijama definitivno mogu potvrditi da je takav na¢in puno ucinkovitiji (u vise
aspekata), ali i zabavniji od obi¢nog stila uéenja.

Moguce je ostvariti nekoliko prednosti ako je igranje igrica umjereno, ali ako to prelazi

granicu normale moguci su razni bihevioralni poremecaji i razvijanje ovisnosti.

1.4. Stete

Mnogi igraci imaju negativne u¢inke igranja, no nemaju svi i ti se ucinci razlikuju od osobe
do osobe. Prema statistikama o ovisnosti 0 video igrama, 2-3% igra¢a mozda ima neku
psihijatrijsku bolest.*
Neki od najées¢ih negativnih u¢inaka videoigara su:°

e [osa higijena

e Atrofija

e Iscrpljenost

e Dehidracija

e Pretilost i sr¢ani problemi

e Agresija

e Nedostatak motivacije

e Depresija

e Suicidalne misli

e Drustvena anksioznost

e LoSa emocionalna regulacija

4 Cam Adair, “The Negative Effects of Video Games — 12 Symptoms” GameQuitters,
https://gamequitters.com/positive-effects-of-video-games/ (pristupljeno 04.05.2023.)
% 1hid.
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e Meduljudski sukobi

Ovim simptomi veéinom se javljaju zbog pretjeranog igranja video igrice, kao $to je
uobicajeno kod veéine ovisnosti. Sto osoba vise igra, to vise zanemaruje svoj drustveni Zivot,
profesiju, obitelj, mentalno zdravlje i fizicko zdravlje, izmedu ostalih vaznih aspekata svog
postojanja.

Negativni fizicki uéinci i lose mentalne/emocionalne posljedice igranja videoigara satima

bez prekida svaki dan spadaju u dvije osnovne skupine podjele loseg djelovanja.
Lako je zaboraviti jesti zdrave obroke, piti puno vode, vjezbati 1 brinuti se za cjelokupno
zdravlje kada pojedinac ve¢inu vremena provodi zadubljeno u video igrice ispred ekrana.
Osim toga, ovi Stetni fizi¢ki u€inci igranja pocet ¢e utjecati i na mentalno zdravlje. Klju¢no
je zapamtiti da su oboje povezani. Svakodnevni nedostatak sna s vremenom ¢e utjecati na
druge zivota. Izvedba u drugim aspektima, kao $to su Skola, posao ili ¢ak dnevne aktivnosti,
nedvojbeno Ce trpjeti kao rezultat nesposobnosti zadrzavanja u tim podrucjima. Manjak sna
Cesto je rezultat dugih sesija igranja, osobito ako osoba igra kasno nocu ili s igratima u
drugim vremenskim zonama. Pretjerano igranje igrica moze imati negativan utjecaj na
fizicko zdravlje, ukljucujuci lose navike spavanja. Nedostatak sna takoder negativno utjece
na pamc¢enje 1 odnose, §to smanjuje kvalitetu Zivota u cjelini.

Igraju¢i videoigre nekoliko sati bez prestanka znali zanemarivanje hrane, pica i1
odrzavanja zdravog nacina zivota. Tijelo nije u moguénosti pravilno funkcionirati bez pravih
hranjivih tvari i teku¢ine. Dehidracija uzrokuje migrene, a loSa prehrana gubitak misSica.
Dugoro¢no, loSa prehrana moze potencijalno rezultirati ozbiljnijim zdravstvenim
problemima, poput celijakije, sindroma iritabilnog crijeva, i teZzim slu¢ajevima raka.
Mentalno zdravlje takoder trpi kada fizicko zdravlje pogorsa. Sposobnost kontrole emocija
poznata je kao emocionalna regulacija. Kada pojedinac moze kontrolirati svoje emocije on
zapravo moze utjecati na svoje ponasanje bez obzira na to kako se trenutno osjeca.

Kljuéno je pratiti igranje i odrZavati zdravu ravnotezu jer to moZe imati i pozitivne i loSe

udinke na kvalitetu zivota.
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2. Analiza trziSta gaming industrije u svijetu

U 2023. godini zabiljezeno je 3,24 milijarde aktivnih sudionika u industriji, sa veéinskim
udiom u Aziji (gotovo 50% ), a prema obavljenom istrazivanju od strane ,Interactive
Software Federation of Europe® svaka druga osoba ( u dobnom rasponu od 6-64 godine) igra
igrice, bilo to na konzoli, PC-u ili smarthphone-u.®

lako je prije spadala u niche trziSte, trenutno se smatra industrijom veoma brzog rasta,
generiraju¢i milijarde eura godi$nje. Sljedeci graf prikazuje porast prihoda tijekom zadnjih
6 godina i na temelju tih podataka (i na temelju stanja trzista) predvida stopu rasta u sljedece

4 godine.

Prihod
600

497.99

473.28
>00 447.91
418.1

400 375.51
317.42
300 265.78
224.39
200 190.83
138.73 154.17
00 I
0

2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2026 2027

M Prihod

Graf 1. Porast prihoda industrije u mld EUR
Izvor: J.Clement, “ Number of video gamers worldwide 2017-2027” Statista, lipanj 2023., https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-
gamers-world/ (pristupljeno 15.06.2023.

S obzirom na ovaj golemi financijski potencijal, nije iznenadujuce da je trziste igara jo$
uvijek vrlo kompetitivno. Sektor se §iri, a jo§ ima ogromnog prostora za uspjeh. Medutim,

poduzeca u tom sektoru stalno su pod stresom. Brzi tehnoloski napredak u kombinaciji sa

® Bojan Jovanovic, “Gamer Demographics: Facts and Stats About the Most Popular Hobby in the World”
DataProt, 25 .05. 2023, https://dataprot.net/statistics/gamer-demographics/ (pristupljeno 15.06.2023.)
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zestokim rivalstvom, nestalnim ponaSanjem kupaca i nedostatkom regulacije rezultiraju
nestrukturiranim trziStem na kojem nijedna konkurentska prednost nije trajna, a prvo mjesto
je uvijek osporavano.
Kako bi se otkrili i eliminirali konkurenti, potrebne su ,,ratne* strategije na najvi$oj razini,
zbog Cega je veliki naglasak na kreativnoj kulturi unutar korporacije.

Ispitivanje godiSnjih i tromjese¢nih financijskih izvjes¢a koje su objavile brojne
relevantne tvrtke za igre koje kotiraju na trziStu posluzilo je kao temelj za ovu ljestvicu

najboljih tvrtki za videoigre

TVRTKA PRIHOD U $
]
1. rencentma Tencent $8,294M
2. SONY Sony $4.241M
3. .’ Apple $3,646M
4, B mcronn Microsoft $2,909M
5. Z2um NetEase $2,510M
6. Google Google $2,.412M
7. e Electronic Arts $1,904M
8. Nintendo $1,809M

Slika 9. Top 8 gaming kompanija u 2022. godini

Izvor: Newzo0, https://newzoo.com/resources/rankings/top-25-companies-game-revenues (pristupljeno 15.06.2023.)

Prvi na ljestvici, Tencent Holdings Ltd. je kineski multinacionalni tehnoloski i zabavni
konglomerat 1 holding sa sjediStem u Shenzhenu. Jedna je od multimedijskih tvrtki s
najve¢om zaradom na svijetu na temelju prihoda.’

Osim ukljucenosti u industriju video igrica, Tencent nastoji proSiriti raznolikost

konglomerata kroz brojne ostale projekte sa misijom 1 vizijom koja glasi ,,Korisnicka

" Wikipedija (pristupljeno 15.06.2023.)
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vrijednost naSe je nacelo vodilja, nastojimo ukljuciti druStvenu odgovornost u nase
proizvode i usluge; promicati tehnoloske inovacije i kulturnu vitalnost; pomo¢i industrijama
u digitalnoj nadogradnji; suradivati za odrzivi razvoj drustva.*®

Sony Interactive Entertainment (SIE) imala je veliki utjecaj na industriju igara. Prvi
PlayStation, objavljen 1994., popularizirao je igranje preko CD-u i sadrzavao je biblioteku
revolucionarnih naslova. Uspjeh SIE-a prosirio se uzastopnim sustavima kao §to su
PlayStation 2, PlayStation 3 i PlayStation 4, u¢vrS¢ujuci svoju poziciju vodece snage na
trziStu konzola. Predanost tvrtke najsuvremenijoj tehnologiji 1 ekskluzivnim naslovima igara
priskrbila im je vjerne sljedbenike. Nadalje, pokretanje PlayStation Network-a (PSN)
prosirilo je PlayStation ,,svijet* pruzajuci online multiplayer, digitalnu distribuciju igara i
mjesto za indie kreatore da pokazu svoje radove.

Microsoft je debitirao s Xboxom 2001. godine, oznaCavajuci prvi korak tvrtke na trzistu
konzola. UnatoC tome §to je na scenu stigao kasnije od svojih konkurenata, Microsoftov
brend Xbox ubrzo je postao privlatan zahvaljujuci snaznom hardveru, sofisticiranoj mreznoj
infrastrukturi 1 Sirokom portfelju igara. Xbox 360 dodatno je ojacao Microsoftov utjecaj
pruzanjem znacajki kao $to je Xbox Live, koji je napravio revoluciju u internetskom igranju
na konzolama. Microsoft nastavlja pomicati granice tehnologije igranja s Xbox One i
nedavnom Xbox Series X/S, pruzajuc¢i kompatibilnost sa starijim verzijama, igranje na vise
platformi i usluge kao $to je Xbox Game Pass koje omogucuju pristup $irokoj biblioteci
naslova.

Kao jedan od najvecih proizvodaca i razvijaca videoigara, Electronic Arts (EA) je imao
veliki utjecaj na industriju igara. EA, koji je osnovan 1982., odgovoran je za vise uspjesnih
serija kao §to su Star Wars: Battlefront, FIFA, Need for Speed, The Sims etc. EA-in fokus
na sportske naslove, kao 1 njegova sposobnost kupnje i podrske kvalificiranih studija za igre,
pomogli su tvrtki da zadrzi dominantnu prisutnost na trzistu. EA je takoder prihvatio online
igranje i mikrotransakcije, sto je pridonijelo kontinuiranoj transformaciji poslovnih struktura
industrije igara, ali i razljutilo lojalnu bazu fanova (jer gotova svaki aspekt EA igara kosta).

Nintendo, japanska tvrtka osnovana 1889., ima dugu i slavnu povijest video igara.
Pojavom Nintendo Entertainment System (NES) 1980-ih, dosegao je veliku popularnost.

NES je ozivio posao s kuénim konzolama i vratio renomirane brendove poput Super Mario

8Tencent, “About” sekcija, https://www.tencent.com/ (pristupljeno 15.06.2023.)
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Bros. i The Legend of Zelda. Nintendov jedinstveni hardver i simpati¢ni likovi ocarali su
igrace diljem svijeta. Prijenosni uredaji za igranje, kao $to su Game Boy i Nintendo Switch,
pomogli su u oblikovanju trzista ru¢nih igrac¢ih konzola. Nintendo je zadrzao svoju poziciju
vodeceg diva u igricama fokusiraju¢i se na obiteljska iskustva i inventivno igranje.

Kao Tencent, vecina poduzeca sa liste najprofitibilnijih nisu ograni¢ena na gaming
industriju, ali zbog ogromne akumulacije sredstava imaju prednost u razvoju, proizvodnji i
distribuciji proizvoda $to konkurenciji gaming trziSta nimalo ne olaksava posao. Uzmimo za
primjer Sony 1 njihov nastavak igrice ,,God of War*. Uz troSak proizvodnje od 200 milijuna
dolara 1 velik marketinski pothvat prodali su viSe od 11 milijuna primjeraka u tri mjeseca,
pritom ne ra¢unajuci sve ostale proizvode vezane uz igricu (odjevni predmeti, igracke, Sony
konzola PS5 itd.) 1 primili najviSe nagrada na prestiznoj godisnjoj dodjeli koja se odrzava od
2005. godine.

Znaci li to da ostale manje kompanije nemaju Sanse naspram divova? Da je takva situacija
trziste sigurno ne bi konstantno napredovalo kao do sada. Upravo taj pritisak giganta
industrije djeluje na ostale tvrtke na nacin da ih tjera na inovaciju, raznolikost 1 mastovitost
kod proizvodnje. Kod kvalitete video igrica ne gleda se samo budzet ve¢ ono Sto ih ¢ini
drugacijima od ostalih, ono $to privla¢i potroSace da kupe i nastave Koristiti proizvod.

Ljepota gaming trziSta je da ne postoji sigurnost hoce li neka igrica biti uspjeh ili ne.
2020. godine CD Projekt Red (poljski gaming div) objavio je godinama iScekivanu
futuristicku igricu ,,Cyberpunk 2077 uz suradnju sa stotinama strucnjaka i programera, ¢ak
1sa Keanu Reeavesom koji je jedan od likova u igrici. Jedino ogroman budzet (300+ milijuna
dolara), marketing koji je trajao godinama 1 prijasnji uspjesi kompanije su ucinili igricu
profitabilnom sa preko 8 milijuna prednarudzba, ali kona¢nim velikim nezadovoljstvom kod
fanova i kritiara Sto definitivno utjece na buduce projekte. Velik broj ljudi koji je radio na
projektu doveo je do brojnih tehnickih poteskoc¢a koje su srozale kvalitetu igrice. Sa druge
strane imamo ,,Hellblade: Senua's Sacrifice” od manje poznatog proizvodaca koji je sa
budzetom od desetak milijuna dolara i dvadeset ljudi u timu ostvario zna€ajan uspjeh.
Razlog tome je mastovitost tima koji se nije fokusirao na mnogobrojnost opcija u igrici,veé
na kvalitetu price 1 jednostavnih radnji §to zapravo najviSe zaokupira potrosaca.

Upravo to daje Sansu manjim proizvodacima da se natjecu sa divovima i takav fokus na

kvalitetu ideje bi trebao biti cilj i hrvatskim gaming kompanijama.
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2.1 eSports

eSports sektor vrijedan je milijardu dolara i fascinantan je fenomen. Elektronicki sportovi,
ili "eSports" kako se obi¢no nazivaju, natjecateljske su videoigre sa strukturama lige i turnira
slicnim onima koje se mogu vidjeti u tradicionalnim sportovima. Igra¢i se natjeCu u
pojedinacéno ili u timovima (multiplayer). Profesionalni igracirazvili su vlastitu vrstu slavnih
osoba zahvaljuju¢i platformama za streamanje poput Twitcha i YouTubea, uspostavljajuci
vjerne obozavatelje. Fortnite, Valorant, Dota 2, , Rocket League, League of Legends i
Counter Strike neke su od najceS¢e igranih Esports igara. Ostali popularni esportovi
ukljuc¢uju Mortal Kombat, Super Smash Brothers 1 Street Fighter. Natjecateljske raCunalne
igre postoje od 1952. U to je vrijeme rac¢unalni znanstvenik Alexander Shafto Douglas imao
ideju pretvoriti drustvenu igru "XOX"—kod nas poznatiju kao "Tic-Tac-Toe" ili "Three
Wins"—u racunalnu igru kada je provodio istrazivanje za svoju doktorsku tezu o interakciji
ljudi 1 racunala u Cambridgeu

Na danu otvorenih vrata 1958. godine, tadaSnji voditelj "Instrumentation Higinbotham"
odrzao je prezentaciju prve prave igre za vise igraca. Nazivao se "tenis za dvoje" 1 dopustao
je da se dva igraca medusobno natjecu. Igraci su mogli udarati loptu preko mreze i mijenjati
njezin smjer zahvaljujuci ranoj verziji joysticka. Mnogi ljudi danas vjeruju da je ova igra
oznacila pocetak eSportsa.

Prije nego Sto se odrzi prvo natjecanje nalik eSportu, pro¢i ¢e nekoliko godina. Steve
Russel, racunalni znanstvenik, i nekoliko drugih ¢lanova "Tech Model Railroad Cluba" na
MIT-u ve¢ su stvorili svemirsku igru "Spacewar!" 1962. na racunalu PDP-10. Dva igraca
natjeCu se jedan protiv drugog dok kontroliraju jedan svemirski brod. Zanimljivo je
primijetiti da je svemirska letjelica ve¢ imala ograni¢enu koli¢inu goriva i streljiva i morala
se boriti s gravitacijskom silom planeta. Smatra se prvom digitalnom ra¢unalnom igrom
ikada napravljenom, a New York Times ju je uvrstio medu 10 najboljih ratunalnih igara svih
vremena. 19. listopada 1972. Intergalactic Spacewar Olympics, prvo eSport natjecanje ,
odrZano je u Laboratoriju za umjetnu inteligenciju SveuciliSta Stanford. 24 igraca okupilo
se kako bi sudjelovali u "Spacewaru! Nagrada je tada bila jednogodi$nja pretplata na ¢asopis
"Rolling Stones". Budu¢i da su imali potrebnu tehnicku infrastrukturu, sveucilista i druge

takve institucije i dalje su bila jedina mjesta gdje ljudi su mogli igrati rane igre.
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Devedesetih je postalo ocito da ¢e racunala i mreze biti buduénost natjecateljskog igranja.
Racunala su privukla interes privatnih obitelji i industrije igara kako je hardver postajao
pristupacniji i moéniji. Prvi veliki LAN partyji na kojima su se igraci mogli medusobno
natjecati zapoceli su sredinom 1990-ih. Medutim, mrezno igranje postajalo je sve
uzbudljivije i u manjim razmjerima, a ne samo u velikim razmjerima. Na okupljanjima
lokalne mreze sve je veci broj igraca koji zajedno igraju svoje omiljene igre.

Popularnost eSportsa naglo je porasla s dolaskom 2000-ih. World Cyber Games i
Electronic Sports World Cup su debitirali, a Major League Gaming (MLG) zapoceo je 2002.
MLG se trenutno smatra jednim od najboljih domacina eSportsa na svijetu.

Halo 2 na USA Networku ugostio je prvi prijenos eSports dogadaja 2006. godine u to
vrijeme. Tek kada je Twitch lansiran 2011., emitiranje Esporta pocelo se isplatiti jer su igraci
mogli izravno komunicirati sa svojim gledateljima. League of Legends postala je jedna od
najpoznatijih eSports igara ikada 2014. nakon $to je Amazon kupio Twitch, a tako je i sada.

Prvo svjetsko prvenstvo u League of Legends odrzano je 2011., a samo nekoliko minuta
nakon S§to su ulaznice pustene u prodaju., Staples Center u Los Angelesu bio je potpuno
rasprodan za turnir.

Esports natjecanja danas dolaze u razli¢itim oblicima, ukljucujuci:

e Dogadaji pucacina iz prvog lica (FPS) poput Call of Duty, Apex Legends 1
Halo

e Dogadaji online borbene arene za vise igrata (MOBA) kao $to su League of
Legends i Dota 2

e Dogadaji borbenih igara kao sto su Mortal Kombat i Super Smash Bros

e Sportske igre kao §to su Madden i NBA2K

e Ostali dogadaji poput kartaskih igara i strategija u stvarnom vremenu®

Gotovo 70 godina povijesti racunalnih igara dovelo je do pojave eSportsa u brojnim
nacijama. Kao rezultat toga, nagradni fond se uvelike povecao, broj turnira raste svake
godine, a sada je dostupno ¢ak i kladenje na eSports. 1zraslo je iz male niche u multimedijsko
trziste vrijedno milijarde dolara koje sada mami brojne ulagace. Brzo $irenje eSporta dovelo

je do snaznog sektora s mnogim tvrtkama posve¢enim promicanju inovacija, organiziranju

® SIUE eSports, https://www.siue.edu/esports/about/history.shtml (pristupljeno 17. 06. 2023.)
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natjecanja i pomaganju profesionalnim igra¢ima. U industriji eSportsa izdavaci igara
zapravo vode glavnu rije¢. Igre koje ¢ine osnovu eSports natjecanja kreiraju i odrzavaju
tvrtke poput Blizzard Entertainment, Valve Corporation i Riot Games. Neke od poznatijih
video igara ovih kompanija su : Counter Strike:GO, Valorant i Overwatch. Ovi izdavaci
Cesto ulazu u eSports lige, organiziraju natjecanja i promoviraju profesionalne sportase. Kroz
azuriranja igara, prilagodbe ravnoteze i uvodenje novog sadrzaja, oni imaju mogucnost
utjecati na natjecateljski krajolik.

Turnire 1 lige moraju organizirati 1 provoditi organizatori eSportsa. kao Sto su ESL,
DreamHack i ELEAGUE koji su dobro poznati po svojoj sposobnosti da odrzavaju glatko
odvijanje stvari i stvaraju ugodna iskustva za sudionike i gledatelje. Oni imaju klju¢nu ulogu
u profesionalizaciji natjecateljskih igara nadgledanjem mjesta, emitiranja, prodaje ulaznica
I sponzorstava. Profesionalne igraCe regrutiraju i njima upravljaju eSports timovi i
organizacije, koji im daju resurse i infrastrukturu potrebnu za natjecanje na najviSim
razinama. Uspjeh u eSportsu poceo se povezivati s organizacijama kao $to su Team Liquid,
Fnatic i Cloud9, a sve imaju talentirane timove koji igraju razne igre. Ove grupe upravljaju
ugovorima s igra¢ima, trenerskim osobljem, objektima za trening 1 marketinskim
inicijativama dok uspostavljaju svoje robne marke i mame sponzore.

Sljedeca slika prikazije 10 najuspje$nijih eSports timova (po novcu osvojenom na
natjecanjima). Prvi stupac prikazuje ime organizacije, drugi koliko ta organizacija ima
aktivnih timova, tre¢i koliko timova su otkazali, Cetvrti ukupan iznos osvojen na
natjecanjima i peti prikazuje koliko imaju aktivnih streamera, tocnije kreatora Kkoji

promoviraju organizaciju

Organization Active Rosters Former Rosters Prize Money Earned W Streamers

.
& 3 Team Liquid B ¢ s20v 7w $44 242 658

19 Netus Vincere o 8 9 $20 467 060
Cloud?®
G2 Esporis
Fnatic
T FaZe Clan
MOouUZ e W | 7 $6 526 233
) TSM B % i) +17 $10 612 002
—:"{ complLexity Gaming G @G = 12 $5 449 039

URIA Esports
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Slika 10. Najuspjesniji eSports timovi
Izvor: Esports Charts, 2016., https://escharts.com/organizations (pristupljeno 17. 06. 2023.)
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Kako bi olaksali Sirenje natjecateljskog igranja, organizacije ulazu znacajna
infrastrukturna ulaganja. Grade se vrhunski stadioni i objekti za igre opremljene snaznim
racunalima, sustavima za prijenos bez potesSkoca i raznim sadrzajima za gledatelje. Osim
pruzanja lokacija za natjecanja uzivo, izgradena infrastruktura takoder podrzava lokalne
eSports zajednice i sluzi kao poligon za ambiciozne igrace. Organizacije poti¢u sponzorstva
1 saveze sa robnim markama, privlaceéi sredstva od tvrtki iz niza sektora. Velike tvrtke usle
su u eSports industriju, podrzavajuci timove, natjecanja i pojedinacne igrace. Kao primjer
mogu se uzeti Coca-Cola, Intel i Red Bull. Ovi savezi osiguravaju industriji financijsku
stabilnost, omogucujuci vece proizvodne vrijednosti, ve¢e nagradne fondove 1 bolju placu
igraca.

Tvrtke koje se fokusiraju na eSports shvacaju vrijednost poticanja talenata i1 daju veliki
prioritet podrSci 1 razvoju igraca. Igrac¢ima nude resurse, trenersko osoblje 1 programe obuke
kako bi im pomogli da usavrSe svoje sposobnosti i nose se s poteSko¢ama profesionalnog
igranja. Kako bi osigurali dobrobit i dugoro¢ni uspjeh igraca, tvrtke dodatno pruzaju
mogucénosti razvoja, financijsko savjetovanje i podrSsku mentalnom zdravlju. eSportske
organizacije znacajno doprinose stvaranju sadrzaja i medijskoj pokrivenosti, izazivajuci
interes medu obozavateljima. Oni stvaraju videozapise koji pruzaju prozor u svijet
profesionalnih igraca i esports industrije, uklju¢uju¢i dokumentarne filmove i informacije
iza scene. Ove tvrtke takoder suraduju s redovnim medijskim ku¢ama kako bi podigle profil
natjecateljskog igranja, dovodeci nove obozavatelje i jacajuci argumente za eSports kao
legitiman oblik popularne zabave.

Iako je industrija eSportsa znac¢ajno narasla, mnoge tvrtke u njoj i dalje se u velikoj mjeri
oslanjaju na nekoliko izvora prihoda, kao Sto su sponzorstva i oglaSavanje. Potrebno je
razmotriti dodatne izvore prihoda poput prodaje robe, licenciranja sadrzaja i ugovora o
medijskim pravima. PronalaZzenje odrzivih poslovnih modela zajam¢it ¢e opstanak eSports

organizacija i ponuditi solidnu osnovu za nastavak rasta industrije.
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2.2. Twitch

Twitch je platforma za live streaming koja je prvobitno stvorena da sluzi industriji igara, ali
se od tada proSirila na druga podrucja kao S§to su glazba i zabava. Rije¢ "twitch gaming",
koja se odnosi na igranje brzih igara koje testiraju igra¢evo vrijeme reakcije, inspirirala je
naziv web stranice.

Gledanje video igrica odavno je stvar u svijetu ljubitelja istih. Sudionici su se okupljali
oko televizije kako bi gledali jedni druge kako se natjecu ili su odlazili u susjednu igraonicu
vidjeti profesionalce. KoriStenjem Twitcha, igraci mogu prenositi svoj gameplay uzivo
svima koji ga Zele gledati. To ukljucuje vise od pukog promatranja igraca jer gledatelji Cesto
komuniciraju s streamerom i usmjeravaju sadrzaj jer se igra uzivo.

Twitch kakav poznajemo danas nije isti kao $to je bio kad je lansiran prije mnogo godina.
Justin.tv je bilo ime prve Twitch web stranice, koja je debitirala jo§ 2007. godine. Dok se
Twitch koncentrira na streaming videoigara, Justin.tv je bio projekt koji su pokrenula cCetiri
prijatelja u kojem je Justin Kan (ime kanala i jedan od osnivac) neprestano prenosio IRL
aktivnosti uzivo. Uz iznimku koriStenja toaleta i tusiranja, Justin je cijeli svoj zivot streamao
putem web kamere pri¢vrSéene na bejzbolsku kapu. Gomila je bila prikovana ovom
jednostavnom, ali intrigantnom idejom. Brzo su je odlucili transformirati iz web stranice s
jednim kanalom posvec¢enim Justinu u platformu za live streaming koju bi §ira javnost mogla
koristiti.

Posebno su se za Twitch ubrzo zainteresirali Google i Amazon. Promatrajuc¢i kako Twitch
radi drugacije od vecine servisa za prijenos uzivo i dijeljenje videa, dva su titana vjerojatno
shvatila njegov potencijal. Internetske Spekulacije o tome da Google Zeli kupiti Twitch 1
mozda ga pretvoriti u podruznicu pocele su kruziti 2014. godine. Transakcija je naposljetku
propala prije isteka godine zbog mogucih antimonopolskih zabrinutosti jer tvrtka veé
posjeduje YouTube, jednog od svojih glavnih rivala. Amazon je 25. kolovoza 2014. platio
970 milijuna dolara za Twitch.tv. Tada su mnogi vjerovali da je akvizicija bila nevjerojatno
skupa jer se ¢inilo da Amazon preuzima veliki rizik kupnjom platforme koja je uglavnom
poznata po streamingu videoigara. Unato¢ tome, akvizicija se pokazala kao mudar izbor za
Amazon s obzirom da je Twitch brzo stekao ogromnu popularnost i nastavio biti unosan.
Twitch je samo u 2021. ostvario prihod od 2,6 milijardi dolara, a njegova korisnicka baza

nastavlja se Siriti. GodiSnji broj gledatelja porastao je na 2,78 milijuna iste godine, Sto je
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znacajno povecanje u odnosu na 530 000 korisnika Twitcha koji su gledali streamove igara
u 2015. godini.*°

Igraci se mogu povezati i komunicirati jedni s drugima na Twitchu, a gledajuéi iskusne
streamere kako igraju odredenu igru, korisnici mogu saznati viSe o njoj. Budu¢i da su dio
online zajednice streamera, mogu se povezati s drugima koji dijele njihove interese i igrati
igrice s njima. Pomoc¢u Twitcha moguce je 1 komuniciranje s ljudima koji gledaju isti kanal
1 slanje izravnih poruka (poznate kao Saptanje).

Platforma je takoder pomogla nekim igrama da steknu vecu popularnost. Igre kao Sto su
Fortnite i League of Legends prikupe milijune pregleda svaki mjesec, §to odrzava njihovu
popularnost u gaming biznisu. Na Twitchu mnogi streameri zaraduju za Zivot. Oni mogu
generirati prihod na brojne na¢ine poput koriStenja sponzora ili crowdsourcinga.

Postoje tri razine na kojima se gledatelji mogu pretplatiti na kanale. Troskovi za razine
od 1 do 3 iznose 4,99 USD, 9,99 USD odnosno 24,99 USD. Pretplatnici dobivaju pristup
emotikonima kanala koji je streamer objavio, kao i gledanje kanala bez oglasa. Mnoge
medijske tvrtke svojim pretplatnicima daju dodatne pogodnosti. Ako je tako, obi¢no navode
pogodnosti na svom profilu. Da bi kanal prihvac¢ao bitove ili pretplate, mora imati status
suradnika na Twitchu. Osoba kojoj je Twitch dao dopustenje da se pridruzi njihovom
affiliate programu i objavi poveznice i druge marketins§ke materijale na svom kanalu kako
bi zaradila novac poznata je kao ,,Twitch affiliate”. Dio novca koji se zaradi kada korisnici
kliknu na te poveznice ili gledaju materijal na affiliate kanalu ide tom partneru. Najmanje
50 pretplatnika na kanal, 500 minuta emitiranja u prethodnih 30 dana, sedam odvojenih dana
streamanja 1 tri istodobna gledatelja uvjeti su za status pridruzenog partnera.

Nedostatak Twitch affiliate programa je taj $§to multistreaming vise nije opcija. Kada
osoba istovremeno emitira isti dio materijala na Twitchu i YouTubeu, to nazivamo
multistreamingom. Unato¢ ¢injenici da to moZe pomo¢i manjim proizvodacima sadrZaja da
razviju svoje zajednice, to je definitivan na¢in gubljenja statusa suradnika na Twitchu jer se
time krSe smjernice za suradnike na Twitchu.

Twitch streamove gledaju milijuni gledatelja radi zabave i informacija o igrama koje

igraju. Stranica je s vremenom stekla puno korisnika, gledatelja i streamera. Industrija s

107ac, “What is Twitch? A Brief Overview and History”, StreamScheme 15. 12. 2022,
https://www.streamscheme.com/twitch-a-brief-overview-and-history/ (pristupljeno 17. 06. 2023.)
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igrama i okolna zajednica djelomi¢no su oblikovani streamingom na Twitchu. Dovoljno je
reci da je Twitch jedan od vodecih pruzatelja usluga live streaminga 1 sude¢i prema zadnjim

godinama tako ¢e i ostati.
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3. Analiza gaming industrije u Republici Hrvatskoj

Ono $to se naziva pravom “gaming revolucijom” pocelo je 1993. godine kada Croteam iz
manje ,,indie” organizacije prerasta u profesionalni studio za razvoj i prodaju racunalnih
igara. Njihova prva igra, Football Glory, nije ostvarila pretjeran uspjeh, ali ve¢ sljedeci
naslov obiljezit ¢e njihova sljedeca dva desetljeca poslovanja..

U oZujku je Serious Sam: The First Encounter proslavio 22. rodendan. Sam Stone, ¢ovjek
koji pokuSava spasiti Zemlju od vanzemaljaca, glavni je lik u jednostavnoj pri¢i ove franSize.
Ovaj recept, u kombinaciji sa Sirokim rasponom oruzja, vjesto kreiranim neprijateljima i

puno komedije, daje ono $to se nasiroko smatra prvim hrvatskim remek-djelom.

Slika 11. Serious Sam 2

Izvor: Google images

Tvrtka koja ¢e postati poznata po radu na starim RPG-ovima osnovana je 2005. godine.
Gotovo sve Dreamatrixove igre, pocevsi od Legends of Dawn su u ovom zanru.Valja
napomenuti i da je tim preuzeo ogroman rizik kada su kasnije pribjegli Kickstarter
inicijativama, stavljaju¢i sudbinu svojih igara u ruke javnosti.

Iste godine s radom pocinje jo§ jedan domaci studio. U Hrvatskoj i drugim zemljama

Little Green Men Games pomogle su popularizaciji igara na temu svemira. Njihov strateski
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serijal Starpoint Gemini u pocetku nije bio dobro prihvacen, ali je sa svakom novom igrom
biljezio sve vecu popularnost.

Casual gaming s vremenom postaje sve znacajniji kako u Hrvatskoj tako i ostatku
svijeta. Ovdje pocinje povijest studija Nanobit koji su 2008. godine osnovala dva prijatelja.
Danas je jedan od nasih najpoznatijih studija za razvoj mobilnih igara. Tim stoji iza hitova
poput Chef Towna i Hollywood Story-a,

Prvi InfoGamer, koji ¢e s vremenom postati najveci gaming sajam na tom podrucju,

odrzan je 2011. Posjetitelji InfoGamerua mogli su isprobati igre koje su jo$ u razvoju,
pogledati nadolaze¢e naslove 1 povezati se s drugima koji dijele njihove interese. S
vremenom su neovisni programeri dobili viSe pozornosti, a od nekoliko stolova 1 malog
prostora InfoGamer "indie" odjeljak brzo se proSirio u cijeli paviljon. Danas se sajam
organizira pod prefiksom "Reboot", §to je ujedno i1 naziv posljednjeg Casopisa koji izdaje isti
tim koji je prije bio zaduzen za Gameplay Casopise 1 jo$ stariji PSX.
Hrvatska razvojna scena igara rasla je u proteklih pet godina. Detektivska point-and-click
avantura iz Exordiuma pod nazivom Bear With Me i prvi Red Solstice, akcijska igra uloga
smjeStena na Mars, takoder su objavljeni u to vrijeme. Nakon S$to je proslog ljeta u Zagrebu
odrzana prva Reboot Develop konferencija za kreatore videoigara, iduceg se ljeta preselila
u Dubrovnik, gdje je odrzana u znatno ve¢em kapacitetu. Hrvatska udruga programera igara
(CGDA - Croatian Game Developers Association) osnovana je 2015. godine, samo godinu
dana nakon konferencij, a nastavlja postojati i sada.

Bez sumnje, Gamepiresov  SCUM je najznacajnije ostvarenje hrvatske game
development scene u 2018. godini. Iako je radnja smjeStena u Hrvatskoj, open-world
multiplayer survival akcijska avantura nevjerojatno je realisti¢na i zahtijeva da igraci paze
na svoju krv pritisak i metabolizam. Unato¢ tome §to je u ranoj fazi proizvodnje i1 kosta 20
eura, igra je prodana u milijun primjeraka putem Steama, platforme za distribuciju, u samo
tri tjedna. Analiza A1 pokazala je da je za 2021. godinu 66 drustava ostvarilo ukupan prihod
od 488,82 milijuna kuna, dok je ukupna dobit dosegla gotovo 91 milijuna kuna. Trenutno u
hrvatskoj industriji igara posluje viSe od 70 tvrtki koje ukupno zaposljavaju vise od 500

djelatnika’. Ocito je da je sektor igara ve¢ sada znacajan sektor hrvatskog gospodarstva sa

1 ICT Business, “Hrvatska gaming industrija odekuje snazan rast”, 20. 12. 2022.,
https://www.ictbusiness.info/poslovanje/hrvatska-gaming-industrija-ocekuje-snazan-rast (pristupljeno
20.6.2023.)
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znac¢ajnim razvojnim potencijalom s obzirom na to da biljezi 14% porast sluzbenog broja
zaposlenih u odnosu na 2020. i 2021. godinu te Cinjenicu da je udio Hrvata zaposlenih u
tvrtkama iznosi ¢ak 97,5%.

Sisacko-moslavacka zupanija osnovala je pouzetnicki inkubator ,,PISMO-Novska“
prijavivsi projekt ,,Stvaranje poticajnog poduzetni¢kog okruzenja u Sisacko-moslavackoj
zupaniji“. Do 75 start-upova zapocelo je svoj razvojni proces u inkubatoru od njegova
otvaranja 2018. godine. Gaming dogadaji Infogamer, Reboot Online i Reboot Games
Weekend jedna su od gaming inicijativa koje A1 Hrvatska takoder sponzorira.

Uz uspostavu prvog gaming inkubatora, postavljena je opremljena poslovna

infrastruktura i stvoreno poticajno poslovno okruzenje poticanjem rasta start-upa,
osnazivanjem poduzetnika 1 jaCanjem organizacija za podrSku poslovanju. U gaming
inkubatoru educiraju se 1 podrzavaju mnogi mladi pojedinci koji su zainteresirani za rad u
najbrze rastucoj industriji koja ima veliku potraznju za novim radnicima, industriji stvaranja
videoigara. Kako bi postala srediSte sektora video igara, SisaCko-moslavacka Zupanija
prepoznala je potrebu i potencijal za razvoj u tom smjeru.
Svi ovi ¢imbenici povecali su broj poduzeca u regiji Sisacko-moslavacke Zzupanije, a od
projekta su profitirale i druge djelatnosti poput ugostiteljskih i smjestajnih usluga jer je velik
broj ljudi iz cijele Hrvatske pohadao edukativne programe i1 dogadanja u organizaciji
inkubatora.

Program drustveno-gospodarske revitalizacije potresom stradalih podrucja Sisacko-
moslavacke Zzupanije, vrijedan 15,3 milijarde kuna, donesen je na 93. sjednici Vlade
Republike Hrvatske. Dva su cilja inicijative revitalizacije : obnova (zbog potresa) i
promicanje konkurentnosti Zupanije. Rok provedbe programa je do 2029. godine, a izgradnja
kampusa industrije videoigara PISMO u Novskoj, koji ¢e kostati 375,5 milijuna kuna, jedan
je od ciljeva koji ée povecati konkurentnost.'?

Ideja 0 kampusu pojavila se prije nekoliko godina kada je hrvatska industrija videoigara
pocela rasti. Regionalna razvojna agencija SIMORA u Hrvatskoj otkrila je nedostatak
hrvatskih programera medu tvrtkama u industriji u to vrijeme S$to je pridonijelo razvoju

projekta. Kampus od 9000m2 koji je sada u izgradnji, sadrzavat ¢e studentski smjeStaj sa

12 Grad NOVSKA, “Kampus gaming industrije uvrsten u projekte koji revitaliziraju Sisa¢ko-moslavacke
zupanije”, https://novska.hr/hr/on-line-vijesti/kampus-gaming-industrije-uvrsten-u-projekte-koji-
revitaliziraju-sisacko-moslavacke,7031.html (pristupljeno 20.06.2023.)
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svim bitnim sadrzajima, ukljucujuci restorane, eSports poslovni inkubator s 4000 sjedala i
akcelerator za sektor igara. Fakultet ¢e imati petogodiSnji program.

Osim toga, SIMORA vjeruje da ¢e gaming kampus u Novskoj promijeniti pogled na
industriju u Hrvatskoj i ostatku Europe.

Kada se pri¢a 0 razvoju gaming industrije u Hrvatskoj potrepno je spomenuti i Reboot
InfoGamer. U pocetku najveci regionalni sajam video se tijekom svojih pet godina prosirio
i postao jedan od najvecih sajmova te vrste u Europi. Svake godine u studenom na
Zagrebackom velesajmu ovaj veliki dogadaj priprema organizacijski tim koji je ujedno 1
partner 1 suorganizator sajma te nositelj Casopisa Reboot 1 znafajne medunarodne
konferencije programera igara ,,Reboot Develop®. InfoGamer ima povijest objavljivanja
tone sadrZaja vezanog uz igre, a izloZzba ve¢inom predstavlja neke od najpoznatijih tvrtki za
igre na svijetu, ukljucujuéi Konami, EA, Activision 1 Ubisoft, kao i popularne proizvodace

hardvera AOC, MSI, HP i Asus. Sveukupno je vise od 200 izlagaca.

2.1. Tvrtke

Hrvatska industrija videoigara napokon je docekala svoju prvu veliku analizu koju je proveo
Croatian Game Development Alliance (CGDA). Analiza je obuhvatila 2019., 2020. i 2021.
godinu, a analizirano je 45 pravnih subjekata koji se bave izradom videoigara te 75 startupa
iz inkubatora PISMO powered by Al u Novskoj.*®

3Marin Paveli¢, “Prva velika analiza CGDA: Hrvatske gaming tvrtke u 3 godine uprihodile 1,3 milijarde
kuna” Netokracija, 20. 12. 2022., https://www.netokracija.com/analiza-cgda-hrvatska-gaming-industrija-igre-
203789 (pristupljeno 20. 06. 2023.)
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Sljedeca slika prikazuje 35 najuspjesnijih tvrtki u industriji videoigara 2021. godine.

TOP 35 HRVATSKIH TVRTKI U INDUSTRIJI
VIDEOIGARA PO PRIHODIMA U 2021.

Ime tvrtke Poslowni prihod u 2021 u HRK Ime turtke Poslovni prihod u 2021 u HRK
Nanobit d.o.o. 300,932,790.00 - Dvaput Dva d.o.o. 1,908,491.00-
Abest d.o.o. 54,276,166.00 + Tripodij d.o.o. 1,817,632.00-

Gamepires d.o.o.

27,344,427.00 -

Gamechuck d.o.o.

1,768,6B2.00 +

Orga do.o. 11,309,779.00 + Lion Game Lion d.o.o. 1,663,750.00 -
DEV do.o. 9,166,853.00 + Games Revoited d.o.o. 1,654,272.00 +
Pine Studio do.o. 8,866,758.00 + Spectre d.o.o. 1,340,909.00 +
Fury Studios d.o.o. B8,328,453.00 + Milkshake Europe d.o.o. 1,213777.00 +
Diversitas [T sustavi d.o.o. 7,416,640.00 + Global Dodo Entertainment d.o.o. 1,131,721.00-

Protopiel d.o.o.

6,384,697.00 +

Mobile Games Entertainment d.o.o.

1,084,918.00 +

Intercorona d.o.o. 5,622,463.00 + Somnium Games d.o.o. 1,061,193.00-
Iron Ward j.do.o 5,102,180.00 + Distributed things d.o.o. 785,327.00-
Async do.o. 3,471,029.00 + ‘White Cube do.o. 784,3687.00 +
Exordium Games d.o.o. 3374560.00 + KiGQl do.o. 783,595.00 +
Poster d.o.o. 3,224,863.00 - Red Martyr Entertainment d.o.o0. 708,884.00 +
Binx Games d.o.o. 2,781,437.00 + SkyPax do.o. 470,237.00 +
Ocean Media d.o.o. 2,628864.00 + Studio Spektar d.o.o. 385,199.00 +
Nequam studios d.o.o. 2,071,848.00 + Equinax Vision d.o.o. 372847.00 +

ANIG do.o. 367,146.00 +

Slika 12. 35 najuspjesnijih tvrtki u industriji videoigara 2021. godine.

Izvor: Marin Paveli¢, “Prva velika analiza CGDA: Hrvatske gaming tvrtke u 3 godine uprihodile 1,3 milijarde kuna”
https://www.netokracija.com/analiza-cgda-hrvatska-gaming-industrija-igre-203789

Netokracija, 20. 12.
(pristupljeno 20. 06. 2023.)

Izvozna mo¢ industrije videoigara je joS u svojim zacecima, ali ve¢ sada s ovih 35 tvrtki

2022.,

vidi se njen potencijal. Udio izvoza u prihodu je za industriju proizvodnje videoigara

iznimno visok u odnosu na druge industrije u 2021. godini, a ¢ak je pretekla filmsku 1

glazbenu industriju u 2020. Hrvatska gaming poduzec¢a postala su znacajni konkurenti u

ovom svjetskom fenomenu kao rezultat nedavnog brzog Sirenja i inovacija industrije. Ove

tvrtke znacajno unapreduju sektor kroz spoj inovacija, tehnoloskog znanja i poduzetnistva.

Croteam, jedna od najpoznatijih hrvatskih gaming kuca, privukla je pozornost u

inozemstvu svojom puca¢inom iz prvog lica "Serious Sam". Od svog osnutka 1993. Croteam

je uspio konstantno pruzati vrhunska gaming iskustva. Igraci iz cijelog svijeta prihvatili su

njihov kreativni pristup produkciji igara, koji se fokusira na preZivljavanje i uzbudljive price.

Slika 13.: Logo Croteam-a

Izvor: Google images
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Kroz zadnje desetlje¢e Croteam je uspio zadrzati svoju poziciju dominantnog proizvodaca
na trzistu prilagodavajuci se promjenjivim trziSnim trendovima i tehnoloSkom napretku.

Nanobit je poznati hrvatski gaming biznis specijaliziran za izradu mobilnih igara. Od
svog osnutka 2008. godine, Nanobit je postigao izniman uspjeh ponajvise u industriji
mobilnih igara. Brojni zanrovi njihovih igara, ukljuuju¢i simulaciju zivota, romansu i
avanturu, privukli su milijune igraca diljem svijeta. Tajna Nanobitovog uspjeha bila je
njihova predanost stvaranju vizualno privlacne grafike, zanimljivih mehanika igara i
fascinantnih prica.

Jo$ jedan uspjesan gaming startup iz Hrvatske zove se Gamepires. Gamepires je stekao
reputaciju za proizvodnju osebujnih i privlaénih dozivljaja igranja zahvaljujuéi svojoj
domisljatosti 1 predanosti pomicanju granica igranja. Njihova igra prezivljavanja u
otvorenom svijetu, "SCUM", privukla je veliku pozornost zbog svoje detaljne paznje
posvecene detaljima 1 realisticne fizike. Gamepires je glavni igra¢ u hrvatskom gaming

sektoru zahvaljujuéi svojoj predanosti pruzanju igraéima impresivnog i autenti¢nog igranja.

F

Slika 4. SCUM igrica

Izvor: Steam

Osim dobro poznatih tvrtki, velik je broj i manjih (indie) tvrtki za proizvodnju igara.
Reboot je jedna od takvih tvrtki koja je postala poznata po svojim vizualnim igrama i igrama
vodenim pricom. Reboot se istaknuo na trziStu nezavisnih igara naglaSavanjem
provokativnih tema 1 jedinstvene mehanike igranja. Igraci su bili oduSevljeni njegovim
izdanjem, "Golem", zahvaljujuéi njegovoj fascinantnoj pri¢i i lijepom ruc¢no crtanom
umjetnickom dizajnu. Reboot je dobio pohvale za svoju posvecenost vizualnom izricaju 1
osebujnom iskustvu igranja, isti€uc¢i raznolikost talenata u hrvatskoj gaming industriji.
Ove tvrtke nisu pomogle samo popularizaciji igara u Hrvatskoj, ve¢ su takoder pomogle u

Sirenju i razvoju svjetskog sektora prodaje i proizvodnje video igrica.
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3.2. Budu¢nost industrije u Hrvatskoj

Posljednjih godina hrvatska industrija video igara kontinuirano se §iri i znacajno napreduje.
Buduénost gaminga u Hrvatskoj ¢ini se svijetlom zahvaljujuéi grupi vjestih i mastovitih
kreatora i pozitivnom ,,ekosustavu. Unapredenje tehnologije jedan je od glavnih aspekata
koji ¢e odrediti razvoj gaminga u Hrvatskoj. Ocekivan je razvoj u podrucjima kao $to su
virtualna stvarnost (VR), proSirena stvarnost (AR) i igranje u cloudu. Hrvatski kreatori igara
ve¢ su pokazali svoju strucnost u koristenju najsuvremenijih tehnologija, a ocekuje se da ¢e
se taj obrazac nastaviti. Uklju¢ivanjem VR i AR tehnologija u igre, programeri ¢e imati nove
prilike za stvaranje impresivnih, privla¢nih iskustava za igrace. Igranje u cloudu, koje
korisnicima omogucuje pokretanje igara izravno na svojim uredajima, takoder ima potencijal

poboljsati pristupacnost i dosegnuti ve¢u publiku.

.'

Slika 15. AR tehnologija (augmented reality)
Izvor: TheConversation “What is augmented reality, anyway?”, 16.
11. 2018., https://theconversation.com/what-is-augmented-reality-

anyway-99827 (pristupljeno 20. 06. 2023.

Sirenje nezavisne scene proizvodnje igara (indie proizvoda¢i) jos je jedan faktor koji ée
utjecati na razvoj. Gledajuéi globalno, broj neovisnih programera igrica je u konstantnom
rastu, a Hrvatska nije iznimka. Neovisni programeri slobodni su eksperimentirati s novim
konceptima, proizvoditi igre za specijaliziranu publiku i istrazivati nove tehnike igranja.
Ovaj skok u indie studijima za igre ne samo da ¢e pridonijeti raznolikosti gaming krajolika,
ve¢ Ce 1 o0jacati poziciju Hrvatske kao sredista kreativnog i umjetni¢kog razvoja igara.

Sve veca vaznost eSportsa takoder ¢e utjecati na razvoj gaminga u Hrvatskoj. eSports je
dozivio eksponencijalni rast diljem svijeta, s profesionalnim natjecanjima koja privlace
poprili¢nu publiku i zaraduju velike svote novca. Odrzavanjem eSports natjecanja i razvojem

domacih talenata, Hrvatska je ve¢ pocela kapitalizirati ovaj trend. Izgradnja infrastrukture,
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ukljucujuéi arene i objekte za trening, pomo¢i ¢e u Sirenju natjecateljskog igranja. Hrvatski
timovi 1 igraci imaju mogucnost postati medunarodno poznati i dokazati se kao mo¢ni
konkurenti.

Na budu¢nost gaminga u Hrvatskoj takoder ¢e uvelike utjecati suradnja i umrezavanje.
Cvrsta suradnja izmedu akademskih institucija, profesionalaca u industriji i studija za
proizvodnju igara promicat ¢e razmjenu informacija i inovacije. Ambiciozni kreatori igara
mo¢i ¢e uditi od iskusnih struénjaka i drzati korak s najnovijim trzi$nim trendovima kroz
inicijative poput konferencija, radionica 1 mentorskih programa. Poticanje suradnje izmedu
stranih partnera i hrvatskih tvrtki stvorilo bi puteve za koprodukciju, distribuciju i pristup
medunarodnim trziStima.

lako hrvatska gaming industrija ima svijetlu buduénost, jo§ uvijek postoje odredena
pitanja koja treba rijesiti. Zadrzavanje 1 stjecanje talenata jedna je od glavnih briga. Potraznja
za kvalificiranim radnicima raste kako se poslovanje igara §iri na medunarodnu razinu.
Hrvatska mora znacéajno ulagati u visokokvalitetne obrazovne inicijative koje studentima
daju znanja 1 sposobnosti potrebne za razvoj igara kako bi se zajamc¢io dosljedan protok
talenata. Raznovrsna skupina talenata moze se razviti poticanjem medudisciplinarnih
partnerstava izmedu fakulteta raCunalnih znanosti, umjetnosti i dizajna.

Potraznja za viSe novca 1 ulaganja u industriju igara jos je jedna prepreka. Proizvodnja igara
skup je proces koji zahtijeva znacajna ulaganja u infrastrukturu, talente i tehnologiju. Resursi
potrebni hrvatskim kreatorima igara za proizvodnju vrhunskih igara i natjecanje na svjetskoj
razini bit ¢e dostupni kroz kontinuiranu potporu vlade, rizi¢nih kapitalista 1 privatnih
investitora. Nadalje, pruZzanjem potpore s pristupom bespovratnim sredstvima, poreznim

olakSicama i programima inkubatora promicat ¢e inovacije i poduzetniStvo u sektoru.
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Zakljucak

Trziste video igara u Hrvatskoj biljezi znacajan rast i razvoj tijekom godina, plasirajuci se
kao istaknuti konkurent na svjetskom trzistu. Kvalitetan fond talenata zajedno sa velikom
dozom maste i vladine mjere potpore ponajvise su pridonijeli uspjehu industrije.

Kroz razvoj visokokvalitetnih igara koje su stekle medunarodno priznanje, Hrvatske
gaming tvrtke dokazale su svoju kreativnost i tehnoloSku stru¢nost, §to je pomoglo da se
Hrvatska uspostavi kao pozeljna destinacija za razvoj igara.

Dostupnost obucenih stru¢njaka unutar drzave bila je klju¢na za Sirenje poslovanja. Hrvatski
fakulteti i obrazovne ustanove prepoznale su potencijal gaming industrije i razvile
specijalizirane teCajeve 1 programe za proizvodnju igara. Ovo je osiguralo stalnu ponudu
briljantnih pojedinaca sa potrebnim vjesStinama i stru¢nosc¢u za doprinos Sirenju poslovanja.
Nadalje, Vlada Republike Hrvatske se kroz brojne programe angaZzirala na promicanju
poslovanja trziSta video igara. Stavili su na raspolaganje novac, kao i porezne olakSice 1
politike potpore za poticanje poduzetniStva i inovacija na tom podrucju. Ovi napori stvorili
su ozracje dobrodoslice za proizvodace igara, privlace¢i domaca i medunarodna ulaganja.
Suradnja i1 umrezavanje unutar zajednice igraca takoder su bili klju¢ni za rast industrije.
Hrvatski programeri igara aktivni su sudionici medunarodnih dogadaja, konferencija 1
natjecanja, gdje stjecu vitalnu vidljivost i prilike za umrezavanje. Ovo globalno sudjelovanje
pomoglo je izloziti talent i potencijal hrvatskih kreatora igara Siroj publici.

Uz c¢vrste temelje 1 stalnu potporu vlade, drzava je u dobroj poziciji da se dodatno
uspostavi kao srediSte za stvaranje igara i inovacije. MjeSavina iskusnih pojedinaca,
inovativnih koncepata i prate¢eg zakonodavstva potice rast i uspjeh navedenog sektora.
Ukratko, hrvatska industrija igara proSla je dug put, s izvanrednim postignué¢ima i
intrigantnom buduénos¢u. Hrvatska ima sve komponente koje su potrebne za napredak na
globalnom trziStu, zahvaljuju¢i talentiranoj radnoj snazi, pomo¢i vlade i1 dinami¢noj

zajednici.
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