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SAZETAK

U radu je opisana industrija videoigara kao jedna od najbrze rastu¢ih grana kreativne
industrije u danasnjem svijetu s obzirom na popularnost videoigara i gospodarski rast na
svjetskom trziStu. Rast industrije najbolje pokazuju podaci koji obuhvaéaju svjetsku zaradu u
milijardama dolara i broj igrac¢a koji doseze milijunske brojke u cijelom svijetu. Opisana je
povijest industrije videoigara od samih pocetaka do danas, kako se razvijala 1 koji su faktori
najbitniji za uspjeh 1 proboj na svjetsko trziSte. Detaljno su izneseni prihodi i ocekivana stopa
rasta do 2021. godine. lzdvojene su dvije velike tvrtke za proizvodnju igara - Electronic Arts i
Blizzard Entertainment te njihova uloga u industriji videoigara. Nadalje, opisuje se situacija
industrije videoigara u Hrvatskoj, koji su pozitivni i negativni ¢imbenici u njezinom rastu u
gaming industriji i koje prilike im se nude. U radu je opisan novi oblik sporta, tzv. eSport,
kako je on prihvacen u svijetu i koliko gledatelja 1 prihoda je ostvario u 2021. godini. Navodi
se i pojam ilegalnog preuzimanja videoigara i kakav utjecaj ima na industriju videoigara. Za
kraj je provedeno anketno istrazivanje o preferencijama igraca videoigara na podrucju

Republike Hrvatske.

Kljuéne rijeci: Industrija videoigara, eSport, trziste, prihod, igraci



ABSTRACT

The paper describes the video game industry as one of the fastest growing branches of the
creative industry in today's world given the popularity of video games and economic growth
in the world market. The growth of the industry is best shown by data covering world billions
of dollars and the number of players reaching millions in the world. It describes the history of
the video game industry from the very beginning to the present day and how it developed and
what factors are most important for success and breakthrough in the world market. Revenues
and the expected growth rate until 2021 are detailed, and two large game companies
Electronic arts and Blizzard Entertainment and their role in the video game industry have
been singled out. Furthermore, it describes the situation of the video game industry in Croatia
and what are the positive and negative factors in its growth in the gaming industry and what
opportunities are offered to them, and finally a new form of sport, the so-called. eSport and
how it is accepted in the world and how many viewers and revenue it has generated in 2021. It
also describes the concept of illegal video game downloads and what impact it has on the
video game industry. Finally, a survey was conducted on the preferences of video game

players in the Republic of Croatia.

Keywords: Video game industry, E-sport, market, revenue, players



SVEUCILISTE JOSIPA JURJA STROSSMAYERA U OSIJEKU

AKADEMIJA ZA UMJETNOST | KULTURU U OSIJEKU

IZJAVA O AKADEMSKOJ CESTITOSTI

kojom ja potvrdujem da je moj

diplomski/zavr$ni

pod naslovom

te mentorstvom

rezultat isklju¢ivo mojega vlastitog rada, da se temelji na mojim istrazivanjima i oslanja na objavljenu
literaturu kao $to to pokazuju koriStene biljeSke i bibliografija. Izjavljujem da niti jedan dio
diplomskog rada nije napisan na nedopusten nacin, odnosno da nije prepisan iz necitiranog rada, pa
tako ne krsi nicija autorska prava. Takoder izjavljujem da nijedan dio ovoga zavr§nog/diplomskog
rada nije iskoriSten za bilo koji drugi rad pri bilo kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili radnoj

ustanovi.

U Osijeku,

Potpis:




1. UvVOD

Industrija videoigara u danasnje doba digitalizacije 1 globalizacije dozivljava najveée uspjehe
1 u izrazitom je usponu na svjetskom trziStu te stvara ogromne prihode. Na gaming industriju
ne gleda se samo kao na vrstu zabave ve¢ ona poti¢e kreativnost i prisutan je mukotrpni rad i
trud njihovih proizvodaca koji u danasnje vrijeme paze na svaki detalj, uvode novosti u
pojedinu videoigru i tako pridonose zanimaciji potencijalnih krajnjih korisnika. No, kako je
gaming industrija toliko uznapredovala i dosegnula svoj utjecaj u nevidene visine donosi se u

nastavku rada.

Aktualnost teme je to Sto se bavi jednim od najzastupljenijih sektora kreativne industrije koji

se svakim danom sve viSe §iri 1 razvija.

Problematika se o€ituje u tome na koji nacin Hrvatska moZe postati konkurentna na podrucju
industrije videoigara s veCom proizvodnjom i utjecajem na trziStu. Dosadasnje igre hrvatskih

proizvodaca pokazuju potencijal, ali im nedostaje dostatna financijska pomo¢ drzave.

U danaSnjici, primjetan je izostanak adekvatnih studijskih programa u Hrvatskoj koji se bave

izobrazbom studenata u podrucju stvaranja i kreiranja videoigara.

Trzis$ni uspjeh videoigara ima nekoliko komponenti koje su navedene u nastavku rada, a

odnose se na lanac ¢imbenika koji se kre¢u od samog proizvodaca do krajnjeg korisnika.

Cilj ovog diplomskog rada je prikazati kakve trziSne uspjehe dozivljavaju zemlje svijeta u
industriji videoigara, ali i kako se Hrvatska nosi s tom granom kreativne industrije i koje su

zajednicke preferencije i karakteristike igraca videoigara u Hrvatskoj.

Tijekom pisanja diplomskog rada koriStena je internetska baza podataka u teorijskom dijelu,
dok je empirijski dio proveden putem anketnog istrazivanja putem internetskog preglednika

Google.



U radu su implementirane sljede¢e znanstvene metode:

1. Induktivne i deduktivne metode: metode koje su upotrijebljene prilikom opisivanja i

objasnjavanja pojmova industrije videoigara i eSporta.

2. Metoda sinteze: metoda koja je upotrijebljena prilikom donoSenja zakljucka

implementacijom svih dobivenih podataka;

3. Metoda deskripcije: jednostavno elaboriranje Cinjenica i podataka te empirijsko

potvrdivanje istih;
4. Komparativna metoda: metoda usporedivanja ¢injenica i podataka;
5. StatistiCka metoda: Prikupljanje i analiziranje dobivenih podataka iz anketnog
upitnika;
6. Metoda uzorka: Nasumic¢no izabrane osobe koje su sudjelovale u anketnom upitniku
7. Metoda dokazivanja: Metoda koristena prilikom dokazivanja navedenih hipoteza
8. U zakljucku se iznose najbitnije spoznaje i teze koje se provlace kroz cijeli diplomski

rad.



2. POVIJEST INDUSTRIJE VIDEOIGARA

Da bismo se upoznali s razvojem videoigara, najprije ¢emo nesto o tome kada su se videoigre
prvi  put  pojavile  Ivasovic et  al (2016,  http://www klincek.com/wp-
content/uploads/2021/03/Svijet-videoigara.pdf, pristupljeno 2. srpnja 2021.) navode da
»povijest videoigara seze do ranih pedesetih godina 20. stolje¢a kada su studenti poceli
dizajnirati jednostavne igre i simulacije. No, videoigre postaju popularne 20 do 30 godina

kasnije. U tom trenutku postale su jedan od najrasirenijih oblika zabave Sirom svijeta.*

Ivasovi¢ et al. (2021, http://www.klincek.com/wp-content/uploads/2021/03/Svijet-

videoigara.pdf, pristupljeno 2. srpnja 2021.) nesluzbenim pocéetkom popularizacije videoigara
smatraju ,,izumom videoigre ,,Tenis* za dvoje koju je 1958. osmislio William Higinbotham,
fizicar u nacionalnom laboratoriju Brookhaven. Pocetak radanja industrije videoigara
obiljezila je 1972. godina prodajom prve ku¢ne konzole za igranje videoigara koju je bilo
moguce spojiti na televizor. Konzola se zvala Magnavox Odyssey, a izradio ju je Ralph Baer.
Tijekom sedamdesetih godina 20. stolje¢a razvijene su prve sportske simulacije, avanture,

,»Role Playing Game* (RPQG) te danas nezaobilazne multi-player igre svih zanrova.

Tako Blazina (n. d., https://povijest.hr/zabava/kada-je-izasla-prva-komercijalna-videoigra/,
pristupljeno 1. srpnja 2021.) navodi da je ,prva komercijalna videoigra bila igra ,,Galaxy
Game* autora Billa Pittsa i Hugha Tucka plasirana na trziSte u rujnu 1971. godine.
Postavljena je u zgradi Sveucilista Stanford, u Kaliforniji. Iako nije rije¢ o prvoj videoigri na
svijetu, Galaxy Game prva je pokazala da videoigre mogu biti uspjeSan komercijalan
proizvod. Nastala je na temelju starije igre Spacewar! (1962.), vrlo popularne medu

struénjacima za istrazivanje umjetne inteligencije.*

Luenendonka (2019, prema https://www.cleverism.com/gaming-industry-introduction/,
pristupljeno 2. srpnja 2021.) navodi da 1990-ih dolazi do napretka u tehnologiji vezanoj za
igranje. Medu znacajnim napretkom bili su: pohrane podataka na CD-u i distribucije softvera,
rasprostranjeno usvajanje GUI operacijskih sustava, kao $to su Amiga OS, Microsoft
Windows 1 Mac OS. Napredovanje u 3D grafi¢koj tehnologiji, 3D graficke kartice postale su
Siroko prihvacene, a 3D grafika sada je uobiCajeni standard za vizualnu prezentaciju igara.

Nastavak napredovanja brzine i sofisticiranosti procesora. Umanjenje hardvera i mobilnih



telefona, $to je omogucilo mobilno igranje. Pojava interneta, koja je u posljednjem dijelu

desetlje¢a omogucila online zajedni¢ko 1 kompetitivno igranje.

Prema autorima Onion et.al. (2017, https://www.history.com/topics/inventions/history-of-
video-games, pristupljeno 3. srpnja 2021.), najveéi napredak dogada se u 2000-im godinama
kada je industrija videoigara u punom zamahu razvoja; profit ostvaruje tehnoloski i
gospodarski napredak koji se zatim koristi u sektorima poput industrije videoigara.
Tehnologija kao Sto su pametni telefoni, virtualna stvarnost 1 proSirena stvarnost glavni su
pokretaci razvoja hardvera igara i bolje igrivosti. lako sazrijeva, industrija videoigara jo$
uvijek je vrlo promjenjiva, a programeri videoigara brzo se razvijaju 1 isto tako napusStaju
poslovanja. Ipak, razvijene su mnoge klasi¢ne i indie igre koje su postale popularne i
uspjeSne, poput Braid i Limbo. U ovom razdoblju razvijen je program igara za mobilne

telefone (kao S§to su i0S 1 Android uredaji) i drustvene mreze.

Leudonenka (2019, https://www.cleverism.com/gaming-industry-introduction/, pristupljeno 2.
srpnja 2021.) smatra da unato¢ tome $to nisu glavna pokretacka snaga, indie igre i dalje imaju
znacCajan utjecaj na industriju, s prodajom nekih od tih naslova kao $to su Spelunky, Fez, Do
not Starve, Castle Crashers i Minecraft koji prelaze zaradu u milijunima dolara i igraju ih

milijuni korisnika.

Tako su prema autoru Van Dreunenu (2016, https://www.gamesindustry.biz/articles/2016-10-
24-welcome-to-the-new-era-games-as-media, pristupljeno 3. srpnja 2021.) 2010-¢ obiljezene
ve¢im pomakom na casual i mobilni gaming; u 2016. godini procjenjuje se da je trziSte
mobilnih igara ostvarilo 39 milijardi dolara prihoda, u usporedbi sa Sest milijardi dolara za

konzole 1 33 milijarde dolara za osobno racunalstvo.

Tako u danasnje vrijeme Radoff (2014, https://medium.com/@jradoff/the-future-of-games-
and-how-to-stop-it-50e5d9379521, pristupljeno 4. srpnja 2021.) tvrdi da su se tijekom ovog
desetljeca pojavile igre 1 oprema usmjerene na virtualnu stvarnost i prosirenu stvarnost. Od
2014. godine pojavile su se nove tvrtke igara koje vertikalno integriraju proizvodnju i
objavljivanje, kao Sto je crowdfunding te druge napore koji su usmjereni na potroSace,
umjesto da se oslanjaju na tradicionalne izdavaée, a neke od njih ostvarile su znaajne

uspjehe.



U novije vrijeme pojavio se novi oblik sporta tzv. eSports za kojega Ridall (2016,

https://edition.cnn.com/2016/05/29/sport/esports-revolution-revenue-audience-

growth/index.html, pristupljeno 5. srpnja 2021.) navodi da je novi nain natjecanja, Koji se
usredotocio na igrace koji se profesionalno bave igranjem videoigara na natjecanjima i ligama
koje se organiziraju diljem svijeta te se bore za nagradu, uvelike porastao u ovom desetljecu,

privlaceéi stotine milijuna gledatelja i dosegnuvsi blizu 500 milijuna dolara prihoda do 2016.

te vise od milijardu dolara prihoda 2019. godine.

U nastavku je prikazan grafikon najprodavanijih igara svih vremena

Grafikon 1. Najprodavanije igre svih vremena
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Kao $to je vidljivo na Grafikonu 1., najpopularnije videoigre su arkadne, pucacine i sandbox

igra koja se odnosi na Minecraft $to i nije neobi¢no jer se radi o vremenskim klasicima koji

tijekom godina i dalje zaokupljaju paznju igraca svih uzrasta.
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3. KLJUCNI FAKTORI INDUSTRIJE VIDEOIGARA

Flew i Humpreys (2005; 101) primjecuju da lanac vrijednosti gaming industrije ¢ini Sest

povezanih i prepoznatljivih slojeva:

1. Kapitalni 1 izdavacki sloj: uklju€eni su u placanje za razvoj novih naslova i licenciranje

naslova.

2. Sloj proizvoda 1 talenta: ukljuuje razvojne programere, dizajnere i umjetnike koji mogu

raditi na temelju pojedinac¢nih ugovora ili kao dio vlastitih razvojnih timova.

3. Slojevi proizvodnje i alata: generira alate za stvaranje sadrzaja, razvojni softver koji djeluje
izmedu aplikacije i mreze, prilagodljive pogonske sklopove igara i alate za upravljanje

proizvodnjom.

4. Distribucijski sloj: ili industrija "izdavastva", koja se bavi distribucijom i1 marketingom

igara za maloprodaju i online distribuciju.

5. Hardver (ili virtualni stroj ili softverska platforma): ili davatelji temeljne platforme, Kkoji
mogu biti utemeljeni na konzoli, kojima se moze pristupiti putem internetskih medija ili
putem mobilnih uredaja kao Sto su pametni telefoni. Ovaj sloj sada ukljuCuje mreznu
infrastrukturu i ne-hardverske platforme kao $to su virtualni strojevi (npr. Java ili Flash) ili

softverske platforme kao Sto su web preglednici ili ¢ak 1 Facebook.
6. Sloj krajnjih korisnika: ili korisnici / igraci videoigara.

U svojoj knjizi De Prato et al. (2010; 16) utvrdili su da je struktura industrije i dalje fluidna i
ocekuje se da ¢e se nastaviti razvijati: pozicija svakog radnika u lancu vrijednosti nije stabilna
(proizvodaci hardvera, programeri igara, izdavaci, proizvodaci softvera). Online i mobilne
moguénosti mogu pruziti novim tvrtkama Sansu postati osnovni posrednici u lancu vrijednosti
videoigara, poput internetskih portala (MSN, Google, Yahoo, pogo.com), internetskih
davatelja usluga, drustvenih mreza (Facebook, MySpace) ili ¢ak i telekom operatera
(npr.Vodafone) ili tvrtke za proizvodnju mobilnih telefona (npr. Nokia). Stvara se nova
trziSna dinamika kao $to ove moguénosti dopustaju te formiranje novih partnerstva s drugim

organizacijama (film industrija, sportski organizatori...).



Sljedeca slika najbolje pokazuje kako funkcionira industrija videoigara i koji su to faktori koji

su klju¢ni za njezin razvoj i daljnje napredovanje:
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Slika 1. Faktori razvoja industrije videoigara

Izvor: obrada autora (prema: Feijoo, 2010: 20)
Prema Slici 1. najbolje se pokazuje kompleksnost industrije videoigara koju mozemo
podijeliti u tri cjeline:

1. Stvaranje, razvoj i proizvodnja videoigara koja ukljucuje game-engine,
razvojne studije videoigara, izdavace, marketing, oglasavanje, posluzitelje

aplikacija, intelektualno pravo.



2. Distribucija isporuke i pristup odnose se na plac¢anje i izdavanje racuna,
ono moze biti u trgovinama ili na internetu preko trgovina aplikacija na

mobitelima, na konzolama putem sluzbenih web trgovina.

3. Potrosnja korisnika i interakcija odnosi se na zaslone, sucelja, kamere
kojima igraci videoigara stupaju u interakciju i na uredaje i operativne

sustave koje kupuju kako bi uopée mogli igrati videoigre.

Slika 1. najbolje prikazuje najvaznija tri elementa za funkcioniranje industrije videoigara u
potpunosti, a to su proizvodac, distributer 1 krajnji korisnik. To €ini industriju videoigara kao 1
sve organizacije uspjeSnom u provedbi svojih ciljeva i planova, a posebice krajnjih korisnika
koji prepoznaju rad i trud oko napora s kojima se proizvodaéi susreu tijekom izrade

videoigara.

Petri¢ navodi (2020, https://www.petric-kajic.hr/gaming-industrija-industrija-video-igara/,
pristupljeno 14. srpnja 2021.) sljedece pravne ugovore koje proizvodaci videoigara sklapaju
sa zaposlenicima, distributerima i kojih se krajnji korisnici moraju pridrzavati tijekom igranja

njihove igre:

Ugovor o distribuciji (Distribution Agreement)

Ugovor o licenci (Licence Agreement)

Ugovor o licenci za krajnjeg korisnika (End user Licence Agreement — EULAS)
Uvjeti pruzanja usluge (Terms of Service — TOS)

Ugovor o razvoju igara (Development Contract)

Ugovor o ulaganju (Investment Contract)

Ugovor o radu (Employment Contract)

Ugovorne odredbe o povijerljivosti (Nondisclosure Agreement — NDA)



4. TEHNOLOSKI RAZVOJ VIDEOIGARA

Ranije su troskovi razvoja bili minimalni, a videoigre su mogle biti prilicno profitabilne. Igre
koje je razvio jedan programer ili mali tim programera i umjetnika, mogle bi se prodavati u
stotinama tisu¢a primjeraka. Za izradu mnogih od ovih igara trebalo je samo nekoliko mjeseci
pa su razvojni programeri mogli izdati viSe naslova godi$nje. Mnogi raniji izdavaci igara
imali su slabiji 1 tezi pocetak, kao Sto su Origin Systems, Sierra Entertainment, Capcom,

Activision i Electronic Arts.

Nagli razvoj videoigara povezujemo prema i Marku i Wolfu (2008; 15) uz pocetak
osamdesetih godina koje oznaCava "zlatno doba" videoigara kada one dozivljavaju svoj
vrhunac. Ukupna prodaja arkadnih video igara u Sjevernoj Americi znatno je porasla u tom
razdoblju, od 50 milijuna dolara 1978. godine do 900 milijuna dolara do 1981. godine.

Tako je anonimni autor sa pseudonimom Superannuation (2014, https://kotaku.com/how-
much-does-it-cost-to-make-a-big-video-game-1501413649, pristupljeno 6. srpnja 2021.)
naveo kako se povecala raCunalna i graficka snaga, tako se povecavala i veli¢ina razvojnih
timova, buduc¢i da su potrebni ve¢i timovi za rjeSavanje sve vecih tehnickih i1 projektnih
sloZzenosti videoigara. Vece ekipe sastoje se od programera, umjetnika, dizajnera igara i
proizvodaca. Njihove se place mogu kretati od 50,000 do 120,000 americkih dolara Sto stvara
velike troSkove rada za tvrtke koje proizvode videoigre koje ¢esto mogu trajati od jedne do tri
godine. Sada proracuni obi¢no dosezu milijune dolara usprkos rastu¢oj popularnosti
medusoftvera 1 unaprijed izgradenih pogonskih sklopova igara. Pored rastucih troskova
razvoja, marketinski proracuni narasli su dramatic¢no, a ponekad se sastoje od dva do tri puta

troSkova razvoja.

Kako se tehnologija razvija, tako se razvijaju i video sadrzaj, proizvodi, virtualna stvarnost,
posebni  dogadaji 1 turniri za  videoigre, navodi autorica EIl (2018,
https://www.cnbc.com/2018/07/18/video-game-industry-is-booming-with-continued-

revenue.html, pristupljeno 6. srpnja 2021.). To su samo neki od nacina na koji se industrija
pretvara u "ponavljaju¢i model prihoda" i kapitalizira povecanu potraznju za igrama i njenom

opremom.



Tehnoloski uspon videoigara najbolje objasnjava autor Mcbride (2019,

https://hitecher.com/articles/12198, pristupljeno 17. srpnja 2021.) prema kojemu je
desetlje¢ima razvoj industrije igara usko povezan s poznatim otkri¢ima i novitetima u svijetu
racunalnih tehnologija. Vrijedi napomenuti da ne samo $to druge industrije nude nove ideje i
rjeSenja za industrijsku zabavu, videoigre mogu raditi i za dobrobit CovjeCanstva. Odredeni
projekti velikih razmjena, poput Unix operativnog sustava, u pocetku su zapoceli kao program
za razvoj igara. Prije nego Sto su procesori postali "moc¢niji", bilo je prakticki nemoguce
stvoriti detaljne slike. No, sredinom devedesetih godina 20. stolje¢a stvoreni su posebni
graficki procesori koji se koriste isklju€ivo za procesiranje slika 1 znacajno smanjuju
opterecenje srediSnjeg procesora. Razvoj 3D grafike na kraju je stvorio nove instrumente za
izgradnju realisti¢nih tekstura, izracun fizi¢kih karakteristika i omogucavanje interakcije

izmedu predmeta u igri.

Sto se konkretno tide ubrzanog razvoja videoigara, to se prema autoru McBride (2019,
https://hitecher.com/articles/12198 , pristupljeno 17. srpnja 2021.) dogodilo zbog nekoliko
¢imbenika. Razvojem racunalne tehnologije i pojavom 3D grafike, igre su postajale sve
privla¢nije, ali i teZe za kreiranje. Industrija ra¢unalnih igara pojavila se sredinom 1970-ih. Od
tada se trziSte aktivno razvija, privlaceci sve veci broj talentiranih programera za Stvaranje
igara, ulaganja za pretvaranje ideja u stvarnost 1 naravno same igrace, ¢ija su misljenja
odlucila o uspjehu ili neuspjehu novog izdanja pa mozemo reci da je razvoj igara uvijek bio
usko povezan s tehnoloskim napretkom. Cim je otkrivena nova tehnologija, programeri su

pozurili implementirati je u svoju najnoviju igru.

U danasnje vrijeme autorica Beck (2019, https://mashable.com/article/video-game-
development-over-the-decade?europe=true, pristupljeno 16. srpnja 2021.) navodi da je
tehnoloski napredak omogucio 4K rezoluciju i glatke performanse, otvarajuéi vrata da se sve
viSe uklopi u jednu igru. Call of Duty: Black Ops iz 2010. godine zauzeo je oko 12 GB
prostora na tvrdom disku. U 2019. godini remake Call of Duty: Modern Warfare pojavio se
na zapanjuju¢ih 175 GB. Sve je to utjecalo na razvoj igara na razli¢ite nafine. Promijenio se
sastav timova za razvoj igara; promijenile su se vrste igara koje su napravljene; promijenili su

se nacini proizvodnje, prodaje i monetizacije igara, kao i odnosi izmedu programera i igraca.
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5. PROFIT INDUSTRIJE VIDEOIGARA

Gospodarski razvoj industrije videoigara najbolje prikazuju statisticki podaci koji daju Siru
sliku o tome kako se ova grana kreativne industrije tako brzo razvija i napreduje na svjetskom

trziStu temeljeno na prihodima prema uredaju i prema regijama.
Sljede¢i grafikon prikazuje prihod od igara prema uredaju i postotak rasta u 2018. godini:

Grafikon 2. Prihodi od igara prema uredaju i postotak rasta u 2018. godini

0 2018 GLOBAL GAMES MARKET

PER DEVICE & SEGMENT WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES

newzoo
£2018 Newzoo

MOBILE PC
$70.3Bn

+25.5% Yo

In 2018, mobile games
will generate

s $70.3Bn

or 51% of the global

gg)éi?i’g:WNLaADED ma rket.

TABLET GAMES

$13.9Bn

MR 2018 TOTAL

$137.9Bn
+13.3%

YoY

(SMART)PHONE
GAMES

CONSOLE

$34.6Bn

+4.1% YoY

Source: ©Newzoo | April 2018 Quarterly Update | Global Games Market Report n ewzoo
ne

wzoo.com/globalgamesreport

Izvor: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-

2018-mobile-games-take-half/, (preuzeto: 7. srpnja 2021.)

Grafikon 2. analizira autor Wijman (2018, https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/, pristupljeno 7. srpnja 2021.)
u kojem prikazuje da je u 2018. godini ¢ak 2,3 milijardi igraca potrosilo 137.9 milijardi dolara
Sirom svijeta, Sto predstavlja porast od 13,3 posto u odnosu na prethodnu godinu ili 16,2
milijardi dolara. Prihodi od digitalnih igara zauzimali su 91 posto svjetskog trzista sa 125,3

milijarde dolara. Mobilni gaming i dalje je bio najveci segment nakon 10 godina
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dvoznamenkastog rasta od prvog iPhonea pokrenutog 2007. godine. Ukupni prihodi od
mobilnih usluga porasli su 25,5 posto u odnosu na isto razdoblje 2017. godine i dosegnuli
70,3 milijarde dolara. To znac¢i da je prvi put viSe od polovice prihoda od igre doslo iz
mobilnog segmenta. Potrosnja na igre za pametne telefone iznosila je 80 posto, odnosno 56,4
milijarde dolara, dok preostalin 20 posto otpada na igre namijenjene tabletima. Gaming
konzole drugi su segment po veli¢ini koji je generirao 34,6 milijardi dolara u 2018., dok su

PC igre uprihodile 32,9 milijarde dolara.

U sljedec¢em grafikonu prikazani su prihodi i godi$nja stopa rasta za potros$nju na videoigre na

razli¢itim uredajima za igranje u razdoblju od 2012. do 2021. godine za pojedine uredaje:

Grafikon 3. Prihod i godi$nja stopa rasta za prodaju igara prema pojedinim uredajima od 2012. do
2021.

0 2012-2021 GLOBAL GAMES MARKET

REVENUES PER SEGMENT 2012-2021 WITH COMPOUND ANNUAL GROWTH RATES
newzoo
CAGR
@ Mobile Games 2012-2021

TOTAL
@ PC Games

$180.1Bn +11.0%

@ Console Games

$165.9Bn
$151.9Bn
$137.9Bn
$121.78: ey
/B0 +26.8%
©2018 Newzao $106.5Bn
$93.1Bn
$76.58 $84.8Bn
$70.6Bn BN
PC
+3.1%
CONSOLE
+2.3%
2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021
Source: ©Newzoo | April 2008 Quarterly Update | Global Games Market Repart
newzoo.com/globalgamesreport newzoo

Izvor: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-
2018-mobile-games-take-half/, (preuzeto: 7. srpnja 2021.)

Grafikon 3. analizira autor Wijman (2018, https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/, pristupljeno 7. srpnja 2021.)
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u kojem prikazuje oc¢ekivanu potrosnju na igre do kraja 2021. godine koja ¢e narasti do 180,1
milijardi dolara s godiSnjom stopom rasta od 10,3 posto izmedu 2017. i 2021. godine. S
obzirom da su prihodi na trzistu od globalnih igara u 2012. godini iznosili 70,6 milijardi
dolara, ovo stavlja 10-godiSnju stopu rasta za trziSte (2012-2021) na 11 posto. Odrzavanje
dvoznamenkaste brzine rasta 10 godina uistinu je izvanredno postignuée za jednu tvrtku, a

kamoli industriju koja je aktivna samo nekoliko desetljeca.

Da je buduénost racunala 1 konzola svijetla navodi autor Wijman (2018,
https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-

mobile-games-take-half/, pristupljeno 7. srpnja 2021.) koji smatra da su preuzete/pakirane PC
igre rasle godiSnjom stopom od 4,2 posto od 2017. do 2021., generiranjem 32,3 milijarde
dolara u 2021. godini. Iako se o¢ekuje da ¢e angazman s racunalnim igrama nastaviti rasti,
potaknut natjecateljskom igrom i eSports-om, to ¢e samo djelomi¢no ostvarivati visi prihod iz
viSe razloga. Ono S$to je najvaZnije, vjeruje se da neki od najpopularnijih naslova igara vec
djeluju blizu njihovog punog potencijala za ostvarivanje vecih prihoda i istovremeno nece biti
zamijenjeni novim igrama. Osim toga, prosjecne cijene za igre na racunalima u posljednjim su
se razdobljima smanjivale, stavivsi pritom pritisak na ukupni rast prihoda u segmentu PC-a.
Ukupna trzista za PC igranje porasla su godiSnjom stopom od 1,8 posto izmedu 2017. 1 2021.
godine, buduc¢i da se radi o kontinuiranom pomaku s raCunalnih igara na mobilne igre i time

se smanjuje prihod od segmenta PC-a na pola izmedu 2017. 1 2021. godine.

Sljedeci grafikon prikazuje prihod od potrosnje na igre prema kontinentu i godiSnja stopa

rasta u 2018.godini:
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Grafikon 4. Prihod od potro$nje na igre prema kontinentu i godi$nja stopa rasta
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PER REGION WITH YEAR-ON-YEAR GROWTH RATES
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lzvor: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-reaches-137-9-billion-in-

2018-mobile-games-take-half/, (preuzeto: 7. srpnja 2021.)

Grafikon 4. analizira autor Wijman (2018, https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/, pristupljeno 7. srpnja 2021.)
gdje prikazuje da je japansko trziSte igara i dalje u 2018. godini tre¢e po veli¢ini na svijetu
(iza Kine 1 Sjeverne Amerike), s rastom 15,1 posto godiSnje na 19,2 milijarde dolara. Zbog
kontinuiranog uspjeha tvrtki za mobilne igre u Japanu, po drugi puta u godini povecali Su
procjenu za trziSte mobilnih igara u Japanu. To znaci da je trziSte mobilnih igara sada gotovo
iste veli¢ine kao 1 Sjeverna Amerika s otprilike jednom tre¢inom broja svih igraca. Zapravo,
japanski igraci troSe najviSe, posebno na mobilne igre. Prosje¢na potrosnja po platitelju u
Japanu je 1,5 puta veca nego u Sjevernoj Americi i viSe od 2,5 puta ve¢a nego u Zapadnoj
Europi. Kina je izdvojila viSe od jedne Cetvrtine svih prihoda od globalnih igara, dosegnuvsi
37,9 milijardi dolara 2018. godine. Ostat ¢e prvo mjesto na trZiStu po prihodu 1 broju igraca.
Mobiteli su dominantna snaga 1 ostvarili su 61 posto prihoda u 2018. godini, §to ¢e porasti na

70 posto trzista do 2021. godine.

Autor Wijman (2021, https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-
175-8-billion-in-2021-despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-billion-
in-2023/, pristupljeno 8. srpnja 2021.) navodi da ¢e globalno trziSte igara generirati 175,8
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milijardi dolara 2021. godine, Sto predstavlja blagi pad od 1,1 posto godiSnje. Sljedeci
odjeljak naglasava kako dijelimo te prihode po segmentima i regiji, kao i njihov potencijalni

rast do 2024. godine:

* Dok je Covid-19 rezultirao velikim angazmanom i potrosnjom u 2020. godini, negativni

ucinci pandemije postali su izrazeniji 2021.

* Predvida se da ¢e mobilne igre 2021. generirati 90,7 milijardi americkih dolara, $to je
povecanje od 4,4 posto u odnosu na prethodnu godinu i ¢ini vise od polovice globalnog trzista

igara.

* U usporedbi s konzolom 1 racunalom, na mobilne uredaje manje utjecu ucinci pandemije

Covid-19.

Sljedeci grafikon prikazuje potrosnju za videoigre prema kontinentima i regijama u svijetu:

Grafikon 5. Ukupni prihod od videoigara u svijetu u 2021.godini
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Izvor: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-175-8-billion-in-

2021-despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-hillion-in-2023/,

(preuzeto: 8. srpnja 2021.)

Grafikon 5. analizira Wijman (2021, https://newzoo.com/insights/articles/global-games-

market-to-generate-175-8-billion-in-2021-despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-
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surpass-200-billion-in-2023/, pristupljeno 8. srpnja 2021.) prikazuje da je azijsko-pacificka
regija najveca svjetska regija po prihodima od igara, s 88,2 milijarde dolara u 2021. godini,
Sto ¢ini 50,2 posto svih prihoda od igara. Sa svojim doprinosom od 45,6 milijardi dolara, Kina
je ovdje daleko primarni lider. Zahvaljujuci regionalnom trzistu mobilnih igara, Covid-19 je
manje utjecao na azijsko-pacificku regiju. Vise je pogodena zbog veceg naglaska na konzole.
Sjeverna Amerika ostaje druga po veli¢ini regija 2021. godine, s prihodom od igara od 42,6
milijardi dolara (uglavnom iz SAD-a). Azijsko-pacificka regija i Sjeverna Amerika su na
pravom putu za rast. Stope rasta su, naravno, daleko iznad globalnog prosjeka rasta u regijama
Latinske Amerike, Bliskog istoka 1 Afrike, $to znaci da ¢e im se ukupni udio prihoda povecati
do 2024. (blago smanjivsi 1 udjele Sjeverne Amerike 1 Kine). Kao i1 Sjeverna Amerika i
Europa je takoder bila posebno pogodena pandemijom, s padom prihoda od 5,6 posto izmedu
2020. 12021 godine. Medutim, rast ¢e biti snazan od 2021. do 2024. godine, kada ¢e se udio

regije u globalnim prihodima od igara stalno povecavati.

Tako autor Matanovi¢ (2021, https://www.jutarnji.hr/life/gaming/eksplozija-nove-hrvatske-
hit-industrije-usred-pandemije-ostvarili-gotovo-pola-milijarde-kuna-prihoda-15073904,

pristupljeno 10. srpnja 2021.) navodi da ,prema procjeni americke analiticke kompanije
Newzoo, globalno trziste videoigara u prosloj, pandemijskoj godini, trebalo je u odnosu na
prethodnu porasti skoro 10 posto, na 160 milijardi dolara. Dodatno, do 2023. godine ocekuju
da bi trziste trebalo narasti do 200 milijardi dolara. S druge strane, globalna filmska industrija
u 2019. godini bila je vrijedna oko 100 milijardi dolara, u $to su uklju¢ene ne samo ulaznice

za kina, nego i streaming platforme.*
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Sljedeci grafikon prikazuje ukupan broj igraca videoigara u svijetu prema regijama u 2021.

godini.
Grafikon 6. Ukupan broj igraca videoigara u svijetu u 2021. godini
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Izvor: https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2021-

free-version/ , (preuzeto: 8. srpnja 2021.)

Grafikon 6. analizira autor Wijman (2021, https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-
global-games-market-report-2021-free-version/, pristupljeno 8. srpnja 2021.) gdje prikazuje
da ¢e do kraja 2021. godine biti blizu tri milijarde igraca Sirom svijeta. To je porast od 5,3
posto godi$nje u odnosu na 2020. godinu, pokazujuéi da je procvat igara u 2020. doveo do
trajnog povecanja igrac¢a uz prostor za daljnji rast. Kao i svake godine, primarni pokretaci
rasta broja igraca su povecanje online populacije, bolja internetska infrastruktura i pristupac¢na
cijena mobilnih podataka za pametne telefone. Ovi su pokretaci rasta posebno utjecajni u
regijama rasta poput Bliskog istoka te Afrike i Latinske Amerike - regije s najbrzim rastom po
broju igraca. Azija-Pacifik, koji takoder sadrzi rast regije poput Srednje i JuZzne Azije i

Jugoistocne Azije, ima daleko najveci broj igraca: 55 posto svjetskih igraca Zivi u toj regiji.

17


https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2021-free-version/
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2021-free-version/

Sljedeci grafikon prikazuje prihod od prodaje videoigara prema uredajima na kojima igraci

igraju videoigre:

Grafikon 7. Prihod od prodaje videoigara prema uredaju
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Izvor: https://newzoo.com/insights/articles/global-games-market-to-generate-175-8-billion-in-

2021-despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-surpass-200-hillion-in-2023/,

(preuzeto: 8. srpnja 2021.)

Grafikon 7. analizira Wijman (2021, https://newzoo.com/insights/articles/global-games-
market-to-generate-175-8-billion-in-2021-despite-a-slight-decline-the-market-is-on-track-to-

surpass-200-billion-in-2023/, pristupljeno 8. srpnja 2021.) u kojemu navodi da je pandemija
imala dubok utjecaj na razvoj i izdavastvo videoigara, koji utjecu na ukupne prihode 2021.
godine - uglavnom na konzolama, ali i na raunalu. U usporedbi s mobilnim, igre na
konzolama i PC igre obi¢no imaju vece timove, vece vrijednosti proizvodnje i viSe suradnje
na razli¢itim mjestima. Odgode za novu generaciju konzola (PlayStation 5 1 Xbox Series X |
S) iznimno su izazovne, posebno za PlayStation. Tome doprinosi i globalni nedostatak
poluvodica koji negativno utje¢e na opskrbu potroSacke elektronike, ukljuc¢ujuéi konzole nove
generacije 1 vrhunske komponente ra¢unala. Zahvaljujuéi tim izazovima, trziSte konzola 2021.
godi$nje ¢e pasti za 8,9 posto na 49,2 milijarde dolara, dok ¢e osobna racunala imati pad od

2,8 posto na 35,9 milijardi dolara. Rast oba ova segmenta nastavit ¢e se nakon 2021. godine.
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Sljedeci grafikon prikazuje procjenu koliko ¢e se povecati broj igraca videoigara do 2024.:

Grafikon 8. Procjena broja igraca videoigara do 2024.
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Izvor: https://newzoo.com/insights/articles/the-games-markets-bright-future-player-numbers-

will-soar-past-3-billion-towards-2024-as-yearly-revenues-exceed-200-billion/, (preuzeto: 8.
srpnja 2021.)

Gledaju¢i u buduénost, autor Wijman (2021, https://newzoo.com/insights/articles/the-games-
markets-bright-future-player-numbers-will-soar-past-3-billion-towards-2024-as-yearly-

revenues-exceed-200-billion/, pristupljeno 8. srpnja 2021.) prema Grafikonu 8. predvida da ¢e
globalni broj igraca videoigara 2022. godine premasiti tri milijarde. Taj ¢e broj nastaviti rasti
na 5,6 posto prosje¢nom godiSnjom stopom rasta (2015-2024) na 3,3 milijarde do 2024.
godine. Rast broja igraa videoigara se usporava jer sve viSe svijeta dobiva pristup
(mobilnom) internetu. Do 2024. godine stopa rasta igrata smanjit ¢e se na 3,2 posto. Po
segmentima, veina igraca igraju na mobitelu. U 2021. godini 2,8 milijardi od gotovo tri
milijarde igra¢a igraju na mobitelu. Predvida se da ¢e do 2024. godine biti 3,1 milijarda
mobilnih igraca, Sto ¢e premasiti prekretnicu od tri milijarde godinu prije. Za usporedbu,
2021. godine bit ¢e 1,4 milijarde PC igraca, Sto ukljucuje igrace preko web preglednika koji
polako prelaze na mobilne uredaje. Na konzoli ¢e igrati 871 milijun ljudi u 2021. godini. Broj

konzola nastavit ¢e se povecavati do 2024., osobito radi toga jer ¢e se igranje preko konzola
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povecavati na trziStima poput Kine i Juzne Koreje, gdje igre na konzolama tradicionalno nisu

napredovale.

Sljedeca tablica prikazuje top 10 tvrtki po prihodima u svijetu od videoigara i godiSnju stopu

rasta:
Tablica 1. Top 10 tvrtki videoigara po prihodima u svijetu
Rank Company HQ Q1 ($M) Q2 ($M) Q3 ($M) Q4($M) 2020 ($M)  YoY Growth
1 Tencent cN 6,683 6,733 7,203 6,733 27,441 34%
2 Sony Jp 3,373 4762 4,009 5,353 17,498 27%
3 Apple uUs 2,556 3180 3526 3,758 13,020 19%
4 Microsoft us 2148 3125 2,950 3,473 11,695 34%
5 Google uUs 1,880 2309 2,525 2,428 9142 23%
6 NetEase cN 1,941 1,985 1,990 1,924 7,839 16%
7 Nintendo P 1557 1716 1,704 2,471 7,449 49%
8 Activision Blizzard Us 1,662 1759 1,870 2108 7,399 27%
9 Electronic Arts uUs 1387 1459 1151 1,673 5,670 5%
10 LELEARTE us 761 831 841 86l 3,204 15%

Interactive

Izvor: https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2021-

free-version/ , (preuzeto: 9. srpnja 2021.)

Prvih 100 javnih tvrtki za igre prema Tablici 1. i analizi autora Wijmana (2021,
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-market-report-2021-free-

version/, pristupljeno 9. srpnja 2021.) zajedno su ostvarile prihod od 166,3 milijarde dolara u
2020. godini. Ovi podaci oznacavaju impresivan medugodiSnji rast od 23 posto i ¢ine 94
posto trziSnog prihoda igara u 2020. godini (iskljucujuéi oglaSavanje). Na prvih 100 tvrtki za
videoigre otpalo je otprilike 93 posto prihoda 2019. godine, signalizirajuéi da je 2020. godina
bila posebno snazna za vece tvrtke za igre. Kineski tehnoloski div Tencent, u ¢ijem je
vlasni$tvu Riot Games 1 ima udjele u nekim najveé¢im tvrtkama, daleko je najveca tvrtka za
igre. Tencent je ostvario prihod na igre od 27,4 milijarde dolara prosle godine, rast od 34

posto na godiS$njoj razini i gotovo 10 milijardi dolara vise od 2. tvrtke po prihodima, Sonyja.
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6. CASE STUDY

Za primjere uspjesnih tvrtki za proizvodnju igara odabrani su Electronic Arts i Blizzard
Entertainment. Tvrtke su ve¢ dobro poznate diljem svijeta u proizvodnji vrhunskih i
kvalitetnih igara koje zaokupljaju vrijeme i zabavljaju igrace videoigara svih uzrasta, a u
nastavku su navedene neke pojedinosti iz njithove povijesti te ciljevi 1 prihodi koji potvrduju

njihovu kontinuiranu uspjesnost.

6.1. ELECTRONIC ARTS

Povijest EA i njegove glavne znaCajke iznose autorice Behn Hedden i Peippo (2018,
https://www.encyclopedia.com/social-sciences-and-law/economics-business-and-

labor/businesses-and-occupations/electronic-arts-inc, pristupljeno 8. srpnja 2021.) koje
navode da su Electronic Arts 1982. osnovala tri bivsa menadzera Apple Computera: William
M. (Trip) Hawkins 111, koji je bio marketing direktor u Apple i s 26 godina postao voditelj
nove tvrtke; William Bingham (Bing) Gordon, koji je postao direktor marketinga tvrtke; i
Tom Mott. I Hawkins i Gordon stekli su titulu M.B.A. sa Sveucilista Stanford. Odlucili su se
za formiranje tvrtke specijalizirane za razvoj i marketing softverskih igara za kuéna racunala.

EA je zapoceo s timom od 11 ljudi i pet milijuna dolara kapitala od privatnih investitora.

Prema sluzbenoj web stranici tvrtke =za videoigre Electronic Arts (2021,
https://www.ea.com/about, pristupljeno 9. srpnja 2021.) o djelovanju i radu navodi se da je
Electronic Arts Inc. globalni lider u digitalnoj interaktivnoj zabavi. EA razvija i isporucuje
igre, sadrzaj i1 online usluge za internetske konzole, mobilne uredaje i osobna racunala. EA
ima viSe od 300 milijuna registriranih igraca $irom svijeta. U fiskalnoj godini 2018., EA je
zabiljeZzio neto prihod od 5,15 milijardi dolara. Sa sjediStem u gradu Redwood City u
Kaliforniji, EA je prepoznatljiv za portfelj kriticki priznatih, visokokvalitetnih brendova igara
kao §to su The Sims ™, Madden NFL, EA SPORTS ™ FIFA, Battlefield ™, Need for Speed

™ Dragon Age ™ i Plants vs Zombies ™.
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Svrha i stavovi koje dijele su:
1. Kreativnost - nastojanje da unesu mastu, izvorne ideje i uzbudenje za sve §to rade
2. Inicirati i razvijati - djelovati s radoznalo$¢u i hrabrosc¢u te eksperimentirati, inovirati
3. Strast - davati najbolje od sebe kada radi$ ono Sto voli$ i uzivati u tome
4. Odlucnost - biti motiviran za postizanje izvrsnosti

5. Ucenje - slusati, biti otvoren novim na¢inima misljenja 1 staviti izazov pred sebe za

stalni rast i napredak

6. Zajednickirad

Sto se ti¢e prodaje i popularnosti njihovih videoigara najbolje je opisano od strane anonimnog
autora (2014, https://www.etoro.com/blog/market-insights/ea-sports/, pristupljeno 10. srpnja
2021.) koji navodi da je najprodavanija igra "The Sims", prodana u vise od 175 milijuna
primjeraka, $to je ¢ini najuspjeSnijom PC igrom svih vremena. Igra je bila toliko uspjesna da
je nagradena s pet svjetskih rekorda u izdanju Guinnessove knjige rekorda. Barcelonina bivsa
megazvijezda Leo Messi potpisao je viSegodisnji ugovor s EA-om, §to je ucinilo FIFU-u
jednom od najprodavanijih igara 2013.godini. FIFA je takoder vrlo uspjesna igra koja je
dostupna na 18 jezika. Messi je prethodno potpisao s Konamijem (Pro Evolution Soccer),

najve¢im FIFA-inim suparnikom, ali je raskinuo s njima 2012.

Sto se sportskog natjecateljskog igranja ti¢e prema anonimnom autoru (2014,
https://www.etoro.com/blog/market-insights/ea-sports/, pristupljeno 10. srpnja 2021.) EA je
kapitalizirala svoje vodstvo u sportskim igrama uvodenjem imena marke EA SPORTS 1991.
godine. Tijekom godina, EA je kupila licence za timska i ligaska imena i logotipe od National
Basketball Association-a, Professional Golf Association-a, National Hockey League, the
National Hockey League Players Association-a and the Major League Baseball Players

Association-a.

Ekspanzija i veca proizvodnja igara prema autoricama Behn Hedden i Peippo (2018,

https://www.encyclopedia.com/social-sciences-and-law/economics-business-and-
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labor/businesses-and-occupations/electronic-arts-inc, pristupljeno 8. srpnja 2021.) zapocinje
1992. godine kada je EA preuzela Origin Systems Inc., vodeceg developera ra¢unalnih igara
sa sjediStem u Austinu, Teksas, s neto prihodima od 121 milijun dolara. EA tako pocinje
stvarati akcijske igre, igre simulacije letenja i voznje te strateske igre. EA je kasnije

diverzificirao softver za obrazovne igre za djecu, kategoriju poznatu i kao "edutainment”.

Do krajnjeg poboljsanja videoigara doslo je s razvojem naprednije opreme, navodi anonimni
autor (2014, https://www.etoro.com/blog/market-insights/ea-sports/, pristupljeno 10. srpnja
2021.) tako $to je EA nastavio svoj holivudski model izdavanja zabavnog softvera, razvijaju¢i
sofisticiraniji softver. U jesen 1993., EA je formirao Advanced Entertainment Group koji je
okupljao animatore, glazbenike, fotografe, pisce i filmske kreatore. Kroz ovaj pothvat, glumci
su uzivo snimljeni u holivudskim studijima, a videozapisni nastupi digitalizirani i integrirani u

softver.
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U sljede¢em grafikonu je prikaz prihoda organizacije Electronic Arts za proizvodnju

videoigara u razdoblju od 2005. do 2020. godine:

Grafikon 9. Prihod organizacije Electronic Arts u razdoblju od 2005. do 2020.
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Izvor: https://www.statista.com/statistics/698262/income-loss-electronic-arts/, (preuzeto: 9.
srpnja 2021.)

Clement navodi da je (2021, https://www.statista.com/statistics/698262/income-loss-
electronic-arts/, pristupljeno 9. srpnja 2021.) div videoigara, Electronic Arts, ostvario neto
prihod od preko tri milijarde americkih dolara u fiskalnoj 2020. godini. To ozna¢ava ogroman
rast prihoda u odnosu na prethodnu godinu. Ovaj nagli rast prihoda nesumnjivo je dijelom
povezan s pandemijom koronavirusa koja se pocetkom 2020. godine proSirila svijetom i
dovela do toga da se mnogi ljudi okre¢u igrama i drugim oblicima zabave u zatvorenom

prostoru tijekom razdoblja zakljucavanja.

Clement navodi (2021, https://www.statista.com/statistics/698262/income-loss-electronic-

arts/, pristupljeno 9. srpnja 2021.) da je tvrtka EA, osnovana 1982. godine, bila jedna od prvih
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tvrtki koja je istrazila ideju kuénih racunalnih igara, a tijekom narednih desetlje¢a odgovorna
je za legendarne frans$ize igara poput FIFA-e, Maddena NFL-a i The Sims-a. Tvrtka je u 2020.
godini ostvarila neto prihod od 5,5 milijardi americkih dolara, od ¢ega je preko dva milijuna
americkih dolara ostvareno u Sjevernoj Americi. S obzirom na to da je EA poznat po Sirokom
spektru igara s konzolama, ne ¢udi da tvrtka ve¢inu prihoda generira od igranja na konzolama
- u ovom je segmentu 2020. godine ostvareno priblizno 3,77 milijardi ameri¢kih dolara
prihoda, dok su svi ostali segmenti zajedno generirali manje od 1,8 milijardi americkih dolara.
Medutim, u doba mobilnih igara u kojima ljudi zele igrati igrice gdje god i kad god, EA je od

2014. gotovo dvostruko povecao svoj prihod od mobilnih uredaja.

Clement navodi (2021, https://www.statista.com/statistics/698262/income-loss-electronic-
arts/, pristupljeno 9.srpnja 2021.) da si Electronic Arts unato¢ svojoj reputaciji giganta u
buduénosti ne moze priustiti odmor s toliko drugih igraca koji ulaze u svijet igara. Tvrtka je
potroSila 631 milijun ameriCkih dolara na troSkove marketinga 1 prodaje u 2019. godini, $to je
oznaéilo blagi pad u odnosu na proSlu godinu. Buduca izdanja, ukljucujuc¢i nova izdanja
FIFA-ine 1 Madden serije, remaster za Mass Effect trilogiju i novi F2P igara sljede¢ih

nekoliko godina ¢ine se presudnima u odredivanju buduéeg uspjeha EA-e.

6.2. BLIZZARD ENTERTAINMENT

Popularnost, povijest i prihod tvrtke Blizzard Entertainment ukratko je opisao Anonymous
(n.d.,https://www.encyclopedia.com/books/politics-and-business-magazines/blizzard-

entertainment , pristupljeno 11. srpnja 2021.) koji navodi da Blizzard Entertainment proizvodi
najpopularniju online raunalnu igru na svijetu, World of Warcraft. Tvrtka je rano bila lider u
podruc¢ju takozvanih masivno multiplayer online igara s nizom hitova ukljuc¢ujuéi Diablo,
Warcraft 1 Starcraft. To su igre igranja uloga, slicno dugo popularnoj igri Dungeons and
Dragons, u kojima igraci stvaraju likove koji stjeCu ovlasti, rjeSavaju zadatke i ubijaju
neprijatelje dok su u interakciji s drugim igra¢ima koji takoder imaju svoje likove. Blizzard
Entertainmentu prihod donosi prodaja softver igara i prikupljanje mjesecnih naknada od
korisnika. World of Warcraft ima ¢ak pet milijuna pretplatnika diljem svijeta, s vise od
milijun u Sjevernoj Americi i jo§ 1,5 milijuna u Kini. Ostali pretplatnici nalaze se u Europi,

Australiji, Novom Zelandu 1 Juznoj Koreji. Blizzard na taj nacin dominira industrijom, buduci
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da igre sljede¢eg najblizeg konkurenta imaju samo 1,8 milijuna pretplatnika. Blizzard su
osnovala tri strastvena igraca 1991. godine, a prosao je niz vlasnika. Tvrtka je sada dio

francuskog konglomerata Vivendi S.A. i njezine Vivendi Universal Games division.

Prema Anonymousu (n.d,https://www.encyclopedia.com/books/politics-and-business-
magazines/blizzard-entertainment, pristupljeno 11. srpnja 2021.), sam nastanak tvrtke
Blizzard Entertainment zapocCeo je kao softver za proizvodnju igara nazvan Silicone &
Synapse. Tri prijatelja Allen Adham, Michael Morhaime i Frank Pearce pokrenuli su tvrtku u
Irvineu u Kaliforniji 1991. godine. U prve tri godine programska tvrtka Silicone & Synapse
bila je dio "third-party developer" koja radi na softveru za podrSku igrama koje su stvorile
druge tvrtke. To je oCito bio uspjeSan smjer, a Silicone & Synapse radio je na igrama za Sega
Genesis, Super Nintendo 1 DOS 1 Mac kompatibilne igre za osobna racunala. Neke igre
Silicone & Synapse radile su na popularnim naslovima kao $to su The Lost Vikings, The
Death, Rock 'n Roll Racing i Blackthorne.

Do promjene imena tvrtke i nastanka prve igre doSlo je 1994. godine, navodi Anonymous
(n.d.,https://www.encyclopedia.com/books/politics-and-business-magazines/blizzard-

entertainment, pristupljeno 11. srpnja 2021.), kada je Silicone & Synapse promijenio ime u
Blizzard Entertainment i objavio svoj prvi naslov. To je bilo prvo izdanje Warcrafta, nazvane
Warcraft: Orci i ljudi, koji je osvojio nagrade kao jedna od najboljih strateskih igara godine. U
igri se nalazio bljestav krajolik, unisten dugim ratom izmedu ljudi i orkova. Igrace kraljevstvo
Azerotha imalo je gotovo srednjovjekovni osjecaj, dugu popularnu formulu medu igra¢ima, a
igraCi su odabirali likove 1 razvijali strategije kako bi se omogucilo prezivljavanje u ovom

opasnom mjestu.
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U sljede¢em grafikonu prikazan je neto prihod tvrtke Blizzard Entertainment u razdoblju od

2012. do 2021. godine:

Grafikon 10. Neto prihod tvrtke Blizzard Entertainment od 2012. do 2021.
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lzvor: https://www.statista.com/statistics/282740/activision-blizzards-net-income-by-guarter/,

(preuzeto: 11. srpnja 2021.)

Grafikon 10. prema Clementu (2021, https://www.statista.com/statistics/282740/activision-
blizzards-net-income-by-quarter/, pristupljeno 11. srpnja 2021.) prikazuje da je u prvom
tromjesecju 2021. neto prihod Activision Blizzard iznosio 619 milijuna americkih dolara. U

istom tromjesecju tvrtka je prijavila 2,28 milijardi americkih dolara prihoda.

Na njihovoj sluzbenoj web stranici (http://eu.blizzard.com/en-gh/company/about/mission.html
, pristupljeno 12. srpnja 2021.) navode osam faktora od kojih se sastoji njihova misija pri
proizvodnji igara: gameplay, kvaliteta, play fair, strast, ideja, misliti globalno, voditi

odgovorno, uciti i razvijati se.
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U sljede¢em grafikonu prikazan je neto prihod od 2007. do 2020. godine tvrtke Blizzard

Entertainment u milijunima americkih dolara:

Grafikon 11. Neto prihod tvrtke Blizzard Entertainment u razdoblju od 2007. do 2020.
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Izvor: https://www.statista.com/statistics/269664/blizzards-annual-revenue/, (preuzeto: 9.
srpnja 2021.)

Grafikon 11. analizira Clement (2021, https://www.statista.com/statistics/269664/blizzards-
annual-revenue/, pristupljeno 9. srpnja 2021.) gdje prikazuje da je u 2020. godini neto prihod
Blizzard Entertainmenta iznosio 1,9 milijardi americ¢kih dolara. Tvrtka djeluje kao poslovni

segment izdavaca igara Activision Blizzard. Popularni Blizzardovi naslovi ukljucuju online

gaming franSizu World of Warcraft (WoW), Diablo 1 Overwatch.

Kao $to je vidljivo 1 Electronic Arts i Blizzard Entertainment uspjeSne su tvrtke za
proizvodnju igara koje proteklih godina sve viSe privlace paznju i zanimanje igraca videoigara
diljem svijeta, a to se najbolje ocituje u njihovim prihodima koji iznose nekoliko milijardi

americkih dolara godi$nje.
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7. INDUSTRIJA VIDEOIGARA U REPUBLICI HRVATSKOJ

Jedan od boljih opisa hrvatske industrije videoigara donosi autorica Cizmié (2017,
https://zimo.dnevnik.hr/clanak/lovro-nola-machina-academy-hrvatska-industrija-video-igara-

postala-je-prepoznatljiva-u-cijelom-svijetu---493628.html, pristupljeno 14. srpnja 2021.) koja
navodi da hrvatska industrija videoigara ve¢ godinama biljezi velik uspjeh. Faktori koji to
najbolje opisuju su pozitivni poslovni rezultati, viSe radnih mjesta u industriji 1
prepoznatljivost u svijetu, pogotovo Sto je vecina igara namijenjena svjetskom trzistu.
Industrija videoigara kod nas ve¢inom nije prepoznata jer mnogi Ni ne znaju da je imamo.
Tako se svake godine organizira Game Dev Career day u kojemu se usmjeravaju oni koji se
zele baviti proizvodnjom igara tako §to dobivaju savjete od ljudi iz IT sektora koji se ve¢ bave
tim poslom. Najve¢i problem hrvatske industrije igara lezi u nedostatku stru¢nih ljudi,

visokom porezu i ograni¢enjima u zakonodavnom okviru.

Autor Wranka (2018, https://www.tportal.hr/tehno/clanak/moze-li-hrvatska-imati-ozbiljnu-i-
jaku-industriju-racunalnih-igara-u-to-nitko-ne-sumnja-ali-foto-20180916, pristupljeno  15.
srpnja 2021.) o prihodu hrvatske industrije igara navodi da ,,HGK-ovi podaci za 22 tvrtke za
2017. godinu pokazuju ukupni prihod od 153 milijuna kuna. To je 50 posto vise nego 2016.
godine, $to je nastavak trenda koji traje ve¢ nekoliko godina. lzvoz predstavlja 96 posto
prihoda industrije razvoja racunalnih igara. Radilo se o tridesetak poduzeca te oko 400
djelatnika unutar sektora. Prihodi proizvodaca racunalnih igara prosle godine bili su oko 200

milijuna kuna s oko 300 zaposlenih.*

Prema Wranka (2018, https://www.tportal.hr/tehno/clanak/moze-li-hrvatska-imati-ozbiljnu-i-
jaku-industriju-racunalnih-igara-u-to-nitko-ne-sumnja-ali-foto-20180916, pristupljeno  15.
srpnja 2021.)najpoznatije hrvatske igre su ,,Serious Sam tvrtke Croteam. LGM i Ironward koji
su postigli uspjeh sa svemirskim avanturama, dok je Gamepires napravio zapaZenu igru
baziranu na automobilskoj utrci, Gas Guzzlers. Njihova nova igra Scum mogla bi ih uskoro

smjestiti na prvo mjesto po prodaji igara medu hrvatskim developerima.*

Wranka (2018, https://www.tportal.hr/tehno/clanak/moze-li-hrvatska-imati-ozbiljnu-i-jaku-
industriju-racunalnih-igara-u-to-nitko-ne-sumnja-ali-foto-20180916, pristupljeno 15. srpnja

2021.) navodi da ,,domaci sektor proizvodnje racunalnih igara ima visoke stope rasta prihoda i
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zaposljavanja ve¢ dugi niz godina. Europski i svjetski prosjek unutar industrije ra¢unalnih
igara je godi$nji rast od osam do 10 posto, dok je u Hrvatskoj rast na godiSnjoj razini od ¢ak

50 posto, i to bez strukturirane institucionalne potpore sektoru.*

Jedna od kljuénih godina za hrvatsku industriju videoigara bila je 2020., a tome pridonosi
podatak prema autoru Matanovi¢u (2021, https://www.jutarnji.hr/life/gaming/eksplozija-
nove-hrvatske-hit-industrije-usred-pandemije-ostvarili-gotovo-pola-milijarde-kuna-prihoda-

15073904, pristupljeno 10. srpnja 2021.) koji navodi da je ,Svedska kompanija Stillfront
Group lani za ¢ak 125 milijuna eura ili priblizno milijardu kuna preuzela najveci hrvatski
studio za izradu mobilnih igara Nanobit, Cije su igre dosad preuzete visSe od 145 milijuna

puta.®

Sto se tiée 2021. godine i prihoda hrvatske industrije igara, Matanovi¢ (2021,
https://www.jutarnji.hr/life/gaming/eksplozija-nove-hrvatske-hit-industrije-usred-pandemije-

ostvarili-gotovo-pola-milijarde-kuna-prihoda-15073904, pristupljeno 10. srpnja 2021.) navodi
da ,kada je rijec o developerima igara, Hrvatska je tu doista pravi mali div. Procjena je da su
prihodi na hrvatskom trzistu videoigara samo u 2020. godini bili blizu 500 milijuna kuna.
Domaca industrija videoigara godinama je rasla i do 50 posto godisnje pa su tako od 2016. do
2018. godine prihodi porasli sa 130 na 325 milijuna kuna. Vazno je naglasiti da je tu prakticki
u cijelosti rije¢ o izvoznom sektoru. Takav rast ne iznenaduje ako se pogleda globalni
kontekst.“ Republika Hrvatska ima ogroman potencijal postati barem u Europi, ako ne i u
skoroj buduénosti 1 u svijetu jedan od glavnih proizvodaca videoigara, no za to su potrebna
bolja ulaganja u obrazovanje, ve¢a podrSka drzave u financijskom smislu i bolji zakoni koji bi

to sve regulirali.

Sto se tie Skolovanja za posao u industriji videoigara, autorica Babi¢ (2020,
https://mimladi.hr/2020/12/16/gaming-industrija-u-hrvatskoj-2/, pristupljeno 17. srpnja 2021.)
navodi da ,,Visoko uciliste Algebra kao privatna obrazovna institucija u Zagrebu nudi na
preddiplomskom studiju smjer 3D oblikovanje za osposobljavanje u filmskoj, televizijskoj pa
tako 1 u industriji raCunalnih igara. Tek se na diplomskom studiju nudi smjer razvoja
racunalnih igara. Nadalje, SveuciliSte Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku na Fakultetu
elektrotehnike, racunarstva i informacijskih tehnologija nudi samo predmet pod nazivom
,»,Razvoj racunalnih igara“ u drugom semestru diplomskog studija DRD - Informacijske i

podatkovne znanosti.*
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8. ESPORT

Ukratko objasnjenje pojma eSporta i njegovu popularnost donosi autor Gray (2018,
www.weforum.org/agenda/2018/07/the-explosive-growth-of-esports/, pristupljeno 15. srpnja
2021.) koji definira eSport (skrac¢eno za Electronic Sports) kao profesionalno i natjecateljsko
igranje videoigara. Ukratko, natjecatelji igraju video igre dok ih publika gleda uzivo te ih
milijuni gledaju online. Jedan veliki turnir, finale League of Legends 2016., privuklo je 43
milijuna gledatelja. Zapravo, osvajanje eSport turnira moze sudioniku osigurati do 25
milijuna dolara kada se uzmu u obzir dobitci, sponzorstva 1 naknade za pojavljivanje. Igra¢
koji je najviSe zaradio je Nijemac Kuro Takhasomi s ukupnom zaradom od gotovo 3,5

milijuna dolara.

Autor Simi¢ (2019, https://www.netokracija.com/sto-je-esport-160324, pristupljeno 10. srpnja
2021.) navodi da se ,, prvo natjecanje koje bismo mogli nazvati eSportom, odnosno prvo
organizirano natjecanje u nekoj videoigri dogodilo 1972. godine na fakultetu Stanford u SAD-
u, gdje je pobjedu u igri Spacewar odnio gospodin Stewart Brand. Rast modernog eSporta
kakvog sada poznajemo generalno se veze za Juznu Koreju krajem devedesetih, kada su
ustanovljene prve profesionalne lige, turniri i natjecanja u igri Starcraft. Jasno, turnira i liga
bilo je i prije, ali Starcraft i Koreja uveliko se vezu za viziju eSporta koja postoji danas.
Esport se najlakSe moze opisati kao natjecateljsko igranje video igara, a eSport igre se mogu
igrati na racunalima (PC), konzolama (PlayStation, Xbox, Nintendo Switch itd.), a u
posljednje vrijeme sve se viSe igraju i na mobilnim telefonima. Esport igre obi¢no su
dizajnirane upravo kako bi omogucdile Sto kvalitetnije i bolje natjecanje pa se Cesto radi razlika

izmedu igara koje “jesu eSport 1 onih koje nisu.*

Na sljede¢em grafikonu prikazan je ukupni prihod eSporta u 2021. godini u razli¢itim

aktivnostima:
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Grafikon 12.
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Izvor: https://www.gamesindustry.biz/articles/2021-03-09-newzoo-anticipates-global-esports-

market-will-grow-to-usd1-08b-in-2021 , (preuzeto: 23. rujna 2021)

Grafikon 12. analizira Wijman (2021, https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoos-

global-esports-live-streaming-market-report-2021-free-version/, pristupljeno 15. srpnja 2021.)

koji naglaSava da je pandemija Covid-19 utjecala na posjecenost eSporta i predvida se da ¢e

833,6 milijuna dolara, odnosno 77 posto prihoda u 2021. godini do¢i od medijskih prava i

sponzorstva. Od pristojbi izdavaca uprihodit ¢e se 126,6 milijuna dolara. Od robe 1 ulaznica ¢e

ostvariti 66,6 milijuna dolara, dok ¢e najmanje prihoda ostvariti od prenoSenja videoigara

uzivo Sto ¢e iznositi svega 25,1 milijuna dolara.

Sljede¢i grafikon prikazuje broj gledatelja u razdoblju od 2016. do 2018. i o¢ekivani broj do

2021. godine:
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Grafikon 13. Broj gledatelja eSporta i oekivani rast
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Izvor: https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-reach-905-

6-million-2018-brand-investment-grows-48/, (preuzeto: 10. srpnja 2021.)

Autor  Pannekeet (2018, https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-
economy-will-reach-905-6-million-2018-brand-investment-grows-48/, pristupljeno 10. srpnja
2021.) analizira Grafikon 13. i navodi da je globalna publika eSporta 2018. godine dosegla
380 milijuna, sacinjavaju¢i 165 milijuna ljubitelja eSporta i 215 milijuna povremenih
gledatelja. Na temelju ocekivanja publike i prihoda za 2018. godinu, prosje¢ni prihod po
ljubitelju eSporta u 2018. iznosio je 5,5 dolara, Sto je 20 posto vise u odnosu na 2017. Kako
eSport industrija sazrijeva, a broj lokalnih dogadaja, liga i ugovora o medijskim pravima
raste, predvida se da ¢e prosjecni prihod po obozavatelju narasti na 6,6 dolara do kraja 2021.

godine.

Autor Rletkerk (2021,2021 Free_Global _Esports_and_Streaming_Market Report_ EN.pdf,
pristupljeno 13. srpnja 2021.) navodi da ¢e globalni prihodi od eSporta porasti na 1.084
milijardi dolara 2021. godine, Sto je rast od 14,5 posto u odnosu na 947,1 milijun dolara u
2020. godini. Ove, 2021. godine, ostvarit ¢e se 833,6 milijuna dolara prihoda preko 75 posto
ukupnog trziSta od medijskih prava i sponzorstva. To ¢e narasti na 1.185 milijardi dolara do

2024. godine.

33


https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-reach-905-6-million-2018-brand-investment-grows-48/
https://newzoo.com/insights/articles/newzoo-global-esports-economy-will-reach-905-6-million-2018-brand-investment-grows-48/

Globalna publika koja ¢e prenositi igrice uzivo dosegnut ¢e 728,8 milijuna 2021. godine, 10
posto vise za razliku od 2020. godine. Do 2024. narast ¢e na 920,3 milijuna, $to je godiSnja
stopa rasta od 9,2 posto. Pandemija je ubrzala usvajanje prijenosa videoigara uzivo. O¢ekuju
se stope rasta kako bi se postupno vratile svom prirodnom rastu do 2024. Rast stope ostat ¢e
dvoznamenkast za vecinu gospodarstava u razvoju do 2024. godine: Latinska Amerika s
godiSnjom stopom rasta od 14 posto, Bliski istok 1 Afrika s godiSnjom stopom rasta od 15,1
posto, srediSnja juzna Azija s godiSnjom stopom rasta od 14,8 posto 1 jugoistoCna Azija s
godiSnjom stopom rasta od 14,8 posto. Globalno, ukupna publika eSporta porast ¢e na 474
milijuna ljudi 2021. godine, a medugodiSnji rast od 8,7 posto. Ljubitelji eSporta ¢init ¢e 234
milijuna, taj broj raste 8,7 posto iz godine u godinu. NajviSe ljubitelja eSporta 2021. imat ¢e
Kina s 92,8 milijuna, slijede SAD i Brazil. Kina ¢e takoder biti najvece trziSte za live-
streaming igara s publikom od 193 milijuna u 2021. Kina je takoder najvece trziSte po
prihodima, s ukupnim prihodom od 360,1 milijuna dolara u 2021. To je 14 posto vise u
odnosu na 2020. kada je uprihodila ukupno 315,1 milijuna dolara. Druga je Sjeverna
Amerika, s ukupnim prihodima od 243 milijuna dolara, a tre¢a Zapadna Europa s ukupnim

prihodima od 205,8 milijuna dolara.

Sve ove brojke koje se broje u milijunima gledatelja i milijardama dolara ukupnog prihoda
govore da eSport postaje jedna od konkurentnih grana industrije videoigara koja ¢e se u
buducénosti sve viSe razvijati i koja ¢e privlaciti pozornost medija i gospodarstava cijelog
svijeta, a koja ¢e se posebice u Republici Hrvatskoj morati poceti razvijati ve¢im ulaganjem i

promidzbom.
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9. ILEGALNO PREUZIMANJE VIDEOIGARA

Ratliff (2015; 121) donosi definiciju za ilegalno preuzimanje igara u kojoj navodi da je to
neovlasteno kopiranje i distribucija softvera video igre i oblik je krSenja autorskih prava.
Cesto se navodi kao glavni problem s kojim se izdavali videoigara susrecu prilikom
distribucije svojih proizvoda, zbog mogucnosti besplatne distribucije igara putem torrenta ili

web stranica koje nude izravne veze za preuzimanje.

Whitehead (2010,  https://www.eurogamer.net/articles/banging-the-drm-article?page=2,
pristupljeno 12. srpnja 2021.) navodi oblike zastite igara od piratstva pri ¢emu isti¢e da je
koriStenje zastite od kopiranja uobiCajeno u povijesti videoigara. Mjere ranije zaStite od
kopiranja za video igre ukljucivale su Lenslok, kodne kotadice i posebne upute koje
zahtijevaju da igrac posjeduje priru¢nik. Nekoliko ranih mjera zastite od kopiranja kritizirano
je zbog njihove neucinkovitosti u suzbijanju piratstva 1 neugodnosti za igraca. Jedno od
najtipicnijih sredstava zastite od kopiranja je dodjela serijskog kljuca svakoj legitimnoj kopiji

igre, tako da se ona moZze aktivirati samo unosom.

Anon (2011, https://fudzilla.com/news/gaming/24811-illegal-game-downloads-surge,

pristupljeno 8. srpnja 2021.) navodi da se, prema istrazivackoj opremi Envisional, broj
ilegalno preuzetih igara popeo za 20 posto u razdoblju od 2005. do 2010. godine. Pet
najpopularnijih igara u 2010. godini piratizirano je gotovo milijun puta, tvrdi Envisional i ¢ini
se da trend ne popusta, unatoC sve sofisticiranijim sigurnosnim mjerama izdavaca. Industrijski
izvrsitelji vjeruju da raSireno piratstvo stvara generaciju potroSaca koji ocekuju da ce igre
dobiti besplatno. U vrijeme kada vlade vjeruju da zapravo mogu besplatno upravljati
zemljama, tko bi zapravo mogao Kkriviti djecu za preuzimanje gomile "besplatnih” igara?
Medutim, neki igraci koji se bave takvim aktivnostima tvrde da oni samo "testiraju" igre prije
nego $to ih zapravo kupe. Proizvodadi videoigara vjeruju kako internetsko piratstvo samo u

Velikoj Britaniji kosta industriju stotinama radnih mjesta i milijunima funti.

35



Sto se tice 2020. godine, slika prikazuje 10 videoigara koje su se najéesce ilegalno preuzimale

putem interneta:

. Pokémon Diamond and Pearl

. Dissidia Final Fantasy

. Phantasy Star Portable 2

. Call of Duty: Black Ops

. Call of Duty: Modern Warfare 2
. Battlefield: Bad Company 2

. Mafia 2

. Mass Effect 2

.Sims 3

0. Starcraft 2

-4 million
-4 million
.67 million
.2 million
-1 million
.98 million
-5 million
.24 million
-2 million
.12 million
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Slika 2 Naj¢esce ilegalno preuzete igre u brojkama

Izvor: https://www.go-gulf.com/online-piracy/, (preuzeto: 11. srpnja 2021.)

Koliko je ilegalno preuzimanje videoigara ucestalo pokazuju i brojke na Slici 4. koje se broje
u milijunima primjeraka preuzetih godisnje. Vidljivo je da su to uglavnom igre igranja uloga
(RPG) ipucacine (FPS).

Piratstvo videoigara postao je problem jos od 90-ih godina 20. stoljea 1 pojavom interneta,
ali je snazan rast i uéestalost poprimio zadnjih desetak godina. Igrac¢i videoigara bez obzira na
sve zele igrati najpopularnije naslove bez plac¢anja igre legalnim putem i to je problem s kojim

se industrija videoigara mora suociti i stvoriti jo§ bolje mehanizme njihove zastite.
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10. PREFERENCIJE IGRACA VIDEOIGARA U REPUBLICI
HRVATSKOJ

Istrazivanje je provedeno putem anketnog internetskog upitnika kako bih dobio uvid u osobne
i potrosacke navike igraca videoigara u Hrvatskoj i utvrdio koje su zajednicke karakteristike
koje posjeduju te Sto to govori o popularnosti i kupovnoj mo¢i igraca videoigara u Hrvatskoj.
Industrija videoigara sve je popularnija medu igra¢ima videoigara u Hrvatskoj pa je

napravljeno istrazivanje na ovu temu koja nije dovoljna zastupljena u javnosti.

10.1. ODREPENJE PROBLEMA ISTRAZIVANJA

Prilikom odredenja problema istrazivanja istaknuto je da se Zeli dobiti Sira slika o igrac¢ima
videoigara u cjelini i1 koje su to sli¢ne aktivnosti 1 preferencije koje zajednicki dijele kako bi

se dokazale ili odbacile navedene hipoteze.

10.1.1. Problem i cilj istraZivanja

Problem istrazivanja:

PotroSacke 1 osobne navike igraca videoigara u suvremenom svijetu i njithova razmisljanja i

stavovi vezano za industriju videoigara u Hrvatskoj.
Cilj istrazivanja:

Pridobiti podatke koji bi u ve¢oj mjeri doprinijeli analizi igraca videoigara kao skupini ljudi

koji dijele slicne aktivnosti.

10.1.2. Hipoteze
Osnovne varijable:

Igraci videoigara su uglavnom muskarci u dobi od 18 do 24 godina.
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Videoigre ve¢inom igraju na osobnom racunalu.

Najcesce igraju sportske simulacije i puca¢ine (FPS i TPS).

Igraci koji kupuju videoigre godiSnje potrose od 200 do 500 kn na videoigre i dodatke.
Igraci kupuju videoigre samo kada su na popustu.

Pandemija koronavirusa izmijenila je potroSacke i osobne navike igraca videoigara.
Online prodaja videoigara i dodataka porasla je u pandemiji koronavirusa.

Ogranicenja u pandemiji koronavirusa smanjila su druStvene aktivnosti, a povecala vrijeme

igranja videoigara.

10.2. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Provedeno je kvantitativno istrazivanje putem online ankete s uzorkom od 74 osobe koje su
ispunile anketni upitnik kako bi se u Sto kra¢em vremenu dobio §to veéi broj odgovora na
zadanu anketu i time dobili statisticki podaci koji ¢e u nastavku biti prezentirani u obliku

grafova u radu.
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10.3 OBRADA PODATAKA | REZULTATI/ OBRADA PODATAKA | RASPRAVA
Prvi grafikon prikazuje analizu igraca prema dobi:
Grafikon 14. Dob ispitanika igraca videoigara
4 ndoovora
® 1525

@ 2630
a0+

lzvor: izrada autora

Grafikon 14. prikazuje da najveci broj igraca videoigara pripada u dobnu kategoriju od 18-25
s postotkom od 71,6 posto, dok je onih u dobi od 26-30 godina 23 posto, a hajmanje je onih
koji imaju 30 1 viSe godina, oni Cine svega 5,4 posto. Mlade osobe ostaju i dalje glavni
korisnici videoigara §to je bilo za pretpostaviti jer imaju viSka vremena, a osobito u digitalno
doba u kojemu su videoigre u slobodno vrijeme jedna od glavnih razbibriga pa ovakvi podaci

uopce nisu cudni.

Drugi grafikon prikazuje udio igraca prema spolu:
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Grafikon 15. Spol igraca videoigara

74 ndgovora

o
0:

lzvor: izrada autora

Grafikon 15. pokazuje da videoigre najvise igraju pripadnici muskog spola, njih 78,4 posto,
odnosno 58 ispitanika ankete, dok zenski dio populacije ¢ini 21,6 posto, odnosno 16 ispitanica
ankete. Muska publika ciljana je skupina proizvodaca videoigara, pogotovo kada vidimo da su
to uglavnom sportske igre, pucacine i igre igranja uloga koje izlaze na trziste svake godine 1

koje uglavnom preferira muski spol.

Sljededi grafikon prikazuje radni status igraca videoigara koji su sudjelovali u anketi:

40



Grafikon 16. Radni status igraca videoigara

T4 odgovora

@ Zaposlenia

@ nHezaposlenia
& Studentfica

@ Umirovljenikiics

lzvor: izrada autora

Od 74 odgovora prema Grafikonu 16, najvise igraca videoigara su studenti, njih ¢ak 37 i ¢ine
50 posto svih ispitanika ankete, zatim slijede oni koji su zaposleni, njih 28 odnosno 37,8
posto, dok je najmanje onih koji su nezaposleni, oni ¢ine 12,2 posto odnosno samo devet
ispitanika ankete. S obzirom da po dobi uglavnom igraju osobe od 18 do 24 nije neobicno da
su to studenti koji imaju viSka vremena i videoigre im sluze za razonodu. Istrazivanje je
pokazalo da i zaposleni igraju videoigre, vjerojatno im je to nacin razbibrige od posla 1 silnih

obveza.

Sljedeci grafikon prikazuje vrijeme koje igraci provedu igrajuci videoigre:
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Grafikon 17. Vrijeme provedeno igrajuci videoigre
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Izvor: izrada autora

Najvise ispitanika prema Grafikonu 17. provede nekoliko sati dnevno igraju¢i videoigre u
postotku od 36,5 posto, odnosno 27 ispitanika, zatim slijede ispitanici koji provedu vrijeme
igrajuci vise puta tjedno Sto Cini 29,5 posto, odnosno 22 ispitanika te 23 posto ¢ine oni koji
nekoliko puta mjesecno igraju videoigre, njih svega 17 ispitanika. NajviSe ispitanika ¢ine
osobe koje svakodnevno nekoliko sati igraju videoigre $to opet mozemo povezati s dobi i
radnim statusom, odnosno da visak slobodnog vremena utjeCe na vrijeme igranja videoigara
Sto itekako mozZe utjecati na pojavu ovisnosti o videoigrama. U ni¢emu ne treba pretjerivati pa

tako ni u igranju videoigara koje mozZe Stetno utjecati na fizicko zdravlje pojedinca.

Sljede¢i grafikon prikazuje vrijeme igranja videoigara u doba pandemije Covid-19:
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Grafikon 18. Vrijeme igranja u doba pandemije Covid-19

74 odgoyora
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Izvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 18., njih 52 je odgovorilo da imaju vi$e vremena za igranje
videoigara u vrijeme pandemije Covid-19, njih 70,3 posto, dok ih je 22 odgovorilo da nemaju
viSe vremena za igranje videoigara u doba pandemije Covid-19, odnosno njih 29,7 posto.
Pandemija Covid-19 utjecala je na vrijeme provedeno na zaslonima uredaja za igranje
videoigara te tako povecala vrijeme igranja kod vecine ispitanika Sto se pokazalo izuzetno

dobro za samu industriju videoigara koja je, mozemo reéi, profitirala u ovom razdoblju.

Sljede¢i grafikon prikazuje vrijeme igranja videoigara kod ispitanika prije pandemije Covid-

19 1 uvedenih ogranicenja:
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Grafikon 19. Igranje videoigara prije pandemije Covid-19 i uvedenih ograni¢enja

74 odgavara
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[

lzvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 19., njih 42 je odgovorilo da ne igraju viSe nego prije
pocetka pandemije Covid-19 i uvedenih ograniCenja §to ¢ini 56,8 posto, dok njih 31 igraju
vise, odnosno njih 43,2 posto. Ovi podaci pokazuju da su pandemija Covid-19 i ograni¢enja
utjecala na stvaranje viSka vremena, ali ipak je vecina ispitanika naSla drugi oblik zabave
osim videoigara Sto je donekle i pohvalno jer treba uciti nove vjeStine i1 stvarati nove

zanimacije.

Sljede¢i grafikon prikazuje na kojem uredaju ispitanici najcesce igraju videoigre:
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Grafikon 20. Uredaj na kojemu najcescée igraju
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lzvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 20., najceS¢e njih 44 igraju na racunalu §to ¢ini 59,5 posto,
njih 17 najceS¢e igra na konzoli Sto Cini 23 posto i na kraju njih 11 najceSce igraju na
mobitelu Sto ¢ini 14,9 posto ispitanika. NajviSe ispitanika igra na raCunalu Sto je malo 1
neobicno posto su pametni telefoni sve zastupljeniji sa mnoStvom igara 1 lakoom
preuzimanja i igranja bilo kad i bilo gdje. Racunalo ostaje glavni uredaj za igranje pretezno za
igre kao S$to su pucacine i igre igranja uloga, a iako su gaming racunala izrazito skupa, to nije
problem veéini ispitanika za igranje na ovom uredaju. Sto se konzola ti¢e, one su postale sve
dostupnije po niskim cijenama 1 nude neki novi doZivljaj igranju igara, jednostavan pristup 1
spajanje preko TV uredaja, mobitela ili laptopa, a nova generacija kao Sto su Playstation 5 ili

X-box Series X dodatno pridonose vecoj zanimaciji ispitanika za ovakve uredaje.

Sljede¢i grafikon prikazuje koji Zanr videoigara najviSe igraju:
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Grafikon 21. Zanr videoigara koje najvise igraju
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Izvor: izrada autora

Od mnoSstva zanrova videoigara izdvojene su samo neke koje ispitanici najvise igraju. Tako je
prema Grafikonu 21. od 74 ispitanika, njih 26 odgovorilo da najvise igraju RPG ( role-playing
games), odnosno njih 35,1 posto. Po devet ispitanika najviSe igraju strateske i sportske
videoigre Sto ¢ini pojedinac¢no 12,2 posto i za kraj ¢u spomenuti da su tre¢e najzastupljenije
igre kod igraca videoigara ratne, akcijske i avanturisticke Sto pojedinacno ¢ini 8,1 posto,
odnosno po Sest ispitanika. Ispitanici najviSe igraju igre igranja uloga koje pridaju najviSe
paznje igra¢ima zbog zanimljivih prica 1 uzbudljivosti tijekom igranja. Tome pridonose 1

popularni naslovi kao §to su Assassins Creed, Far Cry, Mafia, Witcher itd.

Sljede¢i grafikon prikazuje nacin kupovine videoigara:
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Grafikon 22. Nacin kupovine videoigara
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Izvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 22., ispitanici najvise kupuju videoigre digitalno, njih 36
odnosno 48,6 posto. Igre ne kupuje 22 ispitanika, odnosno 29,7 posto, dok njih 15 kupuju
videoigre 1 fizicki 1 digitalno Sto u postotku ¢ini 20,3 posto. ZavrSsno, samo jedna osoba je
odgovorila da kupuje videoigre samo fizickim putem. Digitalna kupnja igara proslog
desetlje¢a naglo raste, pogotovo zbog vece dostupnosti interneta, mnostva online trgovina za
kupnju videoigara, a ponajprije zato $to se videoigra moze kupiti u samo nekoliko klikova.
Tako ve¢inom kupuju i ispitanici jer je jednostavnije zbog nacina placanja, ali i preuzimanja
kupljene igre. Kupnja videoigre fizickim putem zahtijeva odlazak u trgovinu videoigara, ¢ime
se trosi vrijeme, a ako te igre viSe nema na policama, stvara se dodatan problem traZenja u
nekoj drugoj trgovini. PoSto Zivimo u svijetu u kojemu mladi odmah Zele sve bez strpljenja i
¢ekanja, ovaj nacin kupnje sve viSe zastarijeva i u bliskoj buduénosti bi se mogao u

potpunosti napustiti.

Sljede¢i grafikon prikazuje utjecaj cijene na kupnju videoigre:
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Grafikon 23. Utjecaj cijene na kupnju videoigre
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lzvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 23., njih ¢ak 61 je odgovorilo da cijena utjece na to hoce li
kupiti videoigru $to ¢ini 82,4 posto, dok je njih 13 odgovorilo da cijena nije faktor koji ¢e
odrediti ho¢e li kupiti videoigru §to u postotku ¢ini 17,6 posto. Danas se mnoge vrhunske 1
kvalitetne igre mogu kupiti po niskim cijenama, ali to ovisi i o njihovoj starosti. Sto su igre
starijth datuma izdanja, to je njihova cijena na trziStu igara manja. Najnovije igre su
najskuplje 1 one se uglavnom prodaju po nekoliko izdanja kao Sto su zlatna verzija, deluxe
verzija, ultimate verzija gdje se svaka verzija prodaje po razli¢itim cijenama, ali se i razlikuju

po onome $§to igra¢ dodatno dobije u igri.

Sljede¢i grafikon prikazuje odgovore na pitanje igraju li ispitanici videoigru samo kada je

besplatna:
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Grafikon 24. Igranje videoigre kada je besplatna
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lzvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 24. ,njih 54 je odgovorilo da ne igraju igru samo kada je
besplatna Sto ¢ini 73 posto, dok je njih 19 odgovorilo da igraju samo kada su igre besplatne
Sto ¢ini 27 posto. Kao §to je ranije spomenuto, videoigre se mogu kupiti po niskim cijenama,
pogotovo Sto primjerice Playstation svaki mjesec daje popuste na videoigre, a to ¢ine 1 online
trgovine za videoigre pa nije ni ¢udno da vecina igraca ne igra igre samo kada su iste
besplatne. Vecina besplatnih igara moZe se nabaviti preko pametnih telefona, odnosno putem
Google Play trgovine legalnim putem ili ilegalnim preuzimanjem preko racunala ili laptopa

putem torrenta.

Sljede¢i grafikon prikazuje kupuju li igraci videoigre samo kada su na popustu:
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Grafikon 25. Kupnja videoigre kada je na popustu
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lzvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 25., njih 45 je odgovorilo da ne kupuju igre samo kada su
na popustu Sto ¢ini 60,8 posto, dok je njih 29 odgovorilo da kupuju samo kada su na popustu
Sto ¢ini 39,2 posto. Vecina ispitanika voljna je za igru koja je tek plasirana na trziste izdvojiti
kunu viSe 1 zaigrati je odmah, negoli ¢ekati po nekoliko mjeseci ili godina da joj se smanji

cijena.

Sljede¢i grafikon prikazuje godiSnju potroSnju ispitanika na videoigre:
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Grafikon 26. Godisnja potrosnja na videoigre
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Izvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 26., njih 28 je odgovorilo da ne troSi novac na videoigre,
odnosno 28,4 posto svih ispitanika, dok je 17 ispitanika odgovorilo da otprilike godisnje
potroSe od 200 do 500 kuna Sto ¢ini 23 posto. Manje od 200 kuna godiSnje potrosi 15
ispitanika, njih 20,3 posto. Isto tako njih 15 je odgovorilo da otprilike godi$nje potrosi od 500
do 1000 kuna, dok je najmanji broj ispitanika odgovorio da potrosi vise od 1000 kuna, njih
svega Sest odnosno 8,1 posto. Najvise njih ne kupuje videoigre pa mozemo reci da ili igraju
samo kada su besplatne ili ih ilegalno preuzimaju preko torrenta. Najvise je onih koji kupuju
igre u iznosu od 200 do 500 kuna jer se igre mogu kupiti po razumnim cijenama posto

internetske trgovine videoigrama nude mnostvo igara na popustu svaki mjesec.

Sljede¢i grafikon prikazuje kupuju li ispitanici dodatke ili nastavke u ve¢ kupljenim

videoigrama:
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Grafikon 27. Kupnja dodataka ili nastavak u videoigrama
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Izvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 27., njih 44 ne kupuje ni dodatke ni nastavke u vec
kupljenim videoigrama §to ¢ini 59,5 posto. Samo nastavke kupuje 15 ispitanika §to Cini 20,3
posto, a njih 11 kupuje oboje, i dodatke i nastavke, §to ¢ini 14,9 posto. Najmanji broj
ispitanika ¢ine oni koji kupuju samo dodatke, njih samo Eetvero, odnosno 5,4 posto svih
ispitanika. Dodaci 1 nastavci u videoigrama obi¢no donose i dodatni troSak pri kupnji pa je
vec¢ina ispitanika odgovorila da ne kupuju. Veéina njih uopce ne kupuje videoigre pa tako
nece ni nastavke ili dodatke, ali moguce je da preuzimaju nastavke i dodatke ilegalnim putem

preko torrenta.

Sljede¢i grafikon odnosi se na igranje igara koje su stvorili hrvatski developeri:
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Grafikon 28 Igranje igara hrvatskih developera
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Izvor: izrada autora

Od 74 ispitanika prema Grafikonu 28., njih 62 je odgovorilo da ne igraju igre hrvatskih
developera Sto ¢ini 83,8 posto, a 12 ispitanika je odgovorilo da igraju videoigre hrvatskih
developera §to ¢ini 16,2 posto. Od 12 ispitanika koji su odgovorili da igraju igre hrvatskih
developera, njih cetvero su odgovorili da igraju videoigru ,,SCUM* §to ¢ini 33 posto, njih
sedmero je odgovorilo da igraju videoigru ,,Serious Sam* §to ¢ini 58,3 posto. Troje ispitanika
odgovorilo je da igraju igru ,,The Talos principle* $to €ini 25 posto, a jedan ispitanik je naveo
da igra videoigru ,,PUBG*. Mnoge tvrtke za proizvodnju igara su ve¢inom americke ili
japanske pa nije ni ¢udno Sto mali postotak ispitanika igra igre hrvatskih developera jer im

moZda nisu zanimljive ili nisu bili sigurni koje igre su uopce izradili hrvatski developeri.

U nastavku su neki odgovori ispitanika na pitanje ima li Kkarijera u gaming industriji

potencijala za rast u Hrvatskoj:

»Da, zato treba Sto viSe ulagati u gaming industriju koja donosi i ogromne prihode na

svjetskom trZi$tu 1 nova radna mjesta i tako cjelokupni rast gospodarstva.*

»Ima. To je poprilicno zanemareno kod nas, a ima primjera uspjeSnih game developera iz

hrvatske kao sto je Gamepires s igricom SCUM.*

,Ne, Hrvatska zaostaje po tom pitanju i nikada nece biti niSta od toga ovdje.*
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,Smatram kako ima ogroman potencijal za rast. Nanobit je samo jedan primjer uspjeSnice iz
Hrvatske. U inozemstvu bi valjalo pogledati CD Project Red, razvojni studio iz Poljske koji je
od skromnog tima osnovanog od strane dvojice srednjosSkolaca 90-tih godina proslog stolje¢a
u razdoblju od 20-ak godina postao visoko nagradivani i svjetski poznat razvojni studio.
Tvrtka je izlaskom na burzu dionica imala cijenu udjela od oko 1,5 eura. Danas je cijena oko
41 euro. Najveca cijena se kretala oko 100 eura, ali je Cyberpunk podbacio pa je doslo do
pada.*

»Nanobit je takoder tvrtka koja je nastala s dvije osobe 2008. godine te je prodana za gotovo

milijardu kuna 2020. godine.*
,Potencijala ima, a hoce 1i ga se iskoristiti je druga stvar.*
,,Naravno. Mislim da ¢emo to sve viSe vidati na hrvatskom trzistu.*

,»Da, definitivno ve¢ raste, a vjerujem da ¢e s vremenom do¢i do razvoja joS projekata i

domacih igara.*

,Naravno, dosta se u zadnje vrijeme govori o porastu gaming industrije u Hrvatskoj i

uspjesima nasih tvrtki iz te industrije.
Rezultati anketnog istrazivanja utvrdili su sljedece:

1. HIPOTEZA je dokazana pod navodom “Igraci videoigara su uglavnom muskarci od 18 do
24 tako $to je istrazivanje pokazalo da od 74 ispitanika ¢ak 71,6 posto ¢ine oni od 18 do 24
godine 1 da su prema spolu ispitanici ve¢inom muskarci, odnosno njih 58 §to ¢ini 78,4 posto
Sto 1 nije ¢udno u svijetu videoigara gdje je primarna ciljana skupina proizvodaca videoigara

uglavnom muska populacija.

2. HIPOTEZA je isto tako potvrdena kojom je navedeno da ispitanici naj¢eS¢e igraju
videoigre na racunalu i iznosi 59,5 posto odnosno 44 ispitanika od ukupno 74 S§to je
pretpostavljeno jer je igranje na racunalu i dalje zabavnija i zanimljivija od mobitela ili

konzola, pogotovo za Zanrove videoigara kao Sto su igre igranja uloga i pucacine.

3. HIPOTEZA nije dokazana jer je navedeno da ¢e ispitanici najviSe igrati pucacine i sportske
simulacije, no ispostavilo se da je od njih 74 njih 26 odgovorilo RPG (role-playing games),

odnosno igre igranja uloga, njih ¢ak 35 posto, dok sportske simulacije igraju samo devetero
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ispitanika, odnosno 12,2 posto. Pucacine kao §to su Counter Strike i Call of Duty i sportske
simulacije kao $to su NBA2K i FIFA ¢ini se viSe nisu najzabavnije igre za ispitanike §to je
meni malo neobi¢no jer kao S§to je istrazivanje pokazalo, uglavnom se radi o muskoj

populaciji koja je po mojoj pretpostavci najvise orijentirana prema tim zanrovima videoigara.

4. HIPOTEZA je dokazana pod kojom je navedeno da ispitanici koji kupuju videoigre
godiSnje potroSe od 200 do 500 kn na igre Sto se pokazalo i to¢no, odnosno 17 od 74
ispitanika Sto iznosi 23 posto $to i nije neuobicajeno jer su danas igre ¢esto na popustima i

mogu se nabaviti u trgovinama po vrlo niskim cijenama.

5. HIPOTEZA nije dokazana jer nije utvrdeno da igraci kupuju videoigre samo kada su na
popustu $to se ispostavilo neto¢no. Od 74 ispitanika njih 45 ne kupuju igre samo kada su na
popustu odnosno u postotku od 60,8 posto, dok je onih koji kupuju videoigre samo kada su na
popustu njih 29, odnosno 39,2 posto §to je malo neobicno jer u danasnje vrijeme se vrhunske

igre mogu nabaviti po vrlo niskoj cijeni kada su na popustu, pogotovo na konzolama.

Industrija racunalnih igara odli¢an je primjer kreativne industrije koja stalno raste i stvara
ogromne skupine obozavatelja. Kao §to je istrazivanje pokazalo, najviSe se radi o muskarcima
u mladim godinama koji imaju viska vremena i volje za ovu vrstu zabave. Pandemija Covid-

19 pokazala je da je ova vrsta zabave jako rastuca i profitabilna.
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11. ZAKLJUCAK

Ogroman profit i igra¢i videoigara koji se broje u milijunima ¢ine ovu granu kreativne
industrije sve popularnijom za sve uzraste. Sto se tie Hrvatske, industrija videoigara je u
porastu 1 polako se uzdize na svjetskom trzistu i zato bi trebao postojati poticaj drzave i
gospodarstva za konstantno ulaganje u nasSu industriju videoigara jer je ona put prema
svjetlijoj buduénosti. Mlada muSka populacija uglavnom ¢ini primarnu ciljnu skupinu
korisnika videoigara koja provodi nekoliko sati dnevno igrajuci videoigre, Sto se povecalo
tijekom pandemije Covid-19. Pristupaéni i lako dostupni uredaji za igranje videoigara i
prilicno jeftine videoigre odli¢an su spoj za veliki uspon industrije videoigara. Kreativnost 1
inovacije u industriji faktori su tog uspjeha, od poboljSanja opreme za igranje, unapredenja
procesora i grafickih kartica, uvodenja opreme za virtualnu stvarnost pa do stvaranja novih
konzola kojoj je primarni cilj zabava i razonoda njihovih potencijalnih korisnika. Kao i u
svijetu tako 1 u Europi, sve viSe se ulaze u industriju videoigara i vidi se potencijal za
osnazivanje gospodarstva 1 rast industrije koji ¢e se pokazati u buducnosti. Sve se vise ulaze u
tu industriju kroz obrazovanje, tehnologiju, organiziranje dogadaja i1 natjecateljsko igranje
videoigara koje bi moglo postati olimpijski sport. Pri tome treba pripaziti na jedan od glavnih
negativnih faktora, a to je ilegalno preuzimanje videoigara koje i dalje Steti industriji te je

zasluzno za milijunske gubitke godiSnje.
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