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Sazetak

U novijoj povijesti industrija videoigara pojavila se kao sektor sa snaznim
gospodarskim rastom, golemim potencijalom za tehnoloske inovacije i znacajnim utjecajem
na kulturne fenomene. Istrazivanje provedeno u ovom radu analizira poticaje koji pokrecu
razvoj industrije videoigara u odabranim drzavama c¢lanicama Europske unije (EU),
naglaSavajuci njihove strategije, prednosti 1 izazove. Komparativna analiza provedena na
primjeru Francuske, Finske 1 Poljske u kontekstu Hrvatske, od kojih svaka predstavlja
razli¢ite pristupe i razine ulaganja u ovu industriju, daje kriticne uvide. Dok se Francuska
isti¢e svojim bogatim naslijedem u razvoju igara i financijskim poticajima koje podupire
vlada, Finska je poznata po svom uspjeSnom sustavu razvoja igara, potaknutom inicijativama
privatnog i javnog sektora. Nasuprot tome, Poljska je brzo izrasla u moénog igraca u
europskom gaming krajoliku, uglavnom zahvaljujuéi svojoj talentiranoj radnoj snazi i

nekolicini hit naslova koji su stekli medunarodno priznanje.

Ovaj rad opseZnim istraZivanjem rasvjetljava trenutno stanje industrije videoigara u
Republici Hrvatskoj. Sudionici su istaknuli potrebu za simbioznim odnosom izmedu
akademskog sektora i industrije, predlazuci potencijalne puteve za rast. Vaznost kvalitetnog
obrazovanja prilagodenog potrebama industrije videoigara bila je tema koja se ponavljala,
odrazavaju¢i Siri osje¢aj viden u prethodno spomenutim zemljama EU-a. Industrija
videoigara EU-a viSestruka je, a svaka zemlja ima svoje izazove i prilike. Svjedocanstvom
uspjesnih prica prouCavanih zemalja, kombinacija strateSkih javno-privatnih partnerstava,
kvalitetnog obrazovanja 1 stimulacije poticajnog okruzenja za inovacije moze potaknuti bilo

koju zemlju da postane znacajan faktor u ovoj dinamic¢noj industriji.

Kljucéne rijeci: industrija videoigara, Europska unija, javno-privatno partnerstvo, digitalno

obrazovanje, inovacije.



Summary

In the recent history, the video game industry has become one of the fastest-growing
industries in terms of economic growth, potential for technological innovations, and cultural
influence. The research conducted in this paper examines the incentives driving the
development of the video game industry in selected countries of the European Union (EU),
and presents their characteristics, challenges and benefits. The comparative analysis of
French, Finnsih and Polish examples in the context of Croatia, each representing different
approaches and levels of investment in this industry, provides critical insights. While France
stands out with its rich heritage in game development and financial incentives supported by
the government, Finland is known for its successful game development ecosystem, driven
by private and public sector initiatives. In contrast, Poland has quickly grown into a powerful
player in the European gaming landscape, mainly thanks to its talented workforce and a few

hit titles that have gained international recognition.

This paper researches the current state of the video game industry in Croatia.
Participants highlighted the need for a relationship between the academic sector and the
industry, suggesting potential strategies for growth. The importance of quality and better
education meeting the needs of the gaming industry was a recurring theme, reflecting the
growing attitude in the EU countries mentioned above. The video game industry in Europe
is diverse, and each country has its own challenges and opportunities. However, as the
success stories from the countries studied show, a combination of public-private
partnerships, higher education and the promotion of an environment that supports innovation

can enable a country to play a vital role in this dynamic industry.

Keywords: video game industry, European Union, public-private partnership, digital

education, innovation.
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1. Uvod

1.1. Predmet rada

Industrija videoigara, tijekom posljednjih nekoliko desetljeca, evoluirala je iz statusa
obi¢nog medija zabave u dominantnu silu u globalnom pejzazu zabave. Danas ne samo da
konkurira, nego ¢esto i nadmasuje filmsku i glazbenu industriju u smislu prihoda i kulturnog
utjecaja. U Europskoj uniji (EU), industrija videoigara biljezi dosljedan rast, potaknut
napretkom tehnologije, razvojem demografskih podataka igraca i sve ve¢im prihvacanjem

kao glavnog oblika zabave.

Trziste videoigara EU-a pozicioniralo se kao znacajan igra¢ na globalnoj sceni, s
mnoStvom uspjesnih studija za razvoj igara, pionirskim tehnologijama 1 snaznim
ekonomskim doprinosima raznim drzavama c¢lanicama. Ovaj rast dodatno je naglaSen
priljevom ulaganja, tehnoloskim inovacijama i povoljnim vladinim politikama koje

prepoznaju gospodarski i kulturni potencijal industrije videoigara.

Dok su neke zemlje unutar EU-a svesrdno prihvatile potencijal ove rastuce industrije
1 kasnije profitirale kroz njezine prednosti, druge su jo$ uvijek u pocetnim fazama
prepoznavanja 1 kapitaliziranja njezinog potencijala. Republika Hrvatska, sa svojom
bogatom kulturnom povijes¢u 1 rastu¢om tehnoloskom scenom, stoji na ovom raskriZju,
spremna ili iskoristiti potencijal industrije videoigara, ili propustiti njezine opsezne

prednosti.

1.2. Ciljevi i metodologija rada

Ovaj diplomski rad ima cilj prikazati trenutno stanje industrije videoigara unutar EU-
a, naglasavajuci njezin ekonomski utjecaj, brz rast i sve vece prepoznavanje njenog znacaja
na globalnom trziStu. Udubljujuéi se u podrijetlo rasta industrije, njezin trenutni krajolik 1

njezin utjecaj na gospodarstva odabranih zemalja EU-a, ovaj diplomski rad nastoji pruziti

1



sveobuhvatan pregled industrije videoigara. Detaljnim istrazivanjem istaknutih Zzanrova
igara 1 ispitivanjem ponuda velikih europskih igraca u industriji, nastoje se uociti trenutni

trendovi i budu¢i potencijali.

Usredotocujuci se na tri zemlje EU-a, Poljsku, Finsku i Francusku, poznate po svojim
doprinosima industriji videoigara, ovaj ¢e rad povuci paralele, kontraste i uvide koji bi mogli
usmjeriti putanju Hrvatske u ovom podruc¢ju. Uz usporednu analizu politika, strategija i
ishoda tih zemalja, zajedno s detaljnim istrazivanjem percepcija industrije, ovaj ¢e rad
kulminirati predloZzenim strategijama za prijedlog napretka Republike Hrvatske u industriji

videoigara.

Kroz metodologije, ukljucuju¢i makroekonomske pokazatelje, statisticke analize i
komparativne preglede, cilj je donijeti zakljuc¢ke koji mogu informirati, voditi i inspirirati

dionike u Hrvatskoj i sli¢énim trziStima u razvoju unutar EU-a.

1.3. Sadrzaj i struktura rada

U poglavljima koja slijede, bit ¢e prikazana evolucija industrije videoigara u Europskoj
uniji, isticu¢i kljucna kretanja, tehnologije 1 medudjelovanje vladinih politika koje su
oblikovale njezinu putanju. Ovaj ¢e rad postaviti temelje za dublje proucavanje studija
slucaja istaknutih zemalja EU-a, $to ¢e kulminirati zaklju¢cima i strategijama koje bi mogle

utrti put usponu Hrvatske u ovoj dinamic¢noj industriji.

U poglavlju ,,Industrija videoigara u Europskoj uniji* bit ¢e opisani poceci razvoja
industrije te njezino trenutno stanje. Opisom sve popularnijih Zanrova u industriji, navest ¢e
se koje su najpopularnije grane industrije te razvijaju li najvec¢i europski akteri u industriji

igre koje su sve popularnije medu ljubiteljima videoigara.

Utjecaj na gospodarstvo zemalja te njithov razvoj i pogodnosti od ulaganja u industriju
videoigara biti ¢e opisani u poglavlju ,,Pregled odabranih studija slu¢ajeva u zemljama
Europske Unije*. Na primjeru tri zemlje Europske unije (Poljska, Finska i Francuska) bit ¢e
prikazan nacin razvoja i ulaganja u industriju, strategija popularizacije industrije svake

zemlje 1 nacin na koji zemlje Zele postati voditelj na europskom trzistu.



U poglavlju ,,Analiza opisanih studija slucajeva i pravne regulative za poticaj razvoja
industrije videoigara u Republici Hrvatskoj* bit ¢e provedena komparativna analiza
prethodno navedenih zemalja (Poljska, Finska, Francuska) i njihovih industrija videoigara.
Analizom pozitivnih metoda razvoja te provodenjem ankete o stavovima o industriji
videoigara, bit ¢e predlozena strategija razvoja za Hrvatsku 1 rjeSenja za hrvatski razvoj sve

popularnije industrije u svijetu.

U zavr$nom poglavlju donose se zakljucci, sumirajuéi podatke i rezultate prikupljenih

tijekom izrade ovog diplomskog rada.



2. Industrija videoigara u Europskoj uniji

Industrija videoigara, sada velikan globalnog sektora zabave, prosla je kroz znacajnu
evoluciju, posebno unutar podru¢ja EU-a. Ova je industrija postala bitan aspekt jedinstvenog
digitalnog trzista EU-a, nadilaze¢i puku zabavu i postala snaga koja pokrece tehnoloske
inovacije, otvaranje radnih mjesta i gospodarski rast. EU, sa svojom bogatom povijesc¢u
umjetnosti, kulture i tehnologije, znacajno je pridonijela globalnom krajoliku videoigara.
Danas je nekoliko europskih gradova dom renomiranih studija za igre i dogadanja za igre,
Sto naglasava predanost EU-a njegovanju okruzenja pogodnog za rast ove industrije. Ali §to
definira industriju videoigara unutar EU-a? Po ¢emu se razlikuje od drugih svjetskih trziSta?

I kakav je bio njezin put do sada?

Video igre u svojoj su srzi spoj umjetnosti i tehnologije. Cesto ih se dozivljava kao
softvere, ali njihova je uloga viSedimenzionalna. U EU-u videoigre nisu prepoznate samo
kao proizvodi, ve¢ i kao platforme za pripovijedanje, sredstvo kulturnog izrazavanja i alati
za drustvenu interakciju. Povijesno gledano, Europa je bila kolijevka mnogih legendarnih
pric¢a, mitova i folklora. Videoigre su pruzile moderan medij kroz koji ove price pronalaze
novi Zivot, dopiru do publike Sirom svijeta i istovremeno stvaraju nove narative ukorijenjene
u suvremenim europskim iskustvima. Nastanak industrije videoigara u EU-u moZe se pratiti
unatrag kasnih 1970-ih i ranih 1980-ih. Rani europski pioniri videoigara radili su u okruzenju
koje se bitno razlikovalo od danasnjeg razvijenog trzita, suocavajuci se s izazovima
povezanima s tehnologijom, distribucijom i prihva¢anjem trziSta. Usprkos tim izazovima,
sjeme za rast industrije videoigara posadeno je 1970-ih 1 1980-ih godina proslog stoljeca.
Pojavili su se legendarni naslovi, od kojih su neki postavili temelje za Zanrove koji ¢e

dominirati globalnim krajolikom igara.

Ekonomske implikacije industrije videoigara u EU-u bile su duboke. Prema izvjes¢u
Interactive Software Federation of Europe (ISFE, 2020.), industrija videoigara EU-a
doprinosi milijardama u gospodarstvu godi$nje, osiguravajuci posao stotinama tisuca ljudi.
Stopa rasta industrije videoigara dosljedno nadmasuje stopu rasta drugih sektora, isticuci
njezinu otpornost i potencijal kao pokretaca gospodarskog prosperiteta. TehnoloSka rjeSenja
odigrala su klju¢nu ulogu u oblikovanju putanje industrije videoigara u EU-u. Napredak u

hardveru, softveru i mreznim tehnologijama ne samo da je poboljsao iskustvo igranja, vec¢
4



je doveo do razvoja novih Zanrova i poslovnih modela igara. Uspon mobilnog igranja,
proSirene stvarnosti (AR), virtualne stvarnosti (VR) i igranja u oblaku dokaz su predanosti
EU-a da bude na ¢elu tehnoloskih inovacija u ovom podrucju. Raznolikost naslova igara,
zajedno s fokusom na kvalitetu, zastitni je znak europske industrije videoigara. Naslovi u
rasponu od akcije, avanture, zagonetki do simulacije nasli su svoje korijene u Europi,

zadovoljavajuci ekspanzivnu demografiju.

Industrija videoigara EU-a predstavlja sintezu povijesnih, kulturnih i tehnoloskih
snaga regije. Kako ovaj sektor nastavlja rasti i razvijati se, tako naglaSava poziciju EU-a kao

globalnog lidera u svijetu interaktivne zabave.

2.1. Videoigre kao softverski proizvod

Videoigre su u svojoj sustini oblik softvera. Medutim, njihovo razumijevanje samo
kao softverskih proizvoda previse pojednostavljuje njihovu viSedimenzionalnu prirodu. U
tehnoloSkom ekosustavu softver se obicno odnosi na programe, rutine i simboli¢ke jezike
koji kontroliraju funkcioniranje hardverskih komponenti racunala ili mreZe. U tom smislu,
videoigre svakako odgovaraju opisu, razvijene su koriStenjem programskih jezika i rade na
razli¢itim hardverskim platformama, od osobnih racunala do igra¢ih konzola 1 mobilnih

uredaja.

Povijesno gledano, razvoj videoigara bio je analogan drugim procesima razvoja
softvera. U 1970-ima 1 1980-ima programeri su prvenstveno Kkoristili jezike kao Sto su
Assembly 1 C za izradu igara (Montfort 1 Bogost, 2009). Te su rane igre Cesto bile
jednostavnije, kako u pogledu grafike tako 1 mehanike, a razvijali su ih mali timovi ili ¢ak
pojedinacni programeri. TehnoloSkom evolucijom videoigre su eksponencijalno rasle u
slozenosti, §to je dovelo do uspostave namjenskih pokretaca igara, kao §to su Unity 1 Unreal
Engine, koji pruzaju temelj na kojem se igre grade. Za razliku od drugih softverskih
proizvoda, videoigre trebaju sadrzavati ne samo funkcionalnost, ve¢ i interaktivnost,
uranjanje, narativnost i estetiku, Sto dovodi do jedinstvenog Zivotnog ciklusa razvoja

softvera. Na primjer, video igra prolazi rigorozno testiranje pri ¢emu se ocjenjuju njezina



igrivost, faktor zabave i1 korisnicko iskustvo, nesto $to se obicno ne povezuje s tradicionalnim

softverskim proizvodima (Callele, Neufeld i Schneider, 2005.).

Videoigre kao softverski proizvodi predstavljaju jedinstvene izazove u smislu
licenciranja i distribucije. Dok su mnoge tradicionalne softverske aplikacije presle na modele
pretplate ili paradigme SaaS (softver kao usluga), videoigre ¢esto jos uvijek rade po modelu
kupnje za posjedovanje, iako pretplatnicke usluge kao sto su Xbox Game Pass i PlayStation
Now dobivaju na snazi (SuperData Research, 2019). Iako se video igre tehnicki mogu
kategorizirati kao softverski proizvodi, njihov razvoj, distribucija i obrasci potrosnje ih
znacajno razlikuju. Oni stoje na raskrizju tehnologije, umjetnosti i zabave, Sto ih ¢ini

jedinstvenim podskupom unutar Sire softverske industrije.

Drugi kriti¢ni aspekt kada se videoigre razmatraju kao softverski proizvodi lezi u
njihovim strategijama monetizacije. Porastom mobilnog igranja i povezivanja s internetom,
industrija je dozivjela znacCajan pomak s tradicionalnog modela jednokratne kupnje na
mnos$tvo opcija monetizacije, kao $to su kupnje u igrama, mikrotransakcije 1 "freemium"
modeli. Igre poput "Fortnite" i "Candy Crush" sluze kao savrseni primjeri, gdje osnovna igra
moze biti besplatna, ali su igra¢i potaknuti da trose pravi novac na virtualnu robu, odijela ili
druge sadrzaje unutar igre (Larche, Musaraj i Goggin , 2020.). Porast servisnih igara uZivo
takoder pokazuje kako se video igre razlikuju od tradicionalnih softverskih proizvoda.
Usluzne igre uzivo naslovi su koji se kontinuirano azuriraju i1 proSiruju nakon lansiranja,
pruzajudi igracima svijet igara koji se stalno razvija. Ova kontinuirana azuriranja uvelike se
razlikuju od stati¢ne prirode vecine tradicionalnog softvera, koji moze dobiti povremena

azuriranja ili zakrpe (Jorgensen, 2019.).

Interaktivnost svojstvena videoigrama donosi jedinstvene izazove u smislu osiguranja
kvalitete (QA). Za razliku od tradicionalnog softvera, gdje je QA uglavnom usredotoCen na
funkcionalnost, videoigre zahtijevaju QA procese koji se bave igranjem, balansiranjem 1
dosljednoS¢u naracije. Stoga industrija videoigara ima uloge poput ,,testera“ igara, koji igraju
igru ne samo da pronadu greske, ve¢ 1 da osiguraju da igra izgleda dobro i1 da je zabavna
(Lahti, 2018.). Vrijedno je spomenuti i brige vezane za intelektualno vlasniStvo s
videoigrama. Uzimajué¢i u obzir mjeSavinu naracije, umjetnosti, glazbe i interaktivnosti,
videoigre su osjetljive na niz problema, od krSenja autorskih prava do patentnih sporova oko

mehanike igre (Lipkin, 2012.).



Dok se videoigre tehnicki mogu opisati kao softverski proizvodi, njihova jedinstvena
mjesavina tehnoloskih inovacija, umjetnickog izricaja, interaktivnosti i komercijalnih
strategija izdvaja ih od konvencionalnog softvera. Njihova visestruka priroda Cini ih

posebnim 1 fascinantnim podrucjem proucavanja unutar Sireg spektra softverske industrije.

Kako se dublje analizira tema videoigara kao softverskih proizvoda, postoji jo§ nekoliko

elemenata koji zasluzuju pozornost:

e Distribucija i licenciranje — Tradicionalni softver cesto dolazi s modelima
licenciranja koji ograni¢avaju broj uredaja ili korisnika, medutim, model distribucije
videoigara, osobito s digitalnim preuzimanjima koja postaju sve prisutnija, znacajno
je evoluirao. Platforme kao $to su Steam, Epic Games Store i GOG pruZaju rjeSenja
za upravljanje digitalnim pravima (DRM) koja ne samo da §tite od piratstva, vec i
omogucuju znacajke kao $to su ,,online® igra za vise igraca, spremanje u oblak i
automatska azuriranja (Newzoo, 2019.). Ovaj prelazak na digitalnu distribuciju nije
prosao bez kontroverzi. Implementacija DRM-a Cesto je kritizirana jer je ponekad
previSe restriktivna ili invazivna, ometajuci iskustvo igranja za legitimne kupce
(Statt, 2018.).

e Razvojni okviri i pogonske platforme — Jos jedna dimenzija koja videoigre razlikuje
od tradicionalnog softvera je opsezna upotreba pokretaca igara i razvojnih okvira.
Alati kao §to su Unreal Engine, Unity 1 Godot daju programerima igara unaprijed
izgradene sustave za upravljanje grafikom, fizikom i drugim zahtjevima koji se
odnose na igru. Ti pogoni omogucuju brze razvojne cikluse i izdanja na viSe
platformi, $to bi bilo iznimno sloZeno da se razvija od nule za svaku igru (Crawford,
2019.).

e Lokalizacija i kulturoloska osjetljivost — Za razliku od mnogih softverskih aplikacija
koje se mogu koristiti unutar odredenog geografskog ili poslovnog konteksta,
videoigre su globalni proizvodi. Ovaj globalni doseg zahtijeva lokalizaciju, ne samo
u smislu jezika, ve¢ i u prilagodbi sadrzaja kako bi odgovarao kulturnim normama i
ocekivanjima. Proces nadilazi samo prevodenje i moze ukljucivati promjenu izgleda
likova, prepisivanje dijaloga ili ¢ak mijenjanje mehanike igranja kako bi bila
prihvatljivija ili razumljivija u razli¢itim kulturnim kontekstima (Chandler, 2016.).

e AngaZzman korisnika i izgradnja zajednice — Vecina tradicionalnih softvera ima za

cilj u€inkovitost i upotrebljivost, dok video igre daju prioritet angazmanu korisnika,
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uzivljavanju 1 emocionalnoj povezanosti, §to dovodi do jedinstvenih marketinskih
strategija i strategija izgradnje zajednice. Razvojni programeri i izdavaci cesto se
povezuju sa svojom bazom igraca kroz beta testiranje, izdanja s ranim pristupom,
forume zajednice 1 redovite dogadaje unutar igre. Ovaj stalni dijalog s igra¢ima moze
oblikovati smjer razvoja igre, osiguravajuc¢i dugovjecnost i odrzivi interes igraca

(Postigo, 2016.).

Ocito je da, dok se temeljna nacela dizajna i razvoja softvera primjenjuju na videoigre,
nijanse industrije, potaknute umjetnos¢u, emocijama i angazmanom igraca, izdvajaju

industriju videoigara na mnoge znacajne nacine.

2.2. Temelji industrije videoigara

Pocetak industrije videoigara fascinantno je putovanje koje se razvilo od
rudimentarnih elektronic¢kih igara do goleme industrije vrijedne vise milijardi dolara kakvu
je prisutna danas. Porijeklo elektroni¢kih igara moze se pratiti u 1950-im i 1960-im
godinama. Jedna od prvih poznatih interaktivnih elektronickih igara bila je "Tenis za dvoje",
koju je 1958. razvio fizicar William Higinbotham. Igra je prikazivala jednostavnu simulaciju

tenisa na ekranu osciloskopa (Kent, 2001.).

Ubrzo nakon toga, 1962., doSao je "Spacewar!" kojeg su razvili Steve Russell i njegov
tim na Massachusetts Institute of Technology (MIT). Videoigra, koja se igrala na raunalu
PDP-1, sadrzavala je dva svemirska broda kojima su upravljali igra¢i nastojec¢i pucati jedan
u drugog dok su upravljali gravitacijom zvijezde (Montfort 1 Bogost, 2009.). U 1970-ima
rodila se industrija komercijalnih videoigara. Godine 1971. Nolan Bushnell i Ted Dabney
razvili su prvu arkadnu igru na kovanice, "Computer Space". Njegov umjereni uspjeh otvorio
je put kultnom "Pongu", arkadnoj verziji stolnog tenisa, koja je postala veliki hit i u¢inkovito

pokrenula industriju videoigara (Sheff, 1993.).

Bushnell 1 Dabney potom su osnovali Atari, koji je postao znacajan igra¢ u ranim
godinama industrije. Atarijev "Breakout" 1976. godine dodatno je pokazao potencijal rasta
industrije 1 ucvrstio arkadne igre kao popularan oblik zabave. Dok su arkade cvjetale,

postojao je 1 pokret prema prenoSenju iskustva igranja u domove. Magnavox ,,Odyssey*,
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izdana 1972., smatra se prvom ku¢nom igraCom konzolom, iako s ogranicenim uspjehom

zbog svoje rudimentarne grafike i mehanike igranja (zima, 2005.).

Izlazak Atarija 2600 u 1977. godini oznacio je znacajan pomak u igranju videoigara.
S izmjenjivim uloScima koji su korisnicima omogucili igranje vise igara na jednom sustavu
1 poboljsanom grafikom, Atari 2600 postao je iznimno popularan, pokrenuvsi trziste ku¢nih
konzola (Kent, 2001.). Brz uspjeh industrije nije dosao bez izazova. Kasnih 1970-ih i ranih
1980-ih vidjelo se obilje igara i sustava niske kvalitete, $to je, zajedno s konkurencijom
osobnih racunala, dovelo do pada videoigara 1983. godine. Ovaj dogadaj unazadio je
tadasnju ,,gaming* situaciju, s dramaticnim padom prihoda. Tek izlaskom Nintendovog
NES-a 1985. godine industrija se po¢ela oporavljati, postavljaju¢i pozornicu za modernu eru

igara (Wolf, 2008).

Rani razvoj industrije videoigara bio je obiljezen brzim inovacijama, uspjesima i
neuspjesima. Postavio je temelje za raznolik 1 ekspanzivan svijet igara koji danas
prepoznajemo. Dok su Sjedinjene Ameri¢ke DrZave bile zna€ajno srediste za pocetni razvoj
videoigara, Europa nije daleko zaostajala u ostavljanju traga u industriji. Do kasnih 1970-ih
i ranih 1980-ih, europska scena videoigara pocela je cvjetati, posebno u Velikoj Britaniji,

Francuskoj 1 Njemackoj.

U Velikoj Britaniji posebno je doSlo do porasta interesa za videoigre pojavom kuénih
racunala kao §to su ZX Spectrum, Commodore 64 1 BBC Micro. Ova racunala nisu bila samo
alati za programiranje, ve¢ 1 platforme za igranje. Fenomen kodera u spavacoj sobi postao je
raSiren u Ujedinjenom Kraljevstvu, s mladim programerima koji su stvarali igre u svojim
spava¢im sobama i prodavali ih gladnom trzistu (Ernkvist, 2008.). Tijekom tog razdoblja
pojavile su se tvrtke poput Ultimate Play The Game (kasnije poznate kao Rare) i1
Codemasters, proizvodeci klasike koji su 1 danas cijenjeni. Demokratizacija razvoja igara,
potaknuta dostupno$c¢u pristupacnog racunalstva, bila je odlu¢ujuca karakteristika ovog doba

(Bracey, 2012).

Francuska 1 Njemacka takoder su imale rastuce scene razvoja igara. Francuska je bila
dom kompanijama poput Infogramesa i1 Ubisofta, od kojih ¢e potonji postati jedan od
najvecih izdavaca igara na svijetu. Francuska industrija igara bila je poznata po svom
jedinstvenom umjetni¢kom stilu i igrama vodenim naracijom, s naslovima poput "Another

World" koji su zaokupili mastu igraca diljem svijeta (De Peuter 1 Dyer-Witheford, 2009.).
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Njemacka je, s druge strane, bila posebno sklona strateskim i simulacijskim igrama. Serija
"Settlers" 1 franSiza "Anno", koje su razvili Blue Byte i Related Designs, dokaz su utjecaja
zemlje u ovom zanru (Kline, Dyer-Witheford i De Peuter, 2003.). Tako je EU imala snaznu
scenu razvoja igara, takoder je dozivjela uspon utjecajnih izdavaca igara. ,,Psygnosis® u
Velikoj Britaniji, na primjer, bio je poznat po svojim vizualno upecatljivim igrama poput
"Shadow of the Beast" i kasnije po popularnoj seriji "Wipeout". Ti su izdavaci odigrali
klju¢nu ulogu u distribuciji europskih igara, osiguravajuéi da dopru do globalne publike

(Mayra, 2008).

Dok se rani poceci industrije videoigara Cesto povezuju sa Sjedinjenim Ameri¢kim
Drzavama i Japanom, EU je odigrala nezamjenjivu ulogu u njezinu razvoju. EU je u razvoj
igara donijela svoj jedinstveni stil, Sto je dovelo do raznolikog ekosustava igara kakav je

prisutan danas.

2.3. Razvoj industrije videoigara i njezin utjecaj na ekonomije

Industrija videoigara je tijekom desetlje¢a evoluirala od jednostavnog hobija do
dominantne kulturne i gospodarske sile. Njezin utjecaj na globalna gospodarstva ne moze se
podcijeniti, osobito jer se natjee, a ponekad i nadmasSuje, tradicionalne medije u smislu

stvaranja prihoda i utjecaja.

Prema Palma-Ruiz i sur. (2022.), analiza industrije videoigara u razli¢itim zemljama,
koriStenjem analitike s mo¢nom poslovnom inteligencijom (BI), pokazuje stabilnu putanju
rasta, Sto ukazuje na otpornost 1 prilagodljivost sektora. Ova analitika pruza uvid u klju¢ne
utjecajne osobe koje pokre¢u ovaj rast, pri ¢emu tehnoloski napredak i promjenjivo
ponasanje potroSaca igraju kljuénu ulogu. Zemlje poput Finske iskoristile su potencijal
industrije videoigara kako bi potaknule svoja gospodarstva. Prema izvjeS¢u Neogamesa
(2022.), finska industrija igara biljeZi ogroman rast, a globalno priznate tvrtke poput
Supercella pokre¢u ovaj trend. Studija slucaja o Supercellu koju je proveo Santasirkka
(2017.) dodatno pojasnjava kako industrija digitalnih igara ima izravan i neizravan utjecaj

na finsko gospodarstvo.
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Sli¢no tome, IGDA Finland Hubs odigrali su znac¢ajnu ulogu u lokalnom razvoju igara,
poticuéi zajednicu programera i promicuci rast industrije (Komulainen i Sotamaa, 2020.).
Sotamaa (2021.) takoder naglasava vaznost razumijevanja kultura razvoja igara, sugerirajuci
da su te kulture klju¢ne za odredivanje buduceg smjera industrije. Rast industrije videoigara
nije samo proizvod moderne tehnologije. Povijesne analize, poput onih koje su proveli Wade
i Webber (2016.) i Svelch (2013.), pruzaju uvid u povijest igara, odnosno u nezabavne
upotrebe domacih igara. Ovi povijesni konteksti pokazuju da su temelji danasnje industrije

igara postavljeni mnogo ranije nego $to mnogi misle.

Nekoliko zemalja prepoznalo je potencijal industrije videoigara i implementiralo
politike za poticanje njezina rasta. Francuska je uvela porezne olaksSice za razvoj videoigara,
s 45 igara koje su imale koristi od tih financijskih poticaja od 2009. (Lee, 2009.). Takve su
strategije evidentne u Sirem europskom kontekstu, kao §to navode Kerr i Cawley (2012.) u

istrazivanju o politici proizvodnje igara u Europi.

Regije poput Pariza takoder su se strateski pozicionirale kao srediSta za razvoj igara, s
inicijativama za promicanje industrije (Choose Paris Region, b.d.). I Poljska se namece kao
velesila videoigara, naglasavajuci svoj potencijal u globalnoj areni (Hype&Hyper, b.d.).
Ekonomski utjecaj industrije videoigara nadilazi puko stvaranje prihoda. Kao §to Consalvo
(2006) primjecuje, konzolne videoigre dovele su do stvaranja hibridne kulture, isprepli¢uci
ciljeve globalnih korporacija sa Zeljama potrosaca. Stovise, poslovni modeli koji se
razvijaju, placeni 1 besplatni, preoblikuju gospodarski krajolik industrije. Davidovici - Nora
(2014.) istiCe inovacije u poslovnim modelima u industriji videoigara, naglasavajuci
dinami¢nu prirodu tog sektora. Osim toga, potencijalne primjene gamifikacije (elementi
videoigre u situacijama koje nisu direktno povezane s igrama) osobito u javnim uslugama,
sugeriraju da se utjecaj industrije videoigara S§iri izvan zabave (Asquer, 2014.). Razvoj
industrije videoigara i njezin duboki utjecaj na globalna gospodarstva svjedocanstvo su
njezine transformativne moc¢i. Potencijal industrije videoigara ostaje golem, s kontinuiranim

rastom 1 utjecajem koji se ocekuje u godinama koje dolaze.

Kako industrija videoigara nastavlja napredovati, kljucno je istraziti daljnje nijanse
koje naglaSavaju njen zamrSen odnos s gospodarstvima, posebno u kontekstu EU-a. EU
istiCe se kao regija s golemim i raznolikim ekosustavom igara. Razli¢ite nacije unutar EU-a

unose svoj jedinstveni kulturni dodir u razvoj igara, Sto rezultira bogatim iskustvom igranja.
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Prema Crandal i Sidak (2006.), ovaj raznoliki ekosustav znacajno je donio Kkorist
gospodarstvu, kako u smislu izravnih prihoda od prodaje igara tako i neizravnih koristi kao

Sto su otvaranje radnih mjesta i tehnoloski napredak.

Iako je industrija videoigara donijela znacajne ekonomske koristi, suoc¢avala se i s
izazovima. Regulatorne prepreke, razliCiti porezni rezimi i1 pitanja prava intelektualnog
vlasniStva ¢esto su bile tocke prijepora unutar EU-a. Kerr i Cawley (2012.) istrazili su te
izazove u svojem istrazivanju, naglasavaju¢i vaznost uskladenog pristupa za poticanje rasta
medu drzavama clanicama. Jedno od rjeSenja bila je implementacija ciljanih poticaja za
programere igara. Francuska je, primjerice, uvela posebne porezne olakSice, uvidjevsi
potencijal industrije da potakne gospodarski rast (Lee, 2009.). Takve su strategije dovele do

povecanja lokalnog razvoja igara i stranih ulaganja u regiji.

Osim izravnih gospodarskih implikacija, industrija videoigara imala je sveobuhvatniji
utjecaj na gospodarstva EU-a. Kao S§to je istaknuo Santasdrkkd (2017.), tvrtke poput
Supercella ne samo da su ostvarile prihode, ve¢ su i1 znac¢ajno pridonijele brendiranju svojih
mati¢nih zemalja kao tehnoloskih i kreativnih sredista. Ovo brendiranje privlaci ulaganja u
druge sektore, Sto dovodi do Sireg gospodarskog razvoja. Asquer (2014.) raspravlja o
konceptu gamifikacije i njegovim potencijalnim primjenama izvan Ciste zabave. Nacela
izvedena iz dizajna igara sada se primjenjuju u sektorima kao §to su obrazovanje, zdravstvo
1 javne usluge, stvaraju¢i nove ekonomske prilike 1 poticuéi inovacije. Consalvo (2006.)
navodi jo$ jedan bitan aspekt utjecaja industrije - stvaranje hibridne kulture. Isprepletenost
globalnih korporativnih ciljeva s lokalnim kulturama stvorila je igre koje odjekuju na
globalnoj razini, a zadrzavaju lokalne nijanse. Ova kulturna ekonomija je korisna, jer ne
samo da promice lokalne kulture na globalnoj sceni, ve¢ pokrece turizam 1 druge povezane

sektore.

Isprepleteni odnos izmedu industrije videoigara i gospodarstava EU-a je dubok. Iako
su izravne ekonomske koristi o€ite, neizravni ucinci, od kulturne promocije do pokretanja
inovacija u nepovezanim sektorima, jednako su znacajni. Kako industrija nastavlja rasti 1
razvijati se, njezin ¢e se utjecaj na gospodarstva dodatno produbiti, ¢ine¢i je kamenom

temeljcem globalne ekonomije 21. stoljeca.
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2.4. Utjecaj tehnoloskih rjeSenja na industriju videoigara

Evolucija industrije videoigara sinonim je za brzi tehnoloski napredak koji je prisutan
u posljednjih nekoliko desetlje¢a. Od arkadnih igara iz 1980-ih do hiper-realisti¢nih
virtualnih okruzenja danaSnjih AAA naslova, tehnologija je odigrala klju¢nu ulogu u

oblikovanju krajolika igara.

Prihvacanje najsuvremenijih tehnologija bilo je klju¢no u ponovnom otkrivanju
videoigara i njihovih igraca. Juul (2010.) naglaSava pojavu lezernih igara, koja se uglavnom
pripisuje sveprisutnosti mobilnih uredaja i interneta. Te su platforme demokratizirale
igranje, pozivajuci raznolikiju publiku, koja je prije mozda bila iskljucena iz tradicionalnijih
konteksta igranja. Palma-Ruiz i sur. (2022.) pokazuju vaznost upotrebe alata kao $to je
Power BI za koriStenje analitike podataka u industriji igara. Ova tehnologija omogucuje
zainteresiranim stranama predvidanje industrijskih trendova, odredivanje preferencija igraca
1 prepoznavanje najutjecajnijih cimbenika koji pokrecu uspjeh na razli¢itim trzistima. Takvi
su uvidi neprocjenjivi za programere, marketinSke stru¢njake i ulagace, jer vode do
informiranijih odluka i prilagodenog iskustva igranja. Davidovici-Nora (2014.) bavi se
utjecajem tehnoloskih rjeSenja na poslovne modele u industriji videoigara. Kako je digitalna
distribucija videoigara postajala sve prisutnija, industrija je svjedoCila pomaku s
tradicionalnih naslova koji se pla¢aju na modele besplatnog igranja, nadopunjene kupnjom
unutar igre i mikrotransakcijama. Ovaj je model postao osobito rasiren u mobilnom igranju
1 pokazao se nevjerojatno unosnim za programere. Eksplozija internetske povezanosti 1
tehnoloskih rjeSenja dovela je do porasta ,,online* igara za viSe igraca. Platforme kao Sto su
Steam, PlayStation Network i Xbox Live revolucionirale su nain na koji igraci
komuniciraju, suraduju i natjecu se. Ovi mrezni ekosustavi potaknuli su ogromne zajednice,
Sto je dovelo do stvaranja esportova, natjecateljske sfere videoigara koja sve viSe povlaci
paralele s tradicionalnim sportovima u smislu angazmana publike 1 ekonomskog utjecaja

(Davidovici - Nora, 2014.).

Izvan tradicionalne industrije igara, naCela dizajna i dinamike igara, nazvana
gamifikacija, primijenili su se u razli¢itim sektorima. Asquer (2014.) naglasava potencijal
gamifikacije u javnim uslugama, pri ¢emu elementi poput bodova, bedZeva 1 ploca s
najboljim rezultatima mogu motivirati ponaSanje, pojednostaviti procese i poboljsati
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angazman korisnika. Tehnoloska rjesenja, od analitike podataka do ,,online* platformi,
neizbrisivo su oblikovala putanju industrije igara. Ove inovacije ne samo da su
transformirale nacin na koji se igre razvijaju, distribuiraju i igraju, ve¢ su otvorile i puteve

za primjenu principa igranja u razli¢itim domenama.

Lokalne zajednice i srediSta za razvoj igara neizmjerno su profitirali od tehnoloskih
rjeSenja. Kao S$to su istaknuli Komulainen i Sotamaa (2020.), IGDA Finland Hubs
predstavljaju takve inicijative u kojima tehnologija djeluje kao pokreta¢, omogucujuci
lokalnim talentima da suraduju, dijele resurse 1 donose inovativne ideje za igre na globalnu
scenu. Ovo ne samo da njeguje lokalne kulture razvoja igara, vec¢ i jaca ekonomski doprinos

ovih sredista njihovim regijama.

U podrucju igranja na konzolama, tehnoloski napredak u kombinaciji sa strategijama
globalnih korporacija stvorio je jedinstvenu hibridnu kulturu (Consalvo, 2006.). Lansiranje
naprednih igrac¢ih konzola poput PlayStationa, Xboxa i Nintendo Switcha dokaz je toga. Ove
konzole, opremljene najsuvremenijim hardverskim i softverskim moguénostima, sluze kao
platforme za indie programere i velike studije za izlaganje svojih kreacija, ¢ime se ispreplice
tehnologija s korporativnim strategijama. Svelch (2013.) daje zanimljiv pogled na hobi
radunalne kulture 1980-ih u Cehoslovackoj. Nezabavne upotrebe domaéih igara tijekom
ovog razdoblja pokazale su kako su rana tehnoloSka rjeSenja i inovacije u igricama sluzile
ne samo kao zabava, ve¢ 1 kao mediji za samoizrazavanje, obrazovanje i druStvene
komentare. Crandal i Sidak (2006) daju iscrpan pregled znacaja industrije videoigara za
americko gospodarstvo. Uz tehnoloSka rjeSenja koja poticu razvoj i1 distribuciju igara,
izvjeSc¢e naglaSava duboki utjecaj industrije na otvaranje radnih mjesta, stvaranje prihoda 1
doprinos bruto domacem proizvodu (BDP). Europski krajolik pruza bogatu sliku o tome
kako se tehnologija isprepli¢e s politikama za utjecaj na industriju igara. Lee (2009.) istice
kako je Francuska odobrila porezne olaksice za 45 igara, pokazuju¢i vladino prepoznavanje

potencijala industrije 1 njezinu predanost poticanju poticajnog okruZenja za rast.

Uspjeh Poljske u industriji igara, s globalno hvaljenim naslovima kao $to je The
Witcher, dokaz je konvergencije tehnologije, talenta 1 politike (Hype&Hyper, n.d.).
Naglasak zemlje na obrazovanju, zajedno s tehnoloskom infrastrukturom, pozicionirao ju je
kao mo¢nu silu u globalnoj areni igara. Sveobuhvatna tema koja proizlazi iz ovih istrazivanja

je jasna - tehnolosSka rjeSenja bila su klju¢na u definiranju obrisa industrije videoigara.
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2.4.1. Tehnologije u evoluciji videoigara

Brza evolucija industrije igara moze se dijelom pripisati neprestanom tehnoloskom

napretku koji je preoblikovao igranje, pristupacnost i korisnic¢ko iskustvo.

Evolucija softvera i razvojnih alata dovela je do napretka igracih konzola, osobnih
racunala 1 mobilnih uredaja te je zapocCeto razdoblje u kojoj su grafika visoke razlucivosti i
impresivna iskustva postali norma (Consalvo, 2006.). Uz to, alati kao §to su Unity, Unreal
Engine i dr., demokratizirali su razvoj igara, omogucujuci ¢ak i nezavisnim programerima

da izraduju vizualno zapanjujuce igre.

olja povezivost 1 ,online”“ igranje omoguc¢ilo je modernim videoigrama
Bol t line* | d d

iskori§tavanje snage interneta, pretvaraju¢i samotnu, ,single player igru u drustveno
povezana iskustva. ,,Online* igre za vise igraca i turniri u esportu danas su vrlo bitna stvar u

zajednici igraca 1 industriji videoigara (Palma-Ruiz et al., 2022.).

Analitika podataka 1 umjetna inteligencija, vodeni sofisticiranim algoritmima, igraju
klju¢nu ulogu u dizajnu igara i strategijama monetizacije. Umjetna inteligencija (Al), s druge
strane, unapreduje igranje putem pametnijih neupravljivih igraca u videoigrama (NPC-ova),

mehanike igre i personaliziranih iskustava igraca (Palma-Ruiz et al., 2022.).

Tehnologije prosirene stvarnosti (AR-a) i1 virtualne stvarnosti (VR-a), iako jos uvijek
u pocetnim fazama tijekom ranih 2010-ih, od tada su sazrele, s igrama poput Pokémon Goa
koje pokazuju potencijal AR-a i platformi poput Oculus Rifta koje uvode VR u ,,mainstream

gaming* (Juul, 2010.).

2.4.2. Poslovni modeli u industriji videoigara

Poslovno okruzenje industrije videoigara dozivjelo je promjene paradigme, potaknute

tehnoloSkim inovacijama i promjenom ponaSanja potroSaca.

Besplatna igra s kupnjom unutar igre model je u kojem su igre besplatne za
preuzimanje 1 igranje, ali se prihod generira putem kupnje unutar igre, poznatije kao
mikrotransakcije. Ovaj model uspijeva zahvaljuju¢i redovitom azuriranju sadrzaja 1

virtualnoj prodaji novih elemenata videoigre (Davidovici - Nora, 2014.).
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Igre ili platforme koje primjenjuju modele temeljene na pretplati korisnicima
naplacuju redovitu naknadu za pristup. Massively multiplayer online game (MMOG) kao
Sto je World of Warcraft ili usluge kao S$to je Xbox Game Pass koriste ovaj model, pruzajuci

stalna azuriranja sadrzaja ili ogromnu biblioteku videoigara (Neogames, 2022.).

Triple A (AAA) naslovi i premium modeli visokobudzetne su igre velikih razmjera,
Cesto razvijene od strane velikih studija, koje se prodaju po visokoj cijeni. Ove videoigre
¢esto imaju visoke proizvodne vrijednosti i znacajne marketinske kampanje koje ih podupiru

(Santasarkka, 2017.).

Neovisni programeri ili mali timovi €esto su pioniri u indie igrama, oslanjajuci se na
jedinstvenu mehaniku igranja ili narative, a ne na velike proracune. ,,Crowdfunding® i
platforme za digitalnu distribuciju poput Steama omogucile su uspon indie igara

(Komulainen, L., Sotamaa, O., 2020.).

Ne ogranicavajuéi se samo na tradicionalne igre, tvrtke izvan sektora igara koriste
gamifikaciju, mehanike igara izvan situacija koje nisu direktno povezane s videoigrama,
kako bi angazirale korisnike ili postigle druge poslovne ciljeve. Ovaj je model viden u

podrué¢jima poput obrazovanja, marketinga i javnih usluga (Asquer, 2014.).

Sinergija izmedu tehnoloSkih rjeSenja i inovativnih poslovnih modela stvorila je
dinami¢nu 1 rastucu industriju igara, koja odgovara i ambicijama programera i Zeljama

igraca.

2.5. Raznolikost i kvaliteta naslova videoigara

Industrija videoigara eksponencijalno je narasla u pogledu raznolikosti 1 kvalitete
naslova. Taj se rast moze pripisati razli¢itim ¢imbenicima, od tehnoloskog napretka do

dubljeg razumijevanja psihologije i preferencija igraca.

Raznolikost Zanrova prisutna je od ranih arkadnih igara 1980-ih do danas, industrija
igara proSirila je svoje horizonte, nude¢i igra¢ima bezbroj Zanrova za istrazivanje. Bilo da

se radi o akciji, avanturi, igranju uloga, simulaciji ili strategiji, igraci sada imaju velik izbor
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zanrova (Juul, 2010.). Osim tradicionalnih, pojavili su se i1 hibridni Zzanrovi, koji spajaju

elemente iz vise zanrova, §to rezultira jedinstvenim iskustvima igranja (Svelch, 2013.).

Slozenost naracije u modernim igrama parira onoj u filmu i knjizevnosti. Kako se
tehnologija razvijala, tako se razvijala i mogucénost programera da ispletu zamrSene price,
slozene likove 1 emocionalno jaka iskustva. Igre poput "The Last of Us" ili "Witcher 3"

primjer su evolucije pripovijedanja u igrama (Wade 1 Webber, 2016.).

S globalizacijom industrije videoigara, doSlo je do znacajnog pomaka prema
ukljucivanju elemenata kulture 1 povijesnih dogadaja u videoigre koje Cesto sadrze likove iz
razli¢itih etnickih, rodnih i socio-ekonomskih pozadina, odrazavaju¢i globalnu bazu igraca

i promicuci kulturnu razmjenu (Consalvo, 2006.).

Tehnicka izvrsnost kulminirala je otkri¢ima koja su otvorila put za vizualno
zapanjujuce i mehanicki zamrSene igre. Visokokvalitetna grafika, realisti¢na fizika i likovi
vodeni Al-om poboljSavaju dozivljaj igre, ozivljavajuéi virtualne svjetove (Palma-Ruiz et

al., 2022.).

Dok se AAA naslovi Cesto fokusiraju na tehnicku izvrsnost, indie igre donose
kreativnost i inovativnost. Ove igre, koje Cesto razvijaju mali timovi ili pojedinci, usuduju
se eksperimentirati, §to dovodi do jedinstvenih i ponekad revolucionarnih naslova koji

redefiniraju Sto sve igre mogu biti (Komulainen i Sotamaa, 2020.).

Kako je industrija sazrijevala, tako su rasli 1 mehanizmi za osiguranje kvalitete igre.
Rigorozno testiranje, petlje povratnih informacija igraca i1 aZuriranja nakon lansiranja,
osiguravaju da igre ne samo da ispunjavaju, nego ¢esto i nadmasSuju ocekivanja igraca

(Neogames, 2022.).

Obrazovni 1 nezabavni naslovi videoigara postali su edukacijski alat koji je zasao u
obrazovna 1 terapeutska podrucja. Naslovi osmisljeni da poducavaju, inspiriraju ili pomazu
u osobnom razvoju svijedode o svestranosti medija (Svelch, 2013.). Raznolikost i kvaliteta
naslova dostupnih danas odraZzavaju dinami¢nu prirodu industrije igara, koja se kontinuirano

razvija kako bi zadovoljila sve vecu i raznoliku publiku.

Kljuéni aspekt kvalitete igre je nacin na koji naslovi pristupaju monetizaciji. Kako se
industrija pomaknula s primarno jednokratne kupnje igara na razli¢ite metode unovc€avanja,

kao §to su transakcije unutar igre, usluge pretplate i reklame, kvaliteta i isporuka sadrzaja
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igara prilagodili su se tom trendu. Davidovici - Nora (2014.) primijetila je da su besplatni 1
placeni digitalni poslovni modeli potaknuli inovacije u industriji videoigara. Razvojni
programeri i izdavac¢i moraju osigurati da metode unovcavanja ne umanjuju kvalitetu igranja

ili cjelokupno iskustvo igraca.

Videoigre vise nisu dizajnirane samo za lokalnu publiku. Kako bi privukli globalnu
bazu igraca, mnogi programeri ulazu u lokalizaciju svojih igara, prilagodavaju¢i ne samo
jezik ve¢ 1 kulturne nijanse, osiguravaju¢i inkluzivnije i zanimljivije iskustvo za igrace
diljem svijeta (Kerr i Cawley, 2012.). Ova posvecenost kulturnoj osjetljivosti ne samo da

prosiruje publiku videoigre, ve¢ podiZe 1 ukupnu kvalitetu naslova.

Razvoj natjecateljske scene i kvalitete naslova videoigara doveo je do uspona esporta
(natjecanja u igranju videoigara), koji je dodatno naglasio potrebu za kvalitetom i
ravnotezom u dizajnu igara. Naslovi koji pretendiraju na mjesto na natjecateljskoj sceni
prolaze kroz temeljito balansiranje 1 stalna azuriranja kako bi se osigurala pravednost, §to
nenamjerno povecava kvalitetu igranja i za natjecateljske 1 za povremene igrace (Asquer,

2014.).

Kriticki osvrt i povratne informacije igrac¢a doveli su do razvoja ,,gaming" novinarstva
u kojem zajednice igraca igraju kljucnu ulogu u oblikovanju kvalitete naslova. Recenzije,
kriti¢ke analize 1 forumi s povratnim informacijama igra¢a poticu programere da odrzavaju
visoke standarde, prate povratne informacije zajednice te osiguravaju stalno poboljSanje 1

prilagodbu videoigara (Lee, 2009.).

Tehnoloske platforme za videoigre, bilo da se radi o racunalu, konzoli, mobilnom
uredaju ili VR-u, imaju dubok utjecaj na dizajn, raznolikost i kvalitetu naslova videoigara.
Dok mobilne igre mogu dati prednost kra¢im, pristupacnijim iskustvima igranja zbog prirode
mobilne platforme, igre za konzole i racunala mogu se usredotoc€iti na dubinu 1 graficku

snagu (Palma-Ruiz et al., 2022.).

Kvaliteta 1 raznolikost naslova u industriji videoigara rezultat su razli¢itih
isprepletenih ¢imbenika. Od tehnoloSkog napretka do kulturnih utjecaja, zahtjeva trzista 1
inovativnih metoda unovc€avanja, svaki aspekt igra ulogu u oblikovanju videoigara koje se
igraju danas. Kako se industrija nastavlja razvijati, moze se ocekivati jo§ veéi niz

visokokvalitetnih, raznolikih naslova u buduénosti.
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3. Pregled odabranih studija slu¢ajeva industrije
videoigara u zemljama Europske unije

Industrija videoigara, koja raste u svojoj ekspanziji i utjecaju, bila je predmet
zamrSenog ispitivanja u raznim istrazivanjima, posebno u pogledu njezinog brzog uspona i
evolucije u kontekstu EU-a. Ovo poglavlje nudi detaljan pregled industrije videoigara EU-
a, usredotocujuci se na njezin ekonomski znacaj, utjecaj na zaposlenost i digitalizaciju te
analizu najvecih aktera prisutnih na trzistu EU-a. Kroz analizu razli¢itih istrazivackih studija
11izvjescéa, prikazani su pojedina¢ni primjeri razvoja i stanja industrije videoigara Francuske,

Finske i Poljske.

Palma-Ruiz et al. (2022.), koriste¢i analitiku za predvidanje 1 identificiranje klju¢nih
utjecajnih osoba u industriji igara, trZiSte videoigara EU-a prikazuje kao moc¢nu tvrtku.
Jedinstvenost industrijskih nijansi svake nacije, kada se promatraju zajedno, predstavlja
dinamican krajolik, pokretan ne samo ekonomijom, ve¢ i kulturom, drustvenim normama i

tehnoloskim napretkom.

Juulova (2010.) rasprava u "A Casual Revolution" nagovjestava seizmicku promjenu
u nacinu evolucije videoigara i njihovih igrac¢a. Na ovu transformaciju, koja je vrlo ocita u
EU-u, utjeCu sami igraci, njihovi zahtjevi, demografija i obrasci potro$nje te ima jasan trag

u EU-u, gdje pristupacnost, mobilno igranje i ,,casual‘ igra pronalaze skladan spoj.

Iako je klju¢no razumjeti Sire razvojne procese videoigara u EU-u, razvojni studiji
pojedinac¢nih zemalja daju dubinu ovom prikazu. Finska industrija igara istice se kao
jedinstven slucaj. Izvjesce tvrtke Neogames (2022.) nudi sveobuhvatan pogled, a studija
slucaja tvrtke Santadrkkd (2017.) o Supercellu naglasava kako jedna tvrtka moze ostaviti
neizbrisiv trag, ne samo u industriji, ve¢ i u gospodarstvu nacije. Uloga lokalnih centara za
razvoj igara u Finskoj, kako su analizirali Komulainen i Sotamaa (2020.), isti¢e vaZznost

lokaliziranih ekosustava u njegovanju globalnih divova.

Kako Wade i Webber (2016.) naglasavaju potencijalnu buduénost videoigara, o€ito je
da je raznoliko povijesno i kulturno bogatstvo EU-a pogodno i potentno za stvaranje bogatih

narativa unutar igara. Svelchovo (2013.) istraZivanje domac¢ih videoigara u Cehoslovackoj
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1980-ih dodaje jos jedan sloj tome, pokazujuéi kako je ¢ak i pod restriktivnim rezimima duh

igranja opstao.

Gospodarske implikacije industrije videoigara unutar EU-a su ogromne. Crandal i
Sidak (2006.) prikladno nazivaju videoigre "ozbiljnim poslom", a njihova analiza odjekuje
nalazima Kerra i Cawleya (2012.) u "Svemirskim ratovima", koji zadiru duboko u politiku
proizvodnje igara u Europi. Dok Francuska sa svojim strateskim poreznim olakSicama za
igre (Lee, 2009.) kroji vlastitu putanju, Poljska se pojavljuje kao iznenadujuca velesila u

ovoj domeni, kako je istaknuo Hype&Hyper.

Industrija videoigara u EU-u nije samo gospodarski subjekt ve¢ 1 drustveno-kulturni
fenomen. To je spoj umjetnosti, trgovine, povijesti i inovacije. Dubljom analizom
pojedinacnih studija sluc¢ajeva u sljede¢im odjeljcima, postaje sve ocitije da buduénost

industrije videoigara EU-a nije samo svijetla, ve¢ i revolucionarna.

3.1. Ekonomski pokazatelji

Industrija videoigara u EU-u pokazala je znaCajan rast tijekom godina, s nekoliko
kljucnih ekonomskih pokazatelja koji pojasnjavaju opseg 1 razmjere ovog Sirenja. Pazljivim
ispitivanjem dostupne literature isticu se ti trendovi, povezani ekonomski u¢inak i ono §to bi

oni mogli insinuirati za buduénost.

Palma-Ruiz i sur. (2022.) daju sveobuhvatnu analizu industrije videoigara u razliitim
zemljama, naglaSavaju¢i ekonomsku metriku koja pokazuje aktivnost industrije. Njihova
upotreba napredne analitike 1 predvidanja nudi detaljan uvid u trendove prihoda, distribuciju
trziSnog udjela i projekcije buduceg rasta. Unutar EU-a, ovi pokazatelji jasno otkrivaju status
regije ne samo kao potroSaca videoigara, ve¢ i kao istaknutog doprinositelja globalnoj

proizvodnji 1 inovacijama.

Crandal i Sidak (2006.) u svom izvjesc¢u za Entertainment Software Association isti¢u
da su videoigre doista "ozbiljan posao". Njihovo istrazivanje naglasava doprinos industrije
bruto domacem proizvodu (BDP) zemalja unutar EU-a, znacajna ulaganja u istraZivanje i
razvoj (R&D) unutar sektora te izvozni potencijal koji posjeduje. Ti ekonomski pokazatel;i,

suprotstavljeni kulturnom kapitalu kojim upravlja EU, ¢ine zadivljujuéu kombinaciju.
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Uspon digitalnih poslovnih modela, kako navodi Davidovici - Nora (2014.), dodatno
produbljuje gospodarsku vaznost industrije videoigara u EU-u. Prijelaz s tradicionalne
maloprodaje na digitalnu distribuciju ne samo da je prosirio bazu potrosaca, vec je i znacajno
smanjio operativne troskove. Ovaj digitalni pomak posebno je uocljiv u sve ve¢im prihodima

kupnje u samim videoigrama, pretplata i isklju¢ivo digitalnih izdanja.

Uloga javnih politika u poticanju rasta ne moze se podcijeniti. Lee (2009.) istice kako
je Francuska odobrila porezne olakSice za 45 igara, inicijativu koja ima dvostruku korist
poticanja kreativnosti 1 osiguravanja ekonomske odrzivosti. Takve strateske intervencije
kljucni su ekonomski pokazatelji predanosti nacije njegovanju industrije videoigara. Sli¢ni

poticaji diljem EU-a mogu rezultirati znac¢ajnim gospodarskim rastom.

Drugi bitan aspekt gospodarskog utjecaja industrije je njezin u¢inak na zaposljavanje.
Stvaranje videoigre zahtijeva multidisciplinarni pristup, koji ne ukljucuje samo programere
igara, ve¢ 1 umjetnike, glazbenike, pisce i trgovce. Kao takva, industrija je postala znacajan

poslodavac u EU-u, pridonosec¢i izravnim 1 neizravnim moguénostima zaposljavanja.

Ekonomski pokazatelji koji se odnose na industriju videoigara unutar EU-a su
obecavajuci. MjeSavina velikih prihoda, strateskih javnih politika, pove¢anja mogucnosti
zapoSljavanja i porasta mehanizama digitalne distribucije naglasava klju¢nu ulogu industrije
u gospodarstvu regije. Dok se EU nastavlja prilagodavati i inovirati, ovi bi pokazatelji mogli

otvoriti put daljnjem gospodarskom prosperitetu.

3.2. Utjecaj na zaposlenost i digitalizaciju procesa

Sjeciste tehnologije 1 kreativnog izraZzavanja pozicioniralo je industriju videoigara na
¢elo 1 moguénosti zapoSljavanja 1 digitalizacije procesa unutar EU-a. Pregled dostupne

literature prikazuje ove isprepletene aspekte industrije.

ZamrSeni proizvodni ciklus industrije videoigara zahtijeva bezbroj vjesStina, Sto
rezultira razliitim moguénostima zapoSljavanja. Prema istraZivanju Crandala i Sidaka
(2006.), industrija vise nije ekskluzivna za softverske inZenjere i dizajnere videoigara. Danas

je potrebna strucnost dizajnera narativa, 3D umjetnika, inZenjera zvuka, stru¢njaka za
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korisnicko iskustvo, stru¢njaka za osiguranje kvalitete, pa Cak 1 kulturnih konzultanata kako

bi se zadovoljila globalna publika.

Santasédrkké (2017.) ispituje utjecaj Supercella na finsko gospodarstvo te naglasava
visestruki uc¢inak uspjesne tvrtke za razvoj igara. Osim izravnog zaposljavanja, uspjesni
pothvati u igrama dovode do ,,spin-off* industrija, ukljucujuéi robu, dogadaje, emitiranje
esportova, pa Cak i turizam. Dodatno, postoji u¢inak neizravnog zaposljavanja, kao S§to je
sektor marketinga, lokalizacije i1 korisnicke podrske, koji zadovoljavaju potrebe industrije

igara.

Industrija videoigara bila je avangarda digitalne transformacije. Kao $to Davidovici-
Nora (2014.) objasnjava, evolucija od fizicke do digitalne distribucije preinacila je poslovne
modele industrije. Kupnje u videoigrama, epizodni sadrzaji i pretplate postali su znacajni

izvori prihoda, ¢esto nadmasujuci pocetnu prodaju igara.

Komulainen i1 Sotamaa (2020.) istrazuju ulogu zajednica programera, kao Sto je
International Game Developers Association (IGDA) u Finskoj, 1 njihovo prihvacéanje
digitalnih platformi za suradnju. Pojava alata temeljenih na oblaku, virtualnih razvojnih
timova 1 daljinskog testiranja pojednostavila je proizvodnju igara, smanjila vrijeme izlaska

na trziste i povecala ucinkovitost.

Asquer (2014.) takoder istiCe Siri utjecaj gamifikacije izvan industrije videoigara.
Javne usluge, obrazovanje, pa €ak 1 zdravstveni sektori u EU-u ukljuuju elemente nalik
igrama, iskoriStavaju¢i digitalne platforme za ucinkovito ukljucivanje korisnika, S$to

naglaSava proZimanje digitaliziranih procesa i §iri druStveni utjecaj industrije.

Potreba za analitikom u stvarnom vremenu, povratnim informacijama korisnika i
dinamic¢kim prilagodbama igre utjelovljuje digitalizaciju postprodukcijskih procesa.
Platforme sada kontinuirano usavrSavaju igre na temelju ponaSanja korisnika, izravno

integrirajuci povratne informacije igraca u razvojne kanale, kao $to je opisao Juul (2010.).

Industrija videoigara u EU-u imala je dubok utjecaj na zapoSljavanje i digitalnu
transformaciju proizvodnih 1 postprodukcijskih procesa. Njezina uloga pokretaca
zaposljavanja, u kombinaciji s pionirskim naporima u digitalizaciji poslovnih modela, ¢ini

je klju¢nom industrijom za budu¢i gospodarski i tehnoloski krajolik regije.
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3.3. Najveci akteri na trziStu

Trziste videoigara EU-a, zivahno i dinami¢no, dozivjelo je uspon raznih utjecajnih
subjekata tijekom proteklih desetlje¢a. Glavni sudionici u industriji videoigara oblikovali su
industrijske trendove, pridonijeli gospodarskom rastu i1 predstavljali europsku kreativnost na

globalnoj sceni.

U globalnom podrucju videoigara, nekoliko europskih kompanija izrazito je istaknulo
svoju prisutnost. Prema Palma-Ruiz i1 sur. (2022.), tvrtke poput Ubisofta, francuske
multinacionalne tvrtke za videoigre, imale su klju¢nu ulogu u upravljanju smjerom
industrije. FranSizama kao $to su "Assassin's Creed" i "Far Cry", Ubisoft nije samo prikazao

inovativan ,,gameplay*, vec¢ je isprepleo narative bogate povijescu i kulturom.

Finski Supercell se isti¢e kao industrijski titan, s mobilnim igrama kao Sto su "Clash
of Clans" 1 "Brawl Stars", koje su stekle medunarodno priznanje (Santasdrkkid, 2017.).
Njihov pristup, fokusiran na male dinami¢ne timove nazvane "stanice", i naglasak na

poticanju kreativnosti, doveo je do eksponencijalnog uspjeha u segmentu mobilnih igara.

CD Projekt, razvojni studio sa sjediStem u Poljskoj, joS je jedan znacajni subjekt na
trziStu EU-a. Kako je istaknuto od strane Hype&Hyper (b.d.), CD Projektova igra "The
Witcher 3: Wild Hunt" hvaljena je zbog zamrSenog pripovijedanja, ekspanzivnog otvorenog

svijeta 1 zrelih tema, postavljajuci mjerila za igranje na globalnoj razini.

Osim programera 1 izdavaca igara, Europa je dom utjecajnih distribucijskih platformi.
Poljski GOG.com, u vlasnistvu CD Projekta, izdvojio se ponudom igara bez Digital rights
managementa (DRM), opskrbljuju¢i nisni, ali posveceni segment igraca koji daju prednost

vlasni$tvu i igranju izvan mreze.

Neogames (2022.) naglaSava ulogu industrijskih udruZenja u promicanju suradnje,
istrazivanja 1 poslovnih prilika. Finski International Game Developers Association (IGDA),
kako su opisali Komulainen 1 Sotamaa (2020.), primjer je takvih napora, podrzavajuci
razvojne programere kroz dogadaje, prilike za umrezavanje i resurse. Slicno tome, druge

zemlje imaju svoja srediSta 1 udruZenja koja pokrecu rast lokalne industrije.

Dok divovi dominiraju naslovnicama, europsko trziste igara karakterizira i mnostvo

nezavisnih programera koji na scenu donose inovacije, sadrzaj u nisi 1 razliCite pristupe.
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Svelch (2013.) razraduje kako su indie igre, koje &esto istrazuju netradicionalne teme i

mehanike, pronasle odjek medu igra¢ima koji traze jedinstvena iskustva.

Trziste videoigara EU-a mozaik je velikih programera, nezavisnih studija,
distribucijskih platformi i udruga za podrSku koje zajedno Cine industriju videoigara,

pokrecuci tehnoloski napredak, kulturno izrazavanje i gospodarski rast.

3.4. Odabrane studije slucajeva zemalja Europske unije

EU, sa svojim drzavama c¢lanicama, nudi raznolikost kultura, gospodarstava i
tehnoloskog napretka. Unutar te pozadine, industrija videoigara razli¢ito se razvijala u
razli¢itim zemljama, oblikovana lokalnim trziSnim uvjetima, politickim okruzenjima i
drustveno-kulturnim ¢imbenicima. lako je nekoliko zemalja EU-a znacajno doprinijelo
globalnom ,,gaming® krajoliku, neke zemlje postale su predvodnice zahvaljujuéi svojim

strateSkim pristupima, inovativhom duhu i ekonomskom znacaju u ovoj domeni.

U sljede¢im odjeljcima detaljnije ¢e se analizirati industrija videoigara triju znacajnih
zemlja EU-a, Francuske, Finske 1 Poljske. Svaka od ovih zemalja prikazuje jedinstvenu
putanju u svijetu videoigara. Od politickih intervencija i ekonomskih poticaja do inovacija
na lokalnom nivou i uspona globalno hvaljenih naslova videoigara, ove zemlje pruzaju

sveobuhvatan pogled na europsku raznolikost industrije videoigara.

Francuska, tradicionalno poznata po svojoj umjetnosti i kulturi, strateSki se
pozicionirala na sjeciStu kreativnosti 1 tehnologije u svijetu videoigara. Francuski razvoj
industrije videoigara, obiljezen politiCkom potporom, pionirskim razvojnim studijima i

znacajnim globalnim hitovima, daje sliku zrelog i uspjesnog ,,gaming* sustava.

Finska, Cesto slavljena zbog svog obrazovnog sustava i tehnoloSke snage, jednako je
zablistala u domeni videoigara. Pri¢e o uspjehu iz ove nordijske zemlje naglaSavaju agilne
inovacije, poduzetnicki duh i snagu inicijativa koje pokrece zajednica.

Poljska, zemlja bogate povijesti i otpornog duha, s oduSevljenjem je prihvatila

industriju videoigara. Osim samo gospodarskog rasta, poljsko putovanje u ovom podrucju
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svjedocCanstvo je potencijala pripovijedanja, tehnicke briljantnosti i razumijevanja globalnog
trzista.

Proucavajuci ove tri zemlje, nastoje se otkriti cimbenici koji pokrecu uspjeh, izazovi s
kojima se suoCavaju te primijenjene strategije, nudeci uvide koji bi mogli biti korisni za
druge zemlje koje zele poticati svoju industriju videoigara. U potpoglavljima koja slijede,
opisani su pojedinacni narativi ove tri zemlje, oslanjaju¢i se na akademska istrazivanja,

izvjesca industrije 1 izvjestaje, kako bi se predstavila sveobuhvatna perspektiva.

3.4.1. Francuska

Francuska, globalno poznata po svojoj bogatoj povijesti umjetnosti, knjizevnosti i
kinematografiji, takoder je bila znacajan igra¢ u globalnom krajoliku videoigara. Njezin
strateSki geografski polozaj u Europi, u kombinaciji s kulturom koja potice kreativnost i
tehnoloske inovacije, pozicionirao je Francusku kao mo¢nu silu u sektoru videoigara.
Jedinstveni spoj francuskog kulturnog bogatstva i1 tehnoloSkog napretka ucinio je da se

francuske videoigre istaknu na globalnoj sceni (Svelch, 2013.).

Prema istrazivanju Palma-Ruiz 1 sur. (2022.), Francuska je jedan od najvecih
doprinositelja u industriji videoigara EU-a u smislu stvaranja prihoda. Sustav razvoja igara
u zemlji podupire mjeSavina nezavisnih programera, etabliranih studija i globalno priznatih
divova videoigara. Osim toga, predanost Francuske poticanju industrije videoigara ocita je
kroz razne porezne olakSice, s 45 igara koje su odobrene za takve pogodnosti od 2009.

godine (Lee, 2009.).

Ubisoft, francuska multinacionalna tvrtka, znaajan je div u francuskoj industriji
videoigara. S globalno uspjesnim fransizama kao Sto su "Assassin's Creed", "Far Cry" i
"Rainbow Six Siege", Ubisoft je dokaz francuske snage u ,,gaming* areni. Jo$ jedan zna¢ajan
div je Quantic Dream, studio koji stoji iza narativnih igara poput "Detroit: Become Human"
1 "Heavy Rain". Prema izvje$¢u Choose Paris Region (b.d.), Pariz je prepoznat kao srediste
za razvoj igara, u kojem se nalaze brojni startupovi, ,,gaming* dogadaji i etablirani razvojni
studiji, dodatno pokazujuéi predanost zemlje razvoju svog digitalnog ,,gaming* krajolika.

Davidovici - Nora (2014.) govori o proaktivnosti francuske vlade u podrSci industriji
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digitalnih igara kroz razne inovativne poslovne modele. U nastojanju da industrija
videoigara ostane odrziva i konkurentna, francuska je vlada pruzila znacajnu potporu kroz
financijske poticaje, programe obuke i olakSavanjem partnerstava izmedu obrazovnih

institucija i razvojnih studija.

Dok je francuska industrija videoigara zabiljezila znacajan rast i globalni uspjeh,
istovremeno se suoCava s izazovima povezanim s promjenjivim zahtjevima potrosaca,
prirodom tehnologije koja se brzo razvija te globalnom konkurencijom. Uz kontinuiranu
predanost poticanju kreativnosti, tehnoloskog napretka i strateSkog kreiranja razvojne
politike, polozaj Francuske u globalnom krajoliku industrije videoigara i dalje je obecavajuc.
Francusko putovanje u industriji videoigara predstavlja savrSenu mjesavinu kulturne dubine,
tehnoloske snage i poticajnog politickog okruzenja. Svojim stalnim ulaganjem u njegovanje
talenata, podupiranjem inovacija i stvaranjem odrzivog ekosustava igara, Francuska je

svjetionik za druge nacije koje zele povecati svoju industriju videoigara.

3.4.2. Finska

Finska, relativno mala zemlja u sjevernoj Europi, iznenadujuce se pojavila kao mo¢nan
sudionik industrije videoigara. Poznata po svom inovativnom obrazovnom 1 snaZnom
tehnoloSkom sustavu, uspon Finske u sektoru videoigara nije nista drugo do price o uspjehu.
Putovanje Finske u svijetu videoigara moZe se pratiti unatrag do 1980-ih 1 1990-ih, gdje su
male grupe entuzijasta postavile temelje za ono $to ¢e postati industrija koja se razvija.
Medutim, tek 2000-ih, s usponom mobilnog igranja, finski studiji poceli su privlaciti

globalnu pozornost (Komulainen, L., Sotamaa, O., 2020.).

Izvjes¢e Neogamesa o finskoj industriji igara za 2022. pokazuje da je sektor videoigara
eksponencijalno rastao u posljednjem desetlje¢u. Prihod generiran od mobilnih igara
zna€ajno je poboljSao gospodarski poloZzaj Finske na globalnom trzistu. Bez sumnje,
Supercell se isti¢e kao najistaknutiji doprinos Finske svijetu videoigara. Tvrtka, koja stoji
iza globalnih hitova poput "Clash of Clans" i "Brawl Stars", odigrala je klju¢nu ulogu u

postavljanju Finske na kartu videoigara (Santasdrkkd, S., 2017.). Rovio Entertainment,
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tvorac fransSize "Angry Birds", jo$ je jedan veliki finski div sa znacajnim globalnim

utjecajem.

Finski IGDA, sa svojom mrezom ¢vorista, igra kljuénu ulogu na lokalnoj sceni razvoja
videoigara, pruzajuci platforme za suradnju, umrezavanje i dijeljenje najboljih praksi
(Komulainen, L., Sotamaa, O., 2020.). Finska vlada prepoznala je potencijal industrije
videoigara i aktivno poduprla njezin rast. Nacionalne obrazovne institucije, u suradnji s
industrijom videoigara, nude specijalizirane tecajeve skrojene za razvoj, osiguravajuci stalnu
ponudu kvalificiranih stru¢njaka. Finska vlada potaknula je proizvodnju igara kroz porezne
olaksSice 1 potpore, poti¢uci 1 startupe i etablirane studije (Komulainen, L., Sotamaa, O.,

2020.).

Iako je Finska postigla izvanredni uspjeh, postoje izazovi povezani sa zasi¢enjem
trziSta mobilnih igara i sve ve¢om globalnom konkurencijom. Ipak, s finskim naglaskom na
inovacijama, obrazovanju i okvirom politike podrske, ¢ini se da je industrija videoigara u
zemlji dobro pripremljena za kontinuirani rast i diverzifikaciju. Finski meteorski uspon u
industriji videoigara svjedoci o usredotocenosti nacije na inovacije, obrazovanje i poticajno
poduzetnic¢ko okruzenje. Suradnja izmedu privatnog sektora i vladinih tijela, u kombinaciji
s bogatim bazenom talenata, osigurava da Finska ostaje na Celu globalne scene igara

(Komulainen, L., Sotamaa, O., 2020.).

3.4.3. Poljska

Poljska je znacajno evoluirala tijekom proteklih desetlje¢a u domeni proizvodnje
videoigara. Kombinacijom kvalificiranog talenta, kulturnog bogatstva 1 isplativih razvojnih
sposobnosti, Poljska je u€vrstila svoju poziciju u europskoj i globalnoj industriji videoigara.
Korijeni poljske industrije videoigara sezu u kasne 1980-e 1 rane 1990-e, nakon pada
komunizma. Demokratizacija 1 liberalizacija trzista koje su uslijedile stvorile su prilike za
nove tehnoloSke poduzetnike. Povecanom dostupnoSéu osobnih racunala u poljskim

kucanstvima, razvoj videoigara doZivio je uspon (Svelch, J., 2013.).

Poljska industrija razvoja igara postala je klju¢ni pokretac njezine digitalne ekonomije.

Brojni studiji, neovisni 1 veliki, pridonijeli su BDP-u zemlje, a sektor igara generirao je

27



znaCajan prihod od izvoza. Medunarodna suradnja i atraktivnost poljskih studija za

»outsourcing® dodatno su potaknuli gospodarstvo (Hype&Hyper, b.d.).

CD Projekt, razvojni studio koji stoji iza globalno hvaljenih videoigara "The Witcher"
1 "Cyberpunk 2077", predstavlja najistaknutiji uspjeh Poljske u ,,gaming* svijetu. Njihova
izdanja nisu bila samo komercijalno uspjesna, ve¢ su i podigla status zemlje u razvoju igara
vodenih naracijom. Osim CD Projekta, Poljska je dom raznih drugih studija koji su privukli
medunarodnu pozornost svojim inovativnim igrama, ukljucujuéi 11 bitnih studija poznatih

po videoigrama "This War of Mine" i "Frostpunk".

Poljska vlada, prepoznajuci potencijal sektora videoigara, provela je politiku koja
potice njezin rast, ukljucuje porezne poticaje, potpore za nezavisne programere i promicanje
obrazovanja o razvoju igara u akademskim institucijama. Takve inicijative rezultirale su
povoljnim okruzenjem za startupove i privukle strane investicije (Kerr, A., Cawley, A.,
2012.). lako poljska industrija videoigara napreduje, nije bez izazova. Konkurencija unutar
EU-a, zadrzavanje vrhunskih talenata u svjetlu medunarodnog traZenja ljudi 1 sloZenost
snalazenja na globalnom trzistu videoigara stalni su problemi. Bez obzira na navedeno,
uspostavljenim ekosustavom igara i kontinuiranom potporom vlade, buduénost Poljske u

domeni videoigara izgleda obecavajuce.

Transformacija Poljske u sektoru videoigara, od skromnih pocetaka do statusa
znacajnog igraca na globalnoj sceni, bila je impresivna. Njezina bogata baza pripovijedanja,
tehnicka stru¢nost 1 politike podrske osigurale su status Poljske kao jedne od klju¢nih sila u

globalnoj pri¢i videoigara.
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4. Analiza opisanih studija slu¢ajeva i pravne regulative
za poticaj razvoja industrije videoigara u Republici
Hrvatskoj

Industrija videoigara dokazala je da je sastavni dio digitalne ekonomije. Kao $to se
vidi iz studija sluc¢aja Francuske, Finske 1 Poljske, strukturirane strategije potpomognute
pravnim okvirima koji podrzavaju mogu djelovati kao katalizator rasta industrije. Ovo
poglavlje ima cilj povuéi paralele s uspostavljenim industrijama u spomenutim zemljama i
suprotstaviti ih trenutnom pravnom regulatornom krajoliku u Hrvatskoj kako bi se istaknula

podrucdja potencijalnog rasta i poboljSanja.

Primjena poreznih olakSica u Francuskoj za programere videoigara dovela je do
pozitivne klime za poduzetniStvo u igrama (Lee, J., 2009.). Regulatorna podrska vlade, u
kombinaciji s aktivnom zajednicom programera, pozicionirala je Francusku kao vodeceg

igraCa u industriji videoigara u EU-u.

Finski model naglasava vaznost inicijativa 1 organizacije ,,gaming* dogadaja
financiranih od strane drZave koje pokrece zajednica poput IGDA s ciljem stvaranja 1
poticanja suradnje, zapoSljavanja i dijeljenja znanja medu razvojnim studijima (Komulainen,
L., Sotamaa, O., 2020.). PodrZzavanje ovih inicijativa od strane drzave bilo je klju¢no u

stvaranju uspjesnog ekosustava digitalnih igara.

Poljska se istie svojim uravnotezenim pristupom inicijativama koje pokrecu drzave i
usavrSavanjem na lokalnoj razini, §to dovodi do uskladenog modela rasta. Kao glavni faktor
rasta u slucaju Poljske, istiCe se velika posvecenost obrazovnog sustava za razvoj novih
talenata u industriji videoigara. Visoko obrazovanje pocelo se specijalizirati za razvoj
videoigara i studenti mogu birati izmedu 71 razli¢itog tecaja, od op¢eg kodiranja do uc¢enja

kako koristiti specifi¢ne racunalne programe. (Hype&Hyper, b.d.).

U kontekstu Hrvatske, pravni regulatorni okvir za industriju videoigara i dalje je u
pocetnim fazama. Proizvodnja videoigara definirana je 2018. godine Zakonom o
audiovizualnim djelatnostima te je prvi puta definirana kategorija videoigara. Tako je
proizvodnja videoigara jasno definirana kao audiovizualna djelatnost. Zakon propisuje 1i

obveze za programere videoigara, kao $to je isticanje kategorizacije svakog dijela prije
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izdavanja. Iako je bilo rasprava o potencijalnoj suradnji izmedu akademskog sektora i
industrije, konkretni koraci u smislu pravne regulative tek trebaju biti formulirani (Bug,

2018.).

Iz francuske prakse Republika Hrvatska trebala bi razmotriti uvodenje poreznih
poticaja za programere videoigara, poticuc¢i ulaganja i poduzetniStvo u ovoj domeni.
Izmjenama Zakona o audiovizualnim djelatnostima, industrija videoigara ¢e uéi u
Nacionalni program promicanja audiovizualnog sadrzaja, Sto znaci da bi Vlada Republike
Hrvatske trebala poceti dodjeljivati poticaje proizvodacima videoigara, kao Sto dodjeljuje 1

ostalim audiovizualnim djelatnostima (filmovi, serije) (Bug, 2018.).

Crpe¢i inspiraciju iz finskih IGDA sredista, Republika Hrvatska bi mogla promovirati
ili ¢ak sponzorirati inicijative vodene zajednicom koje pruzaju platforme za razmjenu

znanja, suradnju i izgradnju vjestina.

S ve¢ uspostavljenim akademskim okvirom, Republika Hrvatska ima potencijal
premostiti jaz izmedu industrije 1 akademske zajednice kroz strateska partnerstva, slicno

pristupu Poljske.

Uzimajuéi u obzir pravni okvir za Republiku Hrvatsku, izmjenama i dopunama Zakona
o audiovizualnim djelatnostima, definirani su zakonski propisi koji §tite prava intelektualnog
vlasni$tva, osiguravaju pravednu radnu praksu i poticu domaca i medunarodna ulaganja.

(Zakon o audiovizualnim djelatnostima, NN 61/18, 114/22).

Da bi se Republika Hrvatska etablirala kao znacajan igra¢ u industriji videoigara,
ucenje na putanjama zemalja poput Francuske, Finske 1 Poljske postaje klju¢no, medutim,
ovo ucenje treba biti povezano s proaktivnim pristupom uspostavljanju pogodnog pravnog

okruZenja koje potice rast, inovacije 1 globalnu konkurentnost.

4.1. Komparativna analiza odabranih primjera zemalja
Europske unije

Razumijevanje putanje industrije videoigara zahtijeva komparativni pristup,

naglaSavajucéi jedinstvene puteve kojima su krenule razlic¢ite nacije. Ovo potpoglavlje nastoji
glaSavajuci jedinst puteve koj k 1 licit je. Ovo potpoglavl; toj
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usporediti 1 suprotstaviti industrije videoigara Francuske, Finske i Poljske, suprotstavljene
podacima iz provedene ankete o stanju industrije videoigara u Republici Hrvatskoj. Ova

usporedba prikazuje slozenost rasta industrije, izazove i potencijalna podrucja za razvoj.

Proucavaju¢i ekonomske utjecaje industrije videoigara, Francuska kao predvodnica
razvoja videoigara predstavlja zrelo i razvijeno trziste koje pokrecu brojni razvojni studiji 1
programeri. Francuska zarada u 2022. godini u industriji videoigara iznosila je nevjerojatnih
5.5 miljjardi eura. (Univers-Simu, 2023.) Fiskalne prednosti koje je drzava omogudila,
ukljucujuc¢i porezne olaksSice, znatno su potaknule sektor. Finska se istie svojim
impresivnim ekonomskim prometom od mobilnog igranja od cak 3.2 milijarde eura,
posebice uspjehom tvrtki poput Supercella. Digitalna trzista i strategije izravnog obraéanja
potrosaCima znacajne su za finski gospodarski uspjeh u industriji (Neogames, 2022.).
Industrija igara u Poljskoj biljezi snaznu krivulju rasta zahvaljuju¢i vode¢im tvrtkama poput
CD Projekta. Industrija znatno pridonosi poljskoj digitalnoj ekonomiji kroz izvoz i
medunarodne suradnje, generiraju¢i prihod od 1.3 milijarde eura u 2022. godini
(Hype&Hyper, b.d.). Prema navedenim podacima, moze se pretpostaviti da, u slucaju
Republike Hrvatske, je nuzno prepoznati vaznosti industrije videoigara te promjene

percepcije da ona nije iskljucivo zabava.

Razvoj industrije videoigara doveo je do pozitivhog utjecaja na zapoSljavanje i
digitalizaciju. Mogu¢nosti zapoSljavanja su porasle u Francuskoj, zahvaljuju¢i programima
koje podrzava drzava i ogromnom broju studija koji rade u zemlji (Choose Paris Region,
b.d.). Digitalizacija, koju podupiru Finska i udruZenja kao Sto je IGDA, rezultirala je
aktivnom zajednicom programera videoigara, povecavaju¢i stope zaposlenosti
(Komulainen, L., Sotamaa, O., 2020.). U Poljskoj je trend zaposlenosti u sektoru videoigara
u stalnom je porastu, zahvaljuju¢i uspjeSnim studijima 1 vladinoj politici potpore (Kerr, A.,
Cawley, A., 2012.). Temeljem navedenih primjera, istie se vaZnost prepoznavanja
industrije videoigara i digitalnih procesa u Republici Hrvatskoj te potencijalno povecanje

mogucnosti zaposljavanja ako se potakne suradnja izmedu sektora.

Kao glavni igra¢ na francuskom trziStu videoigara istice se Ubisoft, sa svojim
ekspanzivnim franSizama i1 globalnim dosegom. Finski Supercell pojavljuje se kao

dominantan igrac, s igrama poput Clash of Clans koje donose znac¢ajan prihod. Poljski CD
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Projekt, sa svojim globalno priznatim igrama poput "The Witcher", postavlja se kao voditelj

poljske industrije videoigara.

Prema rezultatima istrazivanja, iako konkretni trziSni lideri u Hrvatskoj nisu
identificirani, postoji implicirana potreba za kultiviranjem glavnih trziSnih igraca kroz
suradnju i drzavnu potporu. Industrije videoigara u Francuskoj, Finskoj i Poljskoj pruzaju
pronicljive modele za trziSta u razvoju. Svaka nacija pokazuje jedinstvenu snagu i izazove.
Za Hrvatsku je kljucni zaklju¢ak komparativne studije potencijalni rast koji se moze posti¢i
poticanjem suradnje izmedu akademske zajednice i industrije, u¢enjem na ovim etabliranim

trziStima 1 strateskim pozicioniranjem unutar europskog narativa videoigara.

4.2. Anketa o stavovima u vezi industrije videoigara

U sklopu ovog istrazivanja provedena je anketa kako bi se procijenilo javno misljenje
i stavovi o industriji videoigara. Ova metoda prikupljanja podataka imala je cilj pruziti uvid
u perspektive zajednice 1 razumjeti potencijalne trendove ili misljenja i uvjerenja koja se
odnose na videoigre. Anketa je bila sveobuhvatna, s ukupno 25 pitanja, iskljucujuéi
demografska pitanja koja su se odnosila na dob, spol, najviSu zavrSenu razinu obrazovanja,

raspon mjesecnih primanja i Zupaniju prebivalista.

Tablica 1. Struktura ispitanika

Dob Zensko N Musko N Ukupno N
18-25 42 27 69
26-35 18 23 41
36-45 6 15 21
Vise od 45 22 28 40
Ukupno 88 83 171

Izvor: izrada autora

Demografska distribucija sudionika istrazivanja prikazana u Tablici 1 daje jasan uvid
u razli¢ite dobne skupine i spol ispitanika. Ta je raznolikost klju¢na jer osigurava dobro
zaokruzeno razumijevanje perspektiva u razli¢itim demografskim kategorijama. U anketi su

sudjelovali ukupno 171 ispitanik.
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Analizirajuéi dobnu distribuciju, najveca skupina ispitanika bila je u dobi od 18 do 25
godina (N=69), §to ¢ini 40,4% od ukupnog broja ispitanika. Podjednaka zastupljenost
ispitanika bila je u dobi od 26 do 35 godina (N=41, 23,9%) i u dobnoj skupini starijoj od
45 godina (N=40, 23,4%). Dobna skupina od 36 do 45 godina imala je najmanje ispitanika
(N=21, 12,3%).

Analiziraju¢i spolnu distribuciju, Zene su nesto vise zastupljenije (N=88, 51,5%) u

odnosu na muskarce (N=83, 48,5%).

Bitno je napomenuti da tako raznolika demografska distribucija uvid u misljenja 1

uvjerenja Sire zajednice, ukljucujuéi razli¢ite dobne skupine 1 spolove.

Referirajuc¢i se na Sliku 1, koja vizualizira obrazovnu pozadinu sudionika ankete,
mogu se prikupiti uvidi za korelaciju izmedu obrazovnih razina i stavova prema industriji

videoigara.

Slika 1. Ispitanici sukladno razini obrazovanja

ZavrSena razina obrazovanja

DIPLOMSKI STUDU
POSLIJEDIPLOMSKI STUDIJ

PREDDIPLOMSKI STUDUJ

SREDNJA SKOLA

Zavrsena razina obrazovanja

® Mugko ® Zensko

Izvor: izrada autora

Od ukupno 171 sudionika, 60 ispitanika (35,1%), ima zavrSen diplomski studij, Sto
ukazuje na uravnoteZenu kombinaciju pojedinaca prema spolu koji su prosli napredno
sveuciliSno obrazovanje. S 32 musSkarca 1 28 Zena u ovoj kategoriji, postoji gotovo

ujednacena spolna distribucija unutar ove obrazovne skupine.
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Ispitanici s poslijediplomskim studijem Ccinili su najmanju skupinu, sa samo 7
ispitanika ili 4,1% od ukupnog broja ispitanika, od kojih 4 Zene i 3 musSkaraca. S obzirom na

malu veli¢inu uzorka, treba oprezno pristupiti zakljuccima iz ove demografske skupine.

Ukupno je 39 ispitanika koji su zavrsili preddiplomski studij, Sto ¢ini 22,8% od
ukupnog broja ispitanika. Spolna distribucija ovdje bila je prilicno uravnotezena, s 19

muskaraca i 20 Zena.

Vecina ispitanika, njih ukupno 65, ili 38% od ukupnog broja sudionika, kao najvisu
obrazovnu kvalifikaciju ima srednju stru¢nu spremu, od toga 36 zena i 29 muskaraca. Slika
1. prikazuje anketiranu populaciju s razli¢itim obrazovanjem, od onih koji su zavrs$ili srednju
Skolu do onih koji imaju poslijediplomski studij. Ova raznolikost obogacuje perspektive
prikupljene u anketi, nude¢i uvide pojedinaca s razli¢itim akademskim obrazovanjem i

potencijalno razlicitim stajaliStima o industriji videoigara.

Slika 2. predstavlja raS¢lambu razli¢itih dobnih skupina i njihove visine mjesecnih
primanja, daju¢i uvid u financijski poloZaj u razli¢itim dobnim demografskim skupinama. U
dobnoj skupini od 18 do 25 godina, najveci broj ispitanika, njih 33, zaraduje manje od 500
EUR. S druge strane, 7 pojedinaca u ovoj dobnoj skupini zaraduje vise od 1100 EUR.
Rasponi srednjeg dohotka, izmedu 500 EUR 1 1100 EUR, sadrZe razli¢ite vrijednosti sa
sljede¢om distribucijom: 12 pojedinaca zaraduje izmedu 500 1 700 EUR, 8 zaraduje izmedu

7011900 EUR, a 9 zaraduje izmedu 901 i 1100 EUR.

Slika 2. Ispitanici sukladno dobi i visini mjesecnih primanja

m Vise od 1100 EUR

= Manje od 500 EUR

901 EUR - 1100 EUR

hd m 701 EUR - 900 EUR
500 EUR - 700 EUR

Razina mjesecnih primanja

18-25 26-35 VISE OD 45 36-45 DOB

Izvor: izrada autora
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U dobnoj skupini od 26 do 35 godina, zanimljivo je primijetiti da 21 ispitanik zaraduje
iznad 1100 EUR. Samo 1 ispitanik zaraduje manje od 500 EUR. Raspon prihoda srednje
razine prikazuje drugaciji obrazac od mlade dobne skupine: samo 1 osoba zaraduje izmedu
5001700 EUR, 5 osoba se nalazi u rasponu od 701-900 EUR, a 13 je u skupini od 901-1100
EUR.

Dobna skupina 36-45 pokazuje kompaktniju distribuciju. Najvecui iznos mjesecnih
primanja iznad 1100 eura ima 16 osoba. Raspon od 500-700 EUR i raspon od 901-1100 EUR

ukljucuju po 1 osobu. U meduvremenu, 2 osobe svaka spadaju u raspon od 701-900 EUR.

Na kraju, u dobnoj skupini iznad 45 godina, 28 osoba zaraduje vise od 1100 EUR, §to
je ¢ini dominantnom kategorijom mjesecnih primanja. Najnizi razred mjesecnih primanja
ispod 500 EUR i raspon od 901-1100 EUR ukljucuju jednu osobu. U meduvremenu, grupa
od 701-900 EUR sadrzi 5 ispitanika.

Sumiraju¢i sve dobne skupine, ukupno je 72 ispitanika koji zaraduju iznad 1100 EUR,
35 ispitanika koji zaraduju manje od 500 EUR, 30 ispitanika u rasponu od 901-1100 EUR,
20 ispitanika u rasponu od 701-900 EUR i 14 ispitanika u rasponu od 500 EUR. -700 EUR.

U podrucju videoigara Cesto se pojavljuju obrasci koji otkrivaju kako su razli¢ite
demografske skupine ukljuc¢ene u ovu popularnu zabavu. Tablica 2. "U¢estalost igranja igara
prema spolu" nudi takav uvid, ukazuju¢i koliko ¢esto muskarci i Zene u uzorkovanoj skupini

igraju videoigre.

Tablica 2. Ucestalost igranja igara prema spolu

Koliko Cesto igrate videoigre? Zensko Musko Ukupno
Rijetko 38 29 67
Nikada 39 14 53
Nekoliko puta tjedno 7 14 21
Svaki dan 2 13 15
Nekoliko puta mjesecno 2 12 14
Ukupno 88 82 170

Izvor: izrada autora

Ukupni broj ispitanika sada iznosi 170, buduci da jedan ispitanik nije zadovoljio uvjete
za nastavak ispunjavanja ankete, jer ne Zivi u Republici Hrvatskoj. Analizirajuéi podatke,
primjetno je da i muskarci 1 zene pokazuju znacajan broj onih koji se rijetko bave video

igrama. Toc¢nije, od 170 ispitanika, njih 67 izjavilo je da samo povremeno igra videoigre, od
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Cega je 38 zena 1 29 muskaraca. Pazljiviji pogled otkriva da veliki broj pojedinaca, posebice
zena, uopce ne igra video igre. 39 Zena izjavilo je da nikada ne igraju videoigre, $to je broj
koji nadmasuje 14 muskaraca koji su odgovorili slicno. Ukupno 53 osobe od 170 ne

sudjeluju u igranju videoigara.

Analiziraju¢i visu ucestalost igranja videoigara, pomak postaje ocit. Dok je samo 7
zena izjavilo da igraju videoigre nekoliko puta tjedno, taj se broj udvostruc¢uje za muskarce,
na njih 14 u ovoj kategoriji. Ovaj trend se nastavlja i postaje sve izrazeniji promatranjem
igraca koji svakodnevno igraju videoigre. 13 muskaraca izjavilo je da igraju videoigre svaki
dan, za razliku od samo 2 zene. Kategoriju ispitanika koji igraju videoigre nekoliko puta

mjese¢no Cini 12 muskaraca i 2 Zene, §to je ukupno 14 ispitanika.

Iako je igranje videoigara hobi u kojem mnogi uzivaju, ucestalost se znatno razlikuje
medu spolovima u ovom skupu podataka. Muskarci imaju tendenciju ¢eSéeg igranja
videoigara u svim kategorijama u odnosu na Zene, koje se ili u potpunosti suzdrzavaju od
igranja igara ili ih igraju sporadi¢no. Podaci iz Tablice 2 sluze kao izvor podataka o razlici

ucestalosti igranja videoigara medu spolovima.

U ispitivanju percepcija koje okruzuju kvalitetu videoigara proizvedenih u Hrvatskoj,
primjetno je da se misljenja znacajno razlikuju ovisno o obrazovanju (Slika 3). Od 170
ispitanika, njih 97 ocijenilo je kvalitetu hrvatskih videoigara prosjecnom. 31 ispitanik smatra
kvalitetu niskom, a 25 ispitanika visokom. Manji dio populacije, koji se sastoji od 11 osoba,
kvalitetu je ocijenio vrlo niskom. Na pozitivhom kraju spektra, 6 ispitanika smatralo je da je

kvaliteta vrlo visoka.
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Slika 3. Kvaliteta hrvatskih videoigara prema stavovima ispitanika sukladno

obrazovanju

POSLIJEDIPLOMSKI STUDIJ

Vrlo visoko
PREDDIPLOMSKI STUDLJ
m Vrlo nisko
Visoko
DIPLOMSKI STUDIJ m Nisko

H Prosjecno

SREDNJA SKOLA

Izvor: izrada autora

Skupinu sa zavrSenim srednjoskolskim obrazovanjem ¢ini 65 ispitanika. Dominantno
je misljenje da je kvaliteta igara prosjecna, $to je naveo 41 ispitanik. Medutim, 11 ispitanika
kvalitetu videoigara ocijenile su niskom, dok je 6 ispitanika ocijenilo kvalitetu visokom.

Vrlo nisku 1 vrlo visoku kvalitetu videoigara ocijenilo je 6, odnosno 1 ispitanik.

Od ukupno 59 ispitanika sa zavrSenim diplomskim studijem, njih 35 ocijenilo je
kvalitetu igre prosje¢nom. Kvalitetu videoigara ocijenilo je niskom ili visokom ukupno 10
ispitanika. Primjetno je da niti jedan ispitanik u ovoj skupini nije ocijenio kvalitetu vrlo

niskom, a samo 4 ispitanika smatralo je kvalitetu igara vrlo visokom.

Skupina ispitanika sa zavrSenim preddiplomskim studijem, koja se sastoji od 39
ispitanika, imala je raznolikiji skup misljenja. Dok 18 ispitanika smatra da je kvaliteta
videoigara prosjec¢na, 9 ispitanika smatra ju niskom, a 7 ispitanika visokokvalitetnom.
Vrijedno paznje je da je 5 ispitanika iz ove skupine kvalitetu ocijenilo vrlo niskom, a nitko
je nije ocijenio vrlo visokom.

Ispitanici sa zavrSenim poslijediplomskim studijem ¢ine najmanju skupinu sa 7
ispitanika, medu kojima je troje ispitanika ocijenilo kvalitetu kao prosjecnu, 2 ispitanika kao
visokom, 1 ispitanik kao niskom 1 1 ispitanik kao vrlo visokom. Nitko iz ove skupine nije

ocijenio kvalitetu videoigara vrlo niskom.
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Vecina ispitanika u svim obrazovnim skupinama misljenja je da su hrvatske videoigre

prosjecne kvalitete.

Velika vecina ispitanika (Slika 4), njih 110, navela je da se nikada ne bavi videoigrama
proizvedenim u Hrvatskoj. Detaljnijom analizom ove skupine, 44 ispitanika ima mjesecna
primanja visa od 1100 EUR. Slijedi 28 ispitanika koji imaju mjesecna primanja ispod 500
EUR. U kategorijama srednjih mjesecnih primanja, 19 ispitanika ima mjese¢na primanja
izmedu 901 EUR i 1100 EUR, 9 ispitanika zaraduje mjesec¢no izmedu 701 EUR 1 900 EUR,
a preostalih 10 ispitanika zaraduje mjesecno izmedu 500 EUR i1 700 EUR.

Manji segment, od 48 ispitanika, otkrio je da rijetko kupuje ili igra videoigre hrvatskog
porijekla. Unutar ove skupine mjeseCna primanja ispitanika su razli¢ita. 20 od tih ispitanika
je iz najviseg razreda mjesecnih primanja, zaradujuéi mjesec¢no vise od 1100 eura. S druge
strane, 6 ispitanika zaraduje mjesecno manje od 500 EUR. Skupinu sa srednjim
vrijednostima mjesecnih primanja izmedu 901 EUR i1 1100 EUR ¢&ini 10 ispitanika, dok
ostalih 9 ispitanika mjese¢no zaraduje izmedu 701 EUR i1 900 EUR. Samo 3 ispitanika
mjesecno zaraduju iznos u rasponu od 500 EUR do 700 EUR.

Slika 4. Mjesecna primanja i kupnja ili igranje domacih videoigara

m Vise od 1100 EUR

® Manje od 500 EUR

901 EUR - 1100 EUR

m 701 EUR - 900 EUR

500 EUR - 700 EUR

—
NIKADA RUETKO POVREMENO CESTO

Izvor: izrada autora

Ukupno je 11 ispitanika koji tvrde da povremeno kupuju ili igraju hrvatske
videoigrama, od kojih 6 ispitanika ima mjese¢na primanja ve¢a od 1100 EUR. Svaka od
kategorija potroSnje niZeg i srednjeg ranga ima samo zastupljenost 1 ispitanika koji mjesecno
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zaraduje manje od 500 EUR, odnosno izmedu 901 EUR i 1100 EUR. Zavrsno, 2 ispitanika
mjesecno zaraduju izmedu 701 EUR 1 900 EUR.

Ispitanici s najveéim mjeseCnim primanjima najzastupljeniji su u skupinama koje
nikada, rijetko ili povremeno kupuju ili igraju hrvatske videoigre. Iz dobivenih rezultata
moze se zakljuCiti da ispitanici s najveim mjeseCnim primanjima ili uopce nisu
zainteresirani za hrvatske videoigre ili kupuju videoigre stranih proizvodaca. Slijedi ih
skupina s mjesecnim primanjima manjim od 500 EUR koja nikada ili rijetko kupuje ili igra

hrvatske videoigre, vjerojatno zbog slabije kupovne moc¢i.

Rezultati istrazivanja rasvijetlili su interese razli¢itih dobnih skupina za sudjelovanje
na konferencijama ili dogadajima vezanim uz industriju videoigara u Republici Hrvatskoj
(Slika 5). U dobnoj skupini od 18 do 25 godina, osje¢aji prema takvim dogadajima bili su
prilicno mjesoviti. Od 69 ispitanika, njih 20 (29%) izrazilo je da "vjerojatno ne bi" bili
zainteresirani, a 10 (14,5%) ispitanika izjavilo je da uopée ne bi sudjelovalo na
konferencijama. Vjerojatno bi na konferencijama sudjelovalo 16 (23%) ispitanika, dok je 9
(13%) ispitanika ove demografske skupine odlu¢no potvrdilo zainteresiranost za

sudjelovanje na konferencijama videoigara. Neutralnog stava bilo je 14 (20,3%) ispitanika.

Slika 5. Zainteresiranost za sudjelovanje na konferencijama

60

50

40 W 36-45
30 W Vise od 45
m26-35
20 18-25
1
0

Vjerojatno Uopcée ne Vjerojatno Neutralno
ne da svakako

o

Izvor: izrada autora

U dobnoj skupini od 26 do 35 godina, entuzijazam se ¢ini slabijim. Od 41 ispitanika,

njih 10 (24,4%) je izrazilo rezerve, naginjuéi prema odgovoru "vjerojatno ne". U ovoj dobnoj
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skupini 8 (19,5%) ispitanika bilo je jasno u svom nedostatku interesa, dok se 10 (24,4%)
ispitanika izjasnilo da bi vjerojatno prisustvovali na konferencijama. Ostali su ili ostali
neutralni s 9 (21,9%) ispitanika, ili su pokazali jaku sklonost sudjelovanju s 4 (9,8%)

ispitanika.

Prelaskom na dobni raspon starijih od 45 godina, dolazi do jasnog pada entuzijazma.
Od 40 ispitanika, njih 17 (42,5%) bilo je nezainteresirano. Dodatnih 13 (32,5%) ispitanika
izjavilo je ¢vrsto "ne". Preostala frakcija je ili pokazala blagi interes, 4 (10%) ispitanika,
ostala neutralna, 4 (10%) ispitanika ili izrazila jak interes, 2 (5%) ispitanika, ali ti su brojevi

bili znatno manji u usporedbi s mladim dobnim skupinama.

Misljenja ispitanika u rasponu od 36 do 45 godina dali su neodlucniju sliku. Od 20
ispitanika, njih 7 (35%) bilo je nesigurno ili posve nezainteresirano. Samo mali dio pokazao
je umjeren, 2 (10%) ispitanika, do visok interes, 3 (15%) ispitanika za takve industrijske

dogadaje, dok je 1 (5%) ispitanik ostao neutralan.

Sintetiziraju¢i ove podatke, evidentno je da mlada demografija pokazuje Siri raspon
zelje za posjecivanjem konferencija, s prisutnim i entuzijazmom i oklijevanjem. Kako dobne
skupine rastu, primjetan je pad interesa. Rezultati sugeriraju da, iako postoji potencijal za
ukljucivanje mladih pojedinaca u dogadanja hrvatske industrije videoigara, postoji potreba

za viSe ciljanim naporima ili raznolikom ponudom kako bi se privukle starije dobne skupine.

Podaci sa Slike 6 osvjetljavaju percepciju ispitanika o vaznosti industrije videoigara

za gospodarstvo Republike Hrvatske temeljem njihova regionalna porijekla.

Vecina odgovora stigla je iz Grada Zagreba, s ukupno 120 (70,2%) od 171 ispitanika
koji priznaju vaznost industrije videoigara za hrvatsko gospodarstvo. Ovaj znacajan uzorak
mogao bi sugerirati da stanovnici glavnog grada, koji je srediste poslovanja i inovacija, imaju
izrazeniju svijest ili vjeru u potencijalni ili postoje¢i doprinos sektora videoigara

nacionalnom gospodarstvu.
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Slika 6. Vaznost industrije videoigara za gospodarstvo RH
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Izvor: izrada autora

Slijedila je Zagrebacka zupanija, ali s daleko manjim brojem od 20 (11,7%) ispitanika.

Medimurska zupanija sudjelovala je sa s 11 (6,4%) ispitanika, §to ukazuje na umjerenu

svijest o vaznosti industrije videoigara u ovoj regiji.

Splitsko-dalmatinska, Krapinsko-zagorska i Osjec¢ko-baranjska Zupanija imale su po 3
(1,8% )ispitanika. Slijedile su Bjelovarsko-bilogorska, Varazdinska i Sibensko-kninska, od
kojih svaka ima po 2 (1,17) ispitanika.

Zadarska, Sisacko-moslavacka, Karlovacka i Vukovarsko-srijemska zZupanija imale su

po 1 (0,6%) ispitanika.

Dok znatan dio priznanja o vaznosti industrije videoigara za hrvatsko gospodarstvo
dolazi iz Grada Zagreba, miSljenja su rasprostranjena po raznim Zupanijama. Istaknutost
odgovora iz glavnog grada mogla bi ukazivati na potencijalnu koncentraciju industrije ili
njezinih zagovornika, ali Siroko rasprostranjeno priznanje i u drugim Zupanijama sugerira da

prepoznavanje znacaja industrije nije ograniceno samo na urbana sredista.

Prema podacima sa Slike 7, od 170 ispitanika, najveci udio, 62 osobe ili 36,47% je
naveo da bi "vjerojatno" podrzao povecanje subvencija. Ovo sugerira pozitivnu sklonost, ali

mozda uz odredene rezerve ili Zelju za konkretnijim informacijama o tome kako bi se
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sredstva koristila. Solidnih 36 ispitanika (21,18%), izrazilo je odreden stav da bi "svakako"
podrzali takve mjere. Nasuprot tome, manja grupa od 19 ispitanika (11,18%) naginje prema
odgovoru da vjerojatno ne podupire subvencije, dok je 9 ispitanika (5,29%) odlucno izjavilo
da ih uopce ne bi podrzalo. Dodatno, 44 ispitanika (25,88%) ostalo je neutralno o ovoj temi

(slika 7).

Slika 7. Podrska ulaganjima u industriju videoigara u Hrvatskoj

m Zensko

® Musko

VJEROJATNO DA NEUTRALNO DA, SVAKAKO  VJEROJATNO NE UOPCE NE

Izvor: izrada autora

Analiziraju¢i podatke iz rodne perspektive, uocava se da medu 88 Zenskih ispitanika,
njih 30 (34,09%) bilo je "vjerojatno" za povecanje subvencija, njih 29 (32,95%) zadrzalo je
neutralan stav, 12 (13,64%) ispitanica bilo je nedvosmisleno za povecanje subvencija, 11
(12,5%) ispitanica vjerojatno ne bi podrzalo povecanje subvencija te se protiv subvencija

izjasnilo 6 (6,82%) ispitanica.

Od 82 muska ispitanika, njih 32 (39,02%) izrazilo je da bi "vjerojatno" podrzalo
povecanje drzavnih subvencija, 24 (29,27%) ispitanika bila su potpuno za povecanje
subvencija, 15 (18,29%) ispitanika ostalo je neutralno, 8 (9,76%) ispitanika vjerojatno ne bi

podrZzali takve mjere te 3 (3,66%) ispitanika nisu bila za povecanje subvencija.

Prethodno navedeni podaci upucuju na opcenito pozitivan stav prema povecanim
drzavnim potporama industriji videoigara u Hrvatskoj. Kada se zajedno analiziraju oba

pozitivna odgovora ("vjerojatno" i "definitivno"), 57,65% od ukupnog broja ispitanika
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podrzava prijedlog povecanih drzavnih subvencija. Ovaj postotak ukazuje na javnu potporu

ili barem otvorenost prema ideji izdvajanja vise sredstava za ovaj sektor.

Medutim, podjela na temelju spola nudi i jednu razliku. Muskarci se ¢ine odluénijima
u svojim stavovima, s veéim udjelom onih koji izrazavaju jasnu podrsku ili protivljenje.
Zene djeluju opreznije i suzdrzanije, s mnogima koje su naklonjene neutralnom poloZaju ili

"vjerojatno" podrsci.

Slijedom toga, iako medu sudionicima postoji ocita potpora za jaCanje industrije
videoigara drzavnim subvencijama, bilo bi vazno da kreatori politike pruze detaljnije
informacije ili pojasnjenja. Znac€ajan broj neutralnih odgovora i onih koji pokazuju da bi

"vjerojatno" podrzali sugeriraju potencijalnu neizvjesnost ili zelju za konkretnijim planom.

U pogledu budu¢nosti industrije videoigara u Hrvatskoj, znatan broj pokazao je
optimistican stav (Slika 8). Od ukupnog broja ispitanika, njih 66 (38,82%) ima
"optimistican" stav, 8 ispitanika (4,71%) svoj stav izjaSnjava kao "Vrlo optimisti¢no".
Zakljuéno, ukupno 43,53% vidi buduénost videoigara u Hrvatskoj u pozitivnom svjetlu u

sljede¢ih 5 godina.

Prisutan je i dio ispitanika koji su izrazili negativne stavove. Od ukupnog broja
ispitanika, 31 ispitanik (18,24%) imao je "pesimisti¢an" stav, a 4 ispitanika (2,35%) izjavila

su da su "vrlo pesimisticni". Pesimisti¢ni stav dijeli 20,59% sudionika.

Slika 8. Buducnost videoigara u Hrvatskoj za 5 godina
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Od ukupnog broja ispitanika, njih 61 (35,88%) zadrzao je "neutralan" stav, Sto sugerira
ili nedostatak dovoljno informacija za formiranje misljenja ili nesigurnost oko putanje kojom

bi industrija videoigara mogla krenuti.

Kada se rezultati analiziraju kroz objektiv dobne demografije, pojavljuju se odredeni
obrasci. Dobna skupina od 18 do 25 godina, od ukupno 69 ispitanika, pokazala je
neutralno, a ostali su bili podijeljeni izmedu vrlo optimisti¢nih, pesimisticnih i vrlo
pesimisti¢nih stavova, §to sugerira da, dok su mladi odrasli uglavnom pozitivni ili neutralni,
postoji segment koji ima rezervirana misljenja. U dobnoj skupini od 26 do 35 godina od
ukupno 41 ispitanika, podjednak broj (14 ili 34,15% svaki) bio je optimisti¢an i neutralan.
Zanimljivo je da je 12 osoba (29,27%) bilo pesimisti¢no, pokazujuci zabrinutost u ovoj
dobnoj skupini. U dobnoj skupini iznad 45 godina od ukupno 40 ispitanika, njih 16 (40%)
bilo je optimisti¢no, a jo§ 13 (32,5%) bilo je neutralno. Jedinstvena znacajka ove dobne
skupine je da je 5 ispitanika (12,5%) "Vrlo optimisticno", najvise medu svim dobnim
skupinama. Dobna skupina od 36 do 45, najmanja skupina u uzorku od 20 ispitanika,
pokazala je ograni¢eniji raspon perspektiva. 9 (45%) ispitanika bilo je optimisti¢no, 8 (40%)

neutralno, a 3 (15%) pesimisti¢no, bez ispitanika u kategoriji "vrlo optimisti¢no".

Analizirajuéi stavove glede budu¢nosti videoigara u Hrvatskoj u sljede¢ih 5 godina,
isti se ¢ine oprezno optimistiénim. Budu¢éi da znatan broj ima neutralno stajaliSte, za dionike
bi moglo biti korisno ukljuciti se u viSe javnih dijaloga, nude¢i jasnocu i poticuci
informiranje medu masama. Varijacije u dobnim skupinama takoder impliciraju da razlicite
dobne demografske skupine mogu imati razlic¢ite probleme ili to¢ke entuzijazma, Sto

zahtijeva prilagodeni pristup pri njihovom rjesavanju.
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Od ukupno 170 ispitanika, prevladavaju¢ih 44,71% (76 osoba) ocijenilo je
obrazovanje za potrebe industrije videoigara "prosjecnim", 28,82% (49 ispitanika) koji ga
smatraju "niskim", 18,82% (32) smatra ga "visokim", samo malih 4,12% (7 osoba) smatra

ga "vrlo visokim", a 3,53% (6 ispitanika) ocjenjuje ga "vrlo niskim" (Slika 9).

Slika 9. Kvaliteta obrazovanja za potreba industrije videoigara u Hrvatskoj
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Analizirajuéi podatke prema zavrSenom obrazovanju ispitanika, ispitanici sa
zavrSenom srednjom Skolom uglavnom su smatrali da je kvaliteta hrvatskog obrazovanja za
potrebe industrije videoigara"prosjec¢na" (40%) ili "niska" (33,85%). Ispitanici sa zavrSenim
diplomskim studijem izrazili su slicne osjecaje s 47,46% ocjenom kvalitete obrazovanja
"prosjecno”, a 27,12% kao "nisko". Ispitanici sa zavrSenim preddiplomskim studijem dali su
46,15% 1 25,64% ocjenu kao "prosje¢no", odnosno "nisko". Ispitanici sa zavrSenim
poslijediplomskim studijem, njih 57,14% vjeruju da je kvaliteta obrazovanja "prosjecna".
Zaklju¢no, veéina u svim obrazovnim sredinama dozivljava hrvatsko obrazovanje za
industriju videoigara prosjecnim, signaliziraju¢i potencijalni put za pobolj$anja kako bi se

bolje zadovoljili zahtjevi industrije i podigla njezina percipirana vrijednost.

U odgovoru na anketno pitanje o uocenoj potrebi za pojac¢anom suradnjom izmedu
akademskog sektora i industrije videoigara u Hrvatskoj, rezultati ukazuju na primjetnu

sklonost prema afirmaciji. Od 170 ispitanika, vec¢ina, 40,59%, (69) ispitanika, vjeruje da bi
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vjerojatno trebala postojati veca suradnja, dok 34,71% (59) ispitanika ¢vrsto tvrdi da su blize

veze doista neophodne (Slika 10).

Slika 10. Potreba za suradnjom izmedu akademskog sektora i industrije videoigara

36-45

VISE OD 45 Vjerojatno ne

m Uopce ne
Neutralno

26-35 m Da, svakako

m Vjerojatno da

18-25

Izvor: izrada autora

Mlada dobna skupina od 18 do 25 godina pokazuje najveéi entuzijazam za ovu
suradnju, njih 36,23% je snazno za, a jo§ 36,23% vjerojatno naginje toj ideji. Dobne skupine
od 26 do 35 i "preko 45" pokazuju slican trend, isticuci dosljedan osje¢aj medu razliitim
dobnim skupinama. Relativno neutralan stav ima 20,59% (35) ispitanika, $to upucuje na
odredene nesigurnosti ili potencijalne rezerve. Vazno je napomenuti da skepti¢no ili
negativno stajaliSte ostaje u manjini, sa samo 2,35% (4) ispitanika ¢vrsto protiv ideje 1 samo
1,76% (3) ispitanika vjerojatno ne za suradnju akademskog sektora i industrije videoigara u
Republici Hrvatskoj. Zaklju¢no, postoji prevladavajuci konsenzus medu ispitanicima koji
naglaSavaju vaznost jaCih veza izmedu hrvatskih akademskih institucija i industrije

videoigara.

Temeljem informacija koje su ispitanici dali u anketi kako stimulirati rast industrije
videoigara u Hrvatskoj, moguce je zakljuciti glavne stavove ispitanika o na¢inu poboljSanja
industrije videoigara u Republici Hrvatskoj. Znacajan broj ispitanika istaknuo je vaznost
financijske podrske, vjerujuéi da uz odgovaraju¢u nov€anu podrsku, od drzave ili od
sponzora, industrija video igara moZe napredovati. Osim financijske podrske, naglasen je

znacaj specijaliziranog obrazovanja u razvoju igara, $to ukljucuje uvodenje teCajeva na
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sveucilistima i nudenje programa obuke koji se posebno bave razli¢itim aspektima razvoja
igara kao $to su animacija, dizajn i programiranje. Odredeni broj ispitanika naveo je potrebu
da se percepcija videoigara promijeni sa puke zabave na potencijalni ekonomski sektor koji
moze znacajno doprinijeti ekonomiji zemlje. Ideja o poticanju suradnje izmedu razlicitih
profesionalaca poput IT stru¢njaka, ekonomista i pravnih stru¢njaka smatrana je kljunom
za stvaranje kvalitetnih videoigara. Daljnjom analizom stavova ispitanika, uo¢ena je potreba
za opseznijim marketin§kim naporima i promocijom videoigara hrvatske proizvodnje.
Nekoliko ispitanika smatra da, uprkos kvalitetnim igrama, nisu adekvatno promovirane.
Takoder, dani su prijedlozi drzavnim tijelima, poput Hrvatskog audiovizualnog centra, da
pokrenu dodatne inicijative koje bi promovirale razvoj i proizvodnju videoigara, poput
odrzavanja konferencija, seminara, natjecanja i izlozbi vezanih za videoigre, §to je medu
ispitanicima prepoznato kao nacin izgradnje i razvoja industrije videoigara u Republici
Hrvatskoj. Razvojni centri, konferencije, seminari ne bi sadrzavali dovoljnu kvalitetu
ukoliko na njima ne sudjeluju hrvatski ,,developeri videoigara, stoga odredeni broj
ispitanika smatra da bi ponuda boljih uvjeta rada i placa trebala pridonijeti zadrzavaju
hrvatskih talenata. Iz razli¢itih odgovora ispitanika vidljivo je da se miSljenja uvelike
razlikuju. Neki ispitanici nisu imali prijedloge ili nisu bili upoznati sa industrijom, isti¢u¢i
potencijalni jaz u svijesti ili interesu. Vecina ispitanika vjeruje da, kroz financijsku potporu,
odgovarajucu edukaciju i1 znacajnije promotivne napore industrija videoigara u Hrvatskoj
moze dozZivjeti rast 1 uspjeh. Suradnja, kako interdisciplinarna unutar zemlje, tako i s
medunarodnim subjektima, takoder moZe igrati vitalnu ulogu u razvoju hrvatske industrije

videoigara na visi nivo.

4.3. Prijedlog programa poticaja razvoja industrije videoigara u
Republici Hrvatskoj

Dinamic¢na priroda industrije videoigara, njezinn potencijalni ekonomski utjecaj i sve
veca vaznost u Republici Hrvatskoj zahtijevaju strukturiran pristup njezinu razvoju.
Analizirajuéi rezultate istraZivanja, moze se procijeniti percepcija i potrebe potencijalnih

dionika u sektoru videoigara.
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JaCanje akademske i industrijske suradnje

Anketno istrazivanje istaknulo je snazan osjecaj za pojacanu suradnju izmedu
akademskog sektora i industrije videoigara. Takva suradnja neophodna je razvoj nastavnog
plana 1 programa u kojem je potrebno integrirati zahtjeve industrije u akademske nastavne
planove i programe kako bi se osigurali uvjeti da studenti steknu relevantne vjestine potrebne

za industriju videoigara.

Osim suradnje dvaju sektora, kao klju¢ni faktor istice se ulaganje u istrazivanje i
razvoj novih tehnologija. Kljucno je potaknuti zajedniCke projekte istrazivanja i razvoja
] h tehnologija. Klj je potaknuti zajednicke projekte ist Y ]

usmjerene na tehnoloski napredak, inovacije u dizajnu igara i trziSne strategije.

Kao glavni nacin stjecanja potrebnog znanja, treba uzeti u obzir programe staziranja
koji studentima omogucuju stjecanje prakticnog iskustva u industriji, osiguravajuci

nesmetan prelazak iz akademskog Zivota u profesionalne uloge u industriji videoigara.
Novcani poticaji i drzavne potpore

Pozitivna sklonost ispitanika prema drzavnoj intervenciji sugerira potrebu za
bespovratnim sredstvima i porezni poticaji. Ponudom financijske potpore novoosnovanim
poduze¢ima i etabliranim tvrtkama koje Zele inovirati ili se proSiriti, uz porezne poticaje,
mogli bi privuci strane programere i izdavace videoigara da pokrenu poslovanje u Republici

Hrvatskoj.

Kao stup rasta industrije videoigara isticu se i1 subvencije za obrazovanje i obuku.
Dodjjeljivanjem sredstava institucijama koje pruZaju specijalizirane teajeve za razvoj igara,
dizajn 1 marketing, osiguravaju da bude pripremljena za izazove industrije.

Poticanje pozitivne perspektive o industriji videoigara

Razli¢ita miSljenja o buduc¢nosti videoigara u Republici Hrvatskoj, uz zna¢ajan dio
optimista, naglasavaju vaZnost kampanje za podizanje svijesti javnosti o industriji
videoigara s ciljem podizanja njenog prikza kao ne isklju¢ivo zabavnog sektora, ve¢ i

pokretana ekonomije. Isticanje uspjeSnih prica, potencijala i ekonomskih koristi moze

potaknuti povoljnije javno mnijenje.
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Organizacijom industrijskih foruma i konferencija moze ne samo prikazivati
hrvatske talente, ve¢ postoji moguénost poziva medunarodnih dionika. Takvi dogadaji mogu

posluziti kao platforme za umrezavanje, suradnju i razmjenu znanja.

Uzimaju¢i u obzir razlicite kritike o trenutnoj kvaliteti obrazovanja za uloge u hrvatkoj
industriji videoigara, postoji opipljiva potreba za standardiziranjem nastavnog plana i
programa u obliku suradnje sa stru¢njacima iz industrije kako bi se postavile standardizirane
smjernice za obrazovne ustanove, osiguravajuci dosljednost i relevantnost u nastavi. Stalnim
profesionalnim razvojem putem radionica i programa obuke za edukatore, osiguralo bi se

pracenje trendovima u industriji 1 najbolja praksa.

Integriranjem povratnih informacija razlicitih dionika i prepoznavanjem potencijala
industrije videoigara, ovaj prijedlog nastoji stvoriti okruZzenje pogodno za rast industrije
videoigara u Republici Hrvatskoj. S ciljanim intervencijama u obrazovanju, mehanizmima
financijske potpore i poticanjem suradnje, Republika Hrvatska mozZe se pozicionirati kao

rastuce srediSte u globalnoj areni videoigara.
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5. Zakljucak

Industrija videoigara razvila se od obi¢nog oblika zabave do ekspanzivnog sektora koji
ima znacajan ekonomski, kulturni i tehnoloski utjecaj unutar globalnog krajolika. Tijekom
ovog istrazivanja duboko smo zaronili u aspekte mehanizama podrske u drzavama ¢lanicama
Europske unije, posebno se fokusiraju¢i na Francusku, Finsku i Poljsku. Ove zemlje stoje
kao uzorni modeli kako strateske intervencije, kako na razini politike tako i na razini

industrije, mogu potaknuti okruzenje pogodno za rast industrije videoigara.

Povlace¢i paralele s hrvatskim kontekstom, studija je istaknula da iako postoji
potencijal u hrvatskoj industriji videoigara, strateSke mjere su imperativ za njegovu punu
realizaciju. Rezultati istrazivanja pokazali su optimizam u pogledu buduénosti videoigara u
Republici Hrvatskoj, uz odredene nedoumice oko kvalitete obrazovanja usmjerenog prema
industriji, $to odrazava hitnu potrebu da se premosti jaz izmedu akademskog znanja i

zahtjeva industrije, naglasavajuéi vaznost sinergije izmedu to dvoje.

Price o uspjehu Francuske, Finske i Poljske nude pronicljive lekcije. Francuski
sveobuhvatni pravni okviri i mehanizmi financiranja pruZzili su robusnu infrastrukturu za
programere igara. Finski naglasak na inovacijama, u kombinaciji sa snaZznim sustavom
podrske zajednice, potaknuo je divove poput Supercella. Uspon Poljske u svijetu igara,
zahvaljuju¢i hitovima poput 'The Witcher', naglaSava vaZnost iskori§tavanja nacionalne

kulture 1 prica.

Da bi Hrvatska oponaSala ili ¢ak nadmasila ove uspjeSne price, morat ¢e poduzeti
viSestruke akcije u razli¢itim podru¢jima. PoboljSanja kvalitete obrazovanja za potrebe
industrije videoigara ne samo da oprema buduce stru¢njake potrebnim vjeStinama, vec

osigurava da industrija dobiva stalnu ponudu kvalificiranih pojedinaca.

Istrazivanje je istaknulo potrebu poboljSane suradnje izmedu akademske zajednice i
industrije videoigara u Republici Hrvatskoj. Klju¢no je organizirati i omogucavati
konferencije, natjecanja, sajmove na kojima se moze dijeliti znanje, upoznavati s novim

inovacije iz industrije videoigara te osigurati resurse za potencijalni buduci rast.

Analizirajuéi obrazac iz francuske prakse, Republika Hrvatska bi trebala razmotriti

stvaranje poticajnijeg pravnog okruzenja i mehanizama financiranja. Poticaji, porezne

50



olaksice 1 bespovratna sredstva mogu pruziti pocetni poticaj koji je potreban startupovima 1

nezavisnim programerima.

Prikazom metoda Finske, prilika za Republiku Hrvatsku je u organizaciji i podrzavanju
konferencija, sajmova i natjecanja na kojima se razmjenjuju iskustva, znanja i potencijalne

suradnje u industriji videoigara.

Analizom Poljske i njezine industrije videoigara te njezinim najpoznatijim svjetskom
naslovom ,,The Witcher*, postoji vrijednost u igrama koje odjekuju nacionalnim pri¢ama i
identitetima. Republika Hrvatska, sa svojom bogatom povijes¢u i kulturom, ima mnogo

neiskoriStenih prica koje se mogu utkati u narative videoigara.

Integracija digitalnih alata, platformi i metodologija vise nije izborna, oni su temelj na
kojem stoji moderna industrija igara u danasnjem svijetu. Hrvatska mora ubrzati svoj put
digitalne transformacije, osiguravaju¢i da je njezina ,,gaming“ industrija opremljena

najnovijim alatima i tehnologijama.

Dok izazovi i dalje postoje, horizont izgleda obecavaju¢e za hrvatsku industriju
videoigara. S pravim intervencijama, pravovaljanimm reformama politike, suradnjom
industrije 1 akademske zajednice te naglaskom na inovacijama, Republika Hrvatska ima

potencijal postati znacajan igra¢ u europskom krajoliku videoigara.
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Prilozi

Anketni upitnik: Industrija videoigara u Republici Hrvatskoj

Istrazivanje se provodi s ciljem prikupljanja podatka o stavovima o industrije videoigara,
stavovima o trenutnoj situaciji industrije videoigara u Republici Hrvatskoj, planu razvoja i
obrazovanja. Sudjelovanje u istrazivanju je dobrovoljno i anonimno. Prikupljeni podaci

ovom anketom u istrazivanju ¢e se koristiti kao zbirni podaci (agregirano).

Sekcija 1: Demografski podaci

1. Dob
e Manje od 18

e 18-25
e 26-35
o 36-45

e Vise od 45

2. Spol
e Musko
e Zensko

3. ZavrSena razina obrazovanja
e Srednja Skola

e Preddiplomski studij

e Diplomski studij

e Poslijediplomski studij

e QOstalo
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. Razina mjese¢nih primanja

Manje od 500 EUR
500 EUR - 700 EUR
701 EUR - 900 EUR
901 EUR - 1100 EUR
Vise od 1100 EUR

. Zupanija stanovanja u Republici Hrvatskoj
Grad Zagreb
Zagrebacka
Krapinsko-zagorska
Sisacko-moslavacka
Karlovacka
Varazdinska
Koprivnicko-krizevacka
Bjelovarsko-bilogorska
Primorsko-goranska
Licko-senjska
Viroviti¢ko-podravska
PoZesko-slavonska
Brodsko-posavska
Zadarska
Osjecko-baranjska
Sibensko-kninska
Vukovarsko-srijemska
Splitsko-dalmatinska
Istarska
Dubrovacko-neretvanska
Medimurska

Ne zivim u Republici Hrvatskoj

59



Sekcija 2: Osobni stavovi o industriji videoigara

1. Koliko Cesto igrate videoigre?
e Svaki dan
e Nekoliko puta tjedno
e Nekoliko puta mjesecno
e Rijetko
e Nikada

2. Kako ocjenjujete trenutnu kvalitetu videoigara proizvedenih u Republici

Hrvatskoj?
e Vrlo visoko
e Visoko
e Prosjecno
e Nisko

e Vrlo nisko

3. Koliko ¢esto kupujete ili igrate videoigre proizvedene u Republici
Hrvatskoj?
e Cesto
e Povremeno
e Rijetko
e Nikada

4. Kako biste ocijenili kvalitetu grafickog dizajna i umjetni¢ke produkcije u

videoigrama proizvedenim u Republici Hrvatskoj?
e Vrlo visoko
e Visoko
e Prosjecno
e Nisko

e Vrlo nisko



5. Jeste li upoznati s hrvatskim gaming zajednicama ili udrugama iz
industrije videoigara?
e Da, aktivno sudjelujem
e Da, ali ne sudjelujem

e Ne, nisam upoznat

6. Koliko je vaZzno da Republika Hrvatska razvija vlastito intelektualno
vlasniStvo (IP) u industriji videoigara, umjesto da radi na projektima
drugih zemalja?

e Vrlo vazno

e Vazno

e Neutralno

e Nije previse vazno

e Uopce nije vazno

7. Dali biste bili zainteresirani za sudjelovanje u konferencijama ili
dogadajima vezanima uz industriju videoigara u Republici Hrvatskoj?
e Da, svakako
e Vjerojatno da
e Neutralno
e Vjerojatno ne

e Uopce ne

8. Smatrate li da Republika Hrvatska treba viSe investirati u marketing i
promociju domacih videoigara na globalnom trzistu?
e Da, svakako
e Vjerojatno da
e Neutralno
e Vjerojatno ne

e Uopce ne
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9. Smatrate li da je mreza distribucije i prodaje videoigara proizvedenih u
Republici Hrvatskoj dovoljno razvijena?
e Da, svakako
e Vjerojatno da
e Neutralno
e Vjerojatno ne

e Uopce ne

Sekcija 3: Stavovi o stanju industrije videoigara u Republici Hrvatskoj

1. Smatrate li industriju videoigara vaznom za ekonomiju Republike Hrvatske?

e Da, vrlo je vazna

e Djelomicno je vazna

e Neutralno

e Uglavnom je ne smatram vaznom

e Uopce je ne smatram vaznom

2. Smatrate li da hrvatska vlada pruZa dovoljno poticaja i podrske razvoju
industrije videoigara?
e Da, svakako
e Uglavnom da
e Neutralno
e Uglavnom ne

e Uopce ne
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Smatrate li da postoji dovoljno financijskih potpora za startupove u
industriji videoigara u Republici Hrvatskoj?

e Da, svakako

e Vjerojatno da

e Neutralno

e Vjerojatno ne

e Uopce ne

. Dali biste podrzali veée drZavne subvencije za razvoj industrije videoigara u

Republici Hrvatskoj?
e Da, svakako

e Vjerojatno da

e Neutralno

e Vjerojatno ne

e Uopce ne

. Koji je najvedi izazov s kojim se industrija videoigara suofava u Republici

Hrvatskoj

e Nedostatak financiranja

e Nedostatak obrazovanja 1 stru¢nog kadra

e Nedostatak marketinSke promocije 1 oglaSavanja
e Zakonska regulativa

e Ostalo
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. Kako ocjenjujete tehni¢ku infrastrukturu u Hrvatskoj u pogledu podrske

razvoju videoigara?
e Izvrsno

e Dobro

e Prosjecno

e LoSe

e Vrlo lose

. U kojem podrudju industrije videoigara vidite najvec¢i potencijal za rast u

Republici Hrvatskoj?

e Razvoj igara za konzole

e Razvoj igara za mobine uredaje
e Razvoj PC igara

e Esport i natjecateljsko igranje

e Virtualna i proSirena stvarnost

. Kako biste ocijenili potencijal Republike Hrvatske da postane regionalni

predvodnik u industriji videoigara?
e Vrlo visok potencijal

e Visok potencijal

e Srednji potencijal

e Nizak potencijal

e Vrlo nizak potencijal

Smatrate li da bi Republika Hrvatska trebala imati ve¢i fokus na razvoju
indie (nezavisnih) videoigara?

e Da, svakako

e Vjerojatno da

e Neutralno

e Vjerojatno ne

e Uopce ne
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10. Smatrate li da je potrebno viSe investirati u istraZivanje i razvoj tehnologija

11.

12.

povezanih s industrijom videoigara u Republici Hrvatskoj?

Da, svakako
Vjerojatno da
Neutralno
Vjerojatno ne

Uopce ne

Smatrate li da hrvatski mediji pruZaju dovoljno prostora domacoj industriji

videoigara?

Kako vidite buduc¢nost industrije videoigara u Republici Hrvatskoj u

Da, svakako
Uglavnom da
Neutralno
Uglavnom ne

Uopce ne

sljedecih 5 godina

Vrlo optimisti¢no
Optimisti¢no
Neutralno
Pesimisticno

Vrlo pesimisti¢no
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Sekcija 4: Obrazovanje u industriji videoigara

1. Kako biste ocijenili kvalitetu obrazovanja za poslove u industriji videoigara
u Republici Hrvatskoj?

e Vrlo visoka

e Visoka
e Prosjek
e Niska

e Vrlo niska

2. Biste li podrzali inicijative za osnivanje specijaliziranih obrazovnih
programa ili institucija namijenjenim za razvoj vjestina u industriji
videoigara u Republici Hrvatskoj?

e Da, svakako
e Vjerojatno da
e Neutralno

e Vjerojatno ne

e Uopce ne

3. Smatrate li da je potrebna veca suradnja izmedu akademskog sektora i
industrije videoigara u Republici Hrvatskoj?
e Da, svakako
e Vjerojatno da
e Neutralno
e Vjerojatno ne

e Uopce ne

Sekcija 5: Prijedlog za razvoj industrije videoigara u Republici Hrvatskoj

1. Navedite odredeni prijedlog ili ideju kako potaknuti razvoj industrije

videoigara u Republici Hrvatskoj
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