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Sazetak i kljuéne rijeci

Razvoj industrije video igara je dosegao razinu americke filmske industrije te je
postao temelj za razvoj esport industrije. Kako su ljubitelji video igara s vremenom imali
potrebnu za kompetitivnim pristupom video igrama nastaje prvo amaterska, a onda i
profesionalna esport natjecateljska scena koja 2019.godine prelazi prvu milijardu dolara
prihoda. S modernom tehnoloSkom infrastrukturom i stabilnijim i brzim internetskim
kapacitetima stvara se novi virtualni ekosustav esport scene. Rad obraduje temu
razvoja industrije video igara i esporta. IstraZivanje se temeljni na povijesnom pregledu i
analizi najrelevantnijih organizacija i esport timova koji sudjeluju na kompetitvnoj sceni.
Obradene su i teme zakonskih okvira te karijerniih prilika koje se otvaraju s ovom
novom granom industrije zabave. U svrhu rada intervjuirani su pioniri hrvatske esport
scene s kojima je analizirana industrija kroz pitanja problema, izazova, motivacije i
buducih potencijala industrije. Cilj rada je bio analiza i povijesni pregled, ali i stvaranje
prvog opseznog istrazivanja po pitanju esport industrije na akademskoj razini. Klju¢ne

rijeci: esport, industrija zabave, video igre, natjecanje, prihod.

English

Development of video game industry recently reached results of USA movie
industry and became foundation for esport industry. Video game fans developed need
for competitive approach to games and they have createt amatuer scene, after which
proffesional esport scene that generates revenue of billion USD in 2019. As new
technology and infrastructure develops together with stable and fast internet
connection, new virtual esport scene is being formed aswell. This paper covers the topic
of video game and esport development. Research was focused on history overview and

closer look at most relevant competitive esport organisations. Next to history and



current scene, topics covered are legal status of esport industry and new career options
within this new entertainment industry. Part of research was done in interview form,
talkin to croatian esport pioneers who shared their experiences on the market regarding
challenges, problems, motivation and future potentials of esport industry. Purpose of the
paper was to create history overview and analysis of current situation but also creating
a first relevant research of esport industry on university level. Keywords: esports,

entertainment industry, video games, competition, revenue.
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1. Uvod

1.1. Predmeti ciljrada

Predmet ovog rada je analiza razvoja, trenutacne situacije te potencijala esport
industrije. S razvojem racunalne tehnologije dolazi i do razvoja video igara koje s
modernom internetskom infrastrukturom umrezavaju igrace diljem svijeta u stvarnom
vremenu. Nedugo nakon razvoja trzista video igara te kvalitetne internetske mreze
dolazi do razvoja natjecateljske scene gdje se stvaraju prvi turniri te se stvara prostor za
promociju sponzora te za generiranje financijske dobiti. Danas je esport jedna od
najbrze rastucih grana industrije zabave koja zahtjeva od starih sustava brzu prilagodbu

te sa sobom kreira i rastuci broj novih karijernih opcija.

1.2.  lzvori podataka

Velika vecina podataka se bazira na online izvorima kao Sto su ¢lanci te
specijalizirani portali sa statistiCkim i financijskim informacijama o esport industriji.
Glavni izvori su bili godiSnjaci sa analizama i temama relevantnim za esport, web
stranice vodecih regionalnih organizacija koje sluze kao nositelji infrastrukture esporta.
Za istrazivacki dio rada sam se konzultirao sa hrvatskim pionirima industrije koji su mi
prenijeli svoje znanje i iskustvo. S obzirom da sam ve¢ dugogodi$nji entuzijast i pratitelj
esport industrije dio iskustava i znanja u radu ugradenih dolaze i od mene te moga

znanja i iskustva.



1.3.  Struktura i sadrzaj rada

, Rad je strukturiran sadrzajno u 3 dijela. Kako bi se bolje shvatio koncept esporta
prvo je bilo potrebno poblize pojasniti povijest i kontekst industrije video igara unutar
koje esport i nastaje. Povijesni pregled i financijski uspjeh industrije video igara sluzi
kao uvod u objasnjenje i definiranje esporta. Najveci dio rada je posvecen bas
definiranju esporta kao zasebne industrije i promatranju poslovnih uspjeha organizacija
koje su aktivne u razvoju istog. Esport kao nova industrija zabave je fragmetiran prema
razli€itim Zanrovima i proizvodacima video igara. Neke od najvecih esport organizacija i
natjecateljskih momc&adi su promatrane u svrhu pisanja ovog rada kroz prizmu
organizacijske strukture i financijskih uspjeha. S obzirom da je esport scena vec
oformljena na svjetskoj sceni zanimljivom se Cinila analiza lokalne i regionalne esport
scene u kojoj su aktivni hrvatski pioniri industrije. Istrazivacki dio rada temelji se na
razumjevanju motivacije i prepreka s kojom se suoc€avaju poduzetnici u Hrvatskoj
prilikom stvaranj svojih esport projekata. Kroz analizu i studije tri obradene studije
slu€aja primjeéen je odreden obrazac problema i potencijalnih rieSenja koja ¢e pomoci

daljnjem razvoju esport scene u Hrvatskoj i regiji.

2. Industrija video igara

2.1.  Povijesni razvoj industrije video igara

U ovom poglavlju biti ée obradena tema povijesnog pregleda industrije video
igara. Esport industrija je nepostojeCa bez svoga temelja a to je industrija video igara.
Kako je rasla industrija video igara, postojala je potraznja za kompetitivhom scenom
gdje igraci mogu testirati svoje talente. Prvi turniri nastaju skoro odmah sa prvim video
igrama, no o profesionalnom igranju video igara se moze govoriti tek nekoliko destljeca

kasnije.



2.1.1. Pioniri industrije video igara

lako prve raCunalne igrice nastaju vec sa razvojem i prvih raCunala 1950-ih
o pravim zaCecima ne mozemo govoriti prije 1970-ih godina. Danasnje trziste je
raspodjeljeno izmedu razliCitih proizvodaca konzola te igara namjenjenih za igranje na
osobnim racunalima. Novi trend igranja video igara koji zauzima sve veci dio industrije
video igara su mobilne igrice. Ipak, pioniri su bili proizvodaci igracih konzola koje su
zami$ljene kao moderne inaCice Sonyevog Playstationa. Prve konzole su dizajnirane
kao nezavisne jedinice sa moguc¢noS¢u povezivanja na televizijski prijamnik. Video igra
se naknadno projicira na ekran televizijskog prijamnika. Prva kreirana konzola za
koriStenje u komercijalne svrhe je nastala kao istraZivacki projekt kompanije Sanders
Associates. Ralph Baer je kreirao prototip koji je patentirao i prodao kompniji Magnavox

koja je proizvod i komercijalizirala.t

Slika 1. Prva konzola Magnavox Odyssey

Paralelno s razvojem prve konzole Ralph Baera, Nolan Bushnell i Ted Dabney stvaraju
video igru ,Computer Space” te ulaze u partnerstvo s kompanijom Nutting Associates.

Computer Space nazalost ne dostize rezultate koje su oCekivali. Bushnell i Dabney ne

1 Baer.R (2014): Genesis:How the Home Video Game Industry Began, ralphbaer.com. Dostupno na:
http://www.ralphbaer.com/how video games.htm [28. rujna 2020.]
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odustaju ve¢ pouceni prvim partnerstvom te pouceni lekcijama po pitanju marketinga
pokrecu svoju vlastitu kompaniju pod nazivom Atari. Atari postaje u tom trenutku vodeca
svjetska komapnija sa prvom popularnom video igrom ,Pong“ te sve do 1990-ih godina

Atari ostaje jedna od najpoznatijih konzola za igranje video igara.

Veé krajem 1970-ih godina inspirirani dizajnom flipera nastaju i raunalne igre u
arkadnim igraonicam. Neki od poznatijih naslova koji u tom periodu na trziStu su ,Space
Invaders®, ,Asteroids” te ,Pac-Man* koji postaje jednim od kultnih simbola pop kulture

sve do danas.

S prvih par popularnih naslova i kvalitetnim marketnigom Atari do 1981. godine dolazi
ve¢ do milijarde dolara vrijednosti ukupne prodaje.? S veli¢inom i skoro monopolistickim
poloZajem na trZiStu Atari postaje prevelik da bi paralelno razvijao sve koncepte svojih
kreativnih zaposlenika. Dio zaposlenika otvara studio Activision dok dio stvara studio
Imagic. Activision je i danas jedan od najvecih studija i kreatora video igara na svijetu a

poceli su kao prvi proizvodac video igara bez vlastite konzole za igranje.

2.1.2. Razvoj 8-16 bitnih konzola

Do kraja 1980-ih godina proslog stolje¢a pojavljuju se na trzistu prve 8-bitne
konzole i predstavljaju novu generaciju konzola sa nhajpoznatijim modelima Sega te
Nintendo. S Nintendom japanska industrija igrica dobiva buduceg giganta na trzZistu
proizvodaca video igara. Nintendo je u proizvodnji konzola i danas jedan od nositelja
industrije na globalnoj razini. Spomenute konzole osvajaju globalno trziste te postaju
dominirajuci brandovi kako na istoku tako i na zapadu. Do tada postoje¢e upravljacke
uredaje kao $to je popularni joystick mjenjaju novi oblici kontrolora koji dominiraju do

danas.

Nakon 8-bitnih konzola na trziste dolaze nove 16-bitne konzole. Jedna od najvecih

promjena koju nosi nova generacija konzola su pocetak koriStenja CD-a kao nositelja

2Fulton, S.(2008.) Atari: The Golden Years - A History, 1978-1981. Gamasutra.com. Dostupno na:
https://www.gamasutra.com/view/feature/132160/atari_the golden years a .php [28. rujna 2020.]
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samih igrica i CD cita€i kao sastavni dio konzola. Do tada su se igrice proizvodile i

prenosile na takozvanim disketama koje bi se utisnile u konzolu.

Jedan od kljuénih trenutaka za razvoj trziSta konzola je ulazak Sonya sa svojim prvim
modelom Playstationa. Playstation je od tada do danas najpopularnija konzola za
igranje video igara te sa nadolaze¢im PS5 modelom se oCekuju ruSenja svih rekorda
prodaje. 1990ih dolazi do stvaranja naslova koji su perjanice industrije racunalnih igrica
i 30 godina kasnije. Najpopularniji naslovi iz tog doba su ,Sonic the Hedgehog* te
~ouper Mario“. Oba naslova stvaraju kultnu publiku koja stvara i prve vjerne pratitelje
odredenih brandova te se stvara i prvi rat brandova izmedu Sege i Nintenda kao

dominirajucih konzola tog perioda.

Nintendo razvija novo trZiste prijenosnih uredaja za igranje video igara sa inovativnim
~,Game Boy“ modelom. Game Boy je mali uredaj koji koristi male baterije te pokrece
video igre koje se prenose na malim disketama. Najpoznatiji naslov koji nosi razvoj

Game Boya je ,Pokemon Red and Blue® utemeljen na istoimenim animiranim serijama.

2.1.3. 3D revolucija

1990-ih godina dolazi do razvoja raCunalnih video igrica, ali i potpuno novih
Zanrova igrica. Novi tipovi igrica tog perioda se grananju u FPS(first person shooter-
pucanje iz prvog lica), strategije u stvarnom vremenu te MMO (massively multiplayer
online games). Ove naslove omogucuje inovacija 3D modela u dizajniranju okoline i
likova. Ra¢unala postaju sve dominantnija platforma za igranje igrica. Glavni razlog
razvoja video igara na racunalima povoljnija i dostupnija racunala na trzistu te porast
svijesti igraCa o potencijalima osobnog racunala. Korisnici su sa novim grafi¢nim i
zvucnim karticama te pojacanim procesorima uz odgovarajuce sustave napajanja sami
sebi radili raCunala prema osobnom budzetu i zeljama. Prvi naslovi koji dominiraju su
strategije poput ,Dune II*ili horor avanture kao ,Silent Hill“ i ,Resident Evil“. Dolazi do
ispreplitanja filmske industrije sa industrijom igrica te se mnoge video igre koriste u
filmskim studijima kao temelj za scenarij buducih filmskih naslova. Takoder, mnogi

naslovi bivaju prilagodeni iz svijeta stripa i filma u racunalne igrice. Prvi naslovi koji



populariziraju video igre za demografsko trziste Zzena dolaze sa ,Sim“ video igrama koje
se temelje na mikroupravljanju grada ili ku¢anstva. Krajem 1990-ih goodina dolazi do
ozbiljnijeg razvoja strateskih igara. Glavni naslovi koji nose do danas veliki dio industrije
su ,,Age of Empires®, ,Starcraft”, ,Warcraft, ,Heroes of Migh and Magic*.

Jedna od najvaznjih igara za razvoj esport industrije koja je i tema ovog rada je Quake.
1996 Quake kao FPS video igra postaje jedna od prvih video igara raspoloZiva za

online igranje sa drugim igracima.®

2.1.4. Razvoj online video igara

S razvojem Sirokopojasne mreze interneta, sve vise korisnika ima pristup veéim

brzinama interneta $to omogucava igranje kompliciranijih igrica putem interneta s
drugim igra¢ima u stvarnom vremenu. Najpoznatiji Zanr u samim poc€ecima razvoja
online igranja je ,Worlds of Warcraft“. World of Warcraft obiljeZava jednu od najvecih
prekretnica u razvoju racunalnih igrica. World of Warcraft, popularan i kao WoW,
nastaje na temelju Blizzardovih popularnih naslova ,Warcraft“ u tri nastavka koji su se
definiraju kao strateSke igrice u stvarnom vremenu. Jedan od najpopularnijih Zanrova
istovremeno postaje MMORPG-Massively Multiplayer Online Role Playing Game. World
of Warcraft privlaCi nevidene brojeve igraca te biljezi 100 milijuna registriranih igraca do
2014. godine.* Igrica doZivljava osam ponovnih izdavanja putem nadograde sadrzaja.
Do 2017. godine World of Warcraft biljezi ukupne akumulirane prihode preko 9 milijardi

dolara $to je ¢ini jednom od najuspjesnijih racunalnih igrica ikad napravljenih?®.

3 Phillips L. (2020): The History of Esports, hotspawn.com. Dostupno na: https://www.hotspawn.com/guides/the-
history-of-esports/ [28. rujna 2020.]

4 Sarkar, S. (2014) Blizzard reaches 100M lifetime World of Warcraft accounts. Polygon.com. Dostupno na:
https://www.polygon.com/2014/1/28/5354856/world-of-warcraft-100m-accounts-lifetime [28. rujna 2020.]
5 Leack, J. (2017) World of Warcraft Leads Industry With Nearly 510 Billion In Revenue. Dostupno na:

https://www.gamerevolution.com/features/13510-world-of-warcraft-leads-industry-with-nearly-10-billion-in-

revenue#/slide/1 [28. rujna 2020.]

10


https://www.hotspawn.com/guides/the-history-of-esports/
https://www.hotspawn.com/guides/the-history-of-esports/
https://www.polygon.com/2014/1/28/5354856/world-of-warcraft-100m-accounts-lifetime
https://www.gamerevolution.com/features/13510-world-of-warcraft-leads-industry-with-nearly-10-billion-in-revenue#/slide/1
https://www.gamerevolution.com/features/13510-world-of-warcraft-leads-industry-with-nearly-10-billion-in-revenue#/slide/1

Paralelno sa World of Warcraftom drugi Zanrovi postaju sve popularniji i stvaraju svoje
ekosustave igracCa i natjecanja. Odredeni tipovi igrica kao World of Warcraft spadaju u
naslove koji zahtjevaju suradnju izmedu igraCa za ostvarivanje odredenih ciljeva,

odvijaju se online te biljeze ogromnu bazu igraca sa velikim financijskim potencijalom,

ali ne spadaju u esport naslove.

2.1.5. Moderne konzole

U proteklih 10 godina na trZiStu konzola iskristalizirala su se tri proizvodaca kao
dominantni igraci na trzistu. Vecinu video igara za konzole proizvode sami proizvodaci
konzola dok ostatak kompanija koje se bave dizajnhom video igara ih programira ovisno
o tome na kojim platformama Zele plasirati svoje naslove. U€estala situacija na trZistu je
ta da odredene konzole posjeduju eksluzivne ugovore s odredenim studijima kako bi

osigurali buduce potencijalne kupce svoje konzole.

Najutjecajnija konzola na trzistu je definitivno Sonyev Playstation 4. Playstation 4
poznat i kao PS4 je postao najpopularnija konzola te cijela industrija se redovno

usporeduje s tim najnovijim Sonyevim modelom.

2019. godine Sony je prodao 110 milijuna konzola sa prodanih gotovo 250 milijuna
video igara.b Ove godine se oc¢ekuje izdavanje nove PS5 konzole te se ocekuju i novi

rekordi u prodanim jedinicama modela.’

Najveca konkurencija PS4 konzoli je Microsoftov model Xbox One. lako je njegov
uspjeh maniji od 50% od glavnog konkurentna to su iznimno dobri rezultati s obzirom da
je pocetna cijena konzole 499 dolara.® Najvedi razlog losSijeg, ali ne i loSeg, poslovnog
rezultata ja €injenica da Sonyev PS postoji duze na trzistu te je ve¢ stvorio i dovoljno

vjerne publike koja je vjerna svome odabranom brandu. Velika vecina video igara

8 Warren, T. (2019) Sony has sold 100 million PS4s. Thewerge.com. Dostupno na:
https://www.theverge.com/2019/7/30/20746712/sony-playstation-4-sales-100-million-milestone [28. rujna 2020.]

7 Gough, Ch. (2020) Forecast unit sales of the PlayStation 5 worldwide from 2020 to 2024. Statista.com
https://www.statista.com/statistics/1124784/unit-sales-ps5-worldwide/ [28. rujna 2020.]

8 Frazier, M. (2020) The best Xbox One prices, bundles, sales and deals for September 2020. Techradar.com
Dostupno na: https://www.techradar.com/news/xbox-one-deals-bundles-cheap-prices-sales [28. rujna 2020.]
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dostupna na jednoj od konzola nije istovremeno dostupna na drugoj. Glavni naslov i

perjanica Microsoftovog Xboxa su ,Halo“ naslovi.

Osim Sonyevog PS i Microsoftovog Xbox sustava, oba potjeu iz USA, najpopularnija
kompanija na trZistu je japanski Nintendo. Nintedno nastavlja svoju tradiciju iz 1990-ih
godina i ostaje jedan od dominantnijih proizvodaca na globalnoj razini. Sony i dalje
kreira nove nastavke svojih naslova kao $Sto su ,Super Mario®. Nintendova konzola se
zove Wii te Kkoristi alternative kontrolore te isto tako i alternativniji pristup igranju video
igara. Vecina video igara su interaktivni sustavi prilikom kojeg senzori u kontrolorima
prate i upravljaju avatarom ili aktivnostima u samoj igrici. Wii model bio je promoviran
kao prvi model koji pruza moguénost igraima da sudjeluju i fiziCki u igranju. Mnogo
vazniji dio poslovanja za Nintendo i dalje se nalazi u prijenosnim igra¢im konzolama.
Ranih 2000-ih Nintendo biljezi rekordnu prodaju svojeg Nintendo DS prenosnog uredaja
koji do dan danas uz PS2 biljeZi najve¢u prodaju u povijesti konzola za igranje igrica.®
Najnoviji prijenosti sustavi za igranje iz Nintenda su ve¢ 3 godine na trzistu. Klasi¢ni
Nintendo DS, ali ovaj puta tre¢i nastavak, i dalje ostvaruje odli¢ne rezultate dok novi
Nintendo Switch uredaj uzima veliki dio trZiSnog udjela sa preko 60 milijuna prodanih
primjeraka.® Nintendo se smatra vodecéim proizvodacem i inovatorom u proizvodniji
prijenosnih konzola koji temelji svoj velikog uspjeha na Game Boy uredaju iz 1990-ih

godina.t!

2.1.6. Video igre za mobilne uredaje

S novim tisuélje¢em je doslo do razvoja i do mobilnih telefona koji su sa svojim

novim dizajnom postali minijaturne verzije osobnih racunala. Prvi masovno dostupni
uredaji na svjetskom trzistu, osim funkcije poziva, sadrze i nove usluge poput SMS-a,

kalendara ili kalkulatora. Jedna od tih moguénosti su i male verzije video igara. Nokii

9 Statista Research Department (2015) Nintendo DS sales worldwide from 2005 to 2015. Statista.com. Dostupno
na: https://www.statista.com/statistics/271775/worldwide-sales-of-the-nintendo-ds-since-2004 [28. rujna 2020.]
10 Nintendo.co.jp (2020) Dostupno na: https://www.nintendo.co.jp/ir/en/finance/hard_soft/ [28. rujna 2020.]

11 Draven, D. (2020) 10 Reasons Why The 0.G. GameBoy Was So Successful. Thegamer.com. Dostupno na:
https://www.thegamer.com/original-gameboy-succsess/ [28. rujna 2020.]
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3310 jedna od prepoznatljivih stavki postaje Cinjenica da sadrzi instaliranu video igru
~glista“ gdje je igracu cilj skupljati toCkice po ekranu i povecéavati svoju ,glistu®. S
vremenom dolazi do razvoja uredaja, kapaciteta, dizajna i procesne moci mobilnih
uredaja te dolazimo do stvaranja modernog pametnog telefona kao novog
nezaobilaznog predmeta koji posjeduje svaka moderna osoba. Mobilni pametni mobilteli
su zapravo verzije osobnih racunala koji na sebi nose odreden operativni sustav,
najcesce se radi o Appleovom iO sustavu ili o Androidnom sustavu koji koristi vecina
proizvodala mobilnih uredaja. S napretkom i porastom brzine internetske povezanosti
stvaraju se virtualna trziSta aplikacija kao malih programa koji se vrlo lako skidaju na
uredaj. Vrlo brzo najpopularnije aplikacije postaju razne video igre kreirane i dizajnirane
za mobilne uredaje. Mobiteli nemaju periferne uredaje kao konzole ili racunala, ali sa

novim interaktivnim ekranima su rjeSeni problemi upravljanja igricom

Najveci hit na trzistu mobilnih aplikacija je postala video igra ,Angry Birds“ koja je 2009.
godine unutar iste godine bila skinuta preko 2 milijuna puta.'? Trzi$te mobilnih igrica je
takoder razvilo svoje klasifikacije i Zzanrove video igara. Mnogobrojne video igre s
uspjesnim poslovnim rezultatima su modificirane i prilagodene za mobilno igranje.
Glavni razlog ove promjene je naravno financijske prirode. Mobilne video igre
odnedavno predstavljaju pola godiSnjeg prometa ukupne industrije video igara. Glavni
razlog tome su veca dostupnost i raspolozivost mobilnih uredaja na globalnoj razini. Za
oCekivati je jo§ veci porast na azijskom trzistu, pogotovo indijskom s obzirom da i Indija

biljezi porast standarda svoga stanovnistva i porast racunalne pismenosti.3

2.2.  Poslovni uspjeh najvecih razvojnih kopmanija

Industriju video igara obiljezava konstantan rast s najve¢im skokom u porastu

prihoda u proslom desetljecu. Najveci razlozi rasta i dizanja industrije video igara su

12 Lunden, 1. (2012) Rovio’s Big Year: Angry Birds Helps Gaming Company Soar To S106M In Sales, 648M
Downloads. Thecrunch.com. Dostupno na: https://techcrunch.com/2012/05/07/rovios-big-year-angry-birds-helps-
gaming-company-soar-to-106m-in-sales648m-downloads/ [28. rujna 2020.]

13 Brodie, C.(2017) This technology is boosting literacy rates in India and beyond. Digitalempowers.com. Dostupno
na: https://digitalempowers.com/technology-boosting-literacy-rates-india-beyond/ [28. rujna 2020.]
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tehnoloske inovacije i kreativnost pri kreiranju novih Zanrova video igara. Neke od
kompanija su na trzistu vec¢ od samih zacCetaka industrije no vodeci igraci na trziStu su

vec¢inom kompanije oformljene 1990-ig godina.

2.2.1. Poslovni rezultati globalne industrije video igara

Industrija video igara kroz proteklih pola stoljeca biljezi rast koji je sve do 2010.
godine biljezio i povremene padove. Nakon 2010 industrija video igara biljezi snazan
rast. Postoje razni ¢imbenici koji su utjecali na nevjerovatan rast u proteklom desetlje¢u
no temelj svega je svakako tehnoloski napredak hardware-a a posljedi¢no i same

kvalitete igrica.

Prihodi industrije video igara, period 1973-
2019
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Slika 2. . Prihodi industrije video igara u mird. dolara

Za rast industrije video igara su najviSe zasluzne tehnoloSke inovacije te nove
generacije konzola i video igara. Industrija video igara biljezi dugorocan rast, ali sa
promjenjivim rezultatima iz godine u godinu. Cesto se u periodu do proslog desetljaca
video igre stavljalo u kontekst sa ostalim igrackama za djecu te publika nije bila voljna
javno i akvtivno se upustati u iste. Sa razvojem mobilnih uredaja, porastom opce
svjetske informatiCke pismenosti te sa razvojem drustvenih mreza drustvene navike i
ponasanja su se znatno promjenili. Nove generacije takozvanih milenijalaca su

promjenile mnoge tradicionalne obrasce ponasanja te su puno otvorenije online
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komunikaciji i video igrama. Osim tehnoloskog i drustvenog faktora mozemo nabrojati

jo$ par bitnih ¢imenika u razvoju video igara.

Jedan od glavnih faktora razvoja je nastanak streaming platformi. S proslim desetlje¢em
nastaje prvi koncept skoro pa televizijskog programa koji se emitirao uZivo putem
interneta. Streamanje je zapocelo 2010-ih te stvorilo cijeli novi ekosustav koji je
zamijenio televizijske kanale u mnogim domacnistvima.'* Koncept streamanja je vrlo
jednostavan, osoba komunicira o odredenim temama ili igra video igre te dodaje svoje
vlastite komentare i dojmove o tome iskustvu. Publika koja prati moze u stvarnom
vremenu komunicirati sa samim streamerom i time stvara interaktivnu emisiju.
Streameri su financirani sa viSe strana, od sponzora koje promoviraju prilikom svojih
emisija, ali i direktno od publike koja ima moguénost doniranja odredenih iznosa kao

znak podrske odredenom streameru.

Jedan od faktora rasta industrije video igara u proSlom desetljecu je izlazak Nintendo
Switch uredaja koji je spomenut u prethodnom odlomku. Nintendo je s ovim uredajem
stvorio mobilnu konzolu koju je moguce Koristiti kao konzolu za ku¢no koristenje dok mu
je dodao i elemente s kojima se moze prenamijeniti i kao mobilni uredaj za igranje video
igara. Nintendo Switch je prodan u preko 40 milijuna komada te uz mobilno igranje
video igara povecéava dostupnost igranja korisnicima gdje god se nalazili.*> Mobilne
igrice postaju u sjeni industrije zapravo voditelj cijele industrije ako se pogleda
financijska struktura industrije. Posljednje 4 godine mobilne igre generiraju viSe od 50%
ukupnih prihoda industrije video igara te postaju najzanimljiviji dio industrije za
potencijalne investitore.'® Pokemon GO, jedna od najpopularnijih mobilnih igara u

povijesti, uvodi revoluciju u mobilno igranje koristeéi ,augmented reality“-AR sucelje za

14 Edge, N. (2013) Evoltuion of the Gaming Experience: Live Video Streaming and the Emergence of a New Web
Community. Inquiriesjournal.com. Dostupno na: http://www.inquiriesjournal.com/articles/821/evolution-of-the-
gaming-experience-live-video-streaming-and-the-emergence-of-a-new-web-community [28. rujna 2020.]

15 Nintendo.co.jp (2020) Dostupno na: https://www.nintendo.co.jp/ir/en/finance/hard soft/ [28. rujna 2020.]
16 Kaplan, O. (2019) Mobile gaming is a $68.5 billion global business, and investors are buying in. Techcrunch.com.
Dostupno na: https://techcrunch.com/2019/08/22/mobile-gaming-mints-money/ [28. rujna 2020.]
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igranje.” Igrac¢i Pokemon GO bi s kamerom promatrali bilo koju okolinu u kojoj se
nalaze dok bi Pokemon Go kreirao dodatni sloj stvarnosti iz igrice u stvarnom kadru koji
je dolazio kroz lecu kamere na mobilnom uredaju. Ovo je koncept za koji se predvida i
oCekuje da ce biti klju¢an u budu¢em razvoju industrije video igara. Pokemon Go je
generirao preko 3 milijarde dorala prihoda otkad je na trzistu.'® Neki od popularnijin
mobilnih video igara su Tencentov ,PUBG Mobile* koji je zabiljezio 100 milijuna
preuzimanja unutar tri mjeseca na trzistu'® te ,Call of Duty Mobile“ sa 150 milijuna
preuzimanja u svome prvom mjesecu na trzi§tu.?° Zanimljivo je da su oba naslova
prethodno postojala kao video igre na tradicionalnim konzolama i raCunalima. Mobilne

verzije su s obzirom na ve¢ postojecu publiku srusile sve rekorde prilikom izdavanja.

Element koji je i tema ovoga rada a koji je doprinjeo rastu industrije video igara je i
nastanak esporta. Gotovo svaka kompentitivha igra sa postojanom publikom posjeduje
neki oblik svoje esport zajednice i pratitelja. S godinama su se vec i oformile esport
organizacije koje na trzistu imaju svoje timove u raznim esport naslovima. Neki od
popularnijih timova za europsko trziste su G2 i Fanatic, u SAD su to TSM, CLG,
Dignitas. Azijsko trziste predstavljaju organizacije kao RNG, SKT1 i Invictus Gaming.
Svaka od navedenih organizacija vodi svoje druStvene mreze te kreira sadrzaj za svoju
brojnu publiku. Time se stvara stalni odnos sa redovnom publikom koja u slobodno
vrijeme igra video igre u vidu hobija. Potencijali esporta postaju jedan od klju¢nih
elemenata prilikom stvaranja novih video igara. Svaka video igra koja se sprema za
trziSte mora biti analizirana na nacin da se trazi kompetitivni esport aspekt koji bi se

mogao plasirati na trzisSte. Blizzard je sa svojim naslovom Overwatch kreirao prvu video

7 Wingfield, N. i Isaac, M. (2016) Pokémon Go Brings Augmented Reality to a Mass Audience. www.nyt.com .
Dostupno na: https://www.nytimes.com/2016/07/12/technology/pokemon-go-brings-augmented-reality-to-a-
mass-audience.html [28. rujna 2020.]

8 Chapple, C. (2020) Pokémon GO Surpasses $3.6 Billion in Lifetime Revenue as It Celebrates Four-Year Launch
Anniversary. Sensortower.com. Dostupno na: https://sensortower.com/blog/pokemon-go-revenue-year-four [28.
rujna 2020.]

% Salerni, N. (2018) PUBG Mobile Crosses 100 Million Downloads Worldwide. Iphoneincanda.ca. Dostupno na:
https://www.iphoneincanada.ca/news/pubg-mobile-crosses-100-million-downloads-worldwide/ [28. rujna 2020.]
20 Minotti, M. (2020): Call of Duty Mobile has passed 150 million downloads. VVenturebeat.com. Dostupno na:
https://venturebeat.com/2020/02/06/call-of-duty-mobile-has-passed-150-million-downloads/ [28. rujna 2020.]
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igru Ciji je poc€etni koncept planirao i kreiranje globalne esport scene sa organizacijama i

¢ak nacionalnim timovima.

Svi navedeni elementi stvaraju veliku infrastrukturu koja je omogucila veliki rast
industrije video igara u proteklom desetlje¢u a predvidanja su da ¢e sa otvaranjem
novih trziSta i razvojem VR i AR tehnologija doéi do jo$ veceg rasta u nadolazeéim
godinama. U iducih par odlomaka ¢u prezentirati financijski rast i najpoznatije naslove

par kompanija koji su najveci dionici industrije video igara.

2.2.2. Blizzard

Blizzard nastaje ve¢ 1991. godine. Osniva¢ Mike Morhaime stvara kompaniju
koja se 1994. godine brandira kao ,Blizzard Entertainment” te uskoro stvara svoje prve

naslove koji diZu cijelu industriju video igara na novu razinu.

Prihodi predstaljveni tablicom su prihodi grupacije Blizzard Activision grupe. Activision i
Blizzard su usli u partnerski odnos radi snaznijeg polozaja na trzistu. Kako kompanije
nisu proizvodile sli€ne naslove nisu se nalazile u sukobu radi potencijalno konkurentnih
naslova koje izdaju te su tu Cinjenicu iskoristile kako bi sinergijski prikupili viSe

sredstava i podjelili postojece resurse.
Prihodi Activision Blizzarda, period 2004-2020
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Slika 3. Prihodi Activision Blizzarda u mil. dolara
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Blizzard je neosporivo jedna od najvecih kompanija koja je postojecu industriju video
igara digla na novu razina sa svojim naslovima, a to su prvotno Diablo, Warcraft te

Starcraft.

Warcraft je nastao kao strateSka igra 1994. pustena na trZiste kao prvi nastavak
triologije strategija u stvarnom vremenu. Radi se o strateSkoj video igri koja je stvorila i
novi svijet fantazije sa primamljivom pricom. Ve¢ 1995. godine na trzZiste izlazi i Warcraft
2 koji nastavlja sa uspjehom prvog naslova. Oba naslova su predvidena za igranje na
Microsoft i Macintosh operativnim sustavima. Pravu slavu Warcraft serijal doseze sa
svojim tre¢im naslovom 2002. godine te idu¢e 2003. godine se priprema teren za
nadolaze¢i MMORPG naslov. World of Warcraft je razvijan 5 godina te do dan danas
mozda video igra sa najfanati¢nijim igraima u povijesti industrije video igara. World of
Warcraft je definitivno kao naslov privukao mnostvo novih igrac¢a i stvorio zajednice
igraca koje su se prelijevale u novije online naslove. World of Warcraft dozivljava ¢ak 8
ekspanzija tj. proSirenja igrice sa novim sadrzajem za igrace koji su ve¢ obavili sav igriv
sadrzaj u osnovnhom paketu. Svaki sadrzaj se dodatno naplacivao te je kompanija sa
svakim izdavanjem biljezila financijski uspjeh. Warcraft kao perjanica Blizzarda je temelj
na kojem je kompanija kasnije imala dovoljno sredstava kako bi mogla kreirati te ulagati
u ostale popularne naslove. Dok dosta modernih raCunalnih igrica trziStu pirstupa
pruzajuéi besplatne video igre, dok se prihodi stvaraju sa strane kreativhog estetskog
dijela koji se nadoplacuje ako igrac to zeli, World of Warcraft ve¢ 15 godina drzi
pretplatnic¢ki model koji i dalje besprijekorno funkcionira. Procjene 2017. godine su da
Blizzard godisnje od World of Warcrafta zaraduje preko 2 milijarde dolara. Veliki dio tih
prihoda dolazi od ekspanzija koje su inace u vrijednosti od 40 dolara. Mjesec¢na

pretplata iznosi 15 dolara.?*

Diablo u produkciji Blizzardovog studija Blizzard North definira se kao ,hack and slash®
akcijski zanr. Koncept je jednostavan, igra€ vodi svoje likove kroz avanturu i zanimljivu
pri€u te pritom vecinu se vremena suocCava s protivnicima u velikom broju koje treba

pobijediti. Prvi nastavak Diabla izlazi 1997. godine te stvara temelj za svoje jo$

21 LeClaire Jennifer (2007): ‘World of Warcraft * Wows 8 million subscribers, Ecommercertimes.com. Dostupno na:
https://www.ecommercetimes.com/story/55135.html [28. rujna 2020.]
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uspjesnije nastavke. Diablo postaje najprodavaniji naslov u SAD-u u svojih prvih 5
mjeseci od izlaska te je proglasen video igrom godine.?? Do 2001. godine na globalnoj
razini Diablo biljezi 2.3 milijuna prodanih primjeraka.?®> Dok je Diablu trebalo par godina
da prijede 2 milijuna prodanih izdanja, Diablo 2 na slavi svojeg prethodnika iste brojke
dostize ve¢ nakon mjesec i pol dana od svoga izdavanja. Igrica izlazi 2000. godine te
rusi sve rekorde do tada. Diablo 2 je postao instant klasik te kroz godine i dalje biljezZio
visoke tiraze i brojeve prodanih primjeraka. Zanimljivo je da ¢ak nakon 8 godina jo$
uvijek je biljezio skoro i dalje najviSe aktivnih igraCa na trziStu. Diablo 2 u svojih prvih
godinu i pol dana od izlaska na trziSte biljezi preko 4 milijuna prodanih primjera
globalno.?* Posljednji naslov vrijedan spomena iz Diablo serijala je Diablo 3 koji i do dan
danas drzi rekorde po najbrze rasprodanom naslovu na trzistu. Unutar svoje 4 godine
od izdavanja Diablo 3 je prodan u vise od 30 milijuna primjeraka te je zabiljeZio preko

14.5 milijuna igraca.?®

Posljedniji, ali za temu esporta najbitniji naslov koji dolazi iz blizzarda je svakako
Starcraft. Starcraft kao video igra nastaje na tehnologiji razvijenoj za Warcraft. Koncept
i radnja Starcraft serijala odvija se u buducénosti i nudi kompleksniji strateski izazov za
igracCe. Starcraft izlazi 1998. godine te postaje najbolje prodavana igrica te godine.
Globalno je prodano 9.5 milijuna primjeraka sa polovicom od toga u JuZnoj Koreji.®
Juzna Koreja je za svijet industrije video igara apsolutna predvodnica te veliki dio
infrastrukture globalno se temelji na iskustvima Korejske esport industrije. Starcraft 2 je
mozda i prvi naslov sa velikom super uspjeSnom esport scenom koji postaje toliko
popularan da se emitira na tri televizijska kanala. Starcraft 2 biljezi novi skok i poslovni

uspjeh te biljezi prodaju od skoro 2 milijuna primjeraka unutar 2 dana od pocetka

22 Digblo the world’s largest on-line gaming service (1997). Web.archive.org. Dostupno na:
https://web.archive.org/web/19990225104034/http://www.blizzard.com/press/970625d1.htm [28. rujna 2020.]
23 parker, G. (2018) How Much is the Diablo Video Game Franchise Worth? Moneyinc.com. Dostupno na:
https://moneyinc.com/how-much-is-the-diablo-video-game-franchise-worth/ [28. rujna 2020.]

24 Best Selling Blizzard Games (2018) vgsales.vandom.com. Dostupno na:

https://vgsales.fandom.com/wiki/Best selling Blizzard games [28. rujna 2020.]

25 Sarkar, S. (2015) Diablo 3 lifetime sales top 30 million units. Polygon.com. Dostupno na:
https://www.polygon.com/2015/8/4/9097497/diablo-3-sales-30-million-units [28. rujna 2020.]

26 Starcraft Named #1 Seller in 1998 (2012). Ign.com. Dostupno na:
https://www.ign.com/articles/1999/01/21/starcraft-named-1-seller-in-1998 [28. rujna 2020.]
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prodaje.?’ Sa stvaranjem tako popularne scene u Koreji 2010. se ve¢ otvara prva liga i
studio za natjecanje sa nagradnim fondom od pola milijuna dolara. Od tada se
organizira redovna liga i niz svjetskih prvenstava koji su sluzili kao temelj i za razvoj
drugih esport naslova. lako je u najboljih 10 naslova i dan danas po pitanju esport
scene Starcraft viSe nije predvodnik industrija, ali je svakako jedan od najutjecajnijih

naslova koji je utemeljio esport industriju.

2.2.3. 2.2.3. Electronic Arts

Electronic Arts je kompanija nastala 1982. godine. Osnovali su je zaposlenici
Apple kompanije vidjevsi priliku u industriji video igara koji osnivaju firmu pod imenom
~elektronski umjetnici®. Trip Hawkins je bio zaposlenik Applea jo$ dok je kompanija
imala samo 50 zaposlenika i to iskustvo mu je bilo izvrsna Skola za pocetak vlastitog
projekta. Danas uz Blizzard Activision, Electronic Arts je najveci gaming studio na
svijetu sa desecima manijih studija koji rade na razli¢itim projektima. Prihodi koje EA
biljezi kroz 2018., 2019. te 2020. godinu su na razini or 5 milijardi dolara godi$nje.?® Za
razliku od Blizzarda koji je razvijao video igre i izdavao naslove periodi¢no kako bi doslo
do zasi¢enja postojeceg sadrzaja, Electronic Arts je imao i ima puno agresivniji i
redovniji model s kojim nastupa na trziStu. EA izdaje svoje popularne naslove gotovo
svake godine a za to je zasluzna pametna i strateSka analiza i fokus na takav tip
naslova te stvaranje dodatnog sadrzaja na redovnoj bazi koji je privlaCio kupce svake

godine.

27 Takahashi, D. (2013) Blizzard reports StarCraft Il: Heart of the Swarm sold 1.1M units in first two days.
Venturebeat.com. Dostupno na: https://venturebeat.com/2013/03/21/blizzard-reports-starcraft-ii-heart-of-the-
swarm-sold-1-1m-units-in-first-two-days/ [28. rujna 2020.]

28 Electronic Arts Revenue 2006-2020 | EA (2020) macrotrends.net. Dostupno na:
https://www.macrotrends.net/stocks/charts/EA/electronic-arts/revenue [28. rujna 2020.]
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PRIHODI EA U MIL. DOLARA
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Slika 4. Prihodi EA u mil. dolara

Prvi naslov vrijedan spomena pod vlasnistvom EA studija je ,The Sims*, tip
racunalne igrice koji simulira avatare Ciji se Zivoti vode virtualno. The Sims je dio vecéeg
serijala SimCity video igara gdje je koncept vrlo sliCan samo se upravlja na mikro razini
razvojem grada. The Sims biljezi desetke dodatnih izdanja i dodataka te je jedna od
video igara s najviSe dodatnog sadrzaja ikad izdanog. Publika je Cesto reagirala
negativno radi toliko dodatnog sadrzaja koji bi se uvijek i dodatno naplatio, ali taj model
je kompaniji generirao fantasti¢ne poslovne rezultate. The Sims je prvi naslov koiji biljezi
veliki dio Zenske publike s obzirom da su do tog trenutka video igre pretezito ciljale i bile
kupovane od strane muske populacije. The Sims 2019. godine biljeze prodaju od
vrijednosti 1 milijarde dolara.?® 20 godina nakon izdavanja igrica i dalje biljeZi broj od 5

milijuna redovnih jednistvenih igraca.3°

Veliki dio franSize pod Electronic Artsom su sportske video igre. Ovaj koncept video
igara zapravo prati NBA, ameri¢ki nogomet ili nogometne lige te prati svjetski sport i
svake godine nadograduje prethodnu verziju igrice sa novim mom¢&adima koje zapravo

kopira iz stvarnog svijeta i stvarnih liga. EA sports je zaseban studio unutar EA studija

2% Espiritu, A. (2019) The Sims Franchise Has Made Over S5 Billion In Revenue (And Counting). Thegamer.com.
Dostupno na: https://www.thegamer.com/the-sims-franchise-revenue-over-5-billion/ [28. rujna 2020.]

30 Kerr, Ch. (2020) The Sims 4 records peak high of 10 million monthly active users. Gamasutra.com. Dostupno na:
https://www.gamasutra.com/view/news/365191/The Sims 4 records peak high of 10 million monthly active

users.php [28. rujna 2020.]
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te osim nabrojanih primjera izdaje hokejaske i MMA naslove utemljene na ameri¢koj
hokejaskoj ligi te UFC organizaciji. Za razliku od The Sims, EA sports je usko vezana uz
razvoj esport industrije. S obzirom na kompetitivhu prirodu samih tema ovih video igara
mnogi sportski klubovi koji su prisutni na tradicionalnoj sceni zaposljavaju profesionalne
igraCe online turnira koji nastupaju pod njihovim imenom. EA sports 2019. godine
generira prihod od 6 milijardi dolara te izdaje dobit od 3.33 USD po dionici.3! Najvedi
naslov je svakako FIFA u kojoj su aktivni i mnogi tradicionalni nogometni klubovi sa
svojim esport odjeljenjima. Dodatnoj popularnosti ovih naslova dopriunose stvarni
profesionalni nogometasi koji kao dio publike streamaju svoje igranje FIFE te se svake
godine is€ekuje novo izdavanje novih igrackih statistika $to zna uzburkati emocije onih
sa malo tezim karakterima. Sve ove popratne aktivnosti povecavaju popularnost i
stvaraju dodatni sadrzaj kako za ljubitelje video igara tako i za ljubitelje nogometa kao

tradicionalnog sporta.

2.2.4. Nintendo

Osim fantasti¢nih naslova i €injenice da je Nintendo jedan od najvecih studija
video igara desetlje¢ima zanimljivost ove kompanije je u tome da je Nintendo nastao
kao kompanija za proizvodnju igracih karata jo§ 1889 godine. Dok su svi ostali studiji
video igara nastalii u periodu 1980-ih nadalje Nintendo ima mnogo stariju tradiciju
proizvodnje zabavnih igara samo sa razli¢itim tehnologijama. S nastankom elektronskih
igara Nintendo se prilagodava vrlo brzo te kreira i prve prijenosne konzole. Nintendo
Entertainment system te Game Boy su bili nositelji industrije sa Super Mario, Pokemon
te Donkey Kong naslovima. Nintendo ve¢ samostalno 1990-ih i oragnizira natjecanja i
turnire za igraCe u 29 americkih gradova te time ulazi u jedne od zacetnika esport

industrije.

31 Flectronic Arts Reports Q2 FY20 Financial Results (2020). Ir.ea.com. Dostupno na: https://ir.ea.com/press-
releases/press-release-details/2019/Electronic-Arts-Reports-Q2-FY20-Financial-Results/default.aspx [28. rujna
2020.]
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Slika 5. Prihodi Nintenda u mil. dolara

2013. godine nakon desetlje¢a uspjeha na trziStu Nintendo se na8ao u silaznoj putanji
te prodaja pada 6 godina zaredom te kompanija zapada u krizu. 2015. godine Satoru
Iwata, genijalac koji je kreirao najpoznatije naslove je umro od raka te se buduc¢nost
¢inila sve mracnijom.®2 No, Nintendo ipak nalazi novi nacin da se revitalizira te ta skoro
150 godina stara kompanija je dozivjela novi uzlet. Jedan od glavnih ¢imbenika i
invoacija koja je Nintendo vratila na pozitivne staze je Nintendo Switch mobilna i
statiCna konzolu koja se moze modificirati ovisno o potrebama igra¢a. S obzirom na veé
kriznu situaciju Nintendo je ¢ak odlucio franSizirati neka od prava na svoje igrice kao $to
su Pokemoni. Pokemone je kalifornijska kompanija Niantic razvila u novi inovativni
projekt u kojim je nakon par tjedana od izdavanja revolucionizirala svijet video igara.
Ova suradnja nije samo donijela Nintendu financijski uspjeh vec je i marketinski

revitalizirala kompaniju sa novom mladom publikom.33 Stari naslovi viSe nisu mogli

32 Takashi M. (2015): Nintendo President Satoru Iwata dies of cancer, wsj.com. Dostupno na:
https://www.wsj.com/articles/nintendo-president-satoru-iwata-dies-of-cancer-1436747352 [28. rujna
2020.]

33 Wong J.I. (2016) We finally know how much Nintendo made from Pokemon Go, gz.com. Dostupno na:
https://qz.com/819677/nintendo-pokemon-go-profits-we-finally-know-how-much-nintendo-made-
from-pokemon-go/ [28. rujna 2020.]
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nositi Nintendo s obzirom na veliki rast novih popularnih naslova kao sto su GTA, COD

i Elder Scrolls na drugim platformama.

2.3.  Ocekivani buduéi trendovi u industriji racunalnih igrica

Industrija video igara vec je premasila financijske rezultate Hollywooda, a
predvidaju se jo$ bolji poslovni rezultati u buduénosti. Industriju video igara nose
inovacije koje svakih 5 do 10 godina novim tehnologijama sluze kao temelj za nove

poslovne uspjehe.

Kroz iducih 10 godina igranje video igara Ce postati biti jedan od mainstream nacina
zabave te da ¢Ce s odrastanjem novijih generacija virtualni zZivot biti jo$ aktivniji nego je
sada. Digitalizacija je presla ve¢ pragove svih obiteljskih domova i institucija u kojima
Zivimo te moZemo oCekivati samo joS veée korake u tom smjeru. Jedno od pitanja koje
Ce se takoder morati viSe razraditi je utjecaj video igara na psihologiju igraca te
posljedi¢no i drustva. Veliki broj video igara izaziva ovisnost kod svojih igra¢a te je
potrebno viSe ulganja i istrazivanja od psiholoske i medicinske struke usmijeriti u tom
smjeru. Bitno je odrzati tradicionalnu socijalizaciju na pristojnoj razini unato¢
prednostima koje donosi digitalni svijet. Cinjenica je da i sami proizvodadi video igara
prilikom izrada koriste psiholoSke stru€njake i testiraju koliko je igrica ,igriva“ i
»=UkljuCujuca“ za iskustvo igraa. To najCeSce znaci da se pokuSava optimizirati sustav

aktivnosti i nagrada koje igrac prolazi Sto moze stvoriti i ovisniCno ponasanje.

NajceS¢e spomenut smjer video igara uklju€uje VR tj. virtualnu realnost ,koja se
najCesce opisuje kao hologram iz popularne znanstveno fantasti¢ne serije ,Zvjezdane
staze”. Ipak, za oCekivati je malo postepeniji razvoj tehnologije te ¢e prvi korak
vjerovatno bitii u smjeru AR ili ,augmented reality“ tehnologije tj. poboljSane stvarnosti.
Ve¢ godinama se pri¢a o ideji AR naocala i Google je veé pokusao s takvim tipom
proizvoda izadi na trziste, no joS ne moZemo reci da je to postala nasa svakodnevnica
kao Sto su to mobiteli. Za o€ekivati je poboljSanja radi potencijala i u drugim
industrijama kao $to su turizam ili u edukacija. Ono Sto je sigurno je to da ¢e industrija
video igara naci nacina kako tu tehnologiju primjeniti inovatinvo u svome razvoju. Ve¢

mozemo uzeti spomeuti Pokemon GO kao pionirski i uspjeSan pothvat igrice koja
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povezujuc¢i kameru uredaja i samu video igru stvara novo inovativno i unikatno igracko
iskustvo te je stoga i ostvarila takav poslovni uspjeh. VR ve¢ postoji u odredenoj mjeri
na vecdini platformi, ali radi se jo$ uvijek o ogranicenom modelu koji mora rjesiti pitanja
kretanja, sadrzaja, te funkcionalnosti ove tehnologije u industriji video igara. Zanimljive
su vec¢ predpostavke napravljene sa popularnim filmom ,Player Number One®. Za vidjeti

je hoce li stvarnost pratiti mastu.

Sto se se tice financijskih pokazatelja svakako je za o&ekivati daljni rast mobilne
industrije igrica te preuzimanje vise od 50% ukupnih prihoda. Mobilni uredaji sa svojim
poveéanim procesorima i kapacitetima postaju sveprisutni na globalnoj razini i kao takvo

prakti¢no rieSenje imaju najvecu dostupnost za koridtenje u svrhu igranja.

Novi koncept igranja koristec¢i streaming usluge je takoder u za¢ecima. Google je ve¢
izdao svoj proizvod nazvan Stadia gdje su omogucili potencijalnim igracima koji imaju
loS hardware, ali vrhunski pristup internetu da uZivo igraju popularne naslove preko
Google servera. Ovo je revolucionarna ideja te ¢e s dolaskom brZeg prijenosa podataka
te sa razvojem 5G mreze omogucditi igranje placanjem samo mjesecCne pretplate isto
kao u industriji streamanja pouplarnih TV serija na Netflixu. Sve Sto €e korisnik trebati je

periferna operema ( tipkovnica, mis, ekran) te stabilna internetska infrastruktura.

3. Koncept Esporta

3.1.  Definiranje Esporta

Vrlo je jasno pri definiranju esporta da naziv i pojam dolazi od ve¢ postoje¢eg
koncepta tradicionalnog sporta. Sport definiramo kao igru koja zahtjeva odredeno
razumiejvanje pravila te iziskuje fiziCku aktivnost, a sve to u svrhu zabave. Sport se u
ljudskoj kuluturi razvio u vise od samo rekrativnog sadrzaja. Jo$ sa drevnim olimpijskim
igrama je doslo do odredene profesionalizacije sporta. Danas sport postoji u dvije
dimenzije. Jedna je potpuno rekreativne prirode dok je druga profesionalna dimenzija
koja podrazumijeva da osoba zZivi od prihoda koje prima baveéi se odredenim sportom.
Za razliku od ove distinkcije u sportu, esport nastaje kao koncept koji definira iskljuCivo

kompetitivno a jo$ uze i profesionalno igranje video igara. Esport se temelji na aktivnsti
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igraCa na odredenom sucelju a temeljna stavka je da se odvija uz pomoc elektronske
tehnologije. Sam naziv esporta je zapravo skracenica za ,elektronski sport®. Sportska
natjecanja u esportu se odvijaju u definiranim ligama i na turnirima te na istima
nastupaju profesionalne mom¢adi ili samostalni igraci. U proteklom desetljeéu esport je

jedna od najbrze rastucih industrija zabave sa velikim rastom publike.

S obzirom da esport ne sadrzi elemente fiziCkog treninga i aktivnosti joS uvijek postoji
problematika definiranja kompetitivhog igranja video igara kao sportom u bilo kojem
obliku. Ista problematika se veZe za neke druge zanimljive igre kao Sto su Sah ili pikado.
lako je igranje video igara neusporedivno u fizi€kom zamoru po odredenoj jedinici
vremena ipak nije istina da ne postoiji fiziCko ulaganje koje igra€ video igara mora uloziti
kako bi bio profesionalac. UCestala problematika sa esportadima je dugotrajno sjedenje
i napor koje tijelo i mozak podnose od viSesatnih fiksnih poloZaja kraljezZnice i ruku.
Mnogi mladi igraci imaju problema te zbog toga imaju organizirane profesionalnce

unutar svoje organizacije koji se brinu o njihovoj fizikoj kondiciji i formi.

Esport je slicno koncipiran kao tradicionalni sport. Pubilka se Cesto okuplja oko
odredenog video naslova te pratitelji toga sporta nisu nuzno pratitelji ostalih video igara.
Isto kako u tradicionalnom sportu postoje pratitelji rukometa, nogometa, odbojke,
vaterpola, skijanja, bicikilzima i sli¢no, tako i kod esporta postoje naslovi kao League of
Legends, DOTA2, CSGO. Svaki od tih naslova naj¢es$¢e ima svoju lojalnu publiku koja
prati dogadajje unutar jedne niSe i jednog naslova. Zanimljivo je da jedan od Zanrova
esporta je potpuno utemeljen na tradicionalnom sportu. Video igre kao FIFA, UFC ili
NBA su bazirane na stvarnim ligama i natjecanjima te prenose mehanike i stvarne
igrace u video stvarnost. Tamo igraci video igara se mogu kao prvo zabavljati igrajuci te
igre, ali isto tako nastupati na kompetitivnoj sceni protiv drugih video igraca te biti
profesionalnci u toj video igri. S obzirom na ovu isprepletenost i kompleksnost esport je
bolje definirati prema onome $§to esport €ini esportom i time pronaci onu istancanu
karakteristiku tog novog koncepta. Najvaznija karakteristika esporta je ta da ukoliko
imamo suprostavljene kompetitivne igrace, ishod i rezultat njihovog igranja je u

potpunosti odreden u virtualnom svijetu koristeéi elektronsku opremu. U esportu glavni
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element je interakcija igraca koji daje naredbe putem elektronskog sucelja te rezultat se

ostvaruje u potpunosti u virualnom prostoru.

Gledatelji esport sadrzaja za razliku od tradicionalnih sportova su usko vezani uz
koriStenje raCunala i streaming usluga prilikom konzumiranja esport sadrzaja. Dok su u
nekim zemljama, kao $to je Juzna Koreja, televizijski kanali posveceni svakodnevnom i
cjelodnevnom emitiranju esport sadrzaja taj trend je u maloj mjeri prihnva¢en na
zapadnoj hemisferi. Vecina gledatelja konzumira esport sadrzaj putem popularnih
streaming pruzatelja usluga medu kojima prednjace Twich, Youtube te kineski Douyu i
Huya streaming servisi. Esport publika takoder esport sadrzaj prati veéinom iz svoga
doma dok je stvarno sudjelovanje publike na lokaciji na kojoj se odrZzavaju natjecateljske
priredbe u redovnom prikazivanju nerazvijeno. Prilikom zavrSnica sezona i zavrsnih
turnira na regionalnoj i svjetskoj razini tek mozemo primjetiti veée fiziCke organizirane
dvorane i stadione koje popunjava esport publika. U tradicionalnom sportu, ovisno i
sportu i publici redovna je praksa da publika iz odredenog grada podrzava svoju
sportsku mom¢ad gotovo na tjednoj bazi na stadionu na kojem se odrzava sportsko

natjecanje.

3.2. Povijesni pregled

Esport raste svake godine po broju pratitelja, ali i financijskih nagrada koje se
dodjeljuju osvajaCima natjecanja. lako danas na zapadnoj hemisferi se esport scena
sve viSe probija u glavne tradicionalne medije i mnogima je to potpuno nova pojava za
koju nisu nikada €uli, stvarnost je takva da esport se razvija ve¢ desetlje¢ima, a sad tek
dolazi u ravnopravniji polozaj s ostalim zabavnim sadrzajem na trziStu. Svake godine
esport rusi ranije postavljene rekorde i prostor za rast je i dalje postojan, pogotovo s

nadolazecéim generacijama koje odrastaju u potpuno digitaliziranom svijetu.

Prvi trenuci na esport sceni se mogu pratiti sve do nastanka prvih racunalnih igara. U
ovom radu ve¢ su spomenute prve igrice poput Ponga ili Spacewarsa. U UK na

sveucCilistu Oxford 1972. godine je ve¢ odigran prvi turnir u Spacewaru sa nagradom
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godisnje pretplate na globalno popularni ¢asopis Rolling Stone.3* Nakon toga svaki
kompetitivni naslov biljeZi broj manijih turnira sa Space Invadersima kao najpoznatijim
naslovom tog perioda. 1980-ih godina je aktivna kultura i arkadnog igranja video igara u
specijaliziranim igraonicama. Svaka igraonica na taj nacin postaje mala kompetitvna
scena s obzirom da biljezi najbolje odigrane rezultate i stvara se skupina ljudi koja se
natjeCe kako bi svoje ime postavili na vrh ljestvice svih igraca na lokalnoj razini.
Istovremeno se pojavljuje Twin Galaxies, organizacija koja pocinje pratiti sve najbolje
rezultate i rekorde u razli¢itim video igrama.Ovim pra¢enjem i biljeZenjem raznih
naslova u Guinessovu knjigu rekorda dolazi do prvog globalng kompetitivhog sustava
koji je nastao dosta spontano i bez organziacije koja ga vodi. Jedna od prvih zvijezda i
popularnih licnosti iz svijeta video igara je Billy Mitchell koji 1980-ih postaje globalno
popularan zbog vrhunskih rezultata u igrama kao $to su Pac — Man i Donkey Kong.%®
Kako je vec postojala rasirena mreza arkadnih video igara i postojale su prve slavne
licnosti dolazi i do prvih emitiranja emisija o video igricama gdje se igraci natjeCu u SAD
i UK.

Prelazak s arkadnog sustava igranja video igara na novije tehnologije je bio teZak za
esport i industriju video igara. U prelasku u 1990-te godine dolazi do pada
zainteresiranosti za arkadnim igrama, ali s razvojem novih tehnologija kao s§to su CD-
Rom, 3D prikaz u prostoru, ali i moguénost kupovine osobnog racunala po dostupnijoj
cijeni te novih Windows 95 sustava otvara se cijelo novo trziSte. U istom periodu glavne
konzole na trzistu su Nintentov NES te Segina konzola koje se bore za prevlast sa
velikim naslovima kao $to su Sonic i Mario no i dalje postoji praznina kompetitivhe

scene.

34 Farokmanesh M (2012): First game tournament ‘Intergalacitc Spacewars Olympics’,held 40 years ago,
polygon.com. Dostupno na : https://www.polygon.com/2012/10/20/3529662/first-game-tournament-
intergalactic-spacewar-olympics-held-40-years [28. rujna 2020.]

35 Coldewey D. (2018): Arcade fame turns ti infamy as Billy Mitchell's record —setting Doneky Kong score
is invalidated, techcrunch.com. Dostupno na: https://techcrunch.com/2018/04/12/arcade-fame-turns-
to-infamy-as-billy-mitchells-record-setting-donkey-kong-score-is-invalidated/ [28. rujna 2020.]
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Ve¢ je dokazano i primjeceno u tom trenutku da esport sadrzi potencijal da postane
nezavisna industrija zabave koji bi mogao biti samoodrziv i generirati dovoljno novca za
sve sudionike. Takoder je vidljiv i marketinski potencijal i prilika za promociju fizickih
proizvoda kao $to su konzole ili video igre te se pomocéu esporta moze povecati
poslovni rezultat kompanije. Prvi stvarni veliki neovisni projekt je zapoCeo sa Quake
naslovom koji spadau FPS Zanr igrica. Do tada su ve¢ postojale popularnije video igre
toga Zanra, ali niti jedna tako optimizirana za multiplayer natjecanje. Ovo je bio naslov
kao stvoren da bude pionir esport scene sa kompetitivnim igra€ima i turnirima. Quake je
bio revolucionaran proizvod iz razloga Sto je koristio najnovije 3D tehnologije i dizajn te
iz razloga Sto je kreirao razliCite mape ili podrucja na kojima se igra¢i mogu boriti. Igraci
su morali nauciti cijeli novi sustav kretanja, taktiziranja, borbe i morali su biti prilagodljivi
kako bi iz runde u rundu bili kompetitivni. Velika sreca za Quake je bila u tome da je
svijet poCeo raditi na gradniji internetske infrastrukture tako da potencijalni protivnici iz
dana u dan su rasli brojem te je bilo moguce igrati se igra¢ima viSe ne samo iz blize
okoline vec i iz drugih gradova. Na temelju uspjeha Quakea dolazimo i do prvog velikog

natjecanja vrijednog naslovljavanjem temeljem svih buducih esport turnira.

Red Annihilation je danas smatran kao turnirom koji je sve zapoc€eo. 1997. godine na
turniru se natjeCe preko 2000 natjecatelja koji se bore u organiziranim duelima sve do
osmine finala. Posljednjih 16 igraca sudjeluju na eksluzivnom natjecanju u Atlanti gdje
se njihovi dvoboiji prikazuju pred stvarnom i online publikom. Pobjednik toga prvog
turnira Dennis Fong je za nagradu osvojio Ferrari 328 GTS kaoiji je bio u posjedu
vodeceg programera Quakea John D. Carmaka.2¢ Dennis Fong se smatra i danas kao
prvi profesionalni igra¢ video igara u povijesti i sluzio je kao inspiracija i model za sve
druge entuzijaste i igrace koji su Zeljeli od hobija stvoriti karijeru. Quake postoji na sceni
i dan danas, ali viSe ne u tako aktivnoj i velikoj ulozi. U industriji video igara pa tako i u

esport sceni trendovi se brzo mjenjaju te rijetko koji naslovi uspijevaju ostvariti uspjeh

36 Tl.net (2011): eSports: A Short History of Nearly Everything. Dostupno na:
https://tl.net/forum/starcraft-2/249860-esports-a-short-history-of-nearly-everything [28. rujna 2020.]
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dugorocno. Pitanje je koliko ¢e igara koje su danas perjanice esport industrije opstati u

buducnosti. Sigurno je samo da ¢e publika i infrastrukutra i dalje postojati.

Quake je zapoCeo sa razvojem esporta no video igra koja je prva stvorila cijeli svoj novi
ekosustav i odrziv model esport scene je Blizzardov ve¢ spomenuti Starcraft. Starcraft
kao strateSka igra u stvarnom vremenu daje igraCima opciju da igraju s jednom od tri
razliCite nacije te svakome od igraca je cilj unistiti protivni€ku civilizaciju u $to brzem
mogucem roku. Starcraft je iznimno kompetitivna i zanimljiva video igra jer osim
stratesSkog i brzog razmisljanja koje je nuZzno zahtijeva i visoku razinu koordinacije i
brzine ruku te mikroupravljanje svakom jedinicom zasebno radi optimalnog upravljanja
svojim resursima. Globalno krajem 1990-ih godina dolazi do Sirenja novog
ugostiteljskog objekta popularno poznatog kao internet kafié. Internet kafici se
specijaliziraju te stvaraju i podkulturu kafi¢a za igranje video igara. Mnogi mladi diljem
svijeta koji nisu imali moguénost posjedovanja svojih konzola ili video igara odlaze u
ove kafi¢e i provode svoje slobodno vrijeme igrajuci se sa igracima diljem svijeta. Jedan
od najvecih trendova globalno ovog novog oblika zabave se stvara u Juznoj Koreji gdje
se prijatelji nalaze i provode svoje slobodno vrijeme. Ovaj trend je izrazito jak u Juznoj
Koreji do dan danas. Najpopularniji naslov tog perioda je Starcraft koji stvara
kompetitivhu scenu koja dolazi do te razine popularnosti u medijima da se stvaraju
televizijski kanali koji u Koreji bez prestanka prikazuju Starcraft turnire i natjecanja. U
industriju prvi puta ulaze velika sponzorska imena koji vide priliku za svoje brandiranje.
Glavni sponzori su postali Samsung i SK Telecom koji i dan danas vode i sponzoriraju
neke od najjacih svjetskih esport organizacija. Juzna Koreja je s time pokrenula
revoluciju i stvorila poslovne slu€ajeve koji su koristili kao temelj i predloZzak za ostatak
svijeta. Dokazan je komercijalni potencijal industrije. Igraci Starcrafta postaju nacionalni
heroji u Juznoj Koreji te postaju neke od najpopularnijih licnosti. Juzna Koreja bila u tom

trenutku barem 10 godina ispred ostatka svijeta u razvoju esport scene.

Razvoj video igara je u 2000-im godinama gradio svoje temelje koristeéi infrastrukturu
brzog interneta i stvarajuci naslove koji ¢e kreirati zajednicu i dugotrajno odrzivu scenu i
industriju zabave. Osobna ra¢unala postaju financijski pristupacnija i svako domacinstvo

razvijenog svijeta posjeduje barem jedan, a Cesto i viSe raCunala. Aktivnosti na
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racunalu, provodenje slobodnog vremena na drustvenim mreZzama i internetskim
stranicama, razvoj video igara, sve su elementi koji sve viSe ulaze u svakodnevnicu ljudi

koji mjenjaju obrasce i nacine provodenja slobodnog vremena.

Pravu prekretnicu za razvoj esporta Cini razvoj streaming usluge. Esport se na zapadnoj
hemisferi prati ovisno od dogadanja do dogadanja dok u Juznoj Koreji je vec stvorena
platforma na tradicionalnim televizijskim kanalima koju publika redovno prati. Nasatak
specijaliziranih web stranica koje pruzaju svakom korisniku mogucénost prikazivanja
sebe u stvarnom vremenu kako igraju video igre te stvaranje publike koja redovno prati i
financijski podrzava igraca mjenja cijelu industriju i sluZi kao nuzni medij za masovno
plasiranje sadrzaja globalnoj publici. Najpoznatija globalna platforma za streaming
usluge je Twich. Twich je nastao 2011. godine na temelju Justin.tv i postao je
nezamijenjiva kockica industrije video igara.®” Osim video igara jedan od najpopularnijih
sadrZaja koji se prikazuje na Twichu je i takozvani ,just chatting” koncept gdje kreatori
sadrzaja uzivo snimaju i komuniciraju s publikom o bilo kojoj temi Zele. Cesto su to teme
obilaska gradova, priprema obroka, ali i jednostavno raspravljanje i razgovor o hobijima
i interesima. Sto Twich omoguéava je novi oblik karijere koji nije nuzno profesionalno
igranje igrica vec¢ rekreativno igranje sa stvaranjem zabavnog sadrzaja i stvaranja
lojalne baze gledatelja. Ono Sto je Twich omogucio za esport scenu je vremenski
prilagodljiv, uvijek dostupan, jasan, interaktivan i modernoj publici prilagoden skup
usluga gdje prateitelji esporta dolaze kako bi gledali omiljene timove kako nastuapju u
svojim ligama i an svojim turnirima. Najpopularnije igre koje rastu zajedno sa Twichom
su DOTAZ2 i League of Legends, oba naslova spadaju u zanr MOBA igara koiji je u
proteklom desetlje¢u glavni motor i predvnodnik razvoja esporta. Mnoge televizijske
kompanije diljem svijeta pokusavaju pronaci mjesto i na televizijskom programima za
esport sadrzaj no Cesto ti pokusaiji nisu uspjesni jer nova kultura digitalnog Zivota
oCekuje sadrzaj raspoloziv na centraliziranim stranicama orijentiranim pruzanju tih

usluga. Twich i Youtube su kompanije koje pruzaju mogucnost pracenja omiljenih

37 popper B. (2014): Justin.tv the live video pioneer that that birthed Twitch, officially shuts down,
Theverge.com. Dostupno na: https://www.theverge.com/2014/8/5/5971939/justin-tv-the-live-video-
pioneer-that-birthed-twitch-officially-shuts [28. rujna 2020.]

31


https://www.theverge.com/2014/8/5/5971939/justin-tv-the-live-video-pioneer-that-birthed-twitch-officially-shuts
https://www.theverge.com/2014/8/5/5971939/justin-tv-the-live-video-pioneer-that-birthed-twitch-officially-shuts

esport naslova i igraca u stvarnom vremenu te zamjenjuju tradicionalno gledanje
televizije kao osnovnog uredaja za zabavu u domacinstvu. Televizijski uredaji se pocCinju
kupovati kao periferne jedinice raCunala u svrhu pracenja online sadrZaja dok se

redovni televizjiski programi viSe niti ne prate.

Za razvoj esport scene je godinama bila najée$¢e zasluzna kompanija koja je ujedino i
vlasnik video igre na temelju koje se stvorila esport industrija. Kompanije su uvijek imale
interes kako bi popularilzirale svoje video igre te kroz prodaju istih stvorile veée prihode
no isto tako kako bi marketinski dosegla vecu publiku. S ve¢om publikom napokon se
stvaraju i organizacije koje neovisno formiraju esport natjecanja i turnire u odredenim
video igrama sa svojim fondovima nagrada za natjecatelje i momc¢adi. Ovo pokazuje da
za ovu industriju zabave postoji prostora i potraznje vise nego samoinicijativno
promoviranje kompanije koja je i razvila odredenu video igru. ESL i MLG su reginalne
kompanije koje na teritoriju EU i USA razvijaju svoje zasebne ekosustave te turnire koji
postaju prestizni sa dugogodisSnjom tracijom i sa vrhunskom produkcijom istih. Vlasnici
video igara koje stvaraju svoju esport scenu takoder prepoznaju potencijale esport
organizacija i timova te njihovih potencijala za zaradu kroz svoje aktivnosti. Danas
tradicionalni sportski klubovi su povezani usko a esport scenom dok mnoge kompanije
iz telekomunikacijskog ili automobilistiCke industrije ulazu u strateSka i sponzorska
partenrstva sa esport klubovima i organizacijama. Video igre koje dominiraju trziStem
danas su najcesce besplatne dok se dodatni prihod stvara dizajnom raznih estetskih
unapredenja unutar video igre kojim igraci svjesno ulazu u razvoj kompanije i esport
scene. DOTA 2 je kreirala inovativan nacin financiranja esport timova te dio nagradnog
fonda koji sada zna iznositi 10tke milijuna eura se formira putem kupovine sadrzaja
unutar video igre od strane ljubitelja esport natjecanja. Ovako isprepleten odnos igraca,
profesionalaca, timova i samih organizatora €ini zdrav ekosustav koji omoguc¢ava duze
trajanje i postojanje video igara na trziStu te se vec¢ stvara stvarna povijest i tradicija

industrije koliko god ona dinamicna bila.

Esport scena, ovisno o regiji odrzavanja, Cesto stvara drugacije kompetitvne sustave
ovisno o kulturi igranja video igara na tom podrucjnu. Zanimljvo je primjetiti kako u SAD-

u esport industrija je kopirala model americkih sveucilista i liga koje generiraju nove
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igraCe koji traze svoje mjestu u etabliranim esport timovima. Europa sa svojom
tradicijom drzavnih liga je kreirala regionalni sustav izmedu drzava gdje igraci igraju
svoje lige te onda sudjeluju sa najboljim predstavnicima na zavrsnici gdje se dolazi do
pobjednika i filtriraju najboljih od najboljih profesionalnih igra¢a. Europski pristup
podsjec¢a na nogometnu ligu prvaka. Ipak, primjetan je trend franS$iziranja liga u esportu,
specificno u naslovima Call of Duty i League of Legends. Svake godine su timovi ulazili i
izlazili iz prve regionalne lige ovisno o svome rezultatu na kraju sezone. Ovo je €inilo
nestabilnim ulaganje potencijalnih sponzora u odredene esport timove i time je
smanjivalo vrijednost investiranja u povezivanje kompanije i njenog branda sa
odredenim brandom esport momcadi. FranSiziranjem se definira odreden broj mjesta i
prilikom formiranja najbolji ponudaci, dakle one organizacije sa najboljim poslovnim
planom i konceptom za razvoj branda i poslovanja unutar fransize su dobili mjesto za
sudjelovanje. Osim poslovnog plana i koncepta oCekivan je i ulazni kapital koji garantira
dugorocno financijsko zdravlje esport tima ukoliko rezultati i branding ne budu na
oCekivanoj razini. Esport timovi na ovaj nacin takoder imaju priliku stvaranja momcadi
kroz viSe sezona sa izgradnjom i skupljanjem iskustva za svoje igrace te ne moraju
brinuti o ispadanju i raspadu organizacije ukoliko izvrstan rezultat nije ostvaren jedne

godine.

Buduénost esporta je takva da se oCekuje da ¢e postati jedna od vodecih industrija
zabave s razvojem vece publike i generacijskom smjenom. Infrastruktura je trenutno
postavljena na noge, esport posjeduje definiciju, publiku, esport timove i organizacije te

s vremenom Ce postati ozbiljan konkurent tradicionalnom sportu.

3.3. Organizacijska institucionalna infrastruktura

Kako je ve¢ spomenuto, esport scena se razvija na temelju incijativa samih
razvojnih studija koji kroz esport vide marketinski doseg do vecée publike te stvaranje
lojalne baze svojih korisnika koji s vremenom sami bivaju ambasadori odredenih video
igara. S razvojem esport scene primjetna je odredena razina potraznje za natjecanjima i

turnirima koji ¢e popuniti cijelu kalendarsku godinu a za koju razvojne kompanije nisu u
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datim trenucima imali iskustvo i kapacitete s kojim bi zadovljili tu potraznju. U SAD-u i
EU nastaju dvije organizacije o kojima ¢u ovdje pisati koje ne samo da su popunile tu
prazninu i nedostatak kompetitivhe scene ve¢ kreiraju i novinarske ¢lanke, prate i
promoviraju video igre i esport dogadanja te postaju orijentiri za svakog pratitelja esport
scene ukoliko Zeli saznati viSe. Glavne dvije organizacije koje razvijaju esport scenu u

EU i SAD su ESL-Electronic sport league i MLG-Major league gaming.

3.3.1. MLG-Major League Gaming

Major League Gaming je esport organizacija osnovana 2002. godine u vlasnistvu
poduzetnika Suncance DiGiovannia te Mike Sepsa.® Organizacija je zapocela sa
svojim radom u New Yorku te je u svome poslovnome planu imala postati jednim od
najvecih organizatora esport natjecanja na svijetu. MLG je u svojoj srzi imao esport kao
kompetitivni i profitabilni poslovni projekt i jedan je od glavnih razvojnih faktora na
svjetskom a pogotvo ameri¢kom trZiStu po pitanju popularizacije esporta. Brand

kopanije izrazito podsje¢a na organizacije koje se bave tradicionalnim sportom u SAD.

(X 3 NBA

Major League Gaming

Slika 6. Logo MLG i NBA organizacija

38 Leoonard D. (2008): Calling master chief, money.cnn.com. Dostupno na:
https://money.cnn.com/2008/08/05/technology/mlg.fortune/index.htm?postversion=2008082113 [28.
rujna 2020.]
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Esport natjecanja u organizaciji MLG-a odrzavala su se na podru¢ju USA i
Kanade te osim samih fiziCkih natjecanja organiziran je i televizijski prijenso natjecanja.
Pocetni naslovi na MLG turnirima su bili Super Smash Brothers i Halo no kasnije MLG
pokriva gotovo sve popularne esport video igre. lako se mnogi popularni esport naslovi
se baziraju na igranju video igara na osobnom ra¢unalu, MLG je stvorio platformu na
kojoj se je igralo i mnostvo video igara baziranih na konzolama. Najpoznatiji naslovi za
Nintendo konzolu su bili Super Smash Bros dok su PlayStation i Xbox razvijali svoju
esport scenu na igricima kao Tekken i Halo. U svojim zaCecima MLG je bio namjenjen
za amaterske igrace koji su se mogli redovno natjecati u video igrama te na taj nacin
ovisno o rezultatima povecéavati svoj status te nadati se potencijalnom profesionalnom
aganzmanu ili ¢ak formiranju svoje vlastite organizacije utemeljene na popularnosti koju
su mogli steéi sudjelovaju¢i na MLG turnirima. MLG s vremenom povecava svoje
kriterije i zahtjeva od sudionika neku razinu profesionalnog aganzmana, a ne samo
amaterski oblik sudjelovanja. Sa svojim poslovnim pristupom i financijskim rezultatima
godine prikuplja kroz idu¢ih 6 godina 69 milijuna dolara od strane investicijskih partnera

koji prepoznaju ovu poslovnu priliku.3°

2012.godine MLG ulazi u parnerstvo sa CBS televizijskom ku¢om kako bi se dosegla
Sira publika. Prije toga neka od natjecanja koja je MLG su bila emitirana prema ,plati pa
gledaj* principu poslovanja koji je u€estal i popularan u SAD-u. Osim CBS platforme
MLG radi i na razvoju Starcraft esport scene formirajuci eksluzivne ugovore sa poznatim
igraCima iz Juzne Koreje. Nakon poc¢etnog snaznog perioda MLG biljezi malo slabije
poslovne rezultate. Najveci faktori su novodolazeci naslovi iz MOBA Zanra te aktivni
razvoj esport scene od samih vlasnika video igara Ciji natjecateljski formati postaju
dominanatan sadrzaj na trzistu. Osim toga MLG je krenuo i u investiranje u fiziCke
lokacije i velike televizijske prostore u Kini te u SAD-u kako bi imao svoje neovisni
prostor u kojem ce kreirati sadrzaj. Od svoga zacetka 2002. godine MLG je organizirao

mnostvo velikih turnira za naslove kao $to su CS:GO, Halo, Starcraft, Call of Duty,

39 Lunden I. (2016) Activision Confirms Major League Gaming Acquisition, No Plans To Shutter business,
techcrunch.com. Dostupno na: https://techcrunch.com/2016/01/04/activision-mlg/ [28. rujna 2020.]
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Smash Brothers, League of Legends i ostali. Unato¢ tome investicije i ulaganja nisu
mogla pokriti sve troSkove. Kanali distribuiranja su bili ograni€eni i eksluzivni, publika se
je Zalila na previse reklamnog sadrzaja te ogranicen pristup najpopularnijim igraima
koji sudjeluju u formiranim profesionalnim redovnim ligama. 2015. godine Mike Sepsa,
jedan od osnivaca odlazi iz MLG u Blizzard Activision te pomaze sa svojim znanjem i
iskustvom formirati novi esports odjel kompanije. Vec¢ iduce godine Blizzard Activision
kupuje MLG sa svim dugovanjima i imovinom te integrira znanje i poslovanje MLG-a u
svoju strukturu.?® Unto¢ svome pionirskom radu i populariziranju esport scene u
Sjevernoj Ameirci MLG je danas organizacija koja sluzi kao samo jedan od kanala
velikih igra€a na trZistu. Prespecifican fokus i nefleksibilnost nisu dopustili MLG-u da i
dalje bude voditelj esport scene no sigurno je da bez populariziranja za koje je MLG

zasluzan u SAD specificno danas ne bi bilo industrije koju poznajemo.

3.3.2. ESC-Electronic Sprot League

Electronic Sport League skraceno poznat kao ESL ja nastao 2000. godne kao
nasljednik Deutche Clanliga koja je nastala par godina ranije kao online liga natjecanja
u video igrama te kao Casopis sa istom tematikom. Ve¢ 2001. godine ESL biljezi 100
000 korisnika i ¢lanova. Broj korisnika raste do prvog milijuna ve¢ 2005. godine.
Zahvaljuju¢i svome velikom entuzijazmu i okupljenoj zajednici igra¢a formira se

ekosustav koji sluzi kao temelj za razvoj esport industrije na podrucju Europe.**

Prvi veliki turnir pod organizacijom ESL-a je ESL Pro series turnir 2002. godine koiji je

postao temelj za ESL Championship koiji je jedan od najvecih esport turnira i dan

0 Lunden I. (2016) Activision Confirms Major League Gaming Acquisition, No Plans To Shutter business,
techcrunch.com. Dostupno na: https://techcrunch.com/2016/01/04/activision-mlg/ [28. rujna 2020.]

1 about.eslgaming.com (2020): Our story. Dostupno na: https://about.eslgaming.com/history/ [28. rujna
2020.]
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danas.*? Organiziran je u Koelnu u Njemackoj te je za to doba imao ve¢ impresivnih
80000 dolara nagradnog fonda te organizirane turnire u video igrama : Warcraft 3, CS,
Jedi Knight 2 te NASCAR. Natjecanje se je odrZavalo u maloj prostoriji na racunalima s
prvim esport entuzijastima i bilo je nemogucée ocekivati razvoj tadasnjeg turnira u esport
fenomen s kojim se danas susrecemo. Na temelju ovoga natjecanja posljedi¢no su
organizirani turniri u velikim europskim drzavama s velikom publikom i trziStem kao Sto
su Njemacka, Spanjolska, Francuska, Rusija. Na njima se natje¢u amateri i
profesionalni igraci te se kroz selekciju turnira na kraju definiraju najbolji esport igradi i

organizacije svake drzave.

Kao i u svemu digitalnom, svijet video igara nije otporan na problematiku hakera i
varanja u svojoj domeni. Mnogi sposobni programeri su traZili od po€etka razvoja video
igara pa tako i danas propuste u kodu video igara te su osmisljavali naine na koji mogu
neposteno stvoriti prednost pri natjecanju. ESL 2005. godine sa ve¢ velikom bazom od
preko milijun registriranih igraca implementira svoja rieSenja kako bi suzbili potencijalne
prevare i varanja unutar kompetitivne scene.*® Osim toga iste godine ESL ulazi u
vlasni¢ku strukturu tadadnje GIGA platforme koja emitira esport sadrzaj putem svoga
vlastitog televizijskog kanala. Osim kupnje GIGA medijskog kanala, ESL odmah stvara i
sadrzaj osim do tada na njemackom od sada i na engleskom jeziku. Vec¢ idu¢e godine
ESL zapocdinje novi oblik natjecanja u suradnji sa Intelom pod nazivom Intel Extreme
Masters. Inter sudjeluje kao glavni sponzor i financijski te opremom podrzava
novonastali turnir. Tog trenutka na ESL platformi kreira se jedan od najvecih turnira na
globalne esport scene. Prvi Intel Extreme Masters odrzava se u Hannoveru i zasniva se
na samo par najpoznatijih video igara. Za bilo koju esport momc&ad osvajanje Intelovog
Masters turnira je uskoro postalo jedno od najprestiznijih ciljeva koja esport organizacija
moze osvoijiti. Pod Intelovim spontorstvom organiziraju se nove inacice turnira diljem

svijeta po€evsi sa SAD-om, Dubaiem i Juznom Korejom. Ovaj sustav natjecanja

42 about.eslgaming.com (2020): Our story. Dostupno na: https://about.eslgaming.com/history/ [28. rujna
2020.]

3 about.eslgaming.com (2020): Our story. Dostupno na: https://about.eslgaming.com/history/ [28. rujna
2020.]
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pomaze pri populariziranju esporta i ve¢ 2008. godine ESL biljezi 2 milijuna aktivnih

korisnika na svojoj web stranici.*

Intel Exrtreme Masters postaje najveci brand i dogadaj u organizaciji ESL-a, a otkad je
povezan i sa League of Legends esport turnirima cijela esport scena se podiZze na novu
razinu. 2011. godine League of Legends na temelju ESL turnira se etablira kao globalni
esport naslov te preuzima s time i vodstvo u esport industriji. Riot Games potaknut
uspjehom na ESL turnirima pokreée svoju esport scenu, sluzbenu ligu i produkciju. Iste
godine u Katowicama ESL organizira turnir sa nagradnim fondom od 250 000 dolara s
CS:GO naslovom koiji biljezi gledanost od 650 000 gledatelja u stvarnom vremenu $to je
sruSilo sve dotadnje rekorde gledanosti za jedno natjecanje. S tim turnirom dolazi do
probijanja barijera izmedu organizatora i publike. Twich postaje ve¢ prihvacena
platforma za pracenje esport sadrZaja, a publika je ve¢ stvorena i identificirala se sa
odredenim timovima, brandovima i organizacijama. Svake idu¢e godine ESL sa svojim
Intel Masters turnirima rusi rekorde gledanosti i nagradnog fonda za koji esport timovi
igraju. Ve¢ 2015. godine ESL One u Koelnu prati 27 milijuna gledatelja sa 1.3 milijuna
gledatelja uzivo. Vrijednosni fond prelazi milijun eura. U iducih par godina ESL One u
Koelnu svake godine u potpunosti rasprodaje Lanxess Arenu koja je jedna od najvecih

sportskih dovrana u Njemackoj. 4°

S obzirom na gledatelja i na ozbiljnu profesionalizaciju esport timova i igraca dolazi do
potrebe reguliranja natjecanja i sustava medusobnih odnosa svih sudionika. ESL kao
najveca organizacija na europskom trzistu u partnerstvu sa vodec¢im esport momcadima
stvara udruZenje pod nazivom WESA §to je skracenica za World Esport Association.*®

WESA je otvorena organizacija koja se temelji na postoje¢im esport organizacijama te

4 about.eslgaming.com (2020): Our story. Dostupno na: https://about.eslgaming.com/history/ [28. rujna
2020.]

%5 about.eslgaming.com (2020): Our story. Dostupno na: https://about.eslgaming.com/history/ [28. rujna
2020.]

%6 about.eslgaming.com (2020): Our story. Dostupno na: https://about.eslgaming.com/history/ [28. rujna
2020.]
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radi na razvoju i stvaranju profesionalne esport scene na globalnoj i regionalnoj razini.
Glavni ciljevi su standardizacija pravila i funkcioniranja organizacija, financijski fair play,
postivanje i reguliranje odnosa izmedu momc¢adi, igra€a, organizatora i kompanija koje
se bave prijenosom i organiziranjem emitiranja natjecanja na medijima kao Sto su
televizijski kanali ili steraming usluge. Konachni cilj je postaviti za isti stol predstavnike
svake grupe aktivne u razvoju esporta kao industrije zabave i ispregovarati pravila i
odnose kako ne bi doslo do izrabljivanja odredene skupine na trziStu. Danas je ESL
najveca europska esport organizacija koja je zasluZna za eksponencionalni rast
industrije poCevsi sa radom od osnovne amaterske razine da bi s vremenom postala
organizacija koja okuplja najbolje igrace iz cijelog svijeta. Sam sam imao priliku
sudjelovati na amaterskim turnirima ESL-a 2010.godine kada je organizacija bila vrlo
jednostavna, ali scena je bila kompetitivna i zanimljiva. Igraci su imali priliku igrati svaki
vikend na turnirima protiv protivnika iz cijele Europe te je Riot sa svojim League of

Legends naslovom osiguravao nagrade za najbolje igrace.

4. Esport infrastruktura

4.1. Natjecateljska scena i najpopularnije esport video igre

Esport je u fokusu ovog rada promatran kao nova industrija zabave te je postao
alternativni izvor zabave za mladu publiku koja viSe nije vezana za tradiocionalne
medije. Svake godine rast esport-a rusi rekorde prethodne godine te je za oCekivati da
taj trend nece usporiti niti u skorijoj buduénosti. Vlasnici najpopularnijih esport video
igrara su danas ve¢ postavili na noge infrastrukturu, lige, natjecanja, pravila, osoblje te
sve ostale nuzne elemente da bi zadovoljila potraznju publike. Publika postoji i
tendiencijae rasta je primjetna. Problematika s kojom se sada esport organizacije
suocCavaju je monetiziranje sadrzaja koji se kreiran svakim danom. 2019. godine
globalno trziste prelazi vrijednost milijarde dolara te primjetan je aganzZzman i ulazak

tradicionalnih industrija u suradnju sa esport industrijom. Najklasicnija suradnja je uvijek
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bila sa tehnoloskim i telekomunikacijskim kompanijama dok posljednjih godina
prikljuCuju se modna te pogotovo automobilska industrija. Lojalnost i ukljuenost esport
gledatelja je na visokoj razini, njihovo ponasanje se moze gledati kao ponasanje
klasi¢nih nogometnih navijaca koji imaju jos dodatnu strast podrzavanja razvoja
industrije jer se osjecaju dijelom pionirskog. S obzirom da je esport potpuno nova grana
industrije zabave, dopustena je doza rizika i inovativnosti prilikom osmisljavanja
koncepata monetiziranja sadrZaja koja ne postoji u tradicionalnim manje flexibilnim

industrijama kao $to su tradicionalni sportovi, glazbena ili filmska industrija.

Trenutno industrija esporta prolazi kroz fazu kreiranja stabilnih dugoro¢nih esport
timova koji ¢e biti sposobna stvoriti publiku koja ¢e pratiti svoje odabrane momcadi
neovisno o rezultatima u sezoni. Esport momc¢adi rade intezivno na brandiranju te
zauzimaju unikatan polozZaj na trzistu na kojem pokusavaju dugoro¢no stvoriti stabilne
prihode. Kako bi veliki sponzori postali stabilni partneri koji ¢e vidjeti vrijednost od
ulaganja u esport scenu nuzno je da im se moze prikazati odgovarajuéi povrat na
njihovu investiciju u vidu sponzorstva. Povrat je zapravo najbolje prezentiram
konkretnim brojevima u broju publike kojoj je promotivni materijal plasiran koji je
istovremeno uklju€ivao prikaz sponzorskog branda na neki na¢in. Momc&adi se
brandiraju i trenutno zauzimaju svoje polozaje na trziStu, neke momc¢adi se
prilagodavaju na nacin da kreiraju pozitivan i prijateljski sadrzaj pun pozitivnih poruka i
poticanja gledatelja na prijateljski odnos u esport svijetu dok druge esport mom¢adi
kreiraju imidz negativca u esport svijetu. Te organizacije Cesto prilikom kupovine i
kreiranja svoga tima i profila igra¢a s kojima ce raditi uzimaju u obzir i njihove osobnosti
povrh njihovih igrackih talenata kako bi igraCe i marketin$ki kvalitetno integrirali u svoju
kompaniju. Procjenjuje se da je esport publika 2019. godine ¢inila 454 milijuna
gledatelja $to je rast od 15% koji se oCekuje i u budu¢im godinama. Takav rast i
dostupnost kanala za promoviranje bilo kakvog proizvoda je dio trziSta koji se ne moze i

nece ignorirati.*’

47 newzoo.com (2020): Newzoo Global Esports Market Report 2019 | Light Version, dostupno na:
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-esports-market-report-2019-light-version/7
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Esport ,kao $to je u drugom poglavlju ovog rada je predstavljeno, se temelji na industriji
video igara. Video igre globalno su 2018. godine biljezile globalnu trziste od preko 700
milijuna korisnika. Ako uzmemo u obzir da esport trenutno od svoga gledanog sadrzaja
na Twichu i Youtubeu kao glavnim kanalima prikazivanjima uzima 12% kreiranog
sadrzZaja, jasno je da postoji jo$ prostora za rast unutar samog ekosustava industrije
video igara.*® Bitno je uzeti u obzir takoder da mnogi od popularnih streamera koji
prikazuju svoj sadrzaj te privlaCe na dnevnoj ili tiednoj bazi publiku koja ih prati, bazira
svoju karijeru i uspjeh na svojim esport iskustvima kroz koja su uopée postali popularni.
2019. godine globalna svijest 0 postojanju esport industrije se popela do 1.8 milijardi
osoba od kojih veliki dio publike se nalazi u Kini s preko 500 milijuna svjesnih
konzumenata esport sadrzaja.*® Kina je ogromno trzi$te sa jednim od najvecih aktivnih
pristupa razvoju esport scene. lako je esport u glavnini internetski bazirana aktivnost
koja se izvodi online kineske kompanije su svjesne prilika i u fizickom prikazivanju
natjecanja na kojima pratitelji mogu biti u svome slobodnom vremenu te podrzavati
esport momc¢adi koje prate. LDG Gaming, jedan od najpoznatijih kineskih esport timova
je izgradio svoj hotel, poslovni centar, bolnicu te esport akademiju i stadion u kineskom
gradu Hangzhou. Alibaba grupa koja je poznata kao jedna od najvecih kompanija na
svijetu te koja drzi najvece platforme za online kupovinu je dogovorila suradnju sa
gradom Chonggingom oko prebacivanja svoje srediSnjice esport poslovanja kako bi
kreirala klaster za razvoj esporta zajedno sa Tencentom, PandaTV i drugim
zainteresiranim investitorima. Prema istraZivanju Newzoo, agenzije za istrazivanje
digitalnog marketinga esport scena 2019. godine se sastoji od 201 milijuna redovnih

gledatelja i entuzijasta sa 253 milijuna povremenih gledatelja.*° To je ve¢ ozbiljan broj s

*8 hewzoo.com (2020): Newzoo Global Esports Market Report 2019 | Light Version, dostupno na:
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-esports-market-report-2019-light-version/7

9 newzoo.com (2020): Newzoo Global Esports Market Report 2019 | Light Version, dostupno na:
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-esports-market-report-2019-light-version/7
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kojim se marketinSke kampanije itekako isplate a trend je takav da ¢e kroz par godina ta

publika biti i veca.
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Slika 5.Prikaz ukupne esport publike i procjena rasta

Esport industrija je 2019. godine presla brojku od 1 milijarde prihoda Sto je veliki korak
prema etabliranju esporta kao stabilne i dugoro€ne grane industrije zabave. Sjeverna
Amerika predvodi sa 230 milijuna dolara prihoda od esport industrije.>! Najveéi dio
prinoda se generira od strane sponzorstava koji su 2019 iznosili 456 milijuna dolara dok
najbrze rastuci izvor prihoda postaju medijska prava koja biljeze rast iz godinu u godinu
od 40%. Televizijska prava ¢e vjerovatno nastaviti rasti sa velikim stopama ovisno o
tome koliko ¢e se iz godine u godinu povecavati broj publike. Najmaniji dio prihoda
dolazi iz prodaje ulaznica i suvenira ili markiranih predmeta, no tu se nalazi i najveca

prilika za rast u buduénosti.

1 hewzoo.com (2020): Newzoo Global Esports Market Report 2019 | Light Version, dostupno na:
https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-esports-market-report-2019-light-version/7
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Slika 6. Prikaz izvora prihoda u esport industriji 2019. Godine

Ukupna publika esport scene biljezi veliki rast iz godine u godinu. Posrast je u protekle
tri godine varirao izmedu 25 i 30 % te 2019 godine prvi puta prelazi ¢arobnu brojku od
milijardu dolara. Ako trend nastavi istim tempom za predvidjeti je potencijalne prihode
od 1.79 milijardi prihoda do 2022. godine.>? To su podaci s kojima se moze usporedivati

rijetko koja industrija danas$nijice.

MERCHANDISE & TICKETS

@ GAME PUBLISHER FEES Py
® BRAND INVESTMENT REVMNUES %1, 790M
(MEDIA RIGHTS, ADWVERTISING, SPOMNSORSHIP) +22 3%

cacr 2072022
TOTAL
REVEMLES
Please note 1, 096M
that these TOTAL s -:25 T
numbers are FEE o
$B865M

from February
2019. We revise

+32.0%%

cur revenue TOTAL
REVENUES

$655M

and audience
estimates

avery quarter
and update if
necaessary. You
can alwaws find
the most up to
date numbers at:

MUENW O O O T
key-numbers

2017 2o01s 2012 2022

Slika 7. Prikaz rasta prihoda u esport industriji

52 newzoo.com (2020): Newzoo Global Esports Market Report 2019 | Light Version, dostupno na:
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4.1.1. League of Legends

League of Legends ili skraceno LoL je video igra koja se bazira na borbi dvije
momcadi u timovima po pet igraca koristeCi svoje avatare. Riot Games je sluzbeno
izaSao na trZiSte s ovom video igrom 2009. godine. Projekt su pokrenuli dizajneri koji su
prethodno radili na DotA video igri koja je i zaCetnik takozvanog MOBA Zanra koji dolazi
od engleskog naziva multiplayer online battle arena. U ovom Zanru svaki od igra¢a igra
sa odredenim avatarom, takozvanim herojem ili legendom. U suradnji sa svojim
suigrac¢ima cilj je osvojiti teritorij na kojem se nalaze protivnici te unistiti protivni¢ku
bazu. Igra je zaCela novu eru online igranja video igara i u nekom pogledu je preuzela
baklju od Blizzarodovog World of Warcrafta iako je potpuno drugadiji Zanr video igre.
Riot je sa naslovom prosirio kreativnu djelatnost te kreirao glazbu, kratke animirane
filmove i takozvani fiktivni svijet u kojem se heroji nalaze. U suradnji sa mnogim
glazbenim bendovima globalne scene Riot stvara glazbene albume dok sa Marvelovim
studijem kreira strip izdanja i to sve bazirano na League of Legends fiktivnom svijetu.
League of Legends svake godine privlaCi najveéu publiku te je kreirao najveéu
kompetitivhu scenu. Svakodnevno na streaming servisima 8 milijuna gledatelja prati
igracCe koiji igraju LoL. League of Legends je besplatna igrica te sve moguénosti unutar
video igre se otvaraju na nacin da igra¢ skupi dovoljno resursa koje skuplja igranjem i
na taj nacin otklju¢ava dodatan sadzraj. Ukoliko igra¢ Zeli otvoriti sadrzaj bez igranja
otvorena mu je mogucnost kupovine virtualnog novca igrice s kojim kupuje sadrzaj koji
zeli. Vecina prihoda ipak se generira na unikatnim estetikama unutar same video igre.
Svaki heroj moze biti dizajniran na razliite nacine te tako postoje razne teme i dizajni

koji su dostupni igra€ima, ali iskljuCivo ukoliko plate za nijih.

League of Legends je prilikom kreiranja svoje esport scene krenuo sa razvojem
americkog i europskog trzista te s time uspio i kreirati prvi turnir ili tadasnje svjetsko
prvenstvo. U finalu toga turnira je pobjedila mom¢ad Fanatic te neki od igraca iz toga
doba postaju legende i idoli koji stvaraju prve ljubitelje i pratitelje esporta u League of
Legends svijetu. Ti isti igraci kasnije postaju vlasnici danasnjih najvecih globalnih esport
organizacija kao G2 Esports i Origen. Riot brzo postavlja temelje i u suradnji sa

partnerima iz cijelog svijeta formira sluzbene lige u Koreji, Kini te u Vijethamu i Tajvanu.
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Svake iduce godine se formira nova regija i novi dodatni prostor za igrace iz cijelog
svijeta kako bi se natjecali na globalnom finalnom turniru, a to je svjetsko prvenstvo.
Nakon prve godine i osvajanja od strane Europskog Fanatica sve naredne godine
osvajaju korejske i kineske mom¢adi s iznimknom MSI turnira 2019. godine koji osvaja
europski G2 esports. Za to vrijeme, osim razvoja vlastitih liga Riot kreira i podstrukture
manijih regionalnih liga koje sluze kao bazeni talenta te se stvara zdrav ekosustam gdje
se stvaraju novi igraci koji pomazu razvoju kompetitivne scene iz godine u godinu.
Nagradni fond je na zavidnoj razini, ali i varira izmedu godina te igraci imaju veliku

financijsku motivaciju uz osobnu motivaciju samodokazivanja.

Nagradni fond Lol svjetsko prvenstvo, period

2012-2019
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Slika 8, Nagradni fond Lol svjetsko prvenstvo, period 2012-2019

Zavrsnica Riotovog svjetskog prvenstva se svake godine odvija na rotirajuéem principu
u USA, EU ili u Kini. U Europi kao i u Americi radi vece atraktivnosti sponozorima, ali i
stabilnije lige te dugotrajnijih projekata formirani su sustavi fransiza. 2018.godine je tako
Riot stvorio dvije lige sa po 10 mjesta te je javno trazio ponude i poslovne planove
organizacija zainteresiranih za sudjelovanje u njihovim ligama. Svaka organizacija ima
mjesto i ne moze ispasti iz lige, a ukoliko zeli izaci iz tog poslovnog pothvata moze
prodati svoje mjesto drugoj organizaciji koja bi Zeljela uci u europsku ili ameri¢ku ligu.

Od organizacija se oCekivao poslovni plan, ali i plan za razvoj i brandiranje esporta.
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Takoder jedan od faktora je bio oCekivani kapital od 10 milijuna dolara kao dokaz o
buduéem zdravom poslovanju i kladenju na buduénost.>® Danas organizacije koje
sudjeluju u sustavu franSiza mogu svojim potencijalnim sponzorima garantirati
dugoro¢nu suradndju sa sigurnim kanalima prodaje i pristupom ciljanoj publici. Kako je
osiguran i kvalitaetniji financijski plan tako je osiguran i bolji rad za mlade igrace te
organizacije koje ne moraju svake godine samo traziti poznate dobre igrace za svoje
timove ve¢ mogu eksperimentirati i ulagati u izgradnju nove moméadi od mladih novih
igraca kroz viSe godina. Ovakav pristup dovodi i zadrzava publiku, ali i stalne dugoro¢ne
partnere i sponzore. League of Legends sa svojim stabilnim i dugoro€nim planom je
kreirao cijeli sustav momcati i natjecanja od svake regije svijeta sa brzim dostupnim
internetom. Iz godine u godinu League of Legendsu raste gledanost i publika, a o

esport rezultatima pokazuju dovoljno brojke o gledatelju finala od prvog prvenstva do

danas.
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Slika 9. Prikaz porasta gledatelja Lol finala svjetskog prvenstva

Kroz godine se jasno moZze vidjeti trend rasta gledatelja finala League of Legends

turnira. Svake godine osim povecanog interesa za finalno natjecanje, cijeli League of

53 Fitch A. (2018): EU LCS rebrands to LEC and reveals final franchise partners, esportsinsider.com.
Dostupno na : https://esportsinsider.com/2018/11/eu-Ics-lec-2019-franchise-partners/ [28. rujna 2020.]
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Legends turnir biljezi rast gledanosti po pitanju jedinstvenih gledatelja i ukupnog broja

sati pogledanih Sto je faktor bitan za sponzore istih dogadanja.

4.1.2. DotA 2

Dota 2 kao Sto ime samo kaze je krenulla kao nastavak vec postoje¢eg naslova
koji je postojao pod imenomo DotA. DotA je skracenica za ,Defense of the Ancients®.
Kao takva nije uopc¢e nastala kao prava stvarna igrica ve¢ kao modifikacija Blizzardovog
naslova Warcraft koji je postojao kao strategija u stvarnom vremenu. Warcraft 3 koji je
izaSao 2002. godine omogucavao je igrace da sami modificiraju igricu na odredene
kreativne nacine te jedan od tih kreatora je slozio koncept igranja nazvan MOBA ili
Multiplayer Online Battle Arena. Kroz par godina koncept je potpuno zazivio medu
igraCima te postaje svoj vlastiti Zanr sa velikom publikom. Igraci, pretezito u Aziji kre¢u
sa kompetitivnom scenom te i sam Blizzard shvaca da je potrebno stvoriti neka pravila i
strukuturu ukoliko Zeli da igra opstane na trziStu te pokreée DotA Allstars kao sluzbenu
verziju modificirane video igre na kojoj se od tad igraju kompetitivne igre. Natjecanja i
esport scena se razvijaju neovisno od Blizzarda i stvara se kultna praéenost i
natjecateljska scena koja je temelj za razvoj esporta. Neki od osniva¢a tog novog
MOBA koncepta se odvajaju te predvodeni Steve Feakom stvaraju novu kompaniju za
dizajn video igara pod imenom Riot te stvaraju ve¢ spomenuti League of Legends koji je

najveci esport danasnjice.

DotA josS uvijek postoiji stihijski, ali jasno je da postoji veliko trziSte koje zeli organiziran
pristup i sadrzaj unutar kojeg se moze formirati zajednica entuzijasta. Tada na scenu
dolazi Valve kao jedna od najvecih korporacija u svijetu video igara. Osim §to Valve
studio slovi za kultnu kompaniju radi kreiranja naslova kao S§to su Half Life 11 2, Valve je
kreirao prvo veliko online trziste video igara zvano Steam. Osim toga Valve je poznat po
ulaganju u esport scenu na Counter-Strike trzistu te 2011. godine ulazi u poslovnu
suradnju sa Blizzardom. Dogada se jedna od najCudnijih situacija ikad industriji video
igara te Valve nakon pregovora dobiva prava na fiktivni svijet i ideje kreirane unutar
DotA modificirane verzije video igre. Valve naravno mjenja te dizajnira likove i svijet na

novi nacin kako bi stvorio novi orgnialni sadrzaj. Ovaj poslovni potez je ravan situaciji da
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je naprimjer J.K.Rowling napisala prva 3 Harry Potter naslova, a nakon toga dala

nekome drugome da piSe ostatke knjiga.

Nakon stvaranja uopée novog proizvoda i video igre sa svojim pravilima i fiktinim
svijetom Valve radi i na stvaranju esport scene te pokrece prvi turnir pod nazivom ,The
International®. Prvi se odrZzao u Berlinu sa 1.6 milijuna dolara nagradnim fondom. To je
od samog pocetka najveci fond u esport svijetu koji se mogao osvojiti. Igra privliaci stare
entuzijaste iz DotA Allstar svijeta te ve¢ u poCetku kreée sa stvorenom publikom i
igracCima koji su samo prosli kroz laganu tranziciju izmedu naslova. The International
kao turnir je bio prekretnica DotA2 svijeta , ali isto tako i cijelog esports svijeta. DotA 2
kao esport video igra je stvorila jednu od najkultnijih publika koja je digla ljestvicu
oCekivanja od esporta na potpuno nove razine i time lanisirala esport na danasnju
razinu. U prvim godinama izmedu 2011. i 2013. godine Valve kreira turnire na globalnoj
razini dok neovisni organizatori stvaraju svoje manje dogadaje te je vrlo jasno da je
dovoljno publike za stvaranje ozbiljnog poslovnog modela. 2013. godine The
Internatonal kao turnir se potpuno etablira na trzistu kao najveci esport dogadaj godine
te Valve inovativno kreira novi koncept financiranja i skupljanja sredstava za nagradni
fond. ,Compendium® je osmljiSljen nacin skupljanja sredstava u kojem pratitelji mogu
direktno ulagati svojim kupovinama unutar video igre odreden dio sredstava za finalni
turnir. The International svake godine biljezi najvece rekordne iznose nagradnog fonda

koji su 2019. godine dosegli iznos od 34 milijuna dolara.>*

>4 Dota2.prizetrack.kr (2020) Dota 2 Prize Pool Tracker. Dostupno na: https://dota2.prizetrac.kr/ [28.
rujna 2020.]
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DotA 2 je oc€ito imala dovoljno publike i prostora za rast te je tako Valve odlucio razviti
malo Siru kompetitivhu scenu. Dok je Riot sa League of Legends naslovom
regionalizirao svijet i stvorio lige prema regijama svijeta, Valve kreira u 2015. godini
sustav natjecanja pokraj Internationala gdje na takozvanim Major turnirima momc¢adi se
mogu natjecati na 3 dodatna velika turnira sa nagradama od milijun eura no i taj se
sustav brzo Siri do ve¢ 9 Major turnira 2018. godine. Takoder keiran je Dota Pro Circuit
sustav natjecanja koji je omogucio mnostvu timova da prode kroz sustav kvalifikacija i
prednatjecanja kako bi se to¢nije odredio finalni broj momcadi koje ¢e sudjelovati na
velikim natjecanjima. Osim toga 2018. Valve pokrece i niz Minor turnira sa manjim
nagradnim fondovima. Turniri su sluzbeni i pod okriliem Valvea je organizirano 13 takvih
natjecanja u prvoj godini. Minori s vremenom postaju kvalifikacijski turniri za Major
turnire dok na The Internationalu mogu sudjelovati samo najbolje momcadi te godine.
lako Dota2 nema mozda istu publiku i pracenost na globalnoj razini kao League of
Legends, financijska vrijednost turnira je na puno vecoj razini i tako je bilo od samog
zacCetka ovog naslova u esport svijetu. 1z godine u godinu DotA2 biljezi porast i pratiteja,
igraCa i gledatelja. 2018 godine The International je gledan od strane 1.2 milijuna

gledatelja uzivo dok 2019. godine biljezi 2 milijuna gledatelja uzivo.*®

>5 Yakimenko S. (2020): The viewership results of The International 2019, echarts.com. Dostupno na:
https://escharts.com/blog/results-the-international-2019 [28. rujna 2020.]
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41.3. CS:GO

Counter-Strike je jo$ jedan naslov koji je usko vezan sa Valveom te na trzistu
aktivno sudjeluje ve¢ 20 godina kao jedan od najpopularnijih esport naslova. Igra spada
u zanrs FPS igara. FPS stoji za first person shooting ili prevedeno pucanje iz prvog lica.
Igra je utemeljena sli¢no kao i Dota2 na temelju entuzijasta i ljubitelja igre Half Life koji
su modificirali igru te kreirali novi koncept borbe izmedu igraca na ograni¢enoj mapi.
Jess Clifffe i Minh Le su kreirali koncept gdje se dva tima od po 5 ljudi bore u dvije faze,
napadackoj i obrambenoj oko postavljanja bombe na odredene lokacije ili obrane iste.
Prva natjecanja u tom modificiranom konceptu igre se odvijaju ve¢ 2000. godine gdje na
tadadnjoj amaterskoj sceni prvi turnir osvaja tim sa zabavnim imenom iz Svedske
,Ninjas in Pyjamas®“. Prvi organizirani turnir 2001. godine je ve¢ imao nagradni fond od
150 000 dolara.>® Veé 2002. godine azijske zemlje se ukljuuju u scenu te ESL kao
najveca esport organizacija u Europi pokre¢e Counter-Strike natjecanje na IEM-Intel
Extreme Masters turnirima. Krajem 2000-ih godina Counter-Strike esport scena nije

zazivjela i nastanak MOBA kompetitivhe scene preuzima veci trzisni udio.

2012. godine dolazi do revolucije i pozitivnih promjena u razvoju esporta Counter-Strike
naslova. Counter-Strike:Global Offensive je novi naslov pod skraéenim nazivom CS:GO
koji ispoCetka biva kritiziran radi problema u mehanici, dizajnom, programiranim
greSkama unutar igrice no kroz par mjesecni Valve uzima kritike od publike i ispravlja
sve greske. Video igra se probija na scenu sa porastom novih kanala za pracenje
esport natjecanja kao Sto su Twich i 2013. godine Valve organizira prvi turnir sa
nagradnim fondom od 250 000 dolara koiji se je odigrao u Svedskoj na DreamHack

Winter turniru.>” Od tada Valve organizira niz turnira na globalnoj sceni od kojih je ESL-

6 Michael (2020) When CS 1.6 landed on xbox, global-esports.news. Dostupno na: https://global-
esports.news/csgo/when-cs-1-6-landed-on-xbox/ [28. rujna 2020.]

7 \/an Dessel D. (2020): Counter — Strike : Global Origins: Dreamhack Winter 2013, gamezo.co.uk.

Dostupno na: https://gamezo.co.uk/counter-strike-global-origins-dreamhack-winter-2013/ [28. rujna
2020.]

50


https://global-esports.news/csgo/when-cs-1-6-landed-on-xbox/
https://global-esports.news/csgo/when-cs-1-6-landed-on-xbox/
https://gamezo.co.uk/counter-strike-global-origins-dreamhack-winter-2013/

ov Intel IEM najpopularniji. Dreamhackovi turniri u CS:GO su i dalje velika okupljaliSta

najvecih organizacija.

Za razliku od druga dva spomenuta naslova iz MOBA Zanra, FPS Zanr se Cesto mora
boriti sa problematikom varanja i hakiranja igre. Mnogi igraci Zele stvoriti nepoStenu
prednost i aktiviraju dodatne programe koji im u tome pomaZzu. Valve je morao kreirati
VAC-Valve Anti Cheat sustav i zabrane igranja igraima na cijim raCunalima se otkrije
nedozvoljen software. Nekolicina profesionalnih igrac¢a je ¢ak uhvaéena u varanju te su
odmah diskvalificirani. CS:GO je takoder esport sa najve¢om scenom kladenja koji
podsjeca na sustav kladenja u tradicionalnim sportovima stoga je uvijek potrebna i
velika kontrola potencijalnih dogovorenih turnira i natjecanja. CS:GO kroz godinu
odrzava mnoStvo turnira no svake godine 4-5 turnira biljezi ve¢e nagradne fondove i
vecu pracenost od strane publike. Svaki od tih turnira biljezi par milijuna gledatelja u

stvarnom vremenu.

4.2.  Najpopularnije esports momcadi

Glavni dio na kojem esport industrija radi trenutno je populariziranje samog esporta
globalnoj publici te pozicioniranje blize tradicionalnim i sportovima i zabavnim
sadrzajima. Kako bi se stvorilo lojalno i stabilno trziSte sa isto takvom publikom
potrebno je kreirati esport timove koji ¢e biti tradicionalni i jaki predstavnici odredenih
vrijednosti ili teritorija na regionalnoj ili globalnoj sceni. Prilikom kreiranja esport
sadrzaja vrlo vazna tema je pracenje odredene priCe koja se odvija svake sezone, a
koja se Cesto proteze godinama ili uskoro deseljte¢ima. Esport organizacije kreiraju
svoje identitete i brandove na kojima rade vrhunski marketinski struénjaci. Cesto se ti
identiteti temelje na osobnostima vlasnika ili igraCa odredene organizacije, a ponekad
se radi i o strateskoj odluci kad je primjeceno da na trzistu nedostaje odreden profil
esport tima koji bi publici bio zanimljiv. Organizacije ponekad kopiraju ili prate neke
postojece trendove iz tradicionalnih sportova prilikom kreiranja branda tako da kreiraju
svoje znakove na temelju odredenih zivotinjskih ikona ili jednostavno svojih imena.

Poneke organizacije bivaju kreativne pa koriste djelove meme kulture i internetskih
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trendova pa tako imamo europsku, a sada aktivnu na ruskoj sceni, organizaciju
,unicorns of Love" koji svojim imenom ve¢ privlace paznju kao nesto novo i zabavno.
lako na esport sceni dominiraju joS uvijek organski stvorene esport organizacije sa
potpuno novim brandovima u proteklih 10 godina postoje i poneki esport timovi koji
temelje svoj brand na povezanosti sa postoje¢im tradicionalnim sportskim momcadima.
Tako u Europi postoji Shalke04 koji je potpuno integriran u inrsatrukturu njemackog
prvoligaskog nogometnog kluba dok je regionalno aktivan esport tim Crvena Zvezda
povezan sa srpskim nogometnim prvoligaSem. PSG iz Francuske nije uspio uci u prvi
sustav franSiziranja europske League of Legends lige pa su tako investirali u
vijetnamsku ligu te tamo stvorili jedan od najvecih timova regije pod imenom PSG
Talon. Koliko god bilo neintuitivno da se klub sa PariSkim imenom nalazi u Vijethamu
esport scena je fleksibilna i trpi takve pristupe dok god se radi na kvalitetnoj prici i
sadrZaju za publiku. Ono $to je primje¢eno i na ¢emu se radi od strane esport mom¢adi,
,ali i od strane produkcijskih timova koji kreiraju sadrzaj za gledatelje, je da sadrzaj koji
prati odredene narative i pri€e je ono $to publiku drzi duboko fokusiranom na odredene
timove i igraCe. U esportu rijetko koji igraci igraju vise od 3-5 godina te postoji mnogo
prostora za pri¢e od Davidu i Golijatu, sukobu nove i stare generacije ili jednostavno
neoCekvanom favoritu za turnir koji nikako nije uspio doéi u fokus prije samog turnira od
strane analizi€ara i publike. Isto takve pri¢e kreiraju timovi sa trgovinom igraca,
preuzimanjem talenta od konkurenata te zauzimanje polozaja loSeg ili dobrog igraca na
sceni. Dalje u radu obradujem tri najpopularnija tima sa europske, americke te

istovremenog glboalne scene u esport sceni.

4.2.1 G2 Esports

G2 Esports je esport organizacija osnovana u Spanjolskoj 2014. godine te je
ubrzo zatim promjenila ime u G2 Esports 2015. godine Osnivacg, Carlos Rodriguez
Santiago nije bio stranac esport sceni. Dapace bio je jedna od najvecih zvijezda League
of Legends esport scene na globalnoj razini. Carlos je igrao pod pseudonimom
,Ocelote® te je bio igra¢ do tada jednog od najpopularnijih esport timova SK gaming s

kojim se je stalno nalazio u vrhu europske esport scene. Carlos Ocelote je iznimno
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karizmati€na i poduzetna osoba te je uspio sa svojim esport nastupima skupiti veliku
publiku koja je pratila i njegov individualni rad. Sa steCenom publikom i iskustvom u
industriji Carlos kao mladi¢ od 24 pokrecCe svoju esport organizaciju te kreira jedan od
najvecih svjetskih esport timova danasnjice. Organizacija danas posluje iz Berlina radi
Cinjenice da se tamo odvijaju sve League of Legends aktivnosti koji je ujedino glavni
naslov u kojem se G2 Esports natjeCe. Jedan od glavnih investitora pri osnutku G2
Esportsa bio Jens Hilgers, inaCe jedan i od osniva¢a ESL organizacije koja je
spomenuta u organizacijskog regionalnoj strukturu esporta u Europi. G2 se definira kao
esport tim koji vodi industriju zabave u esportu te kreira najbolje kompetitivne igrace,
licnosti i sadrzaj za publiku.>® G2 esports od svojih zadetaka se natje¢e u samome vrhu
esprot League of Legends scene te je od osnutka osvojio 8 naslova prvaka
europe.Takoder G2 esport tim te je osvojio i medunarodni MSI turnir koji je u rangu
osvajanja svjetskog prvenstva u nogometu. Osim toga bili su i finalsiti svjetskog
prventsva te su jedni od najvecih favorita za osvajanje i ovogodi$njeg izdanja.
Osvajanje MSI je prvi naslov svjetske razine koji je osvojen od europkse organizacije
sve od prve sezone kad je Fanatic osvojio prvo svjetsko prvenstvo. G2 osim League of
Legends tima koji im sluzi kao perjanica organizacije takoder vodi kvalitetne druge
esport timove od kojih je bitan za napomenuti CS:GO tim koji je u stalnom vrhu svjetske
CS:GO esports scene. G2 CS:GO tim je u 2017. godini osvojio ESL PRO ligu te 2
DreamHack turnira koji su jedni od najvecih globanih turinra. Zanimljiva je €injenica da
G2 u svoje sastavu ima dosta igraca iz balkanske regije. Za League of Legends tim im
nastupa najpopularniji i moguée najbolji igra¢ u povijesti zapadne hemisfere Luka
Perkovi¢ Perkz iz Zagreba dok mu je jedan od suigra¢a slovenac Mihael Mehle. Za
CS:GO tim od prosle godine 2 glavna igraca su Nexa Nemanja Isakovi¢ te Hunter
Nemanja Kovac, oba igraca iz Srbije i Bosne i Hercegovine koji su prethodno bili ¢lanovi
hrvatske organizacije Crazy o kojoj sam radio studiju slu¢aja u ovom radu. Ostalni video
naslovi u kojima G2 ima kvalitethu mom¢&ad su Rainbow 6 u kojem je G2 2019. godine
osvojio Svjetsko prvenstvo te Rocket League gdje konkurira za najveée pozicije.
Organizaiija takoder vodi timove u nadolaze¢em Valorantu, Fortnite te SIM racingu. Dio

poslovanja svake esports orgnizacije su takoder i upravljanje sa timom popularnih

58 G2esports.com (2020) About. Dostupno na: https://g2esports.com/ [28. rujna 2020.]
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licnosti iz svijeta video igara koji zajedno stvaraju zabavni sadrzaj za razne druStvene
medije te time populariziraju brand organizacije. Tako i G2 posjeduje poseban odjel
partnera koij stvaraju sadrzaj u video igrama a nisu nuzno kompetitivni igraci na esport
sceni niti u jednoj video igri. Tu se najcesce radi o bivsim profesionalnim igra¢ima ili
esport voditeljima iz raznih regija a popularniji su Thijs, Athene te sam osniva¢

organizacije Carlos Ocelote.

G2 generira velike prihode od svojih osvajanja raznih natjecanja no vecina tih turnirskih
iznosa ipak na kraju ide osobno igra€ima koji su nastupali. U Esport industriji je
najCesce praksa takva da igraCi dobivaju dobitke ili barem veéi postotni dio dobitaka sa
osvojenih turnira. Osim toga igraci imaju ugovor sa organizacijom i primaju redovna
primanja. Organizacije moraju smisliti kreativen nacine i biti spremna u trenutku
ostvarivanja esport uspjeha zaraditi na temelju popularnosti koju u tom trenutku, ali

mozda i u buducnosti njihova organizacija nosi.

Ukupan iznos osvojenih nagrada G2
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Slika 10. Ukupan iznos osvojenih nagrada G2 Esport>®

Prema Forbesovoj listi G2 organizacija sa svom svojom imovinom ipak vrijedi puno vise.

Procjenjena vrijednost iznosi 165 milijuna dolara. Procjena godisnjih prihoda G2

59 esportsearnings.com (2020): earnings by team and player. Dostupno na:
https://www.esportsearnings.com/ [28. rujna 2020.]
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Esportsa je 22 milijuna eura dok organizacija trenutno ima oko 80 zaposlenih lociranih
veéinom u Berlinu.%° Pocetkom prosle godine G2 organizacija izlazi na trziste trazeci
investicije te prikuplja 17.3 milijuna investicija od globalnih investitora te na temelju toga
kapitala kreira zdrave temelje za globalnu ekspanziju timova i marketinskog tima.

Ukupno prikupljenje investicije za razvoj G2 esporta su trenutno na 24.6 milijuna eura.5*

4.2.2. Fanatic

Europska esport scena je puna velikih esport organizacija koje grade svoje
brandove preko 10 godina, ali rijetko koja se moze usporediti sa Fanatic dinastijom koja
je tu od samih zacCetaka esport scene. Sam Methews je formirao Fanatic 2004. godine u
Londonu te tada je imao tek punih 19 godina, no bio je svjestan potencijala koji leze u
esport industiji. S obzirom da danas je trziste preslo prihode od milijardu dolara sigurno
nije pogrijeSio. Mathew je bio jedan od pionira esporta te je sudjelovao na tesko
organiziranim online turnirima gdje su se igraci morali povezivati samostalno kako bi se
natjecali. Kroz prvih par godina poslovanja Fanatic ve¢ osvaja preko 100 naslova kroz 9
razli€itih esport video igara i Fanatic se vec¢ etablira kao jedan od najvecih esport timova
u doba kad tehnologija i internetska povezanost nisu bili dovoljno razvijeni. S obzirom
da je Fanatic kao organizacija stabilno poslovao i osvajao razne turnire, vlasnik Sam
Methews se odlu€uje krenuti u nove poduzetniCke avanture. Fanatic se Siri na 15
naslova i ostvaruje sve vece poslovne uspjehe a Mathews Sam shvaca da moze
projektu esport tima pristupiti na novi poduzetan nacin i shva¢a Fanatic ne viSe samo

kao esport tim ve¢ kao platformu i kao brand iznad esporta. Njegova Cesto koriStena

60 Settimi C. (2019): ‘Awful Business0 or the New Gold Rush? The Most Valuable Companies in Esports
Are Surging. Forbes.com. Dostupno na:
https://www.forbes.com/sites/christinasettimi/2019/11/05/awful-business-or-the-new-gold-rush-the-
most-valuable-companies-in-esports-are-surging/#6a9f32ca324d [28. rujna 2020.]

®1 perez M. (2019): G2 Esports Raises S17.3 Million In Series A Funding Round, forbes.com. Dostupno na:
https://www.forbes.com/sites/mattperez/2019/02/26/g2-esports-raises-17-3-million-in-series-a-
funding/ [28. rujna 2020.]

55


https://www.forbes.com/sites/christinasettimi/2019/11/05/awful-business-or-the-new-gold-rush-the-most-valuable-companies-in-esports-are-surging/#6a9f32ca324d
https://www.forbes.com/sites/christinasettimi/2019/11/05/awful-business-or-the-new-gold-rush-the-most-valuable-companies-in-esports-are-surging/#6a9f32ca324d
https://www.forbes.com/sites/mattperez/2019/02/26/g2-esports-raises-17-3-million-in-series-a-funding/
https://www.forbes.com/sites/mattperez/2019/02/26/g2-esports-raises-17-3-million-in-series-a-funding/

usporedba je da on vidi Fanatic viSe kao ,Red Bull, a ne kao Manchester United®.
Nakon kupovine Twicha 2014. godine od strane Amazona za iznos od milijardu dolara
postaje jasno da se radi na velikom poslovnom projektu i razvoju nove grane industrije
zabave. Istoveremeno Sam Mathews se vraca na poziciju direktora i kre¢e u razvoj
Fanatica. Zanimljivo je da istovremeno u Europi dolazi do rasta G2 Esportsa sa
Carlosom Ocelotom koji stvara organizaciju koja se sukobljava s Fanaticom u svim
Esport naslovima te stvara novo rivalstvo koje premasuje svako drugo na globalnoj

sceni.

S povratkom starog direktora kompanija izrazito pojacava svoje marketinske i
komercijalne aktivnosti te kreira brand sa svojim personalzinim stilom u modnom svijetu
te u svijetu opreme za igranje video igara. Kompanija stvara partnerske kampanije i
suraduje sa AMD, Monster, | OnePlus kompanijama u stvaranju zajedni¢kih
marketinskih kampanja koje stvaraju sinergijski ucinak. Ve¢ 2018. godine Fanatic biljeZi
preko 1.5 milijardi pogleda esport dogadanja u kojima sudjeluju njihovi igraci. Forbes
procjenjuje vrijednost Fanatica na 175 milijuna USD sa godi$njim prihodima od 16

milijuna dolara. 2

Osim poslovnog uspjeha i razvoja marketin§kog projekta nevidenih razmjera Fanatic je
osvojio preko 15 milijuna dolara vrijednosti nagrada u turnirima te je bio aktivan u 30
esport video naslova. Igraci Fanatica su prepoznatljive licnosti na globanoj razini sa
osvojenih preko 370 medalja.5® Fanaticovi najpopularniji timovi su ostvarili najbolje
rezutltate u League of Legends i CS:GO natjecanjima te danas jedini naslov svjetskih
prvaka koji nije osvojen od strane azijskog tima u League of Legendsu drzZi europski

Fanatic.

62 Settimi C. (2019): ‘Awful Business0 or the New Gold Rush? The Most Valuable Companies in Esports
Are Surging. Forbes.com. Dostupno na:
https://www.forbes.com/sites/christinasettimi/2019/11/05/awful-business-or-the-new-gold-rush-the-
most-valuable-companies-in-esports-are-surging/#6a9f32ca324d [28. rujna 2020.]

%3 Fnatic.com (2020): About. Dostupno na https://fnatic.com/about/ [28. rujna 2020.]
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Ukupan iznos osvojenih nagrada Fanatica
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Slika 11. Ukupan iznos osvojenih nagrada G2 Esport®4

Fanatic i dalje ulaze u svoje esport momcadi i jedan je od ¢lanova nove europske lige
League of Legendsa sa franSiziranim poslovnim sustavom. Organizacija je privukla
vrhunski menadZzment iz kompanija kao $to su Mercedes AMG F1 te Nick Fry sad vodi
organizaciju kao izvrsni direktor. Kompanija je prikupila i 19 milijuna dolara kao
investicije te osim europskog trzista pokusava se proSiriti u americko i azijsko trziste.
85Q¢ekivanje esport razvoja i trziSta podiZe na visoku ljestvicu i oekivanja Fanatica te

konacni plan je postati poznat slavni svjetski tim na razini najvec¢ih nogometnih klubova.

4.2.3. TSM

TSM je najveca globalna esport organizacija i potjecCe iz Sjeverne Amerike.
Danas najveci brand sa najveéim financijskim kapacitetima i najve¢om fanati€cnom

publikom, krenuo je kao i mnogi esport timovi sa formiranjem organizacije oko League

64 esportsearnings.com (2020): earnings by team and player. Dostupno na:
https://www.esportsearnings.com/ [28. rujna 2020.]

% Takahashi D. (2019): Fnatic raises 519 million to expand its global esports brand, venturebeat.com.
Dostupno na: https://venturebeat.com/2019/04/30/fnatic-raises-19-million-to-expand-its-global-

esports-brand/ [28. rujna 2020.]
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of Legends video igre i njenog esport ekosustava. Zanimljiva je Cinjenica da je TSM ili
Team Solo Mid nastao na istoimenoj web stranici pokrenutoj od brace Dihn od kojih
Andy Reginald Dinh je voditelj i CEO sve do danas. Osim organizairanja i formiranja
web stranice Andy Dinh je takoder bio i profesionalni igra€ League of Legends tima koji
je se brandirao prema njihovoj webstranici. Prvi sastav TSM-a je i danas jedan od
kultnih sastava koji je u svojim zaCecima stvorio prvo esport rivalstvo izmedu CLG-
Counter Logic Gaminga i TSM-a. Braca Dinh na temelju svoje webstranice stvaraju prve
prihode i ozbiljnu esport momc¢ad koja u prvoj sezoni odmah postaje najbolja momcad u
SAD-u. Pri samim pocecima organizacija je bila fokusirana na entuzijasticnu promociju
igre te Sirenje popularnosti svoje web stranice koja je sluzila kao okupljalite za sve one
koji su Zeljni prostora za diskusiju i raspravu u svijetu League of Legends naslova. Sa
pocCetkom Riotovog natjecanja 2011.godine TSM je vec promjenio par sastava, ali je bi
spreman za sudjelovanje na sceni. Zanimljivo je da ve¢ 2011.godine glavni menadzer
organizacije je postao Jack Etienne koji kasnije formira svoju vlastitu esport organizaiju
pod nazivom C9 koja danas uz TSM je jedna od najvecih esport organizacija na svijetu.
Nevjerovatno je da na temelju web stranice koju su kreirali dva esport entuzijasti¢na
brata danas su formirane 2 najvece esport organizacije po pitanju financijske vrijednosti
i marketin§kog dosega u esportu. TSM po svome osnutku sudjeluje na svim turnirima i
natjecanjima kao sto su MLG i ESL te formira dobro poznati brand prije svih drugih.
2013. godine Dan Dihn je ve¢ odstupio sa mjesta igraCa i prebacio se potpuno u
upravljacku strukturu dok je sebe i druge igrace zamjenio s nekim od najvecih globalnih
talenata iz cijelog svijeta. Igraci poput Dyrusa i Bjergsena iz Europe i danas Cine neke
od najvecih i najutjecajnijih osobnosti u esport svijetu a sve utemeljeno na svome
igranju unutar TSM organizacije Zanimljivo je to da Bjergsen je i danas nakon 7 godina
kapetan i voditelj TSM League of Legends tima. Sa slobodnim vremenom Dan Dihn
razvija razliCite esport timova i sa Trumpom i Kripparianom , igraima popularnih
kartaskih esport igara, diverzificira svoj porfelj ali i Siri svoj utjecaj i na azijsko trziste.
2015. godine TSM pokrece i svoj CS:GO i Super Smash tim s kojim prikuplja jo$ vecu
bazu pratitelja. 2015. godine CS:GO tim osvaja sve $to postoji za osvaoijiti te dize brand
TSM-a na novu razinu. Do tad TSM ima ve¢ stvorenu najvecu i najfanaticniju bazu

pratitelja koja je poznata po tome da ¢e svojimm navijanjem podici atmosferu na
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svakom natjecanju koje se odvija na stadionu. TSM je postao takav sinonim sa
esportom da ¢e i navijaci drugih organizacija ponekad izvikivati ime TSM samo radi Sale
i zabave jer je popularnost TSM-a dosegla takvu globalnu razinu da je postalo pomalo i

smjesno.

Prema Forbesovoj analizi i popisu iz 2019. godine TSM prihoduje godiSnje 25 milijuna
USD Sto je viSe od bilo koje druge esport organizacije dok je ukupna vrijednost tima
procjenjena na 250 milijuna USD. TSM posjeduje mom¢ad u gotovo svakoj esport
kompetitivnoj igri te, ali najveée prihode je zabiljeZio u popularnim naslovima kao $to su

Fornite i League of Legends. 66

Ukupan iznos osvojenih nagrada TSM
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Slika 12. Ukupan iznos osvojenih nagrada TSM®7

66 Settimi C. (2019): ‘Awful Business0 or the New Gold Rush? The Most Valuable Companies in Esports
Are Surging. Forbes.com. Dostupno na:
https://www.forbes.com/sites/christinasettimi/2019/11/05/awful-business-or-the-new-gold-rush-the-
most-valuable-companies-in-esports-are-surging/#6a9f32ca324d [28. rujna 2020.]

57 esportsearnings.com (2020): earnings by team and player. Dostupno na:
https://www.esportsearnings.com/ [28. rujna 2020.
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Organizacija je financijski zdrava a prije cijele COVID krize pokrenula je izgradnju
esport poslovnog prostora u vrijednosti od 50 milijuna dolara.®® Ovaj prostor osim za sve
sportske i organizacijske svrhe Ce se Koristiti i za odrzavanje potencijalnih natjecanja, ali
i kao studio za snimanja. Osim postojeéeg portfelja igara TSM ulaze u nove ¢im se
pojave, a kompanija i dalje razvija popularne web stranice za igrae poput LoLCounter i
ProBuilds. Voditelji TSM marketin§kog razvoja su iskusni stru¢njaci s iskustvom u
velikim medijskim ku¢ama kao Sto je ESPN te se oCekuje da ¢ée sa vrhunskim upravnim
odborom koji se godinama dokazuje da ¢e TSM i u buducnosti biti vodeca esport

organizacija na svijetu.

4.3. Medijska pra¢enost i sponzorska suradnja

Esport se godinama borio sa svojim najve¢im problemom, a to je stvaranje
dovoljne vrijednosti kako bi postao dovoljno velik i relevantan sa brojevima gledanosti
koji bi zanimali potencijalne sponzore. Financiranje koje ovisi o sponzorskim ugovorima
je poluga s kojom svaka organizacija moze stvoriti dodatnu vrijednsot te katapultirati
svoj brand u stalnu sferu esport scene. Sponzorstva su se najc¢esce prikupljala od
strane samih organizatora turnira i esport natjecanja, ali danas porastom brandova
esport klubova danas i ovisno o izgledu svoga branda esport timovi priviaCe i sponzore

koji direktno ulazu u svoje povezivanje branda sa odredenim esport timom.

Prvo i prirodno povezivanje esport industrije je bilo sa tradicionalnim sportskim
klubovima. Dok u odredenim prilikama kad se radi o sportskim video igrama, a
pogotovo kad je rije€ o FIFA serijalu igara gotovo svi ozbiljni europski klubovi sad imaju
i zaposlene igrace koji predstavljaju klub na regionalnoj i svjetskoj FIFA sceni kao igraci

njihovog kluba.

%8 Soba C. (2020) TSM announces 550 million esports facility in Los Angeles, Dailyesports.gg. Dostupno

na: https://www.dailyesports.gg/tsm-announces-50-million-esports-facility-in-los-angeles/ [28. rujna
2020.]
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Najtradicionalnija industrija za sponzoriranje i suradnju sa esport scenom je oduvijek
bila telekomunikacijski sektor. S obzirom da su mlade osobe najveci korisnici usluga
mobilne tehnologije, a i usluga teleoperatera, bilo je samo prirodno da kompanije iz te
industrije su glavni sponzori esporta. Samsung i SKT1 iz Koreje su prednjacile uvijek sa
svojim ulaganjima s obzirom da se je zahvaljujuci Starcraftu esport scena razvija u
Juznoj Koreji 10 godina ranije nego u ostatku svijeta. SKT1 je jedan od najuspjesnjih
esport timova i u mladoj populaciji koja nije iz Juzne Koreje brand SKT1 esports je
poznatiji nego stvarna kompanija i njene usluge koje pruza na trzistu. OvogodoiSnje
prvenstvo u Kini sponzorira kineska kompanija Oppo dok u Hrvatskoj i regiji Al je glavni
sponzor regionalni Adria Lige koju organizira tim iz Locastic poslovne studije slu€aja iz

ovog rada.

Jedan od glavnih brandova povezanih sa esportom je Austrijski Red Bull. Igraci video
igara ¢esto u svojim dugoro¢nim treninzima piju energetska pica. TrzZiste je snazno i
konkurencija je velika te postoje novi brandovi kao G-Fuel koji snazno povezuju svoj
brand sa online svijetom. Ipak Red Bull kao klasi¢ni sponzor svih alternativnih i
ekstremnih sportova je primjetio esport kao veliko potencijalno trziste i ulozio u
sponzorstva odredenih organizacija koje su najéesc¢e najbolje momc&adi na svijetu. Tako
naprimjer Red Bull sponzorira OG koiji je svjetski prvak u DotA2 dok u League of
Legends stoji kao glavni sponzor G2 Esportsa. Europska liga za League of Legends
pod nazivom LEC je tako na temelju svojih rezultata od preko milijun sati pregledanog
sadrzaja na platformi Twich osigurala generalno sponzorstvo Red Bulla kao jednog od
glavnih strate$kih partnera. Red Bull osim financijskog sponzora omoguc¢ava esport

igraCima testiranja i analizu fizickog stanjau svome razvojnom centru u Salzburgu.

Automobilska industrija sa razvojem elektri¢nih dijelova automobila i sa buducim
pametnim samovoznim tehnologijama se sve viSe priblizava tehnoloSkom sektoru i viSe
nije gledana samo kao mehanicka industrija. S time esport i sve digitalno postaje
primamljivo trziste i publika koja se nalazi tamo je vjerovatno dio buduceg ciljanog
trzista. Ve¢ spomenuti europski LEC svoj glavni strateSki ugovor za regularnu sezonu i
sponzorstvo veze sa KIA proizvoda¢em automobila. Kinesku ligu League of Legends

natjecanja sponzorira vec par godina njemacki Mercedes-Benz koji od ove godine se
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povezuje sa esport scenom i na globalnoj razini. Mercedes-Benz je glavni generalni
sponzor League of Legends svejtskog prvenstva koje se odvija ove godine u Kini.
Prema analizi partnerskog odnosa koji je Mercedes imao za vrijeme svjetskog
prvesntva 2017. godine u Kini, kompanija je prihodovala 88.5 milijuna dolara Sto je

dobar temelj za buducu suradnju.®®

Najnoviji i najzanimljiviji sponzor prosle godine koji ulazi u esport industriju su modni
brandovi. Louis Vuitzon je 2019 godine postao sluzbeno partner svjetskog prvenstva te
je samo u tu svrhu kreiran sluzbeni kov€eg u kojem se nosi pobjednicki pehar koji se
dodjeljuje svjetskom prvenstvul. Na ovaj na€in modna i esport industrija su uspjele
kreirati novi tip luksuznog prozivoda i doci do nove publike na obostrano zadovoljstvo.
Suradnja nije stala samo na tome, Riot je s druge strane uloZio u dizajne odredenih
likova unutar svoje igrice te su kreirani likovi potpuno odjeveni u Louisv Vuitton

brandiranu odjeéu s kojom igraci mogu igrati.

e

Slika 13. Louis Vuitton kovceq i likovi

%9 Sharma A. (2020): League of Legends : Mercedes Benz to sponsor eSports Title Ahead of Worlds 2020.
Essentiallysports.com. Dostupno na: https://www.essentiallysports.com/league-of-legends-mercedes-
benz-to-sponsor-lol-esports-ahead-of-worlds-2020-riot-games-esports-news/ [28. rujna 2020.]
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Vec je dakle primjecen esport potencijal za promoviranje brandova od strane najvecih
svjetskih brandova a tu su jos i BMW, Coca Cola i mnogi drugi. Prema navedenim
primjerima vidljivo je da postoji velika fleksibilnost, ali i potencijal za kreativni pristup u

novim kampanjama koji ¢e sigurno biti iskoriSten.

4.3.1. ESPN

Kao $to sam spomenuo suradnja esport scene sa tradicionalnim industrijama i
sponzorima je do$la do vrhunske razine te esport moze birati ve¢ koga Zeli imati za
potencijalno najboljeg partnera kao sponzora. Od svojih zaCetaka esport je usko
povezan sa online metodama prikazivanja svoga sadzaja i kao glavni kanali distribucije
su bili Twich, Youtube i oderdene kineske platforme. ESPN je najveca americka i
globalna televizijska kuéa koja prati gotovo svaki relevantan sport te je od 2016. godine
duboko povezana sa esport scenom. ESPN je prepoznao sli¢nosti esporta i
tradicionalnog sporta te su uloZili u prac¢enje esporta s obzirom na reklamni prostor koji
su ocCekivali da ¢e biti potreban u buduénosti. ESPN je formirao potpuno novi odjel koji
se bavi digitalnim tehnologijama unutar kojeg je esport jedan od najvecih fokusa te time
se privla¢i mlada demografska publika kojoj sponzori Zele plasirati svoj sadrzaj. Ova
vijest i ulazak najveceg svejtskog sportskog medija u esport nije samo bio vazan za
sponzore i esport organizacije jer je garantirao povecanje prihoda za sve zainteresirane
stranke vec¢ je bio i pozitivna rijeC za sve entuzijaste i pratitelje esport sadrzaja jer je bio

sluzbeno priznanje tradicionalnih medija o vaznosti esport scene.

4.4, Legislativa

Kao Sto je ve€ spomenuto viSe puta kroz rad, oduvijek je postojala velika debata
oko toga na koji nacin se esport treba definirati. To pitanje nije samo pitanje definicije
radi definicije vec je postalo i problematika s kojom se zakonski okviri drzava moraju
suoditi i organizirati jer je kao Sto je veC pokazano industrija narasla na milijardu dolara
te previSe je novaca u igri da ne bi postojala odredena regulacija i pravila izmedu igraCa
i organizacija. Esport industrija je jasno sama sebe svojim nazivom definirala kao dio

sportske industrije te kao takva se bori za takav tretman na trzistu.
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Juzna Koreja je 10 godina ranije od ostatka svijeta se suocCila s ovom novom pojavom i
definirala je esport kao sport i tako otvorila moguénosti idustriji da se postavi i izgradi
svoju infrastrukturu. Druge drzave diljem svijeta nisu potpuno otvorene prema ovom
konceptu te drzave poput Njemacke su joS uvijek vrlo rezervirane ili se Cak
suprostavljaju izjednaCavanju esporta sa tradicionalnim sportom. Ovakvi stavovi
ponekad stvaraju probleme za profesionalne esport igraCe koji trebaju dobiti vizu za
sudjelovanje na odredenim medunarodnim turnirima te ne mogu prisustovati jer
odredene drzave nisu voljne izdati vizu na temelju sudjelovanja na profesionalnom
turniru igranja video igara. Njemacka je jedno od najvecih trziSta u esport industriji te
sluzi kao dom mnogim esport organizacijama i ligama unato¢ svome stavu. Najvece
kritike dolaze od olimpijskih odbora koji su ponekad nastupali sa stavom da su

usporedivali esport sa pletenjem i sli¢nim hobijima.

Problematikom zakonskog definiranja te prava i obveza izmedu esport organizacija,
igraCa i timova se bave mnoge pravne kompanije koje moraju definirati kakve ugovore
trebaju postaviti izmedu svojih klijenata kako bi zastitili prava svih stranaka. Takoder
nejasna je i industrija kladenja koja se formira na temelju natjecanja esport timova. Jo$
uvijek ne postoji globalno tijelo koje regulira prava i zakone za esport scenu i teSko je da
Ce uskoro i doc¢i do formiranja jednog. Naime problematika je ta da su video igre u
vlasnistvima razliCitih kompanija te svaki esport sustav ima svoja pravila, svoj nacin
financiranja i financijskog nagradivanja. TeSko je da ¢e se formirati poslovni model koiji
Ce biti svima po volji i biti globalno prihvacen od strane svih proizvodaca video igara
koje su aktivne u esprotu. Takoder postoji i nestabilnost esporta jer je nepoznato hoce
li naslovi koji sada dominiraju biti tu i u buducnosti. Radi svih tih neisvjesnoti mozemo
reéi da je ova strana industrije joS u zaCecima i nedefinirana te da nedostaje dovoljno
pravnih stru€njaka kako bi se scena profesionalizirala i bila potpuno jasna. Vecina
organizacija se temelji na zakonu svake drzave u kojoj se nalazi i prema tome formira
poduzece ili klub ovisno Sto je moguce i optimalno. Igraci imaju ugovore koji podsjecaju

na sportske ugovore te tako dobijaju naknadu za svoj rad ili igranje.
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4.5. Novi karijerni pravci

Esport s razvojem svoje kompetitvne scene i velikih esport organizacija stvara i
potrebnu za esport kadrom. S obzirom da se radi o novoj industriji zabave postoji
mnogo razli€itih novih pozicija u kojima se ljudi mogu pronaci, no naravno postoji i
mnogo tradicionalnih zanimanja koja su trazena u esport industriji, s malo
promjenjenom strukturom i o€ekivanjima. Svi profesionalni igraci esport scene su bili u
odredenom trenutku amaterski igraci i esport entuzijasti. Profesionalni igraci su
najCesce ljudi koji odlu€e uloziti barem 8 sati svoga dana u razvoj svojih talenata i
sposobnosti kako bi pratili razvoj odredene video igre i kako bi vjezbali. Najbolji igraci
video igara danas$njice zaraduju milijune dolara godiSnje te standard vecih
profesionalnih liga je ve¢ na razini da igraci imaju mjese¢na primanja od 30 tisuc¢a
dolara mjese€no, neovisno o osvojenim titualama i rezultatima. Igraci osim redovne
place imaju priliku zaradivanja kreiranjem svoga sadZraja na svojim vlastitim drustvenim
medijima, a na kraju i na svojim steraming emitiranjima. U SAD-u su ti iznosi najéesce
malo veci nego u ostatku svijeta. Prosle godine profesionalni Korejski igra€ Huni je
potpisao ugovor u vrijednosti 2 milijuna USD za par godina koji je sruSio sve postojece
rekorde do tada.”® Naravno, kao i u tradicionalnom sportu, prostora na vrhu
profesionalne karijere igraCa video igrica je jako malo te samo najbolji sa najvise

ulozenog truda dolaze do te razine i stvaraju velike karijere.

S razvojem esport scene Cesto dolazi do razvoja profesionalnih voditelja koji su
najCesce specijalziani za komentiranje jedne specifiCne video igre. To su osobe koje su
najCesce bili na sceni kao profesionalni igraci koji su se odlucili umiroviti i kapitaliziraju
svoju popularnost na nacin da se i dalje zadrZzavaju na esport sceni samo u drugoj ulozi.
Komentatori sluZe i kao odredeni povjesnicari video igara jer za razliku od samih
profesionalnih igraca koji se mjenjaju iz sezone u sezonu esport komentatori su

naj¢esce na sceni durgorocno i to su osobe koje kreriraju prie i narative koji drze

O Wolf. J (2019): Sources: Huni agrees to two-year, 52.3 million extension with Dignitas, espn.com.
Dostupno na: https://www.espn.com/esports/story/ /id/28059409/sources-huni-agrees-two-year-23-
million-extension-dignitas [28. rujna 2020.]
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publiku zainteresiranom. Komentatori se specijaliziraju na komnetatore koji vode onaj
dio igre u kojem nema ozbiljnijih zbivanja i na komentatore koji vode takozvani ,play by
play“ dio video igre te rasclanjuju i doprinose dozivljaju kompleksnih i ¢esto brzih
situacija u kojima se sukobljavaju mom¢adi. Komentatori su najceSce postaju i lica
esporta za ostale medije koji prenose sve intervjue i podcast sadrzaje izmedu

natjecanja kako bi i kroz prazne dane zadrzali publiku aktivhom.

Usporedno sa tradicionalnim sportom, esport je kreirao svoj tip analiziara i trenera koji
prate momc¢ad sa svojima analizama treninga, vjezbi, redovnih natjecanja te protivnika s
kojima se srecu. AnalitiCari se Cesto bave statistickom analizom i kreativnim rjeSenjima
za odredene probleme unutar tima koji se moraju pokriti dok treneri se bave i
psiholoskim potrebama, ali istvaranjem timske kohezije izmedu igrac¢a. U esportu Cesta
je situacija da igraci koji su svakodnevno cijeli dan u video igrama imaju bolji osjecaj i
informacije o video igri i oni su ti koji definiraju na koji nacin bi se trebalo kompetitivho
nastupati. Tu jo$ nije definiran nacin i autoritet na globalnoj sceni i suradnja igraca,

trenera i analitiCara je fleksibilna i promjenjiva od organizacije do organizacije.

Osim promotivnog sadrzaja koji kreira sama orgainzacija u kojoj se odvija odredena
esport natjecanje isti i sliCan sadrzaj samo prilagoden svome brandu kreiraju i
profesionalni timovi koji iz tjedna u tjedan sudjeluju na natjecanjima i o tome
obavjestavaju svoju publiku kroz sve medijske kanale. Osim tih izvora postoje i
nezavisni promotori i kreatori esport sadrzaja u vidu nezavisnih novinara. S obzirom na
mogucnost djeljenja i monetiziranja svoga sadrzaja putem Twicha i Youtubea postoji
cijela niSa esport komentatora i analitiCara koji su samozaposleni, a srz posla im se
sastoji od aktivnog pracenja esport scene i izvjeStavanja publike sa svojim osobnim

osvrtom.

4.5.1. Streamanje video igara

Vise puta u radu je spomenuto streamanje video igara kao potencijalna karijera i
medij koiji je klju¢an u razvoju esport industrije. S razvojem Youtuba te Twich platforme

dolazi do stvaranja prvih globalno poznatih li¢nosti koje baziraju svoju karijeru na
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stvaranju zabavnog sadrzaja igrajuéi video igre te emitirajuci taj sadrzaj u stvarnom
vremenu. Osim toga ti isti kreatori zabavnog sadrzaja oko sebe imaju kretivni tim video
struCnjaka koji kreiraju skracene verzije videa koji sadrze najzanimljivije dijelove
aktivnog streama te s time stvaraju dodatni sadrzaj koji gledatelji prate ukoliko ne stignu
gledati prikazivanje u stvarnom vremenu. Svi ti sadrZaji se monetiziraju od strane
platformi na kojima se prikazuju, ali praksa financiranja tih igraca je utemeljena i na
sustavu dobrovoljnih donacija koje gledatelji ulazu kako bi podrzZali svoga omiljenog

igracCa video igara.

Mozda i najpoznatija licnost u virtualnom svijetu danas je Felix Kjellberg pod popularnim
imenom Pewdiepie. Pewdiepie je zapo€eo svoju karijeru na Youtube platformi kreirajuci
novi tip video sadrzZaja gdje bi snimao sebe kako igra video igre te to prikazivao uZivo.
Osim toga kreirao je kompilacije videa gdje bi prikazivao svoje najzabavnije reakcije te
uskoro je stvorio kultnu licnost i postao najpopularnija li€nost i vlasnik najveceg kanala
na Youtubeu. Felix s vremenom diverzificira svoj sadrzaj te snima i videe sa drugim
tematikama kao $to su knjizevnost, hrana, pi¢a, putovanja itd. no temelj i glavni razlog
zasto publika desetljece veé prati njegov kanal su igranja video igara. Pewdiepie je prvi
individualni youtuber koji je prikupio pratnju od preko 100 milijuna pratitelja koji su
pretplaceni na njegov kanal. Unato€ pojedinim nespretnim reakcijama i medijskim
problemima Pewdiepie je pokazao kako sa svakodnevnim kreiranjem zabavnog
sadrzaja, ali sa posvecenim i strastvenim radom zabavnog sadrzaja je moguce probiti
barijere regularne Karijere i osigurati si egzistenciju kao nezavisan poduzetni kreator

zabavnog sadrzaja.

Druga osoba koja je jedan od najvecih licnosti u streamanju video igara je Herschel
Beahm IV koji djeluje i stvara sadrzaj pod pseudonimom Dr Disrespect. Dr Disrespect
kreira svoj sadrzaj utemeljen na synthpop stilu 1980-ih noseci periku i cijeli kostim
prilikom stvaranja svoga zabavnog sadrzaja. Glavna video igra s kojom se bavi je Call
of Duty: Warzone koji spada u noviji zanr video igara koji je mozda i najpopularniji u
proteklih par godina, a klasificira se kao Battle Royale. Battle Royale je koncept gdje se
u odredenom okruzenju sukobljava odreden broj igraca, Cesto je rije€¢ o 100 ili 150

igraca, koji se bore dok posljedniji igra€ ne prezivi. Posljedniji prezivjeli igrac ili tim je i
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pobjednicki. Dr Disrespect je bio poznato kao i lice Twich platforme no iz nepoznatih
razloga doslo je do prekida suradnje izmedu kompanije i streamera te je od nedavno
eksluzivni streamer na Youtubeu. S prelaskom je prebacio i veliki dio publike na
Youtube kao streamersku uslugu te je njegova trenutna neto vrijednost procjenjena na

3.5 milijuna dolara. ™

U svijetu Battle Royal Zanra daleko najveca zvijezda i liCnost koja je ostvarila meteorski
rast sa stvaranjem sadrzaja i kreiranjem svoga branda je Richard Tyler Blevins pod
pseudonimom Ninja. Ninja je stovrio karijeru igrajuci popularni Battle Royal naslov
Fortnite iako je bio aktivan igra¢ i prije nastanka Fortintea. Prilikom vrhunca slave 2019.
godine Ninja je imao 14 milijuna pratitelja na Twichu $to je daleko najveci broj pratitelja
u povijesti platforme.’? Sadrzaj koiji je kreirao je bio prilagoden mladoj publici s obzirom

da je publika Fortnitea ve¢inom predpubertetske dobi.

Streamenije igranja video igara je €esto popunjeno sa osobnostima koje nisu nuzno iz
esport scene, ali vecina profesionalnih igraCa video igara nakon svoje karijere u esport
organizaciji samostalno stvara sadrzaj koji postaje stalno i stabilno sredstvno
financiranja. Igra€i mogu djelovato neovisno i prema rasporedu koji si sami odreduju, a
strah potrebe za promjenom karijere nakon esport iskustva je gotovo pa i nestao za

svaku osobu koja uspije u profesionalnoj esport sceni.

5. Studije slu€aja esport organizacije

Osim analize i istrazivanja globalne scene video igara i esporta vjerujem da je bitno

posvetiti paznju i lokalnoj i regionalnoj industriji. Mnoge svjetske organizacije se temelje

"L Hore J. (2020): Who is Dr DisRespect? Net value, settings, and more, theloadout.com. Dostupno na:
https://www.theloadout.com/streamers/drdisrespect/net-worth-streaming-setup [28. rujna 2020.]

2 Webb K. (2019): People are calling Ninja a 'sellout’ over his big deal to abandon Amazon's Twitch for
Microsoft's Mixer, businessinsider.com. Dostupno na: https://www.businessinsider.com/fans-slam-
ninja-leaving-twitch-mixer-2019-8 [28. rujna 2020.]
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na kvalitetama i uspjesima hrvatski igraa no nazalost joS uvijek nemamo razvijen
esport tim koji bi mogao konkurirati na globalnoj sceni najve¢im organizacijama.
Analiziran je rad tri razliCite esport organizacije koje su oformile i rade na razvoju svojih

esport organizacija kao i B2B prilika u esport svijetu.

5.1. Locastic

Locastic je kompanija iz Splita koja se uspjeSno bavi razvojem softwarea i
aplikacija. Nekoliko zaposlenika Locastica se bavilo godinama igranjem igrica kao
hobijem koiji je prerastao u svoj zasebni poslovni pothvat. Moj sugovornik za studiju
slu€aja bio je Toni MiliCevi¢ koji vodi digitalni marketing za Locastic. S obzirom na visoki
entuzijazam te dobre rezultate u esport natjecanjima koje Toni i njegovi suigraci postizu
dolazi do ideje i formiranja vlastitog esport tima. Tim je bio fokusiran na razvoj esport

organizacije unutar Counter-Strike: Global Offensive video igre poznate kao CS:GO.

Prema rje€ima Locastic tima bitno je razjasniti razliku izmedu esporta i igranja
racunalnih igrica. Esport je kompetitivno igranje video igara dok prosje€an igra€ na
trzistu je osoba srednjih godina koja igra popularne naslove za mobilne uredaje.
Trenutna razina esporta na globalnoj razini se ve¢ moze usporedivati sa financijskim
uspjesima nekih sportova kao $to su rukomet po pitanju placa koje igraci zaraduju na
najvisoj razini. Esport u Hrvatskoj po€inje ve¢ u 2000-ima te se zasniva na organiziranju
lokalinh LAN turnira na kojima se okupljaju pioniri i entuzijasti koji stvaraju prvu
zajednicu i mrezu esport entuzijasta. Toni MiliCevi¢ kao Clan prvih lokalnih ekipa postaje
jedan od pokretaca i organizatora prvih timova iz Hrvatske koji pokre¢u strukturiran i
dugorocan rad na razvoje esporta pretezito u FPS Zanru vireo igrara. FPS kao jedan od
popularnijih Zanrova za razvoj esporta daje priliku organiziranja lokalne neovisne
momcadi, ali i reprezentacije Hrvatske koja nastupa na medunardonim turnirima. lako
nikad ne osvaja neki od tih turnira, Hrvatska sudjeluje kao ravnopravni sudionik koji
stvara ozbiljnu prijetnju za drzave poput Danske ili Velike Britanije sa daleko ve¢om
infrastrukturom. Clanovi tih prvih momé&adi i reprezentacija prikupljaju dovoljno iskustva i

popularnosti te unutar Locastic kompanije par zaposlenika se okuplja i pokrec¢e projekt
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pod sponzorstvom komapnije za koju rade. Osnovani istoimeni esport tim se formira sa
vec postojecim lokalnim timom igraca koji od toga trenutka nastupaju sa novim

brandom.

Odnos koji se stvara izmedu Locastica i esport tima Locastic je bila puna integracija
branda Locastica u esport tim, rad na digitalnom marketingu i promociji tima kao i
individualnih igra€a, upravljanje sa treninzima i analizama odigranih turnira te

financiranje i administrativno upravljanje.

Brand Locastic kompanije sa prvim nastupima esport tima se snazno osnazuje na
trzistu rada te se ubrzo primjeéuje porast kompanije kao pozZeljnog poslodavca na
trzistu. Kompanija biljeZi rekordne brojeve prijava i interesa od potencijalnih buduéih
zaposlenika koji se prilikom slanja prijava referiraju na svoj interes i bavljenje video

igrama $to nije najCeSce praksa prilikom potrage za poslom.

Prvi od problema s kojima se organizacija suoCava je formiranje zakonski pravilno
reguliranih odnosa sa igra€ima i organizacijom. Locastic je d.0.0. koje djeluje na trzistu
kao agencija i prilikom kreiranja tima su napravljena istrazivanja i konzultiranja sa
pravnim stru¢njacima na koji nacin stvoriti profesionalne ugovore s timom i igra¢ima.
Jedna od savjetodavnih organizacija koja je bila na raspolaganju je asocijacija
profesionalnih igrata CS:GO na medunarodnoj razini koja ¢esto zaprima ove upite s
obzirom na jo$ nejasnu i nedefiniranu industriju esporta. Pravila su takva da se prate
obrasci i tipovi ugovora kakvi postoje u tradicionalnom sportu te se kreiraju takvi ugovori

sa esport profesionalcima.

Prilikom formiranja tima i stvaranja organizacijske kulture Locastic menadzerski tim
krece s radom na psihologiji igraa. Radi izrazite kompetitivnosti ovih video igara
potrebno je stalno raditi na mentalnom zdravlju igraca, ali i na razvoju komunikacijskih
vjestina i zdravog timskog ozracja kako bi se bolje nastupalo kao kolektiv na turnirima.
S igracima je potrebno redovno komunicirati i drzati razinu motiviranosti na visokoj
razini kako bi se postigli $to bolji rezultati na treninzima te kako bi isti bili redovni. Nakon
inicijalne potrege za igrackim talentom organizacija definira uloge i hijerarhiju unutar
esport tima te se jasno definiraju uloge i zadaci svakog od ¢lana organizacije. Na taj

nacin se izbjegava konfuzija oko odgovornosti. Igraci koji su okupljeni su fizi¢ki locirani
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u pet razliCitih gradova Hrvatske te je postignuta i organizacija stalnih kanala
komunikacije koristeCci moderna software rjeSenja koja su vec¢ prisutna kao
prevladavajuéa rjeSenja u esport industriji. Komunikacija se ve¢inom odvija putem
kanala unutar softwarea Discord koji je provjereno i kvalitetno rjeSenje za te svrhe.
Odredeni su termini i kanali kad i Sto se putem tog softwarea komunicira te je odreden i
marketinski plan za igrace i njihovu promociju. Kako bi se igraci mogli posvetiti svome
igranju u potpunosti odreden je medijski plan sa 10 objava uvijek spremnih za
objavljivanje u medije i na drustvene mreze te kad bi jedna objava bila pustena,
marketinski tim bi ve¢ radio na idu¢em sadrzaju. Sa svim tim elementima poslozenim
zadnje $to je bilo za oCekivati i van ruku same organizacije je faktor sreée i uspjeh na

samim esport natjecanjima.

Organizacijski tim se sastojao od 5 igra€a koji su imali svoga redovnog trenera ali i
analiziCara. To je osoblje koje dogovara strategije, nacine i stilove igranja, planiranja
treninga te pracenje rezultata. Na temeljuh svih prikupljenih informacija se donose
odluke za buduca natjecanja i treninge. Osim trenerskog tima igraci imaju zaduzenog
marketing menadzera koji se bavi drustvenim mrezama i stvaranjem potencijalen mreze
sponzora. Locastic pristupa marketingu vrlo ozbiljno te osim stvaranja svih kanala za
komuniciranje s publikom kreira se niz ¢lanaka i PR sadrzaja koji je interni tim bio
sposoban sam kreirati bez angaziranja vanjske PR agencije. Postoji PR agencije ¢ak
nisu ni najkompetentnije za rad na ovakvom projektu jer postoji nedostatak znanja i

kvalificiranih stru¢njaka koji bi mogli promovirati esport temu na trzistu.

Kao najveci problemi s kojima se kompanija predstavljaju se financiranje te jo$ uvijek
nezrela i neinformirana javnost o potencijalima esport industrije. Na susjednom trzistu
Srbije, unato€ manjoj kupovnoj mo¢i u odnosu na Hrvatsku, situacija je mnogo
naprednija te u prve kreirane esport organizacije sa kvalitetnim rezultatima se ulaze vrlo
brzo od strane investitora i postojecih brandova iz tradicionalnih sportova. Hrvatsko
trziSte jo$ uvijek nije dovoljno informirano o potencijalima i Locastic kao jedan od
pionirskih projekata osim svog organizacijskog tereta nosi promociju svoga branda, ali u
neku ruku promociju cijelog esporta kao moguceg poslovnog projekta. Locastic kreira

kreativne i uspjesSne promotivne projekte u vidu nagradnih igara te povecava svoj broj

71



pratitelja na drustvenim mrezama. Marketinski tim kreira prilagodene oglase za sva
regionalna trziSta sa humoristicnim stilom te cilja fokusirano na demograsfsko trziSte 16-

35 godina sa interesom za video igre.

Prilikom kreiranja plana za suradnju i sponzorstva Locastic kreira popis preko 100
kompanija koje se smatraju digitalno inovativnima i potencijalnim partnerima u razvoju
esport tima i infrastrukture. Jedan od problema koji se otkriva na trZistu je taj da vecina
kompanija koja ima financijsku mo¢ za sponzoriranje projekata na dnevnoj bazi biva
zakopana sa nekvalitetno pripremljenim zahjtevima za sponzorstvima te su neskloni
uopce kominiciranju po tom pitanu. Kad bi se dobila prilika i moguc¢nost prezentiranja
vrijednosti koju suradnja sa Locastic esport timom i potencijalnim koristima mnoge su
organizacije bile otvorene za suradnju. Nazalost na kraju se ispostavilo da mnoge
organizacije su bile otvorene suradniji, ali rijetko se kad radilo o stvarnoj financijskoj
podraci vec vise o uzajamnoj marketindkoj podrsci za oba branda u medijima.
Neocekivana suradnja i jedan od uspjes$nijih projekata koji je Locastic odradio sa
marketinSke strane je suradnja sa regionalno poznatim odjevnim brandom Varteks.
Vlasnik, Nenad Bakic je prepoznao potencijale promocije na ciljanom trztu, a kao i sam
involvirani ulagac€ u nove tehnologije i edukaciju mladih je bio vise nego otvoren

napraviti marketinsku kampaniju s igracima Locastic tima.

Nakon par godina rada na razvoju branda i natjecanju na turnirima Locastic nazalost
dolazi do kraja sa svojim planiranim budZetom te organizacija dolazi do zakljucka da je
unatoC uspjesSnosti projekta vrijeme za prepustanja tima drugoj organizaciji jer koliCina
volonterskog rada te vremenskog pritiska nije nesto s ¢ime se isplati financijski
dugorocno nositi. Potencijalne suradnje s lokalnim tradicionalnim sportskim klubovima,
potencijalna jaca sponzorska podrska ili mozda malo bolji rezultati esport tima bi bili
dovoljni za iduéi korak i daljnji razvoj, ali nakon ve¢ velikog ulozenog truda Locastic tim
nalazi ,Fantastic“ organizaciju koja pokrec¢e svoje esport timove na vise platformi te

posjeduje dovoljnu logistiku kako bi dalje kvalitetno vodila postojeéi talent.

Nakon razgovora s Toniem Milicevi¢em i istrazivanjem o Locastic esport timu jasno je
da je organizacija imala zdrav, ustrajan i iznimno profesionalan pristup projektu na

kojemu su radili. Locastic se nalazi kao pionirska kompanija na Hrvatskom trzistu te rusi
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mnostvo prepreka s kojima se nitko do tada nije susretao te stvara obrasce koje novi
igraCi na trziStu mogu pratiti kako bi ustedili svoje vrijeme koje bi utroSili u istraZivanje i
razvoj svoga projekta. Vjerujem da je Locastic esport tim ostvario kakav veci
medunarodni uspjeh u natjecanjima kojima je sudjelovao da je organizacija bila
spremna i organizirana iskoristiti marketinske potencijale takve prilike te bi digli brand
na visu regionalnu razinu. Osim toga, postoji i moguénost krivog tajminga, tj. €ini mi se
da je sav ovaj rad uloZen sad ili kroz iduce dvije do tri godine bih polucio i dugoro€an
uspjeh. No, moramo uzeti u obzir da Locastic nije pokrenuo i razvijao scenu do danas,
trenutna razina industrije esporta u Hrvatskoj bi bila na puno niZoj razini. Clanovi
Locastic esport tima su i dalje aktivni kao organizatori lokalne esport infrastrukture u
vidu natjecanja u suradnji sa velikim telekomunikacijskim sponzorima kao Al dok su
igraci i dalje aktivni samo unutar drugihh organizacija. Njihovo iskustvo i znanje je i biti
Ce temelj razvoja esport scene u Hrvatskoj samo mozda unutar nekih drugih

organizacija.

5.2.  Good Gaming

Good Game Global je kompanija nastala 2018. godine u Zagrebu utemeljena na
viziji i poslovnom planu Nikole Stolnika, mladog marketinskog stru¢njaka i esport
entuzijasta. Nikola se je Skolovao u Zagrebu na Ekonomskom fakultetu te ve¢ kao
student stvara svoj startup projekt pod imenom Vidiovo.hr. Vidiovo.hr je na trzistu sluzio
kao forum na regionalnoj razini koji je generirao prihode putem prodaje reklamnog
prostora na web stranici. Nakon zavrSenog obrazovanja i steCenog iskustva u
medunarodnoj korporaciji Deloitte, Nikola Stolnik se odlu€uje na promjenu i korporativni
svijet uskoro napusta radi stjecanja iskustva u poduzetnom okruzenju Kolektiva.hr gdje
2010. godine stjeCe iskustvo pomocu kojeg plasira karijeru na medunarodno trziste,
toCnije u Google-ov ured u Dublinu. U mnogim tehnolo$kim kompanijama dio kulture
zaposlenika su online aktivnosti kao igranje video igara u kojima Nikola redovno
sudjeluje te tu se rada i ideja potencijalnog poslovnog projekta koji bi stvarao B2B

sadrzaj za kompanije i njihove zaposlenike.
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Po povratku u Hrvatsku na poziciju direktora marketinga Nanobita koji je nedavno
prodan za nevjerovatan iznos od milijardu kuna, Nikola sa jo$ par poduzetnih
prijatelja/entuzijasta razraduje ideju timskog natjecanja kompanija u igranju video igara.
U Zagrebu se organizira tako prvo natjecanje za 16 kompanija gdje su zaposlenici
raznih kompanija imali priliku igrati jedni protiv drugih kao novi oblik team buildinga.
Projekt na kraju ostvaruje i financijski uspjeh te viSak ostvarenih sredstava organizatori
ulazu u doniraje konzola i video igara za 12 zagrebackih bolnica. Na temelju uspjeha
prvog projekta Nikola organizira slicno natjecanje na medunarodnoj sceni u Pragu u
uredu Microsofta koji donira svoj prostor za odrZzavanje turnira. Ponovno po uzoru na
zagrebacki slucaj, projekt osim koristi za igraCe i organizatore generira i dovoljno
prihoda kako bi se donirale video igre i konzole za 12 bolnica u Pragu. Na temelju ve¢ 2
organizirana turnira sa pozitivnim rezultatima postaje jasno da prostor na trziStu za
ovakav proizvod i uslugu postoji te 2017. godine u Zagrebu se organizira prvi veéi turnir
na kojem sudjeluje preko 20 kompanija. Ponovno, turnir stvara odli¢ne poslovne
rezultate te organizatori odlu€uju donirati iznos od 10 tisu¢a eura za projekt Croatian
Makers Ciji je cilj doniranje opreme edukacijskim institucijama u Hrvatskoj u svrhu
opismenijivanja mladih generacija po pitanju modernih tehnologija, prvotno po pitanju

robotike.

2018. godine Nikola Stolnik napusta svoj posao u Nanobitu i odlu€uje se krenuti u
samostalne poduzetnicke vode te krece sa stvaranjem odrzivog poslovnog modela na
temelju iskustava prikupljenih u organiziranju spomenutih natjecanja na hrvatskoj i
¢eskoj sceni. U tom trenutku formira se i firma Good Game Global koja trenutno
zaposljava 6 osoba koje rade na razvoju esport scene u regiji i Sire. PoCetni koncept je
se zasnivao na organiziranju esport natjecanja izmedu kompanija te stvaranju
teambuilding turnira. Kroz sudjelovanje na ovim turnirima kompanije su kao povrat
biljezile povecano zadovoljstvo svojih zaposlenika. Osim toga kompanije su ulaganjem
u Good Game turnire kompanije su indirektno i sudjelovale u donatorskim aktivnostima
Good Game tima. Prvi sluzbeni turnir pod Good Game organizacijom se odvija 2018.
godine u studiju Jadran Filma gdje se natje€u 32 kompanije. Good Game istovremeno
pokrece i svoj vlastiti projekt sponzoriranja mladih poduzetnika nazvan Good Game

Liftoff. Prvu godinu iznos od 100 tisu¢a kuna za pokretanje poslovanja dobijaju
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srednjoskolci iz V. Gimnazije u Zagrebu koji pokre¢u proizvodnju pametnih board igara
naziva Mundus. Good Game s ovim projektom ima provjeren inovativan poslovni model

koji vrlo doboro funkcionira.

S obzirom na ograniceno trziste Hrvatske, Good Game pokrece isti oblik esport
natjecanja u Ljubljani, Skoplju i Beogradu. Vizija kompanije nije ograni¢ena samo na
regiju i lokalno poslovanje vec¢ se Siri na medunarodnu scenu. Nikola Stolnik sa svojim
medunarodnim iskustvom fokusira buduce poslovanje na velike njemacke gradove,
Izrael i daleko kinesko trZiste. Kompanija je u kratkom roku ostvarila poslovne i
partnerske suradnje sa razli€itim agencijama i produkcijskim ku¢ama koje bi pomogle
pri odrZzavanju natjecanja na razli€itim geografskim lokacijama. S obzirom na inovativan
pristup poslovanju te brzo medunarodno umrezavanje Good Game privilaci i interes
potencijalnih investitora. Nakon prezentiranja poslovnog slu€aja i potencijala u industriji
kompanija lako prikuplja prvih 300 tisuca eura koje koristi kao polugu za razvoj buduceg

poslovanja na medunarodnoj razini.

Kako se Siri i opseg poslovanja tako se Siri i veliina ureda te ured se brzo Siri na ve¢ 6
zaposlenih koji se bave razvojem i rastom poslovanja. Dio prvozaposlenih su bili pristuni
prilikom organiziranja prvih eventova te su svojim sudjelovanjem i entuzijazmom dobili
povjerenje da budu prvi koji ¢e doprinjeti rastu kompanije. Zapoceli su sa volonterskim
radom i sudjelovanjem, a sad su klju¢ni zaposlenici ove inovativne tvrtke. Good Game
Siri svoje poslovanje na viSe strana od kojih je jedna formiranje regionalne web stranice
za prodaju brandiranih predmeta i odjece. Brandovi koji se koriste su iskljucivo
utemeljeni na regionalnim igra€ima i organizacijama koji su aktivni na esport sceni.
Kako bi rjesili logistiCku problematiku Good Game formira kvalitetnu suradnju i logisti¢ku
mrezu u svakoj drZzavi u kojoj pruzaju usluge dostave te automatiziraju proces narudzbe

i dostave predmeta.

Osim rada na pocetnoj ideji B2B esport scene, Good Game diverzificira svoje usluge te
na trzistu takoder pruza usluge kao marketinSka agencija specijalizirana za kreiranje
iskustava vezanih uz video igre. Jedan od uspjeSnih primjera suradnje je rad Good
Game tima sa ATP turnirom u Umagu gdje su omogucili teniskim igracima i

posjetiteljima turnira natjecanje i igranje popularnog PUBG naslova.
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Poslovanje je krenulo odli€no, kompanija je prepoznata od strane investirora i stvari su
se Cinile samo pozitivhe za Good Game. Ipak nezaobilazna tema poslovnog svijeta
proteklih mjeseci je problematika vezana uz Sirenje Covid-19 virusa i utjecaja istog na
poslovanje. Kako se je poslovanje i organiziranje turnira uvijek baziralo na sudjelovanju
igraca na fizickoj lokaciji gdje su igraci imali priliku osim igranja provesti vrijeme u obliku
teambuildinga, sa novim restrikcijama u mnogim drzavama organizacija ovakvih
dogadanja postaje prakticki nemogucéa. Unato€ tome Sto je glavni koncept poslovanja
bio baziran na odrZavanju natjecanja na fizi¢koj lokaciji, ovdje moZemo vidjeti primjer
kako sa fleksibilnim pristupom, te koriStenjem novih tehnologija i ulaganjem u esport

kompanije mogu opstati na trziStu stvarajuci sadrzaj i vrijednost i na online platformama.

Good Game u tim uvjetima pokrece svoje podcast emisije te formira svoje esport
timove. Vec prije krize, Good Game je dobivao upite za sponzorstva te su podrzali
esport timove koji su se natjecali u Braw Stars video igri. Good Game ulazi ozbiljnije u
suradnju s igra¢ima ovog naslova, ali brzo formira i svoj Valorant te CS:GO tim.
Valorant tim je formiran sa lokalnim igra¢ima iz hrvatske dok CS:GO tim je baziran u
Makedoniji i suradnja se odrZzava na daljinu. Good Game pruza svoju infrastrukturu,
savjetovanje, studio opremu i marketinsku podrdku svojim esport timovima te takoder
pomaze pri formiranju timova sa trenerima i potrebnim analitiCarima. Igracima preostaje
dovoljno vremena na ovaj nacin da se posvete svojim treninzima i unaprjedenju svojih

rezultata dok poslovni i sponzorski dio je u rukama Good Game tima.

Sli¢no kao i u razgovoru sa drugim suradnicima, najveca problematika s kojom se
poduzetnik u esport industriji srece je nedovoljna edukacija trziSta o konceptu esporta i
potencijalima trzista video igara. Poslovanje takoder ne moze biti koncipirano na razini
drzavnog trzista jer je nedovoljno ciljane demografije za ostvarivanje veéeg poslovnog
uspjeha. Prilikom kreiranja poslovnog plana i rada na svojim projektima poduzetnici u

ovom sektoru moraju odmah razmisljati Sire medunarodno i regionalno.

Good Game je pod vodsvom Nikole Stolnika mozda jedna od prvih kompanija i na
globalnom trziStu koja razmislja o razvoju esporta i trZista video igara na temelju B2B
poslovanja. Tradicionalno esport i industrija video igara su fokusirani na monetiziranje

korisnika i pratitelja na principu da esport organizacije stvaraju svoj sadrzaj i proizvode
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na temelju kojih prihode stvaraju od sponzora ili od samih pratitelja. Pristup na nacin da
se povezuje kompanije na temelju igranja video igara je inovacija koja jo$ uvijek
dovoljno ispod na globalnoj razini te vjerujem da Hrvatska ima poduzetnicki pothvat koji
bi uskoro mogao biti svjetski prepoznat ukoliko se poslovanje i Zivot uskoro vrate u
normalne ovkire prije Covid-19 nacina poslovanja. Unato€ tome vidljiva je Zilavost i
fleksibilnost koju organizacija posjeduje te u trenucima kad glavni proizvod koji je bio i
temelje za formiranje firme viSe nije raspoloziv kompanija se okre¢e drugim prirodnim

poslovnim prilikama i dalje aktivno radi na promoviranju video igara i esport svijeta.

5.3. Crazy

Crazy kao organizacija je formirana u Hrvatskoj, ali rad i uspjeh iste se mora
promatrati kroz le¢u regionalnog i globalnog djelovanja na esport sceni. Moj sugovornik
za studiju slu€aja bio je Luka Maru$i¢, voditelj marketiskih aktivnosti i glavni kreator
esport sadrzaja za publiku u Crazyu. Luka je jedan od najvecih esport entuzijasta u
Hrvatskoj. Njegov dugogodis$nji aganzman u kreiranju esport scene organiziranjem
raznih natjecanja te novinarske aktivnosti ¢ine ga jednim od pionira hrvatske i
regionalne esport industrije. Nakon godina kao urednik gamer.hr i index.hr portala po
pitanju esport sadrzaja danas svoje znanje ugraduje u razvoj najpopularnijeg esport
branda u regiji. Osim razgovora po pitanu Crazy organizacije i njihovog esport puta,

Luka je odlican sugovornik i po pitanju razvoja i problematike ukupne esport scene.

Crazy kao esport tim nastaje na temeljima Valiance organizacije koja se je bavila
razvojem esporta na trzistu mobilnih igara, fokusirana na Critical Ops naslov. Valiance
2018. godine odluduje uci i u svijet kompetitivnih racunalnih video igara te ulaze u srpski
tim pod tadasnjim nazivom Binary Dragons. Kompanija ulaze 250 tisu¢a dolara sto je
dovoljan iznos za preuzimanje cijele momcadi te prolazi kroz proces rebrandiranja u
novi esport tim naziva Crazy. S obzirom na postojece iskustvo rada u esport industriji,
ali i na vec¢ uhodan rad esport natjecateljskog prvi rezultati se ostvaruju ve¢ 2019.
godine gdje nakon par izmjena i ustimavanja momcadi CS:GO ekipa osigurava status

New Legends momcadi na CS:GO Major turniru $to je najveci uspjeh bilo kakve esport
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organziacije iz naSe regije. Crazy u tom trenutku osim Sto dobija paznju svjetskog trzZista
stvara i pojedinacne zvijezde u vidu igraCa Nemanje Isakovi¢a pod pseudonimom
,nexa“ te Nemanje KovacCa poznatog i kao ,huNter”. Oba igraCa sa velikim marketinskim
i igrackim potencijalom brzo dolaze na metu globalnih esport organizacija te nakon
odredenih pregovora i trzavica postaju novi ¢lanovi G2 esport organizacije. G2 esport
kao veC spomenta organizacija je jedan od najvecih globalnih esport brandova te svoj
rad Cesto temelji na primjecCivanju talenata i profila igraca u Ciji brand moZe ulagati te isti

takav talent i priviai u svoju organizaciju.

Crazy nakon toga i dalje zadrzava ostatak svoje mom¢&adi koji nadograduju sa novim
igraCima te rezultati i dalje ne izostaju. Crazy CS:GO tim osvaja Dreamhack turnir u
Roterdamu te je veé jasno da se radi o ozbiljnoj organizaciji sa timom ljudi koji redovno
ostvaruju vrhunske rezultate neovisno o trenutnoj postavi igra¢a. Organizaciji pristupaju
razni potencijalni partneri i investitori te na kraju Crazy prodaje svoj cijeli tim Contact
gaming. Crazy time zaokruZuje jedan ciklus od izgradnje esport tima od nepoznate
momcadi na esport sceni do kreiranja jednih od najvecih zvijezda CS:GO scene te do
formiranja momcadi koja konstantno ostvaruje vrhunske rezultate i osigurava mjesta na
Major turnirima. Menadzment Crazy organizacije nije slu¢ajno ostvario svoje rezultate.
Organizacija je ulagala u svoje igrace te im osim marketinskih i logisti¢kih usluga
takoder stvara kvalitetne uvjete za rad sa sportskim psiholozima te svakodnevno gradi

timski duh koji je razultirao ovim uspjesima.

Kompanija 2020. godine stvara novu strategiju i planove za buduénost. Sa formiranom
vizijom i kulturom organizacije te ste¢enim znanjem kako podici cijeli tim do globalne
scene Crazy krece u nove projekte i razvoj novih esport projekata. Konacni cilj i plan je
sudjelovati na Major i po moguénosti The International turnirima. Kako bi se povecala
vjerovatnost za taj scenarij strateski se ulaze u CS:GO mom¢ad iz Ukrajine koja se
natjeCe na ruskoj CIS sceni te u DotA2 momc¢ad iz Kanade koja se natje€e na esport
sceni Sjeverne Amerike. S obzirom na veliku zasi¢enost mom¢adi na trziStima Europe i
Kine gdje postoje organizacije i esport momcadi sa velikim kapacitetima i gotovo
osiguranim najviSim mjestima, ovaj pristup ulaganja u manje regije u kojima postoji

stvarna Sansa prolaska na globalne zavrSnice se Cini kao najpametniji pristup. Momcad
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koja uspije proci na neki od globalnih turnira automatski dobija veci doseg i popularnost
na temelju Cega moze i graditi svoj poslovni uspjeh. U esport svijetu uspjeh esport
organizacija iznimno korelira sa rezultatskim uspjehom njihovih timova. Crazy je
prilikom ostvarenih vrhunskih CS:GO uspjeha bio relativno nova organizacija i brand na
trzistu. Marketinski i poslovni potencijalni nisu nazalost iskoriSteni u potpunosti no i dalje
sluZe kao zdrav i dobar temelj za daljnji rad. Na temelju steCenog iskustva organizacija
je spemna na buducim uspjehima svojih esport timova stvoriti strateSka marketinska i
sponzorska partnerstva na kojim moze temeljiti i zdravije financijsko poslovanje. Ono
Sto Crazy sad posjeduje je know-how po pitanju stvaranja uspjeSnog esport tima. Plan
je ponovno primjeniti to znanje ,te neovisno o tome $to se igraci nalaze na drugacijim

geografskim prostorima, dalje raditi na razvoju naseg regionalnog trzista.

Esport scena je jos uvijek mlada na globalnoj tako i na regionalnoj sceni. Crazy se
susrece sa ve¢ spomenutim problemima i izazovima u industriji te tako za pocetak prvo
se mora suociti sa ograni¢enim regionalnim trZistem koje ne posjeduje jednaku kupovnu
mo¢ kao Sto postoji prilika na zapadnoeuropskom trzistu. Kao $to je ve¢ spomenuto, sa
rezultatskim uspjehom lakSe se i formira brand te Crazy je ve¢ sad daleko najpopularniji
esport tim u regiji i time ima i doseg do gotovo cijele esport publike. Ipak taj faktor je bio
ograniCavajuci prilikom prodaje igraca kao $to su huNter i nexa s obzirom da svaki od
igraca nije imao preko 10 tisu¢a pratitelja na drustvenim medijima Sto je jedan od bitnijih
argumenata prilikom pregovora o cijeni igraca. Igraci osim svojih talenata u igranju
video igara u svojoj totalnoj vrijednosti nose i potencijale za marketinSke aktivnosti
organizacije. Osvajanjem turnira i prodajom timova moguce je stvoriti dovoljno prihoda
za daljnje poslovanje, ali esport poslovanje se bazira na nadi i oCekivanjima buducih
prihoda od rasta cijele industrije. Profitabilnost vodenja esport tima nije na najvisoj
razini, ali oCekivanja i projekcije rasta cijene industrije su ono $to se sponzorima cCini
zanimljvo, a tako i esport entuzijastima koji rade na razvoju iste. Esport scena se na
globalnoj razini konstantno povecava, ali potroSnja iste je viSestruko manja od potrosnje
publike tradicionalnih sportova. Esport organizacije stoga moraju ili generirati viSestruko
vecu publiku ili moraju smislti nacin na koji ¢e bolje monetizirati postojecu publiku kako

bi postale financijiski konkurentne tradicionalnim sportskim organizacijama.

79



Crazy kao organizacija je dosta mlad brand na trziStu te ve¢ u svojoj drugoj godini
poslovanja osim sa redovnim izazovima i problematikama esport industrije moraju se
suociti sa izazovima Covid-19 krize. Do sada je Crazy ostvario najvece esport rezultate
u povijesti regije te je neke od njih uspio i poslovno iskoristiti. Za oCekivati je da ¢e
sponzori i potencijalni partneri u buduénosti prepoznati iskustvo i znanje koje
organizacija sadrzi te da ¢e im pruziti stvarnu vrijednost i pristup mladoj publici u

nadolazec¢im godinama.
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6. Zakljucak

Ditalizacija je neprestan proces koji mjenja nacin na koji zivimo proteklih 20 godina.
Jedan od naklrativnijh aspekata na koji djeluje je svakako industrija zabave. Danas je
potpuno promjenjena kultura i nacin konzumiranja sadrzaja koji kreira filmska i
televizijska industrija uvodenjem streaming usluga, a sa industrijom video igara i
razvojem esporta taj proces dolazi do novih dosad nepostojecih prilika na trziStu. Navike
i ponasanja mladih i nadolazedih generacija na trzistu su duboko povezane sa
internetskom mobilnoSc¢u te konzumiranjem zabavnog sadrzZaja po principu ,,on
demand” $to znaci da gledaju kad i gdje Zele umjesto da im se emitira sadrzaj u
odredenom terminu koji im mozda ne odgovara. Esport indsutrija je u kratkih 20 godina
razvoja dosla do prihoda koji se ve¢ broje u milijardama te je formirana infrastruktura
organizacija i timove, ali isto tako i publika koja aktivno i redovno prati sadrzaj kreiran
unutar iste. Sponzorstva i tradicionalni sportski timovi se sve viSe ukljuCuju s obzirom na
koliinu gledanosti koju esport industrija priviaci. U buduc¢nosti postoje jo§ mnoge
nepoznatice kao $to su kvalitetno monetiziranje postojeée publike, prostor za Sirenje,
opstojnost esport naslova koji su trenutno najpopularniji, ali unato€ tome esport
industrija iz godine u godinu biljezi rast te je za oCekivati da ¢e sa idu¢im desetlje¢em

postati ravnopravna konkurencija tradicionalnim industrijama zabave u potpunosti.
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