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Sazetak

Igranje racunalnih igara (tzv. gaming) rastuci je trend koji privlaci sve vise tinejdzera i mladih
te se smatra sportom nove digitalne generacije. Razvojem same industrije i napretkom interneta
mladi diljem svijeta zaraduju od igranja racunalnih igara, kako od kuce tako i sudjelovanjem
na razlic¢itim turnirima s velikim novc¢anim nagradama. S obzirom na to da se gaming i e-sport
brzo razvijaju, u njihovu su se sferu sponzorstva uvukle i velike korporacije koje smatraju da
se na taj na¢in mogu promovirati. Prvenstveno su to tvrtke koje su usko povezane uz
proizvodnju komponenti racunala, no ima i onih koji posluju u drugim sferama (kao npr.
energetski napitci). Diljem svijeta se raspravlja o igranju racunalnih igara kao o novoj grani
sporta. Unato¢ onima koji se opiru i smatraju da igranje igara ne moze postati pravi sport, e-
sport se ve¢ godinama razvija upravo u tom smjeru. E-sport turniri popunjavaju dvorane koje
se koriste za najbitnije utakmice bilo kojeg drugog dvoranskog sporta, prijenos se moze gledati
online i na televizijskim kanalima kao $to su ArenaSport i Sportklub. lako Hrvatska e-sport
scena nesto zaostaje za onom u npr. Srbiji, moze se re¢i da na svjetskoj razini regionalni e-
sportasi i gaming influenceri vrlo visoko kotiraju te da su izrazito prepoznatljivi. U ovom je
radu analizirana buducnost razvoja regionalne e-sport scene. U istrazivanju su sudjelovali
predstavnik organizatora e-sport turnira u Hrvatskoj, gaming influencer i profesionalni e-
sportas. Istrazivanjem je potvrdena teza da hrvatska e-sport scena zaostaje za regijom i
Europom, ali i da ima veliki potencijal za napredak. Ispitanici smatraju da treba poboljsati
infrastrukturu e-sporta te promijeniti javno misljenje o e-sportu, te bi ga trebalo pribliziti Siroj

javnosti 1 time privuci kvalitetnije sponzore 1 ulagace. Ispitanici se nadaju da ¢e se situacija u

Kljuéne rijeci: e-sport, gaming, videoigre, promocija, pametni telefon



Summary

Playing videogames (so called gaming) is a growing trend amongst the youth and teenagers and
is even referred to as future sport. With the development of both the gaming industry and the
Internet, people around the world are making money by playing videogames online; whether it
is from their own house or by participating in tournaments with a very rich prize pool.
Considering the rapid development of gaming and E-sport, big corporations realized that E-
sport is a new way of promoting their goods so they started to sponsor tournaments and players.
It is not only computer manufacturers which are promoting and sponsoring their goods but other
companies that are not so tightly connected to computers such as energy drinks. Around the
globe people are discussing whether playing videogames should be called sport. Despite the
ones whom are opposing to the idea gaming is developing like any other sport at its beginning.
E-sport tournaments can fill any hall or stadium which are used for the biggest sporting events
in the world easily. Games are broadcasted online and on television channels like ArenaSport
and Sportklub. Croatian E-sport scene is a little behind the Serbian scene but some players and
gaming influencers from Balkan region are very well known and appreciated. In this thesis a
qualitative method of semi-structured in-depth interview was used on a professional e-sport
player, gaming influencer and a e-sport tournament organizer. Research showed that all the
interviewees think that Croatia is lagging behind both neighbouring countries and Europe.
Croatia is showing potential in e-sport and should invest more in it. In order to do that, Croatia
should improve e-sport infrastructure, change public opinion about e-sports in general and
introduce it to the general public through media. That is what will help Croatia to get through
to bigger investors and sponsors. Interviewees hope that in 5 to 10 years from now Croatian e-

sport would be more popular and hence more professional and developed.

Keywords: E-sport, gaming, videogames, promotion, smartphones
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1. Uvod

E-sport i gaming novonastali su fenomeni koji se izrazito brzo razvijaju u posljednja dva
desetljeca i veoma su popularni medu djecom i mladima, kako u svijetu tako i u Hrvatskoj i
regiji. Gaming je kao pojam Siri od e-sporta jer on podrazumijeva igranje videoigara na
racunalu, nekoj od poznatih konzola ili pametnom telefonu i ono je prisutno (izuzmemo li
pametne telefone) ve¢ pedesetak godina. Medutim, kada spomenemo e-sport ulazimo u
drugaciju sferu igranja videoigara. U e-sportu igranje postaje ozbiljno i veoma profitabilno jer
su novéane nagrade odredenih turnira vrlo visoke. Uz turnire igra¢i putem specijaliziranih
platformi mogu zaraditi novac kroz donacije ili sponzorske ugovore. Koliko su gaming i e-sport
razvijeni najbolje prikazuje podatak da je turnir u igri Free Fire, odrzan u Singapuru 2021.
godine, gledalo 5,41 milijuna ljudi (Belous, 2021). S druge strane, iste je godine na online
platformi YouTube finalnu utakmicu kosarkaske lige NBA gledalo 9,91 milijun gledatelja
(NBA.com, 2021). Na temelju navedenog moze se zakljuciti da videoigre tek neznatno zaostaju
za klasi¢nim sportom. Regionalna e-sport scena zaostaje za svjetskom samo po populaciji te se
nikada neée mjeriti s nekom vec¢om drzavom, ali §to se ti¢e profesionalnosti i ambicije najbolje
govori podatak da imamo nekoliko igraca koji se smatraju najboljima na svijetu u igrama koje

igraju.

Ovaj ¢e rad poblize objasniti u kojem se smjeru krec¢e hrvatska e-sport scena te koje su pozitivne
i negativne strane takvog oblika sporta. Objasnit ¢e se i kako je nastao e-sport pri cemu ¢e ga

se usporediti s klasicnim sportovima 1 po pitanju ugleda, ali 1 zarade.



2. Klju¢na terminologija
E-sportom se smatraju sva natjecanja u igranju videoigara bilo putem interneta ili povezanih
ra¢unala u tzv. LAN varijanti. Cesto organizatori koriste obje varijante kako bi natjecanje bilo
zanimljivije, pa se tako kvalifikacije odraduju online, a finalni dio natjecanja u LAN varijanti.
LAN je skracenica koja se koristi u informatici, a oznacava Local Area Network $to se odnosi
na ,,mrezu koja je ogranicena vlastitim mreznim kablovima 1 naj¢eS¢e obuhvaca instituciju ili
kompaniju unutar zgrade* (Rje¢nik.com, n.p.). LAN omogucava umrezenje svih natjecateljskih
racunala unutar jedne prostorije kako bi se mogli medusobno natjecati. E-sport postoji otprilike
dvadesetak godina te potice sve veéi interes i angazman zainteresirane publike. LAN je e-sportu
pomogao ste¢i popularnost jer je upravo LAN umreZenje uspjelo privuéi stotine igraca na neke

od prvih e-sport turnira (Lee, Schoenstadt, 2011).

E-sport je profesionalna grana igranja videoigara koja se razvija na tzv. multiplayer igricama
Sto ustvari oznacava igre koje istovremeno igraju najmanje dva igrac¢a. Hrvatski e-sport savez
(2020) opisao je e-sport kao:
“oblik natjecanja koristenjem videoigara. Ime je skracenica termina elektronicki sport, a u upotrebi
se koriste i termini e-sport, eSport i slicne izvedenice. NajCeS$¢e, esportovi su organizirana
natjecanja u kojima se momcadi ili pojedinci natjecu igrajuci videoigre predvidene za veéi broj
igraCa. Esportom se moguce baviti putem internetske veze s bilo koje lokacije ili pristupom
racunalnoj mrezi na za to predvidenim lokacijama koje zovemo estadioni, earene i sli¢no.

Razlikujemo lokacije koje isklju¢ivo podrzavaju esportove od onih koje su opremljene i
prilagodene pojedinim dogadanjima. Natjecanja mogu biti turnirska ili ligaska.*

Michael Borowy (2008) smatra da danas sve vise ljudi na e-sport gleda kao na javne dogadaje
na kojima igra¢i igraju videoigre, a milijuni ljudi ih gleda preko interneta (Radman Pesa, Cigin-
Sain, Blazevi¢, 2017). Pritom je nekoliko pojmova koji moraju biti objasnjeni kako bi se

shvatila dubina igranja videoigara.

Odakle u nazivu e-sport inacica sport dobro je opisao Timothy Young (2013). Naime, uzmemo
li tradicionalni sport i zamijenimo igru tog sporta s videoigrom, zamijenimo li sportasa s
profesionalnim igracem videoigara te dodamo ono $to im je zajednic¢ko, a to su navijaci,
dobijemo sport u novom ruhu samo $to je nadmetanje iz zbilje (s terena) preslo u virtualnu
stvarnost. Young (2019) takoder isti¢e da u e-sportu, kao i u tradicionalnim sportovima, postoje
idoli, zvijezde i njihovi neprijatelji, one koje obozavamo kao i one koje volimo mrziti, rivalstva
1 partnerstva. Sli¢nost e-sporta i tradicionalnih sportova mozemo pronaci i u gledateljima,
odnosno publici koja, kako isticu Juho Hamari i Max Sjoblom (2017), dijeli iste razloge

pracenja, a to su drama, socijalizacija, postignuca i opce znanje (prema Wang, 2022: 3).



U danas$nje se vrijeme natjecanja najce$¢e odrzavaju u dvije vrste videoigara. Prva vrsta
videoigara dijeli se na dvije podvrste od kojih je jedna FPS (First Person Shooter), a druga TPS
(Third Person Shooter) §to su u principu videoigre pucackog narativa, a razlikuju se u
perspektivi te se mogu igrati u timovima od dva, tri, Cetiri ili pet igraca ili pak pojedina¢no, §to
je vrlo rijetko. U FPS tipu igra¢ gleda iz prvog lica i vidi samo ruke i pusku svog lika, dok u

TPS igrama gleda iz treeg lica to jest preko ramena ili iza leda i vidi se cijeli igracev lik.

Druga vrsta naziva se MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) sto je u principu strateska
videoigra u kojoj je cilj srusiti izrazito branjenu bazu suparnicke ekipe, a igra se u timu od pet
igraca u kojoj svaki od igraca ima odredenu ulogu i to¢no zna svoje obaveze i zadatke. Sve su
uloge jednako bitne za pobjedu i jedna ne moze bez druge. U nastavku se navode glavne

karakteristike svake od njih:

e ADC (attack damage carry) ¢ija je uloga sakupiti veliki iznos novca ubijanjem neutralnih
likova koje pokrece racunalo kako bi mogao sakupiti jaca oruzja i oklope te donijeti
pobjedu svojoj ekipi. Moglo bi se rec¢i da ostala Cetiri igraca igraju kako bi olaksala ADC-
u sakupljanje novaca pomocu kojeg bi on njima trebao osigurao pobjedu.

e Support je uloga koja je u potpunosti podlozna ADC-u i mora uliniti sve $§to je u
njegovoj/njenoj moc¢i da ADC pobijedi utakmicu.

e Jungler je uloga u kojoj igra¢ unistava likove po tzv. prasumi i na taj na¢in stje¢e iskustvo
1 novac. Likovi u praSumi su takoder raCunalno vodeni i bitno je na koji ih nacin igra¢
uniStava. Jungler takoder moze preuzeti dio odgovornosti na sebe jer su uglavnom dovoljno
jaki da uz ADC-a naprave $tetu ostalim igracima i na kraju pobjede u utakmici.

o Midlaner je igra¢ koji odlazi na srednju od tri pravca prema protivni¢koj bazi (druge dvije
nazivaju se bot i top). Ovaj igra¢ najbrze sakuplja iskustvo jer se ve¢ navedeni neutralni
likovi najbrze susrecu i izmjenjuju upravo na ovom pravcu, a sa suprotne je strane
uglavnom jedan protivnicki igra€. Midlanerov zadatak je brzo sakupiti iskustvo 1 povecati

razinu svog lika kako bi mogao pomo¢i ADC-u.

Spomenute vrste su one 0 kojima se najvise ¢ita i piSe i koje imaju najveéu popularnost pa tako
i nagradni fond. U radu ¢e se najvise spominjati MOBA igre League of Legends (dalje u radu
LOL) i Defend Of The Ancients 2 (dalje u radu Dota 2) te pucacki bazirane igre Fortnite,
Player's Unkown Battlegrounds (dalje u radu PUBG), Apex Legends i Counter Strike:Global
Offensive (dalje u radu CS:GO) iz razloga §to su najigranije u Hrvatskoj i regiji. Medutim, u
proteklih se nekoliko godina na sceni javljaju i sportske simulacije kao §to su FIFA, 2K (igrica



bazirana na koSarkaskoj NBA ligi) i Madden (bazirana na ameri¢kom nogometu). I kartaske
igre postale su sve popularnije te su se poceli organizirati i njihovi turniri, a najvaznije je

spomenuti Hearthstone koja prednjaci.

E-sport ponasa se kao bilo koji drugi klasi¢ni sport izuzmemo li fizicku aktivnost. Postoje
razlicite vrste igara i razli¢iti klubovi unutar kojih svaki igra¢ igra odredenu ulogu bas kao $to
ju imaju napadaci i brani¢i u nogometu. Potezi se treniraju i usavrSavaju, svaka ekipa ima svoju
uniformu (dres) te se natjeCu za bodove koji im na kraju nose naslov prvaka i nov¢ane bonuse

bas kao u bilo kojem drugom sportu.

Veliku ulogu u e-sportu ima i igranje videoigara na pametnim telefonima. E-sport na pametnim
telefonima jeftiniji je od racunalnog, a omogucava pristup igrama u bilo kojem trenutku. Tom
Wijmann (2020) tvrdi da 2,5 milijardi igraca igra videoigre na pametnim telefonima, dok ih na
racunalu igra 1,8 milijardi (Ssu-Yun Chou i sur., 2022: 2). Videoigre na pametnim telefonima
mogu poboljsati namjeru kupnje kod igraca (Catalan i sur., 2019), to¢nije podlozniji su

mikrotransakcijama koje nudi igra (Ssu-Yun Chou i sur., 2022: 2).

Zaklju¢no treba spomenuti i pojam streaminga (na hrvatski bi se preveo kao strujanje $to ne
objasnjava rije¢ u kontekstu, ali Se u gaming zajednici to¢no zna na §to se misli) bez kojeg se
ne moze govoriti o e-Sportu jer je eksponencijalno povecao interes za videoigrama. Naime, radi
se 0 prijenosu igranja videoigre jednog igraca putem razli¢itih platformi (npr. YouTube i
Twitch.tv) kako bi ostali korisnici mogli gledati i uzivati u igratevim sposobnostima ba$ kao
Sto to ¢ine nogometni navijaci. Igranje videoigara i e-sport nije ,,dje¢ja“ igra jer je, statisticki

gledano, prosjek godina igraca 33 godine (Bavelier, 2012).

E-sport je nacin zivota za igrace racunalnih igara, te unato¢ tome §to neki i dalje smatraju e-
sport prolaznim trendom, pojedini igra¢i kroz e-sport grade karijere u kojima imaju priliku
dobro zaraditi (Urbaniak, Watrébski, Satabun, 2020). Pritom, da se ne radi samo o prolaznom
trendu, govori i procjena tvrtke Newzoo (2019) da ¢e profit od e-sporta dose¢i 1,1 milijardu

americkih dolara (prema Garcia, Murillo, 2019: 170), a sto se na kraju godine i potvrdilo.



3. Povijesni razvoj e-sporta

Prva igra za viSe igraca nastala je 1958., a zvala se Tennis for two. Igra je imitirala tenis, a cilj
je bio nadmudriti protivnika i udariti virtualnu lopticu na nacin da je protivnik ne moze vratiti.
Prvo natjecanje u igranju videoigara odrzano je 1972. na Sveudilistu Stanford pod nazivom
Intergalactic Spacewar Olympics (Larch, 2022). Igraci su igrali igru Spacewar, a cilj svakog
igraca bio je unistiti suparnicki svemirski brod. Igra je konstruirana na institutu Massachusetts

Institute of Technology u dvodimenzionalnom crno bijelom formatu.

Dvadesetak godina kasnije e-sport dobiva potpuno novo ruho i postavlja put u kojem se Zeli
razvijati pri ¢emu se isticu dvije klju¢ne struje - zapadna (Sjedinjene Ameri¢ke Drzave i
Europa) te istocna (Koreja) (Wagner, 2006). Wagner (2006) tvrdi da se zapadni e-sport
zasnivao na igrama pucackog tipa iz prvog lica (FPS) kao $to su Doom, Quake, Counter Strike
i Unreal Tournament. S druge strane isto¢na se struja zasnivala na MMORPG i strategijama
kao Sto su StarCraft i Warcraft (Wagner, 2006).

Tvrtka Epic Games je 1999. godine stvorila i pocela prodavati videoigru Unreal Tournament
koja je u potpunosti pobijedila konkurenciju i postala najprodavanija igra svih vremena. Unreal
Tournament je pucacina u prvom licu (tzv. FPS), a dvije godine kasnije organiziran je i prvi
turnir u spomenutoj igri pri ¢emu je nagrada za prvo mjesto iznosila 20 000 americkih dolara i
otiSla je u ruke njemackog tinejdzera. Turnir se nastavio odrzavati idu¢ih pet godina, a
interesantno je to $to je Cetiri od pet turnira 0SVOjio spomenuti tinejdzer iz Njemacke i tako
zaradio 53 750 americkih dolara i postao jedan od pionira placenih igraca videoigara na svijetu
(Esportsearning.com, 2023). Zemlje koje su prve prepoznale potencijal u e-sportu su Njemacka,
JuZna Koreja 1 Sjedinjene Americke DrZave. Prvi turnir s visokim nagradnim fondom bio je
CPL World Tour koji se odrzao davne 2005. Nagradni fond je iznosio milijun ameri¢kih dolara.
Cijela tura igrala se u vise razli¢itih gradova, dok je finale odrzano u New Yorku, a prijenos se
mogao gledati na MTV-u. Pobjednici su osvojili nesto vise od 250 000 ameri¢kih dolara (Larch,
2022).

Pocetak svjetske popularnosti i prepoznatljivosti igranja videoigara krenuo je s igrom World of
Warcraft (poznatijom kao WoW) koja je nastala 2004. Rije¢ je o MMORPG vrsti igre $to je
akronim za Massively Multiplayer Online Role-playing game. U ovoj vrsti igre nema
profesionalnih natjecanja, ali se igra¢i natjecu medusobno ne bi li imali najjaci avatar na
serveru. Igra se naplacivala kroz mjesecne pretplate, a igracu je nudila virtualan svijet u kojem

postoji veliki broj rasa koje se pak dijele na veliki broj podtipova koji donose skup sposobnosti



1 nedostataka koje utjecu na igracevo iskustvo unutar samoga svijeta. MMORPG se igra preko
interneta u realnom vremenu istovremeno s milijunima drugih igrac¢a. World of Warcraft u prvih
je nekoliko godina dosegao 12 milijuna aktivnih igraca (Activision Annual Report, 2010: 3).
Svatko od igraca dizajnira svog avatara, odabire rasu i podtip te njegove vjestine. Zatim krece
u virtualni svijet u kojem mora pobijediti druge igrace, odlaziti na avanture koje mu odreduje
sama videoigra te zavrSavati zadatke koji mu olakSavaju ojacavanje avatara. Svaki put po
zavrsSetku avanture i ispunjavanju zadatka ili pak pobjedom nad drugim igracem ostaju vrijedni
artefakti (jate oruZje ili oklop, virtualni novac i iskustvo) kojim se unapreduje avatar. Sto se

duZze i viSe igra, avatar je jaci i vredniji.

Nedugo nakon lansiranja igre pocelo je prodavanje avatara na internetskim stranicama.
Funkcioniralo je na nacin da jedan igra¢ dosegne odredenu razinu na svom heroju, sakupi
nekolicinu rijetkih artefakata i proda svoj profil drugoj osobi. Razvitkom igre i samog interneta
otvorile su se specijalizirane online trgovine za rijetke artefakte pronadene u virtualnom svijetu
World of Warcrafta pa je tako u 2007. godini profil ,,Zeuzo* prodan za 5 000 britanskih funti
(Guinnessworldrecords.com, 2007). Tri godine kasnije (2010) kupnja planeta Calypso u online
igri Entropia Universe usla je u Guinessove svjetske rekorde kao najskuplja kupljena virtualna

stvar vrijedna 6 milijuna americkih dolara (Guinessworldrecords.com, 2010).

Svoj brzorastuéi potencijal e-sport ostvaruje napretkom tehnologije. Industrija videoigara rasla
je iz godine u godinu te je privlacila sve veci broj zaljubljenika u videoigre. Radman Plesa,
Ci¢in-Sain i Blazevi¢ (2017: 123) u svom su radu opisali industriju e-sporta kao jednu od
najbrze rastuéih u svijetu. Rastom interesa za e-sport rastu i ambicije investitora pa je tako
2011. godine organiziran turnir pod nazivom The International u igri Dota 2. U dokumentarnom
filmu Free to play (2014) objasnjeno je da se turnir temeljio na 16 timova po pet igraca s
nekoliko zamjena za pojedine uloge. Timovi su se borili za 1,6 milijuna americkih dolara.
Spomenuti turnir osvojio je tim Natus Vincere u kojem je bilo nekoliko maloljetnika. Svake je
godine The International imao sve vecu nov¢anu nagradu i sve vise publike stoga je nagrada
2018. bila 25 milijuna americkih dolara, a turnir je napunio ,,Rogers Arenu* u Vancouveru koja
moze primiti 19 000 gledatelja na tribinama i nekoliko tisu¢a na samom terenu. The
International je 2021. imao nagradni fond od 40 milijuna americkih dolara, a osvojila ga je
ekipa Team Spirit koju su Cinili ruski i ukrajinski igraci te su medusobno podijelili 18 208 300
americkih dolara (Dota2.com/esports, n.p.). Najvecu pojedina¢nu nagradu u povijest e-sporta
u vrijednosti od 3 milijuna americ¢kih dolara osvojio je 2019. sedamnaestogodi$njak Kyle
,»Bugha* Giersdorf (Forbes.com, 2020) u igri Fortnite (FPS).
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Internetska stranica specijalizirana za pracenje zarade e-sportasa, Esports Earnings (2022),
navodi Johana Sundsteina kao sportasa koji je zaradio najvise u povijesti e-sporta (prema David
Painter, Sahm, 2022: 2).



4. Prepoznatljivost e-sporta

U ovome poglavlju pisat ¢e se o pocetku e-sporta, platformama koje se koriste za promociju i
zaradu od stvaranja digitalnog sadrzaja usko povezanog s e-sportom. S druge strane poblize ¢e
se objasniti sve veca zainteresiranost javnosti i samih igraca za e-sport i cjelokupnu industriju
videoigara. Naime, e-sport se transformirao u jedan od glavnih izvora zabave u medijima te ga
je na svim platformama svijeta u 2019. godini gledalo 454 milijuna ljudi (Urbaniak, Watrébski,
Satabun, 2020).

Promociji e-sporta pomaze i ¢injenica da se e-sportasi, kako istice Nick Allen (2013), u
Sjedinjenim Americkim DrZava smatraju sportaS§ima kao i oni koji se bave tradicionalnim
sportovima te na temelju toga mogu dobiti i vizu (Betrus, 2019). Betrus (2019) takoder navodi
da je americki National Collegiate Athlethic Assosciation (NCAA) 2017. godine prepoznao

potencijal e-sporta.

Prepoznatljivosti i promociji e-sporta doprinose i ljubitelji ove vrste nadmetanja, odnosno
navijaci. Ono §to ljudi ne shvacaju je §to navijaCe drzi zainteresiranima za e-sport, odnosno
zasto bi netko gledao druge kako igraju videoigre. Razlog je isti kao i kod onih koji gledaju
druge kako igraju nogomet, kosarku ili neki sli¢ni tradicionalni sport. Betrus (2019) odgovor
vidi u kreativnosti koju ljubitelji vide u potezima e-sporasa, dive se izvodenju odredenog poteza
te nacinu na koji se nadmudrio protivnik. Betrus (2019) usporeduje reflekse e-sportasa s
golmanom u hokeju, osje¢aj za dodir s ribicem koji se natjee u tehnici music¢arenja te um s

jazz glazbenikom.

Marcel Martonéik (2015) smatra kako je najatraktivnija stvar kod e-sporta upravo moguénost
sudjelovanja veceg broja igraca te druStvena interakcija medu igra¢ima, kako u virtualnom tako
i u stvarnom svijetu, a ne toliko samo igranje videoigre (prema: Radman Plesa, Ci¢in-Sain,
Blazevi¢, 2017:123). Liz Alton (2019 prema Gupta, Sharma, 2021: 1) tvrdi kako je gledanost
e-sporta eksponencijalno narasla na platformama kao §to su Twitch.tv i YouTube na kojima

mjesecno imaju i do 167 milijuna gledatelja.

Uz sve navedene primjere, bilo da se radi o profesionalnim turnirima ili prenosenju igranja na
streaming platforme, industrija videoigara i zarada rastu iz godine u godinu. U zadnjih
dvadesetak godina igranje videoigara pretvorilo se iz hobija u posao, a e-sportasi se polako
pocinju smatrati slicnim natjecateljima klasi¢nih sportova. Hallmann i Giel (2018) objasnjavaju
koliko je e-sport prepoznat u svijetu ¢injenicom da je Azijski olimpijski odbor prepoznao e-
sport kao formalni sport (prema Zhi-Long Dong i sur., 2023: 1). Olimpijsko vijeée Azije 17



travnja 2017. proglasilo je e-sport tridesetsedmim sportom koji ¢e se odrzavati na Azijskim
igrama u Hanghzou 2023. u osam razli¢itih videoigara od kojih su dvije igre za pametne
telefone (Zhi-Long Dong i sur., 2023: 2). Naime, pametni telefoni su olaksali, kako roditeljima
tako i djeci, igranje videoigara i time dodatno potaknuli razvoj i popularizaciju cijele industrije.
Industrija videoigara u neprestanom je rastu jer se Siri paralelno s napretkom tehnologije i tako

doseze sve veci broj korisnika.

Cristofol” i suradnici (2020) tvrde da je e-sport postao globalni fenomen zbog svog brzog
napretka i razvoja, pri ¢emu je brzi razvoj tog sektora privukao pozornost velikih sponzora
(ulagaca) zbog kojih nagradni fondovi turnira, i drugih formi e-sport natjecanja, dosezu
milijunske iznose, a neki od njih prenose se na televiziji i na internetu (prema Cuesta-Valino,
Gutierrez-Rodriguez, Loranca-Valle, 2022: 198).

Koliko je e-sport postao prepoznatljiv i popularan mozda najbolje pokazuje ¢injenica koju
navodi Ratko Brnabi¢ (2020: 163): ,,Medunarodni olimpijski odbor razmatra mogucnost kako
taj oblik natjecanja ustanoviti kao olimpijski sport, te se pomno prati aktivnosti e-sport
zajednice. Povodom takvog stava najvisih sportskih institucija ve¢ se neko vrijeme raspravlja o
mogucnosti priznanja e-sporta kao sporta.*“ Koliko je je e-sport i igranje videoigara utkano u
ljudsku svakodnevicu (Bavelier, 2012) potvrduje i Cinjenica da je igra Call of Duty: Black Ops
u prvih mjesec dana od izlaska na trziste igrana vise od 600 000 000 sati §to je ekvivalentno 68

000 godina.

Veliki aspekt popularnosti e-sporta ¢ine gledatelji i fanovi koji svojim angazmanom
promoviraju e-sport scenu. Kenon A. Brown i suradnici (2018) smatraju da e-sport navijaci
imaju tendenciju biti veoma angaZirani tijekom pracenja natjecanja pri ¢emu su navijaci cesto
1 sami aktivni igraci videoigre €ije e-sport natjecanje gledaju ne bi li poboljsali svoje igracke

sposobnosti (prema Wenche, 2022: 3).

Kako bi se e-sport klubove stavilo u perspektivu i time dodatno potvrdilo popularnost i
razvikanost ovog fenomena, usporedit cemo Forbesovu listu (Forbes, 2022) o bogatstvu e-sport
klubova s tri najpoznatija kluba u klasi¢nim sportovima. Po Forbesu (2021) Barcelona je
najbogatiji nogometni klub na svijetu, a vrijednost joj je 4,75 milijardi americ¢kih dolara, Los
Angeles Lakers vrijede 5,5 milijardi dolara, New York Yankees 6 milijardi, dok najvrjedniji e-
sport klub TSM vrijedi 540 milijuna americkih dolara. Uzmemo li u obzir da tri gore navedena

kluba postoje ve¢ dugi niz desetljeca, dok je TSM osnovan 2009. godine te je u posljednjih



deset mjeseci gotovo udvostrucio svoju vrijednost (Forbes, 2022), dovoljno govori o ozbiljnosti

ove industrije.

,,Prema najnovijim prognozama, svjetska e-sport industrija ostvarit ¢e u 2020. godini dobit u iznosu 1,1
milijardu dolara u 2020. godini. Predvida se da ¢e gotovo tri Cetvrtine tog ukupnog iznosa do¢i od
sponzorstva (636,9 milijuna dolara) i medijskih prava (185,4 milijuna dolara). Uz to, prate se i dva nova
toka prihoda: digitalni (o¢ekuje se da ¢e u 2020. dobiti iznositi 21,5 milijuna americkih dolara, $to je 60,9
% viSe u odnosu na godinu prije) i streaming (18,2 milijuna, 33 % vise). Iako su oba izvora jo§ uvijek mala
u usporedbi s najve¢im izvorima prihoda kao $to su medijska prava i sponzorstvo, njihov brzi rast u odnosu
na ostale segmente mogao bi im donijeti napredak u narednim godinama.* (Brnabi¢, 2020: 165)

Godine 2021. industrija videoigara zaradila je 196,6 milijardi americkih dolara. Godinu dana
kasnije industrija je zaradila 184,4 milijarde americkih dolara §to je 4,3% manje u odnosu na
godinu ranije (Statista.com, 2022). Ono $to je zanimljivo je podatak da u obje spomenute godine
vise od 50% profita otpada na igre za pametne telefone (Statista.com 2022). Najveca trzista
(Statista.com, 2022) su Kina s 3,63 milijarde dolara, zatim Sjedinjene Americke Drzave s 1,75

milijardi, a na tre¢em je mjestu Njemacka s 1,63 milijarde.

Ozbiljnost dvaju fenomena potvrduje i glavna udruga koja se bavi promocijom i razvojem
svjetske e-sport scene International E-sports Federation (tzv. IESF). Brnabi¢ (2022: 166) o
udruzi istice da
,»ta organizacija radi na promicanju e-sporta kao pravog sporta izvan jezi¢nih, rasnih i kulturnih barijera.
Tijekom posljednjih godina postizu znacajne uspjehe u organizaciji godi$njeg Svjetskog prvenstva u e-
sportu, redovito odrzavaju skupstinu, a organizacija trenutno ima 56 drzava ¢lanica. Kao medunarodna
federacija za e-sport, osim uloge organizatora medunarodnih turnira, IESF stvara autonomna pravila i

standarde za medunarodne suce, bavi se pravnom zastitom igraca i promice njihov sportski razvoj. Njihov
glavni cilj je ostvariti medunarodno priznanje e-sporta kao (olimpijskog) sporta.*

Ono $to e-sport natjecanja ¢ini gotovo istima kao natjecanja klasi¢nih sportova su moguénost
analize 1 komentiranje vjeStina i poteza koje pokazuju igraci. Gledati e-sport bez komentatora
veoma je slicno gledanju nogometa na televiziji bez zvuka, sama igra moZe biti zanimljiva
ljudima koji se izrazito razumiju u tehniku sporta. Ve¢im masama i malo manjim znalcima
veliku razliku ¢ine dodatni podrazaji koje stvara komentator. Ben Egliston (2019) se u svom
radu o e-sportu takoder osvrée na vaznost komentatora: ,, Slicno kao u tradicionalnom sportu,
komentator u Doti 2 precizira poteze u igri prevodeci tijek igre od naocigled jednostavnih
skupova radnji i sposobnosti do urednih narativa — ¢ine¢i igraevu stru¢nost i sposobnost
vidljivom.”

Zakljucno, mozemo primijetiti kako je popularnost e-sporta krenula polako, ali je u zadnjih
dvadesetak godina eksponencijalno narasla. Veliku ulogu u populariziranju e-sporta imale su

platforme kao $to su Twitch.tvi YouTube, ali i velike korporacije koje su prepoznale ekonomski

10



potencijal oglasavanja putem e-sporta. Proporcionalno razvitku e-sporta i opcenito industrije
videoigara, povecava se i njihov doseg i utjecaj na populaciju. Daljnji razvoj i popularizacija e-
sporta gotovo je zagarantirana Sto dokazuje i ¢injenica da

,,Starosna dob prosje¢noga gamera, odnosno gamerice, koja raste paralelno s rastom i Sirenjem industrije
videoigara, (...) poveéanje participiranja Zena u gamerskoj kulturi. Naime, za razliku od 1980-ih i 1990-ih
kada je uspjeh industrije bio vezan uz trziSte orijentirano gotovo iskljuc¢ivo prema tinejdzerima, danasnji
gameri u Americi u prosjeku imaju 34 godine. Iako na prvi pogled iznenadujuéa, relativno visoka starost
prosjecnoga gamera moze se objasniti Cinjenicom kako ,,prvotni“ gameri iz rane faze uspona kulture
videoigara i dalje nastavljaju biti dio zajednice, no vrlo vjerojatno s manjim intenzitetom u odnosu na mladu
populaciju.© (Krolo, Zdravkovi¢, Puzek, 2016: 28)

Kelsey F. Ridenhour (2020: 1857) smatra kako bi e-sportasi trebali organizirati udruge ili
sindikate u e-sportu ne bi li ih imao tko zastupati ako ih netko u organizacijskoj strukturi e-
sporta odluci iskoriStavati. Svojevrsni sindikat ili udruga bi dodatno poboljsali situaciju u
kojoj se nalaze e-sportasi, a trebalo bi se ugledati na udruge koje se bave zastitom interesa
sportasa tradicionalnih sportova (Ridenhour, 2020). Takvo bi neSto trebalo organizirati 1 u
Republici Hrvatskoj ne bi li se e-sport dodatno profesionalizirao i prepoznao kao ozbiljno

zanimanje te doveo na profesionalniju razinu.

4.1 Promocija i monetizacija e-sporta

Max Sjéblom i suradnici (2019) naglasavaju kazu kako najvise gledatelja e-sport dogadaje prati
preko interneta te da su Twitch.tv i YouTube platforme koje prednjace u prijenosu e-sport
natjecanja (prema Wang, 2022: 2). Prema podacima tvrtke Twitch. TV (2017) u 2017. godini
samo je na njihovoj platformi 9,7 milijuna gledatelja dnevno pratilo e-sportske sadrzaje, dok
dva milijuna igraca aktivno stvara digitalni sadrzaj i prenose ga uzivo (prema Radman Pesa,

Ci¢in-Sain Blazevi¢, 2017: 125).

Platforma YouTube je veoma popularna i opéeprihvacena u svijetu, a vecina korisnika ove
platforme zna kako ona funkcionira, te na koje se nacine, kreirajuci sadrzaj na YouTubeu, moze
zaradivati. Igranje videoigara i streaming na YouTubeu ne razlikuje se od stvaranja drugog
sadrzaja. Igra¢ prenosi svoju igru te emitira uzivo, a zaraduje ovisno o broju gledatelja i
pretplatnika. YouTubeov algoritam pomaze novim igra¢ima koji se Zele iskusati u streaming
svijetu te je vrlo lako pronaci bilo kojeg igraca, bilo da ima 100 ili 100 000 pretplatnika.
Medutim, na stranicama za monetizaciju YouTube (2022) kanala pise kako bi igra¢ ostvario
moguénost za monetizaciju svojeg kanala mora ispuniti zahtjevne uvjete - sadrzaj mu mora
doseci vrijeme gledanja od ukupno 4 000 sati te mora sakupiti minimalno 1 000 pretplatnika. S

druge strane, YouTube uzima 30% dobivenih donacija za sebe, a 70% odlazi igradu. Sto se ti¢e
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pretplata, YouTube isplacuje igracu 70% ukupnog prihoda od pretplata. Moglo bi se reéi da se
igraci lakSe populariziraju na YouTube platformi, ali im je teze od nje zaraditi nego od drugih
streaming platformi. Upravo iz tog razloga igrac¢i koriste dodatne programe koji olakSavaju

istovremeni prijenos igranja na vise platformi.

Twitch.tv je, s druge strane, platforma koja zapravo funkcionira kao svojevrsni mikro svemir.
Twitch.tv najblize se moZe objasniti kao drustvena mreza specijalizirana za gaming i e-sport.
Osmisljena je kako bi svatko od korisnika mogao biti kreator sadrZaja, ali i sudionik. Twitch.tv
svojim korisnicima omogucuje opciju Streaming putem koje bilo tko moze gledati igracev
sadrzaj (tzv. gameplay). Sto se ti¢e povezivanja, Twitch.tv je blizi YouTubeu nego ostalim
drustvenim mreZama jer ne postoji opcija ,,prijatelj*, ve¢ ,,pretplatnik®. Isto tako Twitch.tv ima
opciju za monetizaciju koja je vrlo slicna kao ona na platformi YouTube i od koje se takoder
moze zaradivati. Monetizacija na Twitch.tv (2022) kre¢e kada se korisnik prijavi u program
suradnika nakon ¢ega mora ispuniti niz uvjeta kako bi krenuo zaradivati i prerastao u stadij
partnera. Uvjeti za ulazak u program suradnika su: minimalno 50 sljedbenika, 500 minuta
streaminga (prijenosa sadrzaja na platformu) u minimalno sedam razli¢itih dana unutar
proteklih 30 dana i najmanje tri konstantna gledatelja po streaming sesiji. Nakon $to su uvijeti
zadovoljeni kre¢e monetizacija i po¢inje zarada na pet razli¢itih na¢ina. Prema Twitch.tv (2022)
zaraditi se moze prvenstveno od pretplata drugih korisnika s tim da tzv. streamer (osoba koja
prenosi vlastito igranje igara kako bi ostali mogli gledati te ¢e se u daljnjem tekstu koristiti ovaj
termin zbog nedostatka adekvatne rije¢i u hrvatskom jeziku) ostvaruje 50% profita od
sveukupnih pretplata, dok ostatak odlazi Twitch.tv-u. Drugi nacin zarade Sstreamer ostvaruje
putem BIT-ova. BIT je integrirana virtualna valuta platforme Twitch.tv. BIT-ove streameru salju
drugi korisnici (pretplatnici) kako bi komunicirali s njime, a za svakih 100 bitova streamer
zaradi 1 americki dolar. Treéi oblik zarade je provizija od 5% za svaku kupnju igre ili dodataka
unutar igre koja se generira sa streamerovog kanala. Cetvrti oblik zarade su donacije koje u
potpunosti pripadaju streameru, $to znaci da se 100% donacija koje streamer primi za vrijeme
jedne sesije prenosi na njegov bankovni rac¢un. Peti oblik zarade je zarada od oglasa koji se
prikazuju na racunalima gledatelja, a placene su u stotinama americkih dolara ovisno o dosegu
koji streamer postize iz mjeseca u mjesec. Algoritam Twitch.tv drugaciji je od onog platforme
YouTube i uvijek ¢e prvo ponuditi igrace ¢iji su kanali ve¢ popularni i koji postizu veliko
vrijeme gledanja. Korisnik se mora potruditi ne bi li doSao do igraca koji je manje popularan i

podrzao ga svojom pretplatom.
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Usporedimo li dvije najpopularnije platforme za streaming mozemo reé¢i da se na YouTubeu
osoba moze lakSe popularizirati, ali je teSko odvojiti se od mase i poceti s bilo kakvom zaradom,
dok je na Twitch.tv situacija obrnuta — zarada je brza, ali se teSko probiti na scenu. Uzmemo li
u obzir zaradu mora se re¢i da YouTube uzima veéi postotak od donacija nego Twitch.tv
(30%>0%). Istovremeno YouTube isplacuje veci postotak od pretplata nego Twitch.tv
(70%>50%). Sto se ti¢e oglasa i prodaje drugih dobara za vrijeme streaminga, bolju zaradu
omogucuje Twitch.tv. Zaklju¢no se moze reci kako je Twitch.tv, s obzirom na svoju specijalnost
u industriji e-sporta bolji izbor za igrace koji zive od igranja videoigara. Najbolja zarada se
ostvaruje istovremenim prenoSenjem igranja na obje spomenute platforme $to u principu rade

svi ozbiljniji streameri.

Uz dvije najpoznatije platforme za promociju i prepoznatljivost e-sporta u posljednje se dvije
godine na trziste poceo probijati i Facebook sa svojom ina¢icom Facebook gaming koju svatko
od korisnika moze pronaci pri vrhu svoje naslovne stranice. Klikom na ikonicu Facebook
gaming korisnik je preusmjeren na dio Facebooka koji je specijaliziran za e-sport i igranje
videoigara. S obzirom na to da je igranje i prijenos videoigara tek sekundarna zanimacija na
Facebooku, monetizacija je neSto jednostavnija - sve §to igra¢ mora napraviti je omoguditi
oglase za vrijeme prijenosa i odabrati na koji nacin zeli primati novac. Zarada se temelji na

dosegu koji igra¢ ostvaruje, koliko prosje¢no ima pretplatnika te gledatelja.

Velike firme svijeta prepoznale su potencijal koji e-sport ima kada je u pitanju oglasavanje ili
prodaja dobara te se moze prepoznati kao kanal izmedu tvrtke i potrosaca. Suh i suradnici
(2008) tvrde da se gledatelji poistovjecuju s e-sportasem kojeg gledaju te su podlozniji kupnji
proizvoda koje promovira e-sporta$ (prema Cuesta-Valino, Gutierrez-Rodriguez, Loranca-
Valle, 2022: 199). Zanimljiva je ¢injenica da ¢ak 55% brendova koji podrzavaju i sponzoriraju
e-sport nisu direktno povezani s industrijom videoigara, a ¢ak 94% tvrtki koje imaju ugovore
s nekim timovima ili igraima te natjecanjima takoder nema nikakve veze sa spomenutom
industrijom (Els, Movistar prema Cuesta-Valino, Gutierrez-Rodriguez, Loranca-Valle, 2022:
199). No, unato¢ svojoj popularnosti e-sport i dalje zaostaje za tradicionalnim sportovima kada
je u pitanju rasprostranjenost po mainstream medijima (Summerley, 2022: 65).
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5. E-sport scena u Hrvatskoj i regiji

Hrvatska e-sport scena, kao $to je ve¢ spomenuto, Nne zaostaje za svjetskom niti po
organiziranosti niti po profesionalnosti, no objektivno treba re¢i kako ¢emo tesko dogurati do
svjetske razine s obzirom na to da nemamo populaciju kao neke druge drzave i da se 0 gamingu
i e-sportu i dalje govori kao o tabu temi kroz negativnu prizmu. Pod tabu temom misli se na
roditelje koji zbog manjka informacija o e-sportu i igranju videoigara i dalje smatraju kako
njihova djeca gube vrijeme, vid i kvalitetu djetinjstva provodeci vrijeme pred ekranom konzola

ili racunala.

5.1 Promocija e-sporta u Hrvatskoj i regiji
Najveci doprinos promociji e-sporta u Hrvatskoj i regiji donose agencije usko vezane uz
promociju e-sporta, udruge i e-sport savez, gaming influenceri (streameri), turniri i e-sport lige

te mediji koji prate industriju videoigara i popularnost e-sporta.

Uspjesni streameri svoj sadrzaj rade na engleskom jeziku jer im je hrvatska publika premala
ako od toga zele zivjeti. Medutim, hrvatska i regionalna scena razvijaju Se nevjerojatnom
brzinom i svake je godine sve vise dogadanja vezanih uz gaming i e-sport. Najvazniji dogadaj
za popularizaciju hrvatske e-sport scene je visSednevni sajam ReBoot Infogamer koji se poceo
odrzavati 2011., a interes za sajam rastao je iz godine u godine sve do pocetka pandemije
koronavirusa. Bernard Ivezi¢ (2019) je za portal Poslovni.hr napisao kako je u pocetku tvrtka
Reboot organizirala skroman sajam s kojim se htjelo potaknuti ljude iz software industrije da
sudjeluju na sajmu ¢iji je naglasak bio na igrama, a ne na hardwareu i softwareu. Prekretnica
u popularnosti sajma dogodila se kada je na sajam stigla udruga CISEx koja se bavi izvozom
softwarea te je povecala broj posjetitelja na 20 000. Svake je sljedece godine broj posjetitelja
rastao da bi 2015. dosegao 50 000. Ivezi¢ (2019) pise kako su Krolo i suradnici u svome
istrazivackom radu jo§ 2014. dosli do zakljucka kako u Republici Hrvatskoj ima 100 000
gradana koji aktivno prate e-sport. Nakon 2015. na Reboot Infogamer po€inju dolaziti 1
inozemni kreatori igara. Ivezi¢ (2019) takoder piSe kako su na sajam u Zagrebu stigli Blizzard,
Konami, Sony Playstation i Ubisoft koji su jedni od poznatijih u svijetu kreiranja videoigara.
Od hrvatskih kompanija sudjelovali su Croteam, Gamepires, Little Green Men — Nanobit.
Najveci skok u popularnosti sajam je dozivio kada su na njemu poceli gostovati poznati

regionalni YouTuberi te kada se na Rebootu pocelo odrzavati finale A1 Adria League

14



(regionalne e-sport lige) u organizaciji svjetski poznatog ESL-a te je broj posjetitelja dosegnuo
80 000.

Uz navedeno, promociji e-sporta u Republici Hrvatskoj najvise doprinose i neovisne udruge
sastavljene od gaming entuzijasta (Hrvatski eSport savez, udruga e-sport Croatia), IT tvrtke
(Good Game Global), telekomunikacijske kompanije kao §to su Hrvatski Telekom i Al te
odredeni fakulteti (FER, FERIT, FOI, FSB, Algebra i dr.). Veliki potencijal e-sporta u
Republici Hrvatskoj moze se pronaci i u spoju industrije videoigara s npr. turizmom, gdje bi
Republika Hrvatska mogla imati velike koristi 1 prednjaciti zbog geografske pozicije u Europi,
povijesne bastine (povijesni gradovi na moru i U unutrasnjosti) i dobre povezanosti. Dobar
primjer navedenog spoja moze se vidjeti u malom gradu Poljske — Katowice u kojem se odrZzava
jedan od najpopularnijih turnira u videoigri CS:GO, tzv. IEM Katowice. Piotr Jozwiak (2022:
1304) istice da je to jedan od najpopularnijih e-sport turnira u svijetu koji je prije pandemije
koronavirusa posjetilo 174 000 ljudi.

5.2. Agencije za promociju e-sporta

Jedna od pionirskih agencija specijaliziranih za promociju razvoja i prepoznatljivost e-sporta u
Republici Hrvatskoj je Good Game Global Nikole Stolnika. Na internetskoj stranici agencije
pise kako je nastala 2016. godine s namjerom da organizira B2B (business to business) e-sport
dogadaje, ali se ubrzo razvila u agenciju koja nudi razli¢ite usluge vezane uz e-sport kao $to je,
na primjer, organizacija profesionalnih e-sport turnira, Kkreiranje e-sport sadrzaja,

influencerskih kampanja itd. (Good.game/aboutus, 2022).

U organizaciji Good Game agencije odrzava se sada ve¢ tradicionalni humanitarni B2B e-sport
turnir u Zagrebu (tzv. Good Game Zagreb). Turnir postoji od 2016. godine, ali se u vrijeme
pandemije nije odrzavao. U vrijeme pisanja ovog rada zavrsile su prijave za peti turnir ¢ije se
finale odrzalo 27. i 28. svibnja 2022., a u tijeku je posljednja faza ovogodiSnjeg turnira koji ¢e
se odrzati 1. travnja 2023. na Velesajmu. lIgraci se natje¢u u FPS igri CS:GO, a na turniru
sudjeluju 32 tvrtke iz IT sektora sa svojim reprezentacijama. Proslogodisnji turnir bio je
koncipiran u dvije faze: prva se odvijala online i javnosti je bila dostupna preko platformi
Twitch.tv i YouTube, dok se finalni dio odvijao uzivo u prostoru kluba Bogaloo. Portal NovaTV
(2022) o turniru pise da je humanitarnog i ,,startup* karaktera (§to znaci da pomazu mladim

poduzetnicima u pokretanju njihove Kkarijere). Najvazniji aspekt turnira, uz humanitarni, je
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umrezavanje digitalnih tvrtki kako bi se stekla poznanstva, suradnje i prijateljstva Sto bi u

budu¢énosti trebalo pomo¢i u razvijanju digitalnog sektora Hrvatske.

Projekt SET (Student E-sport Tournament), agencije Good Game Global i tvrtke Superology,
okupio je 2021. godine osam tehnickih fakulteta u Hrvatskoj koji su se natjecali u pet razli¢itih
videoigara. SET je studentsko natjecanje kojem je osnovni cilj (uz zabavu) umreZavanje
tehnickih fakulteta diljem Republike Hrvatske zbog kojeg bi se u budu¢nosti mogli lakse spojiti
fakulteti (studenti) i firme iz iste struke (Stolnik, 2021). SET turnir mogao bi se shvatiti kao e-
sport petoboj (Simi¢, 2021). Zanimljivost ovog turnira je da je maksimalan broj natjecatelja u
timu ograni¢en na Sest. Simi¢ naglasava kako na primjer &etiri igra¢a mogu biti dobri u jednoj
igri, ali ne mora znaditi da ¢e se snaci u ostalih pet te je odabir kvalitetnih igraca klju¢an za ovaj
tip turnira. Svaka dva tjedna igrala se jedna igra $to znaci da je turnir trajao nesSto duze od dva
mjeseca. Na turniru je sudjelovalo osam fakulteta iz cijele Hrvatske: FER, osjecki FERIT,
Alegebra, Sveudiliste Sjever, varazdinski FOI, zagrebacki FSB, splitski FESB 1 TVZ. Medutim,
spomenuti turnir nije jedini turnir u Hrvatskoj koji suceljava studente Republike Hrvatske.
Akademske godine 2021./2022. e-sport postao je dio UniSporta Hrvatske na kojem su svoje
snage odmjerila razlicita hrvatska sveucilista: Sveuciliste Josip Juraj Strossmayer iz Osijeka,
Sveuciliste u Splitu, Sveuciliste u Zadru, Sveudiliste u Zagrebu, Sveuciliste VERN, Sveuciliste
u Rijeci, Sveuciliste Sjever, ZSEM, Sveuéiliste u Dubrovniku, VEVU, Tehni¢ko Veleuéiliste u
Zagrebu 1 VeleuciliSte u Pozegi. Natjecatelji su se suocavali u Cetiri razlicite igre: LoL, FIFA
21, CS:GO 1 Rocket League. Prve godine odrzavanja turnira nije bilo prijavljenih Zenskih ekipa

(Unisport.hr/E-sport, 2022).

Good Game agencija radi veoma dobar posao za prepoznatljivost i razvoj e-sporta u cijeloj
regiji, Sto potvrduje posjecenost njihovih dogadaja, ali i medijska popracenost. Agencija je
2019. u suradnji sa Samsungom i Pringlesom napravila ozbiljan turnir u videoigri PUBG. Turnir
se igrao u paru na mapi Erangel, a cilj je ostati zadnji zivu¢i tim. Prijave su bile otvorene za sve
vrste gaming entuzijasta, a ne samo profesionalne igrace. Nagradni fond iznosio je 10 000 eura.
Turnir je zbog broja prijavljenih trajao dva tjedna, a na finalni vikend otislo je najboljih 64
parova s kvalifikacija. Godinu nakon agencija je u suradnji s Hrvatskim telekomom osnovala
e-sport nogometnu ligu. Na ovom natjecanju sudjelovali su najveci hrvatski nogometni klubovi
(Rijeka, Hajduk, Dinamo i Osijek), a u kratkom se roku prijavilo ¢ak 900 igraca. E-liga odrzava
se ve¢ dvije godine, a broj prijavljenih igraca raste iz sezone u sezonu. U drugoj se sezoni

prikljuéilo i nekoliko novih nogometnih klubova (NK Sibenik, NK Gorica, NK Istra, NK
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Slaven Belupo, NK Lokomotiva i NK Varazdin). Interesantno je to §to je finalnu utakmicu

druge sezone pratilo vise od 400 000 ljudi (Matanovi¢ Ilija, 2021).

Dvije godine kasnije, 2021., Good game je sa Samsungom takoder organizirao natjecanje u
videoigri PUBG, ali ovoga puta bio je to glavni turnir za sredisnju i isto¢nu Europu u kojem su
se natjecali profesionalni timovi iz Hrvatske, Srbije, Bosne i Hercegovine, Crne Gore te Poljske,
Ceske, Slovacke i Madarske. Nagradni je fond opet bio 10 000 eura, ali se ovoga puta dijelila i
racunalna periferija (tipkovnica, mi$ i slusalice). Ekipe su sastavljene od 3 do 4 igraca s
moguc¢im zamjenama, sudjelovalo su 204 ekipe, a sveukupno se prijavilo 898 igraca

(Good.game, 2022).

Jos jedna od poznatih agencija koja se ve¢ dugi niz godina bavi promocijom hrvatskog e-sporta
zove se HCL. Krenuli su kao internetski portal popularizirajuci i promoviraju¢i videoigre u
Republici Hrvatskoj. Hobi je prerastao u posao i sada se bave Sirokim spektrom usluga vezanih
u gaming i e-sport kao npr. organizacijom dogadaja, produkcijom medijskog sadrzaja,
produkcijom gaming sadrzaja na sajmovima i konferencijama, razvojem, realizacijem i
promocijom gaminga i drugo. S organizacijom turnira uzivo krenuli su jo§ 2006. kada su kupili
europsku licencu ESL i pokrenuli Hrvatsku ESL ligu (HCL.hr, 2023). ESL je akronim za
Electronic Sports League. Rije¢ je o njemackoj tvrtki osnovanoj 2000. godine koja se bavi
organizacijom turnira i e-sport dogadaja te je jedna od krovnih institucija europskog e-sporta
(Esl.com, 2023) sto dodatno pokazuje koliko je Hrvatska u koraku s europskim i svjetskim
standardima kada je u pitanju razina profesionalnosti e-sporta. HCL je kroz godine organizirao
velik broj e-sport dogadaja, a neki od najvaznijih su ESL Hrvatska, ESL Adria (regionalni
turnir), balkanska ESL liga, SEEC Championship (suorganizator u jugoistocnom prvenstvu,

organizator regionalnih kvalifikacija), Tele2 online gaming turnir itd. (HCL.hr, 2023).

Jo$ jedna u nizu medijska tvrtka za promociju i razvoj e-sporta u regiji je Fortuna, osnovana
2015. godine u Beogradu, a prerasla je u jednu od najvecih tvrtki za e-sport u regiji. Fortuna
ima iza sebe nekoliko vaznih natjecanja i dogadaja koji su potaknuli prepoznatljivost
regionalnog e-sporta kao npr. EBL (E-sports Balkan League), Games.con — ferstival videoigri,
promocija e-sporta i razna natjecanja u videoigrama koje su odrzane u Beogradu. Fortuna je u

partnerstvu s televizijskom kuc¢om SportKlub donijela e-sport na male ekrane.

O najpoznatijoj ligi u regiji (EBL) na Fortuninoj internetskoj stranici piSu kako je najveci

nagradni fond u regiji u iznosu od 140 000 eura za tri naslova League of Legends, Dota2 i
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CS:GO namamio najpoznatije profesionalne timove iz regije isto kao i navijace te je liga postala

izrazito napeta (Fortunaesports.org, n.p.).

5.3. Regionalne lige, turniri i natjecanja

Najdugovjecniju tradiciju u Republici Hrvatskoj i regiji ima A1 Adria League. A1 Adria league
osnovao je telekom A1 2017. godine. U prvoj sezoni natjecatelji su snage mogli odmjeriti u tri
videoigre: FIFA, League of Legends i CS:GO. Nagradni fond za FIFU bio je 3 000 eura, dok je
za druge dvije videoigre fond dosegnuo 10 000 eura. U drugoj su sezoni (2018) zbog koli¢ine
prijava uvedene online kvalifikacije prije finalnog turnira uzivo, a FIFU su zamijenile dvije
nove igre Clash Royale i Hearthstone. Obje igre se igraju na pametnim telefonima §to pokazuje
da su organizatori prepoznali potencijal mobilnog igranja videoigara. Nagradni fond bio je 10
000 eura za CS:GO i LoL, a za igre na mobitelu po 2 000 eura. U tre¢oj sezoni (2019) dogodilo
se nekoliko promjena - organizatori su intenzivirali ligu spojivsi dvije sezone u jednu godinu,
zatim League of Legends zamijenjen je s Dota2, ali su se nagradni fondovi u trec¢oj sezoni
osjetno smanjili na 2 000 eura za CS:GO i Dota2, a 1 000 eura za mobilne igre. Cetvrta sezona
(2019) vratila je nagradni fond na 10 000 eura za Dota2 i CS:GO, a 1 500 eura za mobilne igre.
Peta sezona i Sesta sezona odrzane su u 2020. godine s time da su igre Dota2 i Hearthstone
zamijenjene igrama Brawl Stars i FIFA20. Nagradni fond pete sezone bio je 4 000 eura za
CS:GO, 1 250 eura za mobilne igre i 1 500 eura za FIFA20 $to je manje u odnosu na $estu
sezonu kasnije iste godine u kojoj je CS:GO imao fond od 10 000 eura, mobilne igre 1 300 eura,
a FIFA 2 100 eura. Sedma i osma godine odrzale su se 2021., a mobilnu igru Clash Royale
zamijenio je League of Legends. Nagradni fond u obje sezone bio je 5 000 eura za CS:GO, 4
000 eura za League of Legends, 2 000 eura za mobilnu igru Brawl Stars i 1 750 eura za FIFA21
(Aladrialeague.com/history, 2022).

Al Adria liga u nove je sezone 2022. godine dovela dvije nove igre PUBG i Valorant (obje su
u pucackoj varijanti), a u rotaciju ¢e se vratiti i mobilna igra Clash Royale. Deveta i deseta
sezona bile su sezone s najve¢im brojem igri, igraci su se natjecali u sedam razli¢itih naslova
(CS:GO, FIFA22, League of legends, PUBG, Valorant, te mobilnim igrama Brawl Stars i Clash
royale) (Aladrialeague.com, 2022). 200 000 gledatelja pratilo je devetu i desetu sezonu preko
platforma Facebook, YouTube, Twitch.tv, Ssto dodatno dokazuje popularnost e-sporta i same lige

u regiji.
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Jedno od vaznijih natjecanja koje se odrzava u Splitu ve¢ nekoliko godina u nizu zove se OGA
DOTA 2 PIT LEAGUE, a nagradni fond iznosi 300 000 americkih dolara. OGA je takoder
akronim za agenciju iz Hrvatske koja se bavi organizacijom e-sport natjecanja i promocijom e-
sporta u Hrvatskoj i regiji. Spomenuti turnir ovlasteni je kvalifikacijski turnir najpoznatijeg
prvenstva u Dota2 igri i jednog od najpoznatijih e-sport natjecanja uopce, a to je The
International. Osvajaci splitskog turnira uz nov¢anu nagradu osvajaju i dodatne bodove za
kvalifikaciju na veliki turnir. Turnir je prvi put odrzan 2016. godine i od tada se odrzavao na

godisnjoj razini do pandemije koronavirusa.

Neki fakulteti poceli su s organizacijom svojih e-sport odjela kao Sto to Cine svjetska
sveucilista. Pritom se ne misli samo na natjecanje na turnirima, ve¢ organizacija sportske
udruge u sklopu i u suradnji s fakultetom. Dva takva primjera su Fakultet politickih znanosti u
Zagrebu 1 Fakultet elektrotehnike i raunalstva u Zagrebu. Prvo sveudiliste koje je ponudilo
stipendiju e-sportasima je Robert-Morris iz Chicaga (ESPN, 2014), a do danas njih vise od
pedeset nudi istu stvar (Willingham, 2018). Vojska Sjedinjenih Americkih drzava prepoznala
je e-sport kao dobar kanal za promociju medu mladima za novacéenje buducih vojnika (Giroir,

2022).

Neizostavni aspekt promocije i Sirenja popularnosti e-sporta su e-sportasi i streameri koji
svakodnevno kreiraju sadrzaj i time promoviraju svoj kanal, ali i cjelokupnu e-sport scenu u
Hrvatskoj i regiji. Promociji i razvoju e-sport scene u Hrvatskoj uvelike pridonosi i
profesionalni e-sportas Luka ,,Perkz* Perkovié¢ koji je porijeklom iz okolice Zagreba, a uspjeh
je ostvario igraju¢i poziciju midlanera u igri League of Legends. Luka Perkz Perkovi¢
profesionalnim se e-sportom bavi od svoje 16. godine kada je potpisao za GSI Gaming iz
Francuske, gdje je proveo nekoliko mjeseci. Nakon toga prelazi u Spanjolski Gamers2 tim gdje
se takoder zadrzava samo nekoliko mjeseci, a zatim prelazi u francuski Millenium. Millenium
se raspada Sto Luku tjera na vracanje u Spanjolski Gamers2 koji nakon nekoliko mjeseci mijenja
naziv svog brenda u G2 E-sports za koji Luka igra od 2015. do 2020. S ovim je klubom postigao
svjetsku slavu te je prozvan najboljim midlanerom Europe. U studenom 2020. potpisuje ugovor
za americki Cloud-9 vrijedan 9 milijuna dolara. Nakon godinu dana u dresu Cloud9 otkupljuje
ga Team Vitality iz Francuske (Lol.fandome.com, 2023). Perkovi¢ u svojoj karijeri ima osam
europskih i jednu svjetsku titulu prvaka. Koliko je Perkovi¢ popularan u e-sportu dokazuje i
Cinjenica da ga je Forbes 2021. godine uvrstio na listu 30 najutjecajnijih ljudi ispod 30 godina
(Forbes.com, 2021).
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6. Pozitivni i negativni aspekti igranja videoigara

Mnogi ¢e re¢i kako je igranje videoigara Stetno za organizam, 0Sobito za mlade ljude ¢ija su
tijela u razvoju. Neke od op¢ih primjedbi su dugo sjedenje, gubitak vida, povecana tjelesna
masa i slicno. Medutim, prouc¢imo li malo noviju literaturu mozemo primijetiti da situacija nije
bas takva ili barem nije viSe takva te mozemo rec¢i kako se predrasude o igranju videoigara,
pogotovo u onom profesionalnom krugu, razbijaju iz godine u godinu. Neke su studije ¢ak
pokazale da igranje videoigara ima pozitivne utjecaja na ljudsko tijelo te da igranje videoigara
mijenja strukturu ljudskog mozga na isti nacin kao kada u¢imo ¢itati ili svirati klavir (Marecic,
2014 prema Green, 2011). S druge strane, uvijek postoji ona problematika u kojoj u
profesionalnu sferu ude samo nekolicina (kao i u bilo kojem sportu), §to moze rezultirati
negativnim aspektima za psihu i tijelo onih igraca koji su unato¢ naporima i satima vjezbe
podbacili. Mora se re¢i da zbog visesatnih gaming sesija u sjede¢em polozaju moze do¢i do
poteskoca s kraljeznicom ili pak vratom te se zbog toga preporucuje dodatna tjelovjezba uz
igranje videoigara (Cai i sur., 2023). S obzirom na to da gaming ne zahtijeva previse kretanja i
troSenja kalorija moze doc¢i do problema s prehranom, od pothranjenosti do pretilosti (Mareci¢,
2014). Takoder se mora spomenuti potencijalno oStecenje vida zbog dugotrajnog gledanja u
ekran. Marc Argiles, Lluisa Quevedo-Junyen i Graham Erickson (2022: 731) najve¢im
problemom kod dugotrajnog gledanja u ekran smatraju smanjeni broj treptaja koji moze dovesti
do suhoce oka i na sebe vezati druge simptome o¢nih defekata. Kod nekih osoba ekscesivno
igranje videoigara moze dovesti do otudenja od ljudi (Mareci¢, 2014), Sto za sobom vuce
socijalne pa i psihi¢ke probleme, ali Se ne moze ustanoviti je li igranje videoigara uzrok ili
posljedica problema kod ljudi slabijeg socijalnog snalazenja. Dishant Gupta i Harsh Sharma
(2021) navode doping kao jedan od problema na e-sport natjecanjima pri ¢emu pod dopingom
smatrauju uzimanje lijekova ili drugih sredstava kako bi se ostvarila nadmo¢ nad protivnicima
kroz poboljsanu kognitivhu sposobnost. Neki od takvih lijekova su Adderall 1 Ritalin koji

stimuliraju koncentraciju te pobolj$avaju kognitivne sposobnosti.

Jedna od negativnih strana je i elektronicko nasilje koje je sve prisutniji problem na internetu
patako i u igranju videoigara. Ovaj veliki problem u industriji videoigara je tezak za suzbijanje
jer se igraci skrivaju iza svojih pseudonima te cesto dolazi do vrijedanja, psovanja, ismijavanja
pri ¢emu se druga osoba ne moze obraniti osim da ugasi videoigru. Neki od pojmova koji se
koriste u sluc¢ajevima elekroni¢kog nasilja su flaming, trolling, spaming, a ponekad i catfishing
u kojem predatori koriste igru kako bi se priblizili djeci 1 mladima te ih namamili na razlicite

nepodobne stvari. Koliko je elektronicko nasilje sveprisutno u svijetu videoigara dovoljno
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govori i situacija u kojoj se nasao najpopularniji hrvatski e-sportas Luka Perkovi¢ Perkz te ju

ispricao za portal Bitno.net (2022):

»vec 2016., igraju¢i kao sedamnaestogodiSnjak svoju prvu sezonu LoL-a, susreo sam se s
ruznom stranom e-sporta. Moj tim G2 je izmedu proljetnog i ljetnog prvenstva uzeo dva igraca
suparni¢kog tima koji je imao veliku bazu fanova od kojih smo pokupili puno hejta. Premda smo
osvojili ljetno prvenstvo, te smo godine bili lo§i na medunarodnim turnirima §to je izazvalo
dodatni val nezadovoljstva, a ja sam, kao glavno lice G2, dobio puno mrzilackih poruka,

ukljucujuéi prijetnje smréu.*

6.1 Negativni u¢inci e-sporta

Problem o kojem se najvise pric¢alo kada su u pitanju videoigre je ovisnost koja se manifestirala
kod nekih igraca. Otvarala su se nova odijeljena u psihijatrijskim bolnicama za ljude s
bihevioralnim poremecajem ovisnosti o videoigrama. Josko Jurman i suradnici (2017) navode
da postoji sve vise dokaza da prekomjerno koriStenje i ovisnost o internetu, pa tako i igranje
videoigara, u tijelu pokreée sli¢ne bioloske i psiholoske mehanizme kao ovisnost o
psihoaktivnim supstancama. Pritom isticu da je ovisnost o videoigrama i dalje neistrazeno
podru¢je s malo osoba pod tretmanom (Jurman i sur., 2017). Kazu da su zabava, bijeg od
problema te virtualna prijateljstva i dalje glavni razlog igranja videoigara te da su prvi uocljivi
simptomi promjena raspoloZenja, apstinencijski sindrom i sklonost sukobu (Jurman i sur.,
2017). U Kini je, s druge strane, kazu ovisnost o videoigrama postala vrlo ¢esta pojavama medu
mladima koja mozZe utjecati na opée mentalno zdravlje, rezultiraju¢i mentalnom iscrpljenoscu,

frustracijama i stresom (Cai i sur., 2023).

S obzirom na to da je igranje videoigara tek zapocelo svoj razvoj mora se uzeti u obzir i dobrobit
ljudi koji se kre¢u u interesnoj sferi industrije videoigara. Ovisnost i druge psiholoske bolesti
ne smiju se zanemarivati, a koliko je ovisnost o igranju videoigara ozbiljna dokazuju Jurman i
suradnici (2017) ¢injenicom da program tretmana za lijeCenje ovisnosti o kemijskim

supstancama pokazuje dobre rezultate 1 kod lijecenja ovisnosti o internetu i videoigrama.

John B. Saunders i sur. (2017) u svome radu citiraju nekoliko istrazivaca (poput Achab i sur.,
2011; Chuang, 2006; Mihara i sur., 2016) koji su se takoder bavili ovisno$¢u o videoigrama te
istiu da se mladi ljudi koji igraju videoigre deset ili vise sati dnevno suocavaju s 0zbiljnim
tjelesnim i psihi¢kim poteSko¢ama. Neke od navedenih su: nedostatak sna, zamjena no¢i i dana,

dehidracija, loSe prehrambene navike, razni napadaji, nadrazljivost, agresija, depresija te Sirok
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spektar akademskih, socijalnih i sliénih problema. Saunders i suradnici (2017) u radu takoder
piSu o prvoj smrti zbog videoigre. Naime, prva zapisana smrt zbog pretjeranog igranja videoigri
dogodila se u Juznoj Koreji kada je 24-ogodisnji igrac igrao igre Cetiri dana za redom uz
minimalni odmor. Smrt je prema obdukciji nastupila zbog pluéne tromboembolije uslijed
zaCepljenja obje glavne pluéne arterije. S obzirom na godine i da pokojnik nije imao
zdravstvenih problema, obdukcijom je zakljuéeno da je smrt nastupila zbog pretjeranog

sjedenja za raCunalom (Lee, 2011).

Sara Prot i Craig A. Anderson (2014) isticu da je nasilje potaknuto medijima, pa tako i
videoigrama, ¢es¢e netom nakon igranja ili konzumacije medija zbog psiholoskog stadija u
kojem se Covjek nalazi pod utjecajem induciranog sadrzajem. To zna¢i da ¢e igra¢ biti
agresivniji odmah po zavrSetku igranja zbog uzbudenosti i afekta u kojem se nalazi, nego §to
¢e ga igranje nasilnih videoigri uciniti osobom sklonom agresiji. Hrvatska pravobraniteljica za
djecu rekla je da se problem kod djece javlja kada za nasilno ponasanje u igri dobiju nagradu,
pogotovo kada se igraéeva uspjesnost mjeri u broju ubijanih likova (prema: Marko Stefeli¢,
2018).

Novija istrazivanja pokazuju da igranje nasilnih videoigara nema dugoro¢ni utjecaj na agresiju
kod igraca ili barem ne dovode u direkinu korelaciju igranje videoigara s agresivnim
ponasanjem (Kihn i sur., 2018). Aaron Drummond, James D. Sauer i Christopher J. Ferguson
(2020) su proveli meta-analizu 28 razli¢itih uzoraka provedenih na 21 000 mladih te nisu uspjeli
dokazati korelaciju izmedu nasilnih sadrzaja u videoigrama s agresijom igraca u stvarnom
svijetu ili je ona bila zanemariva. Autori tvrde da korelacija u kratkoro€noj agresiji kod igraca
nije konzistentna te se trenutno ne moze dokazati povezanost. Medutim, opcéa pretpostavka da
agresija moZze proizaci iz videoigara toliko je duboko usadena da joj ne pomazu ni brojne studije
koje ju demantiraju, a razlog tomu dobro su poznate pucnjave u $kolama diljem Sjedinjenih
Ameri¢kih Drzava. Tijekom pisanja ovog diplomskog rada (13. svibnja 2022.)
osamnaestogodiS$njak je u americkom gradu Buffalo pocinio rasno orijentirani masakr u
trgovackom, centru a svoj je ubilacki pohod prenosio uzivo na platformi Twitch.tv.
Glasnogovornik Twitch.tv za NY TIMES (Browning, Mac, 2022) je rekao da su uklonili,
obrisali i zabranili video dvije minute nakon S$to je pocelo nasilje, ali i to je bilo dovoljno

vremena da se video prenese na druge druStvene mreze i da se pogleda viSe od 3 milijuna puta.

Istu je stvar u listopadu 2019. pocinio 27-0godiSnjak iz Njemacke. Svoj krvavi pohod na

Sinagogu prenosio je na Twitch.tv i nakon S§to nije uspio uéi unutra ubio je dvoje ljudi koji su
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bili u prolazu kraj Sinagoge. Video je pogledalo 2 200 ljudi, a bio je dostupan na drustvenim

mrezama trideset minuta nakon zavrSetka prijenosa uzivo (BBC, 2019).

6.2 Pozitivni udinci e-sporta

Unato¢ ozbiljnim problemima navedenim u prethodnom poglavlju, igranje videoigara, kako u
profesionalne tako i u rekreativne svrhe, ima brojne pozitivne ucinke, od primjerice osjecaja
zadovoljstva do zarade. Potencijali videoigara prepoznati su, primjerice, i u obrazovanju te
medicini. Posljednjih se godina sve ¢eS¢e kreiraju ozbiljne igre izradene striktno u edukativne
svrhe i za potrebe treninga (Anetta, 2010 prema Kato, 2010). Kato u svome radu istice kako je
pogreska doktora i dalje jedna od vodecih razloga za smrtnost u Sjedinjenim Americkim
Drzavama. Upravo iz tog razloga, navodi Kato (2010), videoigre su se pocele koristiti u
edukativne svrhe u kojima doktori/ce mogu vjezbati operacijske zahvate na interaktivnom

racunalno generiranom trodimenzionalnom softveru ne bi li usavrsili svoje vjestine.

Ustaljeno je miSljenje da igra¢i videoigara imaju lo§ vid zbog vremena provedenog pred
ekranima. Daphne Bavelier (TED Talk, 2012) demantira tvrdnju iz prethodne recenice govoreci
da je vid igraca ostriji te da mogu bolje raspoznati nijanse sive boje, nego ljudi koji ne igraju
videoigre, Sto je pozitivan ucinak kada je rije¢ o npr. voznji kroz maglu. Igra¢i mogu

jednostavnije Citati sitna slova ili pak uociti male promjene na ekranima (Bavelier, 2012).

S druge pak strane Peter Grey (2015) u svome radu govori o na¢inu na koji videoigre mogu
poboljsati kognitivne i mentalne sposobnosti. Grey (2015) tvrdi da videoigre kod djece razvijaju
logicne, literarne, izvr$ne i socijalne vjestine. Kada se radi o mentalnim sposobnostima Grey
(2015) se referira na rad Adama Eichenbaum, Daphne Bavelier i C. Shawn Green te navodi
kako videoigre mogu utjecati na osnovne mentalne procese: percepciju, paznju, paméenje i
donosenje odluka. Grey (2015) nadalje navodi neke pozitivne utjecaje videoigara referirajuci
se na znanstvenike koji su provodili istrazivanja, a to su poboljsano prepoznavanje vizualnog
kontrasta, uspjesno tretiranje tzv. lijenog oka (Li i sur., 2011), pobolj$ana vizualna paznja u
brzom trazenju mete izmedu raznih distraktora (Green, Bavelier, 2012), poboljSana moguénost
u lociranju pokretnih objekata (Trick i sur., 2005), smanjena impulzivnost (Dye, Green,
Bavelier, 2009), izljeCenje disleksije (Franceschini i sur, 2013), pobolj$ana mogucnost
izvrSavanja nekoliko zadataka istovremeno (Chiappe i sur., 2013), opcenito poboljSanje
mentalne fleksibilnosti (Anderson i sur., 2010 u Green i sur., 2012 prema Colzato i sur., 2014),

smanjenje mentalnog opadanja uslijed starenja (Basek i sur., 2008). U svom radu Grey (2015)
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takoder isti¢e kako u je mnogim studijama dokazano da videoigre mogu pomo¢i u vjestinama
koje su potrebne za zanimanja u kojima je vazna koordinacija oka i ruke, paznja, brzo donosenje
odluka i izvrsna radna memorija. Referiraju¢i se na rad Andy Mckinleya i suradnika (2011),
Grey isti¢e da su igraci videoigara bili puno bolji u letenju i slijetanju s dronom od ljudi koji ne
igraju igre te su se mogli usporedivati s pilotima. Grey (2015) navodi jo$ jednu zanimljivost U
svome radu, referirajuci se ovoga puta na rad Rosser i suradnika (2009), te istice kako su
neiskusni kirurzi koji su bili strastveni igraci videoigara pokazali bolje rezultate u odnosu na

najiskusnije kirurge u odabranoj specijalizaciji.

Ucenje kroz igre, kao i kroz virtualne ucionice, popularizirano je tijekom pandemije
koronavirusa. Takozvana digitalna pedagogija sve je popularnija medu djecom diljem svijeta.
Igranjem igara mladi mogu nauciti povijesne ¢injenice na zanimljiv na¢in. Egipatska, gréka i
nordijska mitologija ¢este su teme za fabulu strateskih videoigara. U igrama pucackog tipa igra¢
moze dozivjeti povijesne bitke i nauciti ¢injenice kroz rjeSavanje zadataka unutar igre, kao npr.
bitka za Pearl Harbour, Dan D ili iskrcavanje na Normandiju. Ucenje tudih kultura i vjera Cesta
je pojava igranja igara pri ¢emu igra¢ ponekad nije ni svjestan koliko je igranjem igre naucio o
pojedinom narodu. Industrija videoigara tek je na pocetku razvoja, a ve¢ ima toliko pozitivnih
utjecaja na ljudske zivote. Ucenje kroz igre ve¢ je prisutno u Skolama, a sljedece u nizu je
virtualna realnost koja se tek razvija. Kada se virtualna realnost dodatno razvije u odnosu na

ono §to je danas prisutno, e-sport ¢e dobiti novo ruho.

Zasto bi se e-sport trebao uvrstiti na listu sportova mozda najbolje opisuje istrazivanje koje je
proveo profesor Ingo Frobdse na 1200 e-sportasa. Frobose je o istrazivanju rekao: ,,Istovremenu
su nas impresionirali zahtjevi koji se postavljaju pred motori¢ke vjeStine e-sportasa kao i
njihove sposobnosti. E-sportasi postizu do 400 pokreta na tipkovnici i mi$u u minuti, ¢etiri puta
viSe od prosjecne osobe. Cijela stvar je asimetricna jer se obje ruke pokrecu u isto vrijeme i
istovremeno se koriste razli¢iti dijelovi mozga.” (Schutz, 2016). Pritom Frobdse demantira
tvrdnju u kojoj obi¢nom gledatelju moze izgledati da e-sportasi nasumi¢no udaraju mi$ i
tipkovnicu i nadaju se najboljem te tvrdi da su videoigre u kompetitivnoj sferi veoma
kompleksne te zahtijevaju izrazitu koncentraciju. Frobdse je istrazivao razinu kortizola u krvi
te doSao do rezultata u kojem se razina kortizola kod e-sportasa penje do istih razina kao i kod
vozaca u motornim sportovima. Povezemo li razinu kortizola s visokim pulsom, koji se kod e-
sportasa ponekad penje i izmedu 160 i 180 udaraca po minuti (Sto je sli¢no broju otkucaja kod
maratonaca), dolazi se do zaklju¢ka da su e-sportovi jednako zahtjevni kao tradicionalni

sportovi, a mozda i vise (Schutz, 2016).
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Zaklju¢ak ovom poglavlju najbolje opisuje govor Daphne Bavelier (2012) koja usporeduje
utjecaje igranja videoigara na ljudski mozak s onima koje ima vino na ljudski mozak. Bavelier
(2012) kaze da iako vino u malim koli¢ina ima dobar utjecaj na zdravlje ljudi, neki od nas
iskoriStavaju one lose strane ovog pica. Autorica tvrdi da je isto tako i s videoigrama koje mogu
imati mnogo dobrih strana (ucenje, poboljSana paznja, izoStravanje vida i sl.), ali neki od nas

izvlace iz videoigara samo ono lose.
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7. Metodologija

Za potrebe ovog diplomskog rada koristena je metoda polustrukturiranih dubinskih intervjua
koja je odabrana jer se tom metodom najbolje mogla opisati situacija u kojoj se nalazi hrvatska
I regionalna gaming i e-sport scena. U istrazivanjima je sudjelovao predstavnik organizatora e-
sport turnira u Hrvatskoj, gaming influencer i profesionalni e-sportas. Ispitanici koji su
odabrani dugi su niz godina u industriji videoigara. Svaki od njih obrazlozio je svoje misljenje
na postavljeno pitanje polazeci iz osobnog iskustva. Svaki od ispitanika sudjeluje u industriji
videoigara i donosi svoj doprinos u promociji i prepoznatljivosti e-sport scene u Republici
Hrvatskoj. Medutim, sva tri ispitanika polaze iz razli¢itih kutova same industrije zbog cega

mogu dati kvalitetan uvid na stanje hrvatske e-sport scene, njenu buduénost i razvoj.

Cilj rada je pribliziti i objasniti $to je gaming i e-sport te §to ti pojmovi znace ljudima koji Zive
od igranja vide igara, zatim u kojem smjeru ide hrvatska i regionalna scena te kakvi su planovi
razvoja za buducnost scene. Nadalje, pokusati otkriti iz prve ruke smatraju li igraci igranje
videoigara sportom, zatim kakvo je stanje na samoj sceni, kasni li Hrvatska za susjednim

zemljama ili ostatkom svijeta.
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8. Rezultati istrazivanja

U ovom poglavlju donose su rezultati istrazivanja dobiveni provedbom kvalitativne metode
polustrukturiranog dubinskog intervjua. U istrazivanju su sudjelovala tri ispitanika koji su usko
povezani s industrijom videoigara. lako polaze iz razliitih aspekata same industrije
(organizator e-sport dogadaja, gaming influencer i e-sportas), zajednicki im je cilj promocija i
prepoznatljivost e-sporta te podizanje kvalitete e-sport scene u Republici Hrvatskoj. lako je e-
sport u Republici Hrvatskoj tek u fazi nastajanja, neka su se imena ve¢ probila na sam vrh
svjetskih ljestvica. U nastavku ovog poglavlja navode se njihova misljenja o razvoju i

buduénosti e-sporta u Hrvatskoj.

e Karakteristike e-sport scene

Istrazivanje je pokazalo da svi ispitanici na e-sport gledaju kao na vrh natjecateljskog igranja
videoigara koje mora sadrzavati neku vrstu nagrade za one koji se u tom samom vrhu izbore za
pobjedu. Kako bi se natjecanje u videoigrama smatralo e-sportom, igraci moraju imati ugovor
s profesionalnim e-sport timom. Sva tri ispitanika takoder spominju usporedbu e-sporta s
tradicionalnim sportom. Ispitanik 1 ¢ak usporeduje e-sport lige s Association of Tennis
Professionals (ATP) turnirima. Bodovi svakog ATP turnira se zbrajaju i na kraju donose
pobjednika. Postoji 64 ATP turnira, a odrzavaju se u 31 drzavi. Ono $to je zanimljivo je da se
U e-sportu najcesce takoder natjecu 64 igraca bilo u timovima ili odvojeno. Bit e-sporta je, slazu
se ispitanici, u publici — interes je svake godine sve veci $to privlaci i sve vise sponzora i ulagaca
koji kreiraju raznolikost trzista i ¢ine sve u svojoj mo¢i da, kao 1 u svakom tradicionalnom
sportu, njihov tim bude najbolji. Ispitanik 2 jedini od trojice spominje zabavu u kontekstu e-
sporta te napominje kako je ideja iza e-sporta zapravo zabava koja se oCituje u okr$ajima medu
timovima bas kao $to to ¢ine nogometasi samo §to se odmjeravanje snage u e-sportu dogada na
virtualnom bojiStu. Ispitanik 2 takoder jedini od trojice napominje kako je e-sport puno vise od
onoga $to vidimo na ekranu. Jedini spominje produkciju koja se dogada iza kulisa, a koja uz
komentatore dodaje napetost potezima koje e-sportasi izvode uz pomo¢ tipkovnice i misa ili
bar joysticka. Ispitanici se slazu da su gledanost i angazman najbitniji dio e-sporta jer je upravo
publika to Sto je neobjasnjivo kod e-sporta. Ispitanici navode da ima naslova koji se vise gledaju
od drugih te da se ne mogu sve vrste videoigara smatrati e-sportom. Ispitanik 3 na primjer

iskazuje negodovanje na ideju da veslanje u virtualnoj realnosti bude smatrano e-sportom te
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kaze da to nije ni blizu tradicionalnom veslanju te da bi se trebali odvojiti tradicionalni sportovi

od e-sporta.
e Razvoj e-sport scene u Republici Hrvatskoj

Ispitanik 1 smatra kako situacija u e-sportu u Republici Hrvatskoj nije dobra iz razloga $to lezi
na ledima entuzijasta i hobista koji e-sport scenu razvijaju iz ljubavi i ¢esto se moraju baviti
drugim poslovima, a e-sport odradivati u slobodno vrijeme. Navodi i da u Hrvatskoj nedostaje
kontinuiteta kada se radi o e-sport natjecanjima, timovi se prebrzo raspadaju, a kao razlog
navodi nepostojanje infrastrukture i needuciranost samih e-sportasa o poduzetnic¢koj strani e-
sporta. Ispitanici 2 i 3 smatraju da je razvoj e-sport scene u Hrvatskoj na dobrom tragu, ali se
dogada jako sporo zbog manjka ulagaca i sponzora koji su nuzni za podizanje razine e-sporta
kao $to to imaju druge drzave Europe ili Sjedinjenih Americ¢kih Drzava. Svi ispitanici najve¢om
ko¢nicom razvoja e-sporta smatraju needuciranost javnosti, a 0sobito sponzora i ulagaca jer ne
vide Siru sliku ove rastuée industrije, ve¢ ih zanima samo brza zarada koja ne vodi nikud.
Ispitanik 3 se osvrée i na organizacijsku strukturu e-sport scene u Hrvatskoj te govori kako
agencije i udruge za organizaciju e-sporta dogadaja imaju potencijala i trude se, ali im nedostaje

podrska sponzora koji najces¢e ne razumiju srz natjecateljskog igranja videoigara.
e Podrska drzave u razvoju e-sporta u Republici Hrvatskoj

Ispitanici na navedeno pitanje daju vrlo jasan odgovor, a to je da podrske od drzave nema.
Ispitanik 1 kaZe kako je pokuSao uspostaviti komunikaciju izmedu vladajucih 1 organizacijske
strukture e-sport dogadaja, ali nije naiSao na njihovu zainteresiranost. Ispitanik 3 je naglasio da
Hrvatska uopée ne prepoznaje potencijal e-sporta. Kada je rije¢ o e-sport savezima, ispitanik 2
tvrdi kako su isti u Hrvatskoj vrlo loSe organizirani i ne pomaZu razvitku e-sport scene, ve¢ su
prisutni pro forma. Ispitanik 2 takoder navodi kako su, unato¢ dobrim plasmanima na velikim
natjecanjima, ostali bez podrske kako vlasti tako i e-sport saveza. Uzmemo li u obzir ¢injenicu
da, kada se govori 0 e-sportasima uglavnom je rije¢ o mladim ljudima u rasponu godina od 16
do 24, ispitanik 2 naglasava kako bi drzava trebala donekle pokazati podr§ku kada ju spomenuti
igraci ve¢ promoviraju na svjetskim prvenstvima. Problem se javlja i zbog toga Sto u Hrvatskoj,
govori ispitanik 3, tema e-sporta nije dovoljno rasprostranjena. Naime, rijetko tko o njoj uopcée
piSe u medijima. Ispitanik 1 se opet referira na slabu infrastrukturu kada je rijec o e-sportu, a to
proizlazi iz neshvaanja drZzave o punom strateSkom potencijalu e-sporta te moguce

povezivanje s, primjerice, turizmom.

e Usporedba hrvatske e-sport scene s regijom i/ili Europom
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Svi ispitanici smatraju da Hrvatska zaostaje za zemljama regije i Europe. Ispitanici navode
Srbiju kao lidera na regionalnoj sceni jer najviSe ulaze u infrastrukturu e-sporta i samih
platformi preko kojih se e-sport promovira (YouTube, Twitch.tv), te su ¢ak doveli e-sport na
televiziju. Ispitanik 1 tvrdi kako je ono §to Srbiju odvaja od ostatka regije pronalazak novih
(mladih) talenata. Nadalje, naglasava kako Srbi koji se bave e-sportom te odu iz mati¢ne drzave
pokusSavaju ostvariti umrezavanje sa stranim timovima kako bi buduc¢e generacije mogle lakse
ostvarivati uspjehe. Ispitanik 1 takoder tvrdi kako bi se trebali ugledati na Norvesku, Dansku i
Njemacku koje u svojim drzavnim proracunima racunaju na sufinanciranje e-sporta, a cesto se
radi o milijunskim iznosima sve iz razloga Sto su prepoznali puni potencijal e-sporta. Ispitanik
2 dodaje primjer Ceske koja nije toliko razvijenija od Hrvatske, a takoder je prepoznala
potencijal spajanja e-sporta i turizma te ima jedan od najpoznatijih turnira u igri Counter Strike:
Global Offensive koji se odrzava u malenom gradu Katowice. Ispitanik 3 pak navodi Francusku
koja je organizirala svoj drzavni tim imena Vitality koji se natjece u razli¢itim videoigrama, iza
¢ijeg osnivanja stoji Vlada s predsjednikom Emmanuelom Macronom. Ispitanik 2, zanimljivo,
jedini smatra kako je Hrvatska premala za neku drzavnu e-sport ligu ili scenu te ne vidi smisao
u drzavnoj sceni kada je e-sport zapravo tu da, kako kaze, brise drzavne granice i spaja
entuzijaste regije u jedan entitet. Ispitanik 2 takoder navodi kako bi se trebalo gledati govorno
podrudje, a ne drzavne granice jer samim time povecavamo zajednicu, $to znaci da razvijamo
e-sport i povecavamo scenu te gledanost i angazman publike. Ispitanik 3 osvrée se na izgradnju
kampusa u Novskoj kao jednog od dobrog primjera hrvatskog e-sporta. Kampus bi se trebao
izgraditi do 2024. te bi trebao biti posvecen e-sportu i izradi videoigara svojevrsno utociste i
centar e-sporta u Hrvatskoj. Novci za kampus povuceni su iz EU, a trebao bi imati svu potrebnu
infrastrukturu Sto ukljucuje dvoranu za natjecanja od cca 5000 sjedecih mjesta, spavaonice,
menzu, igraonice itd. Medutim, Ispitanik 3 takoder navodi da projekt u Novskoj ne cilja na

drzavni e-sport, ve¢ na internacionalna natjecanja koja ¢e paralelno razvijati drZzavnu scenu.
e Kako e-sport u Hrvatskoj uciniti kompetetivnim

Istrazivanje je pokazalo da se ispitanici slazu kako Hrvatskoj treba kvalitetnih ljudi na
organizacijskim pozicijama, zainteresiranost od strane ulagaca i sponzora te da ih samo vodstvo
drzava prepozna 1 potpomogne. Ispitanik 1 osvrée se na osnazivanje baze samog e-sporta u
Hrvatskoj te smatra kako bi drZava trebala olaks$ati organizatorima posao Sto bi za rezultat imalo
osnazivanje same scene koja bi kasnije mogla dovesti do spajanja razlicitih sektora jer imamo
dobru povezanost i geolokaciju te zanimljivu proslost koja bi se mogla povezati s e-sportom

(npr. ispitanik 1 smatra da bi trebalo odrzati veliki e-sport dogadaj u Pulskoj areni). Ispitanik 2
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pak kaze kako bi Hrvatska trebala konacno prepoznati potencijal e-sportasa koji se natjeCu na
najvisoj razini svjetskog e-sporta te im iskazati bilo kakvu vrstu podrske koja bi zasigurno
rezultirala daljnjim razvojem e-sporta. Ispitanik 3 smatra kako bi najbolje bilo gledati Siru sliku
jer je e-sport buduénost i ima velikog potencijala te bi trebalo ulagati sada kako bi se moglo
uzivati u plodovima uloga za 10 do 15 godina, te dodaje da se u e-sport ne bi trebala uvucéi
politika te da bi se svijest javnosti trebala promijeniti ukoliko Hrvatska Zeli visoko kotirati u
svijetu e-sporta. Svi se ispitanici slazu da bi se trebali ugledati na druge zemlje u Europskoj

Uniji koje ve¢ duzi niz godina prepoznaju potencijal e-sporta.
e Buducnost e-sporta u Republici Hrvatskoj

Ispitanici smatraju da buducnost e-sporta u Hrvatskoj postoji jer imamo jako veliki potencijal
talenata i lokacije same drzave, ali isto tako smatraju da ona ovisi o ulaga¢ima, kvalitetnoj
organizaciji i publici. Ispitanik 3 smatra da ¢e prekretnicu u buduénosti e-sporta u Hrvatskoj
imati strani ulagaci §to je po njemu zalosno. Ispitanik 2 buduc¢nost hrvatskog e-sporta vidi u
natjecanjima koja kao i u tradicionalnim sportovima vode na neka daljnja natjecanja (npr.
drzavno natjecanje koje vodi na regionalno koje zatim vodi na europsko). Takoder smatra da
ne treba na buduénost hrvatskog e-sporta gledati u drzavnim granicama, ve¢ da ¢e domaci e-
sport rasti i kroz regionalnu scenu jer e-sport, ponavlja, briSe percepciju granica izmedu drzava.
Ispitanik 1 buducénost pak vidi u jednom velikom e-sport dogadaju koji ¢e Hrvatsku
pozicionirati na mapu europskog i svjetskog e-sporta, dodaje da bi trebalo oformiti barem jedan
stabilan hrvatski e-sport tim koji ¢e uzivati apsolutnu podrsku javnosti (nacije), drzave i
organizacijske e-sport strukture. Ispitanik 1 takoder navodi da hrvatska e-liga nema smisla ako
se timovi mijenjaju svake godine jer se ne moze stvoriti kontinuitet, a time ni narativ same lige
koji ¢e publiku drzati angaziranom kao §to to ¢ini npr. HNL (Hrvatska nogometna liga).
Buduc¢nost takoder vidi u spajanju upravo nogometnih klubova i e-sporta u kojem bi nogometni
klubovi financirali svoj e-sport odjeljak kroz proracun kluba. Smatra da bi se na taj na¢in mogla

stvoriti kvalitetna e-sport liga.
e E-sport kao tabu tema u Hrvatskoj

Ispitanici se slazu da je prekomjerno igranje videoigara ozbiljan problem 1 strogo ga osuduju.
Smatraju da ono moze imati veoma negativne posljedice kako za djecu tako i za njihove
roditelje. Sva trojica ispitanika smatraju da su kod igranja videoigara najbitnije zdrave navike i
neka vrsta ograni¢enja jer i najbolji e-sportasi uz igranje videoigara imaju obaveznu

tjelovjezbu, propisanog nutricionista i psihologa. Tabu tema oko videoigri nastala je upravo
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zbog negativnih uc¢inaka, a neke od njih su ekscesivno igranje videoigara bez cilja i rezultat.
Ispitanik 1 navodi da ¢e upravo zato u javnosti uvijek postojati neki ljudi koji ¢e kritizirati e-
sport. Trebalo bi, dodaje Ispitanik 1, odvojiti igra¢e koji imaju problem s prekomjernim
igranjem videoigara bez cilja od natjecatelja u e-sportu koji se ponasaju kao pravi sportasi.
Ispitanik 2 pak dodaje kako ¢e se zbog sraza generacija promijeniti svijest o e-Sportu te ¢e ga
nove generacije gledati kao ozbiljan sport i posao te ¢e samim time negativna prizma ove tabu
teme nestati. Ispitanik 3 osvrée se na problem djece 1 mladih koji sve vise ovise o tehnologijama
te navodi da bi mladi roditelji trebali poraditi na odgoju i stvaranju zdravih navika kod
koriStenja tehnologija, a samim time i1 igranjem videoigara. Zatim bi se, kaze ispitanik 3,
roditelji nove generacije trebali zainteresirati za interese svojeg djeteta i odigrati videoigru koja
ga veseli i prepoznati ima li dijete potencijal za e-sport ili ¢e to uvijek biti samo hobi koji treba

ograniciti u zdravim okvirima.
e Potencijali razvoja gaming industrije u Hrvatskoj

Istrazivanjem je utvrdeno da Hrvatska ima buduénost i potencijal u izradi videoigara te je
zapravo vec¢ sada na visokoj i 0zbiljnoj razini. Svi ispitanici tvrde da je trenutno industrija izrade
videoigara puno veca i ozbiljnija od samog e-sporta. Ispitanik 1 tvrdi da nas ta teza ne bi trebala
Cuditi jer je i u svijetu izrada videoigara razvijenija od samog e-sporta. Dodaje kako je hrvatska
industrija razvoja i izrade videoigara ve¢ sada zrela i trebalo bi ju odvojiti od e-sporta, ali ih i
paralelno razvijati. Ispitanik 3 uz svjetski poznate naslove SCUM i Serious Sam, spominje i Joe
Wander - najnoviju hrvatsku videoigru za konzole koja je takoder hrvatski prvijenac za konzolu
Playstation 5. Ispitanik 3 takoder spominje inicijativu Global Game Jam (svjetski projekt u
kojem sudjeluje veliki broj drzava, izmedu ostalih i Hrvatska). Poanta inicijative je izrada
videoigara za koju timovi imaju 24 sata, projekt se odrzava na spomenutom kampusu u Novskoj
ve¢ godinama, a prije nekoliko godina pobijedio je hrvatski tim §to dodatno potvrduje da
Hrvatska ima buduc¢nost u izradi videoigara. Ispitanik 2 smatra da rezultati hrvatske industrije
videoigara govore sami za sebe 1 dokazuju da drZzava ima buducnost u toj sferi, te smatra da se
ne bi trebali usmjeriti samo na jednu granu nego ih paralelno razvijati, kako e-sport tako i izradu

videoigara.
e E-sport kao oblik sporta

Ispitivanjem je uocena razlika u misljenjima medu ispitanicima. Ispitanici 2 i 3 smatraju da se
e-sport ne bi trebao smatrati sportom, s time da Ispitanik 3 smatra da e-sport nije sport, ve¢ je

samo elektroni¢ka inacica sporta kao pojma, dok Ispitanik 2 smatra da e-sport ne treba
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usporedivati s tradicionalnim sportovima kao npr. kosarkom ili nogometom. Ispitaniku 3
nedostaje fizicke aktivnosti kako bi se e-sport smatrao sportom barem, dodaje, dok se virtualna
realnost ne razvije do te mjere da tjera igrace na fiziCku aktivnost. Ispitanik 1 dovodi u pitanje
Sto sport znaci kao pojam i1 kako ga ljudi objasnjavaju. Ako, kaze Ispitanik 1, u svojoj definiciji
sporta imamo fizi¢ku aktivnost onda e-sport nije sport, no ako je rije¢ o natjecateljskom duhu
onda je svakako sport. Ispitanik 1 navodi i da e-sport zahtijeva mentalnu aktivnost kao neki

drugi sportovi, na primjer Sah.

S druge strane sva se tri ispitanika slazu da su e-sport i tradicionalni sportovi veoma sli¢ni kada
se uzme u obzir natjecateljski duh, publika i angazman javnosti. Naime, sva trojica kao sli¢nosti
e-sporta s tradicionalnim sportovima navode navija¢e, komentatore, e-lige, natjecanja, trenere,

nutricioniste i tjelovjezbu te ozljede koje su zapravo vrlo Ceste u e-sportu.
e Kako poboljsati prepoznatljivost e-sporta u Hrvatskoj

Istrazivanje je pokazalo da svi ispitanici smatraju mainstream medije kljuéem uspjeha za
poboljsanje prepoznatljivosti i promocije e-sporta u Hrvatskoj. Bolja medijska pokrivenost
dovela bi do vecih i kvalitetnijih sponzora koji bi kroz konkurentnost na sceni potaknuli razvoj
cijele industrije, slazu se ispitanici. Ispitanik 3 dodaje da mediji najcesée o e-sportu pisu kroz
negativnu prizmu osim kada je rije¢ o placenim (sponzoriranim) ¢lancima uz odredene izuzetke
u nekim redakcijama. Isti ispitanik takoder smatra da vecina javnosti smatra e-Sport ne¢im
loSim te Cak 1 kada mediji imaju najbolju namjeru U izvjeStavanju, a nije rije¢ o0 sponzoriranom
¢lanku, nailaze na loSe reakcije javnosti te rijetko kada ponovno napisu clanak o e-sportu. 1z
navedenog se moze zakljuciti da je stanje svijesti o e-sportu lose te se ono mora promijeniti za

bilo kakav napredak.

Ispitanik 1 smatra da je najbolji na¢in za poboljSanje prepoznatljivosti e-sporta u Hrvatskoj tzv.
pri¢a o uspjehu, bilo pojedinca (e-sportasa) ili e-sport tima. Dodaje kako bi trebalo pojacati
prisutnost e-sporta u medijima generalno, kao i ¢e$¢e pojavljivanje uspjesnih e-sportasa na
portalima, sami e-sportasi trebali bi, kaze Ispitanik 1, biti komunikativniji, otvoreniji i pribliziti

se publici kako bi se prepoznali i novi talenti.

Ispitanik 2 pak smatra da bi hrvatska organizacijska struktura takoder trebala vise truda uloziti
u promociju samih e-sport dogadaja i time pribliziti e-sport natjecanje publici, bilo uz pomo¢
profesionalnih i/ili zabavnih komentatora ili pak bolje osmisljenih sadrzaja na samom dogadaju.
Ispitanik 2 smatra da su uz mainstream medije bitni ulagaci i sponzori te da bi trebalo poraditi

na jacem marketingu i odnosima s javnosc¢u koji bi e-sport gurnuli u naj€itanije medije (kanale,

32



portale, podcaste) zbog kojih bi se doSlo do novih ulagaca i sponzora te preko njih osigurao

kvalitetniji sadrzaj koji bi opet rezultirao ve¢im angazmanom i gledanoscu.

Ispitanik 3 smatra da se dobro krenulo s ligama koje su pokrenuli operateri kao $to su T-com i
Al, ali kao da ne razumiju puni potencijal e-sporta te ne investiraju u njegov razvoj. Predlaze
da bi velike firme kao $to su npr. Cedevita i Podravka trebali prepoznati potencijal e-sporta,
uzmemo li u obzir da se na e-sportase gleda kao na mahom mlade ljude (16-24 godine) koji bi
spadali u njihovu interesnu skupinu te ga iskoristiti kao kanal za promociju svojih proizvoda, a

e-sportu napraviti marketing.
e Najzasluzniji za promociju e-sporta u Republici Hrvatskoj

Istrazivanje je pokazalo da dva od tri ispitanika smatraju da su najbolji ambasadori hrvatskog
e-sporta upravo hrvatski e-sportasi koji promoviraju Hrvatsku u stranim zemljama i zagovaraju
razvoj e-sport scene u mati¢noj drzavi. Obojica spominju nasSeg najboljeg e-sportasa Luku
Perkovi¢a kao osobu koja se najvise istice kada je rije¢ o promociji. Takoder smatraju da treba
zahvaliti nekolicini novinara koji su pisali 0 e-sportu kada nitko nije htio. Ispitanik 1 dodaje
kako se odmah nakon e-sportasa za promociju najvise brinu udruge i firme koje su usko
specijalizirane za organiziranje e-sport dogadaja i natjecanja. Ispitanik 2 takoder zahvaljuje
malom broju sponzora koji prate i ulazu u e-sport od najranijih dana. Ispitanik 3, s druge strane,
smatra da se i ljudima Kkoji stvaraju sadrzaj na platformama kao $to su YouTube i Twitch.tv (u
daljnjem tekstu streameri) treba zahvaliti jer su neki od njih itekako doprinijeli razvoju i
promociji e-sporta u Republici. Medutim, Ispitanik 3 navodi postoji viSe vrsta streamera i
nacina na koji grade svoj kanal i publiku, postoji nekolicina njih koja se uz zabavu orijentira i
na edukativni smjer svog kanala pa kroz njega podiZe svijest 1 angazira svoju publiku da prica

0 e-sportu $to za rezultat moze imati bolju promociju i shvac¢anje samog e-sporta.
e Publika i e-sport

Ispitanik 1 smatra da Hrvati jo$ uvijek ne mogu percipirati koliko je e-sport jak i utjecajan,
osim entuzijasta koji se na razne naine pokusavaju involvirati u e-sport, makar bilo samo
gledanjem i navijanjem. Cilj hrvatskog e-sporta, dodaje Ispitanik 1, trebao bi biti priblizavanje
Sirim masama kako bi se dodatno probudila svijest javnosti te kako bi preobratili veliku veéinu
javnosti koja uop¢e ne razumije pojam e-sporta pa tako ni ono $to on predstavlja entuzijastima.
Nadalje, Ispitanik 2 nije siguran koliko su ljudi iz Hrvatske upuceni u tematiku e-sporta. Samim
time, dodaje, ne mogu ni shvatiti koliko je e-sport snazan, utjecajan i pun potencijala. Prvo i

osnovno, kaze Ispitanik 2, ljudi bi trebali shvatiti razliku izmedu e-sporta i rekreativnog igranja
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videoigara kako bi mogli shvatiti potpuni potencijal. Tvrdi takoder da igra¢ videoigara moze
biti bilo tko, ali ne i e-sportas. Zemlje Europe i Sjedinjenih Americ¢kih Drzava puno vise ulazu
u cijelu industriju te su puno otvorenije u vezi e-sporta i ne gledaju ga vise samo kroz negativnu
prizmu. Ispitanik 2 slaze se s Ispitanikom 1 u ¢injenici da bi e-sport trebalo pribliziti Sirim
masama i potaknuti interes kod Sire javnosti. Ispitanik 3 smatra da Hrvati polako shvacéaju
potencijal i prisutnost e-sporta u svijetu, ali smatra kako ¢emo dose¢i puni potencijal tek onda
kada promijenimo svijest i mi$ljenje javnosti o videoigrama, te da se mora dogoditi promjena
generacija kako bi se promijenilo i miSljenje javnosti. Unato¢ pove¢anom interesu za e-SpOrt,
tvrdi Ispitanik 3, koji raste svake godine, napredak scene je prespor jer ljudi koji bi trebali

ulagati u trziste ne Zele shvatiti srz e-sporta, a time ni pribliziti ga $iroj javnosti.
e Mobile gaming

Istrazivanjem je utvrdeno kako se jedan od ispitanika ne slaze s tezom da je igranje videoigara
na pametnom telefonu buduc¢nost e-sporta. Ispitanik 1 tvrdi kako je igranje videoigara na
pametnom telefonu samo medufaza u e-sportu koja priblizava igranje videoigara mladim
Uzrastima, ¢ak ju naziva i premosnicom e-sporta. Takoder smatra kako ¢e mladi uzrasti koji
razviju ljubav prema igranju videoigara svoj hobi nastaviti na racunalu. Ispitanik 1 misljenja je
da igranje videoigara na pametnom telefonu nikada ne¢e mo¢i napuniti najvece dvorane svijeta

kao $to to ¢ini ra¢unalni e-sport ve¢ godinama, a samim time nece biti velike gledanosti.

Ispitanik 2 smatra da igranje videoigara na pametnom telefonu ne moZemo izbjeci i trenutno je
to grana e-sporta koja raste paralelno s racunalnim e-sportom, ali ima potencijal da ga ¢ak i
preraste iz dva razloga - lakseg pristupa videoigrama i jeftinije opcije e-sporta. Navodi takoder
kako u Aziji (posebice u Kini) igranje videoigara na pametnom telefonu ve¢ sada ima vrlo jaku

scenu, a mozda 1 jacu od racunalnog e-sporta.

Ispitanik 3 se slaze s ispitanikom 2 u tvrdnji da je igranje videoigara na pametnom telefonu
buducénost te takoder navodi ista dva razloga zbog kojeg spomenuta scena ima puno potencijala.
U Europi je potencijal igranja videoigara na pametnom telefonu, tvrdi Ispitanik 3, prepoznat i
organiziraju se turniri s velikim nagradnim fondom, te kao primjer navodi mobilnu igru Clash
Royale na ¢ijem ¢e velikom turniru nagradni fond 2023. godine iznositi 1,5 milijuna americkih
dolara. Ispitanik 3 takoder spominje da je protekle godine e-sportas iz Srbije osvojio 30 000

eura na turniru mobilnog e-sporta.

Ispitanik 3 uz sve spomenuto takoder kaze kako je puno lakSe organizirati e-sport dogadaj na

kojem se igre igraju na pametnom telefonu, ali nitko u Republici Hrvatskoj jos nije niti pokusao

34



organizirati tako nesto. Misljenja je da ljudima to ne zvuci interesantno te da nisu prepoznali
potencija u e-sportu na pametnim telefonima. Koliko je industrija razvijena pokazuje i ¢injenica
da su se tvrtke koje inace proizvode racunalnu periferiju (mis, tipkovnice, slusalice itd.) pocele

baviti izradom pametnih telefona koji su specijalizirani za igranje videoigara.
e Gledanje drugih igraca kako igraju videoigre

Intervjuima je dokazano da se ispitanici uz sadrzaj drugih igraca uglavnom opustaju ili u¢e nove
poteze, te ih to zabavlja isto kao Sto nogometne navijae zabavlja nogometna utakmica.
Ispitanik 1 dodaje da je puno lakse gledati drugog igraca, nego biti pod stresom i igrati u tom
trenutku. Ispitanici 2 i 3 tvrde kako nekad gledaju sadrzaj drugog igraca jer ima zabavnu
personu te igraju¢i videoigre prireduje tzv. show. Ispitanik 3 dodaje kako neki igraci imaju
kanal u edukativne svrhe pa pomazu mladim uzrastima preéi razinu na videoigri ili im pak
objasnjavaju kako biti bolji igrac, koje poteze izvesti i kada. Takoder smatra da neki ljudi
gledaju kanal drugog igraca jer kod kué¢e nemaju tako dobro racunalo da bi mogli sami igrati
pa se poistovjecuju sa streamerom i prozivljavaju videoigru kroz njegovo igranje. Svo troje
slazu se s autorovom idejom kako je gledanje drugih, ¢esto boljih igraca, kako igraju videoigre,
imitiranje njihovih pokreta i poteza ista stvar kao kada to radimo tijekom pracenja
tradicionalnih sportova.

e Ulaganje u hrvatski e-sport

Sci ispitanici smatraju da se u Hrvatskoj apsolutno premalo ulaze u e-sport. lako e-sport nije
dugo na svjetskoj sceni, ispitanici tvrde da Hrvatska jako zaostaje ¢ak 1 za regijom pa nas sa
svijetom ne zele usporedivati. Svi tvrde da imamo veliku kvalitetu i da to svake godine
pokazujemo na e-sport sceni, ali nedostaje infrastrukture koja bi cijelu pricu o e-sportu digla
na viSu razinu. Ispitanik 1 smatra da bi dobra ideja osnovati trening kampove u koje bi se mogli
prijavljivati mladi igraci kako bi se progurali na profesionalnu scenu bas kao $to to imaju ostali
tradicionalni sportovi. Ispitanik 1 je siguran da trenutno u Hrvatskoj imamo mnogo mladih
talenata koji ¢e se teSko pokazati jer se boje ili su nesigurni, a mladi talenti su ono §to razvija
buducnost e-sporta. Ispitanik 2 se osvrée na situaciju u kojoj se Hrvatska nalazi i u
tradicionalnim sportovima u kojima stalno kreiramo mlade talente i pri vrhu smo nekih ljestvica
te usporeduje situaciju s hrvatskim e-sportom koji je stvorio veliki broj individualnih talenata
koji ne uzivaju nikakvu podrsku drzave pa ni javnosti. Nada se da ¢e se kroz deset godina stvar
promijeniti te da ¢e e-sport biti bolje prepoznat i shvacen. Ispitanik 3 pak tvrdi da je razlog

nepostojeceg ulaganja u e-sport nezainteresiranost Sire javnosti $to je dijelom zbog toga jer

35



nitko iz medija ne Zeli pisati o e-sportu pa onda jedno vuce drugo i rezultira slabom e-sport
scenom. Takoder tvrdi da bi se prvenstveno trebalo promijeniti javno misljenje o e-sportu kako

bi se on mogao dalje razvijati jer veoma zaostajemo za regijom.
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9. Zakljucak

E-sport je brzo rastu¢a grana industrije videoigara, a njegov svjetski utjecaj sve je teze
zanemarivati. Treba li ga smatrati sportom ili ne, polemika je oko koje ¢e se jo$ dugo debatirati
kroz razliCita istrazivanja. Ono $to se e-Sportu ne moze oduzeti je natjecateljska karakteristika
1 interes te angazman publike. Daljnjim razvojem tehnologije doc¢i ¢e i do razvoja samog e-
sporta bas kao $to je to bilo 1 u zadnjih dvadesetak godina. Trenutno je najpopularnija podvrsta
e-sporta i igranja videoigara ona na pametnim telefonima, a u nekoj budu¢nosti to mozda bude

virtualna realnost ili nesto sli¢no.

E-sport industrija stvara profit neSto ve¢i od milijardu americ¢kih dolara godiSnje, a prema
Statista.com (2023) industrija je vrijedila 1,38 milijarde americkih dolara u 2022. godini. Isti
izvor navodi da ¢e vrijednost do 2025. skociti na 1,87 milijardi. Uzmemo li u obzir koli¢inu
novaca u e-sport industriji, Hrvatska bi trebala prepoznati njen puni potencijal i poceti ulagati
u razvoj e-sporta. Projekt u Novskoj dobar je pocetak za razvoj hrvatskog e-sporta. Mario Celan
(2021) o projektu pise kako je cilj da Novska postane centar Europe u gamingu pri ¢emu se
planira izgraditi fakultet, $kola, menza, ucenicki i studentski dom, akcelerator i e-sport dvorana
s 4 000 sjedala (Studentski.hr, 2021). Celan (2021) takoder navodi kako su 2018. godine u dvije
Skole u Sisatko-moslavackoj zupaniji uveli srednjoskolsko usmjerenje tehnicar za razvoj

videoigara, a sve s ciljem da postanu centar za gaming u regiji i Sire.

Smjer u kojem se krece hrvatski e-sport je dobar i pokazuje veliki potencijal, kako kroz turnire
i lige, tako i kroz talente koji se probijaju u sam vrh svjetskog e-sporta, ali je razvoj veoma spor
jer nedostaje kvalitetnih ulagaca i sponzora. Ispitanici su kao jedan od glavnih razloga za spori
razvoj spomenuli medije koji rijetko izvjeStavaju o e-Sportu pa onda ni ne ¢udi $to i dalje Sira
javnost ne razumije bit e-sporta i ne prepoznaje puni potencijal industrije. Puni potencijal
hrvatskog e-sporta dogodit ¢e se, prema misljenju ispitanika, kada hrvatska javnost promijeni
razmiSljanje o e-sportu, kada mediji po¢nu ¢eSce izvjestavati o e-sportu; kada hrvatski ulagaci
I sponzori shvate koliko je e-sport industrija zapravo snazna; kada osnazimo i poboljsamo
infrastrukturu e-sporta u Republici Hrvatskoj te pokrenemo programe za otkrivanje mladih

talenata kao $to to ¢inimo za druge sportove.

Istrazivanje je pokazalo da razvoj e-sporta u Hrvatskoj itekako zaostaje za regijom te da bi na
tome trebalo poraditi u buduénosti jer je, kao §to se moze is¢itati, e-sport pun potencijala kako
za zaradu tako i za promociju drzave. Trebalo bi individualcima koji se trude oko e-sporta

pomoc¢i ne bi li cijela drzava od videoigara mogla zaradivati. Hrvatski turizam vrlo je razvijen
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sektor od kojeg cijela drzava zivi stoga spoj turizma i e-sporta ne bi trebao biti tezak. Uzmemo
li kao primjer natjecanje IEM Katowice o kojem je bilo rijeci u radu mozemo vidjeti Sto e-sport
i turizam mogu napravit za jedno malo mjesto u Poljskoj. Republika Hrvatska ima resurse,
zanimljivu povijest, dobru lokaciju i povezanost, ali ono $to nedostaje je educiranost o e-sportu

I njegovom potencijalu.
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11. Prilog 1 - Vodic za dubinske intervjue

1.) Kako opisati e-sport nekome tko ne razumije u ¢emu je bit svega?
2) Sta mislite o razvoju e-sporta i e-sport scene u Republici Hrvatskoj?
3.) Gdje je e-sport u Republici Hrvatskoj danas? Imate li podrsku drzave?

4.) Zaostaje li Republika Hrvatska za zemljama Europe ili pak regije? Ima li Republika
Hrvatska dovoljno zainteresiranih za razvoj e-sport scene koja moze konkurirati drugim

drzavama u Europi ili smo ipak premali?

5.) Sto bi Republika Hrvatska trebala napraviti da se probije u sam vrh europskog

kompetitivnog e-sporta?

6.) Kakva je buducnost e-sporta u Republici Hrvatskoj?

7.) Hoce li igranje videoigara vje¢no biti svojevrsna ,,tabu® tema u Hrvatskoj i regiji?

8.) Kakva je Republika Hrvatksa u gaming industriji i ima li budu¢nosti u izradi videoigara?
9.) Moze li se e-sport smatrati sportom?

10.) Kako poboljsati prepoznatljivost e-sporta u Republici Hrvatskoj?

11.) Kome najviSe treba zahvaliti za promociju e-sporta u Republici Hrvatskoj?

12.) Je li po Vasem misljenju mobile gaming (igranje videoigara na pametnom telefonu)

buduénost ili samo grana koja ¢e rasti uzduz inicijalne ideje o kompetitivnom gamingu?
14.) Zasto gledati stream drugog igraca umjesto da videoigru igra§ sam?

15.) Ulaze li se u hrvatski e-sport i dalje premalo s obzirom da smo kroz pojedince itekako

pokazali da mozemo kotirati na svjetskoj razini?
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