Marketing indie videoigara

Blaslov, Heidi

Master's thesis / Diplomski rad
2022

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University
North / Sveuciliste Sjever

Permanent link / Trajna poveznica: https://Jum.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:053254

Rights / Prava: In copyright /Zasti¢eno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-05

HLYON
ALISY3IAINN
. _ Repository / Repozitorij:
e N S
= s
University North Digital Repository
SVEUCILISTE
SJEVER

AN §pér

rd i r.ns k. h r DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLI


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:122:053254
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.unin.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/unin:5489
https://dabar.srce.hr/islandora/object/unin:5489

HL3YON
ALISY3IAINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

SveucdiliSte
Sjever

1 ZA
MMI

Diplomski rad br. 056-MMD-2022

Marketing indie videoigara

Heidi Blaslov, 2227/336

Varazdin, lipanj 2022. godine






HL3YON
ALISY3IAINN

_|_

SVEUCILISTE
SJEVER

SveucdiliSte
Sjever

1 ZA
MMI

Odjel za Multimediju

Diplomski rad br. 056-MMD-2022

Marketing indie videoigara

Student

Heidi Blaslov, 2227/336

Mentor

doc.dr.sc. Andrija Bernik

Varazdin, lipanj 2022. godine



INZA

SveutiliSte Sjever
Sveucilisni centar Varazdin
104. brigade 3, HR-42000 VaraZdin

Hl1¥ON
ALISY3IAINND

Prijava diplomskog rada

Definiranje teme diplomskog rada i povjerenstva

°2Et Odjel za multimediju

*TU2U diplomski sveudiliSni studij Multimedija

I

PRISTUPNIK

MATICNI BRO)

Heidi Blaslov 2227/336
PR 22,02.2022. LY Produkcija video igara
NASLOVRAPS Marketing indie videoigara
tnew sems " Indie video game marketing
TN doc.dr.sc. Andrija Bernik “*"* Docent

CLANOVI POVJERENSTVA

izv.prof.dr.sc. Dean Valdec - predsjednik

doc.art.dr.sc. Robert Geéek - ¢lan

doc.dr.sc. Andrija bernik - mentor

izv.prof.dr.sc. Krunoslav Hajdek - zamjenski &lan

5.

Zadatak diplomskog rada

BRO.

" 056-MMD-2022

oFpts

Veliki porast broja indie videoigara na svjetskom trZistu doveo je do sve veée potrebe za paZljivim
prouavanjem potreba trZidta i stvaranjem uginkovite marketindke strategije kako bi videoigra doZivjela
uspjeh. Diplomski rad istraZit ¢e moguénosti koje hrvatski studio ima za plasiranje vlastite indie

videoigre na svjetsko trZiste.

U radu ¢e se opisati trenutno stanje trZita indie videoigara i karakteristike videoigara koje postiZu
najveci uspjeh. Bit ¢e navedene pojedinosti koje je potrebno uciniti prije samog potetka razvoja
videoigre. Predstavit Ce se najuspje3nije platforme potrebne za plasiranje indie videoigre, kao i alati

postizanja velike vidljivosti na drustvenim mreZama kako bi videoigra osvojila Sto vecu publiku.

Predstavljeni planovi bit ¢e ostvarivi | realni za hrvatski studio za indie videoigre. Informacije i savjeti
podijeljeni u radu temeljiti ée se na stnt‘iénoj i relevantnoj literaturi i istraZivanjima o postizanju uspjeha

na svjetskom trZi$tu indie videoigara.
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Predgovor

Potaknuta Zeljom za izradom i objavom vlastitih videoigara, diplomski rad sam htjela
posvetiti istrazivanju trziSta indie videoigara i potrebnim koracima za stvaranje uspjeSne

videoigre, Steam stranice i marketinske kampanje.

Ovim putem zelim se zahvaliti mentoru doc. dr. sc. Andriji Berniku na mentorstvu u izradi

ovog diplomskog rada.



Sazetak

Diplomski rad obraduje temu marketinga indie videoigara na sve zasienijem i
konkurentnijem trzi$tu videoigara. U radu se predstavlja trenutno stanje trziSta videoigara i
opisuje se pojam indie videoigre i Steam platforme. Uz pomo¢ istrazivanja i Statistika
objavljenih na Steam stranici, procjenjuje se uspjeh indie videoigara na Steam platformi.
Odreduju se parametri koji predvidaju uspjeh na Steam platformi, kao Sto su odabir isplative
ciljane publike, Zanra, vizuala, lokalizacije, hardvera i softvera kako bi se dosegla §to veca
potraznja. Prikazan je nacin izrade kvalitetne Steam stranice za prodaju indie videoigre.
Pojasnjeni su glavni elementi dobrog marketin§kog plana i predstavljene su moguénosti koje

indie studio ima za financiranje projekta uz istovremeno prikupljanje publike.

Kljucne rijeci: trziste indie videoigara, marketing, indie videoigra, Steam



Abstract

This thesis covers the topic of indie video game marketing in the increasingly saturated and
competitive video game market. The paper presents the current state of the video game market
and describes the concept of an indie video game and the Steam platform. The success of indie
video games on the Steam platform is assessed based on research and statistics published on the
Steam site. The thesis covers the parameters that predict success on the Steam platform, such as
selecting the target audience, genre, visuals, localization, hardware, and software to achieve the
highest possible demand. It is shown how to create a high quality Steam page for selling indie
titles. The main elements of a good marketing plan are explained and the possibilities that an

indie studio has for financing the project while gathering the audience are presented.

Keywords: indie video game market, marketing, indie video game, Steam
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1. Uvod

Digitalno doba donijelo je sa sobom niz novih industrija, medu kojima i industriju
videoigara. Danasnjim generacijama programera, dizajnera, umjetnika, glazbenika, spisatelja i
ostalih kreativnih pojedinaca pristupacnija je nego ikada moguénost izrade videoigara i dobitka

izvrsne zarade unutar industrije.

Velika prednost izrade i prodaje digitalnih proizvoda nalazi se u tome $to su takvi proizvodi
najcesS¢e namijenjeni izvozu za svjetsko trziSte, ¢ime se moguénosti zarade znatno povecavaju.
Povecanje industrije videoigara dovelo je do otvaranja brojnih novih radnih mjesta, §to donosi sa

sobom potrebu za kvalitetnim obrazovanjem i otvaranjem novih obrazovnih institucija. !

Industrija videoigara u sve je veéem razvoju, $to pokazuje i €injenica da je za vrijeme trajanja
COVID-19 pandemije zabiljezen samo rast. Tvrtka za istrazivanje trziSta NPD Group objavila je
da je u travnju 2020. godine industrija videoigara od prodaje ukupno zaradila 1,5 milijardi
dolara, odnosno 73% viSe nego u 2019. godini. Time je prethodni rekord za mjese¢ni rast iz
2008. godine nadmasen. ¥ Kina je u veljagi 2020. godine za vrijeme pandemije dobila porast

preuzimanja mobilnih igara od 39%.

Ipak, razdoblje pandemije donijelo je i neke negativne posljedice na industriju videoigara.
Bio je otkazan E3, jedan od najvecih sajmova videoigara, kojeg proizvodaci videoigara, kao i
hardware-a i software-a koriste za predstavljanje i reklamiranje nadolaze¢ih videoigara i
proizvoda. Zaustavljeni su i brojni drugi bitni dogadaji u industriji, zaostala je proizvodnja

hardware-a i software-a, a otkazani su i mnogi e-sport turniri. ©!

Trziste videoigara procijenjeno je na 198,40 milijardi dolara u 2021. godini, a o¢ekuje se da
¢e dosti¢i vrijednost od 339,95 milijardi dolara do 2027. godine. ™! Najveca trzista videoigara u
2021. godini pripadaju redom Kini, Sjedinjenim Americkim Drzavama, Japanu, Juznoj Koreji,
Njemackoj, Ujedinjenom Kraljevstvu, Francuskoj, Kanadi, ltaliji i Brazilu. ! Rast industrije
opravdan je i sve veéim brojem igraca, koji sada dostize 3,24 milijarde. % Kina ima daleko
najveéi broj igraca od 685,48 milijuna, a Sjedinjene Americke Drzave imaju 191,23 milijuna
igraca, no prihodi su im gotovo isti. 51U neprekidnom je razvoju i e-sport, za koji je predvideno
oko 29,6 milijuna mjesec¢nih gledatelja u 2022. godini [l a neke drzave svojim e-Sportasima

pruzaju i stipendije. g



Industrija videoigara u 2021. godini je narasla za vise od 14% ™%, dok je u Hrvatskoj narasla
za vise od 50%. Videoigra hrvatske tvrtke Croteam zvana Serious Sam prva je dozivjela veliki
uspjeh kako na hrvatskom, tako i na svjetskom trziStu. No, to nije jedina uspjeSna tvrtka za
videoigre u Hrvatskoj. M Tvrtka Nanobit je 2020. godine ostvarila 444,5 milijuna kuna samo iz

izvoza videoigara, ¢ime je ostvarila rast zarade od 128% u odnosu na proslu godinu. 8]

Poznate hrvatske tvrtke za izradu videoigara osim veé¢ navedenih su i Exordium Games,
Ironward, Lion game Lion, Pine Studio, Hyperion Studios, Somnium Games, Gamechuck,

Cateia i mnoge druge. © Hrvatski $tand na najveéem svjetskom sajmu za videoigre Gamescom u

Njemackoj svake je godine sve bolji. [1]



2. Steam platforma

Tvrtka Valve pokrenula je Steam platformu 2003. godine za objavu vlastitih videoigara.
2005. godine Steam je otvoren i za ostale izdavace. Platforma je od tada brzo napredovala, a
krajem 2021. godine je broj istovremenih aktivnih igrata dosegao 28 milijuna, Cime je
postavljen novi rekord. ™ U 2022. godini na mjesetnoj bazi platforma broji 120,4 milijuna

igraca. [2]

Lifetime concurrent users on Steam

") Data is limited. i

Zoom 1w 1m

@ Users In-Game Flags

Slika 1: Porast broja istovremenih aktivnih igraca na Steam platformi od 2004. do 2022, ™

Itch.io platforma je vrlo ozbiljan konkurent Steam-u, ali i Epic Games Store postaje sve
konkurentniji. Ipak, Steam platforma jos uvijek je naj¢esée koriStena zbog jednostavnosti objave

na njoj i pristupacnosti koristenja.

Steam platforma, njeni korisnici, ali i cijela industrija videoigara stalno se mijenja, zbog Cega
razvojni timovi za videoigre moraju stalno biti u korak s promjenama. Na primjer,
pojednostavljeni kineski jezik u prosincu 2019. godine je postao dominantan jezik medu Steam
korisnicima. Od travnja 2020. engleski je ponovno postao najces¢e koristen, Sto ukazuje na

stalnu promjenjivost platforme. ™!



3. Indie videoigre

Indie videoigre bile su potpuno drugacije definirane kada su prvi put nastale nego Sto su
definirane danas. Definicija se mijenja svakih nekoliko godina i prati razvoj cijele industrije
videoigara. Ono $to se danas smatra indie ne bi se smatralo u proslosti. Kada su indie videoigre
tek nastale, bile su poznate relativno malom broju ljudi kojima se bilo lakSe sloziti s jednom

definicijom, no otkad su indie videoigre dobile na popularnosti, definicija je postala vrlo nejasna.

3.1. lzvorni pojam indie videoigre

Za definiranje indie videoigara, potrebno je prvo opisati proces stvaranja videoigre. Proces
krece razvojem same videoigre. Ova faza izrade zahtjeva odredena financijska sredstva ili
mnostvo vremena, a vrijedi da je Cesto potrebno vise financijskih sredstava $to je u planu brza

izrada videoigre.

Nakon razvojnog dijela izrade videoigre slijedi faza prodaje u kojoj se moze ukljuciti
izdavac. Izdavac¢ najceS¢e obavlja onaj dio posla koji nije izravno ukljucen u razvoj videoigre.
Briga o financiranju projekta, marketingu, dopiranje do novinara za oglaSavanje videoigre i briga
0 pravnim pitanjima samo su neke od odgovornosti izdavaca. Tradicionalno su izdavaci imali

velike odgovornosti, ali i velike dobiti.

AAA izdavaci u industriji videoigara cesto svoj IP ili ideju za videoigru prosljeduju
razvojnom studiju, ali zadrzavaju sva autorska prava. Izdavac¢ zatim dobiva odredeni postotak
zarade od videoigre, ali 1 osigurava prodaju videoigre tako $to blisko nadgleda njen razvoj i

prilagodava ju trzistu. 4]

Sav posao koji obavlja izdavaé, a to ukljucuje i promociju i prodaju videoigre, manji razvojni
timovi ili samostalni razvojni inZenjeri videoigara u proslosti su najc¢es¢e morali obavljati sami.
Izdavaci prije nisu uzimali manje projekte jer njihova isplativost nije bila dovoljna. Ipak,
neumijesanost izdavaca donosila je mnoge prednosti. Jedna od njih je zadrzavanje autorskih
prava na sve §to razvojni tim stvori. Dakle, izostanak izdavaca donosi razvojnom timu veliku

koli¢inu neovisnosti. 1z te neovisnosti izvorno dolazi pojam indie videoigre. [**!



3.2. Financijska neovisnost indie videoigara

Neupitno indie videoigre su one koje je razvio i objavio isti studio, kao na primjer studio
MDHR koji je razvio i objavio Cuphead. Videoigra Bastion studija Supergiant Games smatra se
indie klasikom. Ipak, videoigru je objavio izdava¢ Warner Bros. Interactive Entertainment.
Supergiant Games se za financiranje projekta pobrinuo sam i tako zadrzao autorska prava na
Bastionu, dok je Warner Bros. Interactive Entertainment izdava¢ bio zaduzen za marketing i

prodaju videoigre za postotak zarade.

Javnost je lako prihvatila ovo proSirenje definicije videoigara koje se i dalje smatraju indie,
iako se stvorio niz novih nejasnih ograni¢enja. Na primjer, javnost ne smatra da je studio Epic

Games indie, iako je financijski samostalan i zadrzava autorska prava.

Mnoge se videoigre smatraju indie ¢ak i onda kada imaju financijsku pomo¢. Razvojnom
timu tada jedino ostaje potpuna kreativna sloboda, $to je za mnoge dovoljna definicija indie
studija. Cesti model za prodaju indie videoigara sastoji se od razvojnog studija koji zadrzava IP i

samostalno razvija videoigru i izdavaca koji sluzi za promociju i prodaju videoigre.

3.3. Subjektivno videnje pojma indie videoigre

S razvojem industrije i pojavom brojnih novih nacina za financiranje projekta, kao i alata za
olakSavanje razvoja videoigre, sve je teze odrediti granicu kad je neka videoigra indie, a kad ne.
Granica ostaje subjektivna, a definicija postaje jednaka trenutno najc¢e$¢oj javnoj percepciji

onoga §to je indie.

Percepcija javnosti je ta da indie videoigre stvaraju mali timovi s malim budZetom za izradu,
dok veliki studiji koji prodaju videoigre u milijunima kopija nisu indie. No, takav nacin
definiranja nije uvijek dobar, jer se percepcija o videoigri vrlo lako moZe promijeniti ovisno o
tome na koji se na¢in oglasava. Mnoge indie videoigre djeluju kao da su AAA zbog realisticne

grafike, dok neke videoigre velikih studija izgledaju kao da su indie. [**



Slika 2: Indie videoigra Hellblade: Senua's Sacrifice, ne djeluje kao indie

Unato¢ nepreciznosti definicije za indie videoigre, ve¢ina igra¢a podjednako koristi izraz
indie videoigre i ima sli¢nu subjektivnu percepciju tog pojma. Indie videoigre uglavnom se

definiraju svojim kreativnim duhom i malim opsegom. !



4, TrziSte indie videoigara

Steam platforma sadrzi preko 60 000 videoigara. Indie videoigre ¢ine oko 95% svih

videoigara na Steam-u, $to znaci da je tek neSto viSe od 2000 Steam videoigara napravljeno od

strane velikih studija. Ipak, s obzirom na to da je najcesce rije¢ o hobi projektima ili mnogima

prvoj izradenoj videoigri, 26 000 indie videoigara na Steam-u nije prodano u vise od 300 kopija.

To objasnjava i ¢injenicu da samo 28% prihoda dolazi od indie videoigara. *°!

4.1. Saturiranost trzista

Steam je u prosjeku objavljivao 30 videoigara dnevno kroz 2021. godinu, u kojoj je

objavljeno 10 696 videoigara. [*® Problem nije u tome §to ima previse igara, ve¢ je u sve tezem

otkrivanju i kuriranju videoigara. Itch.io platforma vrlo je uspjesna i veliki broj indie videoigara

ne predstavlja joj problem, iako je to platforma koja ima mnogo liberalniju politiku o

objavljivanju videoigara od Steam-a. 1"

Number of games

Source

Stea py

© Statista 2022

Number of games released on Steam worldwide from 2004 to 2021

10,696

57 s o5 g 188 350 36 320 414 9

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021

Additional Information:

Worldwide; Steam Spy: 2004 to 2021 ¥TD; Online survey

Slika 3: Broj videoigara objavljenih na Steam platformi od 2004. do 2021. godine



Jeff Vogel, osnivac studija Spiderweb Software, implicirao je da je platforma koja se utapa u
videoigrama niske kvalitete zabrinjavaju¢a mozda Cak i za cijelu industriju videoigara, kada je
rekao da bilo koji sustav moze tolerirati samo toliko otpada. Mnogi smatraju da je previse
videoigara na platformi da bi se sve igrale, te da su uvjeti za postavljanje videoigre na Steam

nedovoljno strogi po kriteriju kvalitete.

Gwen Guo, suosniva¢ studija za dizajn zvuka Imba Interactive i predsjednik Singapurske
udruge igara (SGGA), rekao je da se igraci danas prilikom kupovine videoigri suoCavaju s

paralizom izbora zbog velikog asortimana raznih Zanrova, tema i prica. [17]

Programi koji pomazu pri izradi videoigara kao §to su Unreal Engine, Unity i Blender
iznimno su ubrzali i olaksali proces izrade videoigre, iako je posao programera, dizajnera ili
umjetnika i dalje vremenski zahtjevan. ™ Danas je svima omoguéeno vizualno kodiranje,
koriStenje besplatnih 2D ili 3D modela, besplatnih zvukova i glazbe kako bi se lako i jeftino

. . . . ... . . v .. . 17
izradila videoigra. Porast broja indie videoigara moze se pripisati upravo tom fenomenu. [17]

4.2. Porast konkurencije

Chiara Woolford, voditeljica marketinske tvrtke Game If You Are, rekla je da indie studiji
uglavnom imaju ograni¢eno iskustvo i moguénosti prikupljanja publike, a da je scena indie

videoigara bez sumnje izuzetno konkurentna. 1"}

Indie studiji ¢esto mogu 1 dalje postojati 1 prodavati videoigre samo ako je njihova prethodna
videoigra uspjela financirati sljedeci projekt. Osigurati uspjeh je iznimno izazovno s obzirom na
sve vecu konkurenciju. Potencijalni igraci nikada ne Cuju za inafe dobre videoigre kada je

v . v . . . g . . v . 2
marketinski proraun za videoigru nizak ili je nedovoljno vremena ulozeno u marketing. [20]



5. Zarada indie videoigara na Steam platformi

Karl Kontus, jedan od kreatora platforme za istrazivanje trziSta videoigara Video Game

Insights, 2020. godine istrazio je dobiti 31 000 videoigara na Steam platformi.

5.1. Zarada svih videoigara na Steam platformi

Prema istrazivanju, 14% Steam videoigara zaradilo je manje od 1000 dolara. Gotovo
polovica videoigara nikada nije zaradila vise od 5000 dolara. Samo 25% videoigara zaradilo je
vise od 50 000 dolara. 10% najboljih videoigara (oko 3100 videoigara) na Steam-u zaradilo je
viSe od 430 000 dolara. Najboljih 1% Steam videoigara zaraduje viSe od 25 milijuna dolara po

igri samo na Steam-u. 2!
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Slika 4: Zarada Steam videoigara !

5.2. Zarada indie videoigara na Steam platformi

Prethodno istrazivanje uzelo je u obzir osim indie videoigara i AA i AAA naslove s
proracunima za razvoj i marketing od 100 milijuna dolara. Zato je napravljen sljedeé¢i dio
istrazivanja u kojem je analizirana zarada samo indie videoigara, Sto je smanjilo koli¢inu uzorka

na otprilike 21 000 videoigru.



Avar:

Slika 5: Zarada Steam indie videoigara !

Iznimno popularne videoigre kao Subnautica 1 Rimworld zaradile su viSe od 100 milijuna
dolara. Takve videoigre su najces¢e izradili timovi s vise od 5, ali manje od 40 zaposlenika.
Najboljih 1% indie videoigara zaradilo je vise od 7 milijuna dolara (otprilike 200 indie
videoigara), a najboljih 10% zaradilo je viSe od 187 000 dolara. NajviSih 14% predstavljalo je
prag za prelazak linije bruto prihoda od 100 000 dolara. Oko 3000 indie videoigara ostvarilo je

bruto prihod od preko 100 000 dolara na Steam-u.

Prihodi najboljih 25% indie videoigara, za razliku od istraZivanja sa svim videoigrama,
gotovo su se prepolovili na 26 000 dolara. Donjih 50% zaradilo je manje od 4000 dolara umjesto

5000 dolara po videoigri. 2!
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6. Karakteristike uspjeSnih indie videoigara

Istrazivanje trzi$ta nuzan je korak za indie studije ako Zele prona¢i mjesto na sve zasi¢enijem
trziStu videoigara. IstraZzivanje trziSta ukljucuje prikupljanje podataka o videoigrama,
prognozama za industriju videoigara, interesima igraca, rastu¢im trendovima itd. Cilj ovog

istrazivanja jest identificiranje potreba publike i kriterija videoigre koja bi ispunila tu potrebu.

Istrazivanjem je potrebno do¢i do jasnog opisa videoigre i jedinstvene prodajne tocke koja ¢e
usmjeravati njen razvoj. Pazljivim istrazivanjem trziSta moze se izbjeci rizik od premale prodaje

koji se &esto povezuje s razvojem indie videoigara. (!

Stranice kao $to su Steam Spy i VG Insights objavljuju podatke o uspjesnosti videoigara
objavljenih na Steam-u. Proucavanjem podataka moze se dobiti bolja slika o trziStu indie
videoigara i igra¢ima koji ih igraju. Broj prodaja, preuzimanja i postotak korisnika koji se
zadrzavaju na videoigrama sli¢énima vlastitoj odli¢ni su pokazatelji trazenosti takve videoigre. [22]
Anketa Steam Hardware & Software Survey je dio Steam platforme koji pokazuje kako izgleda

vvvvv

koriste.

Thief 2

GEOGRAPHY

Geography:

Other

Develo| oking Glass Studios Publisher: Square Ei
nited States

Playtime in the
Playtime total:

Russia

Canada United Kingdom

Slika 6: Steam Spy podaci za videoigru Thief 2
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Uspjesne indie videoigre nerijetko su male u svom sadrzaju, ali iznimno sredene. Potrebno je
imati nesto jedinstveno u indie videoigri kako bi se ona istaknula, bilo da se radi o mehanici,
vizualima ili pri¢i. Bitno je da videoigra nema gresaka, da izgleda lijepo i da donosi zaokruzeno

iskustvo, ¢ak i ako je kratko. [23]

6.1. Ciljana publika

Istrazivanje trziSta videoigara donosi informacije o najtrazenijim zanrovima, temama,
idejama, mehanikama i izgledom videoigara. Dobar marketinski plan bezvrijedan je ako nema
publike zainteresirane za proizvod. Dakle, iznimno je bitno saznati kakvu bi videoigru igraci
htjeli igrati. Potrebno je usko definirati ciljanu publiku, jer je nemoguce prikupiti sve vrste igraca

u isto vrijeme. To se najceSce postize biranjem niSnog zanra, ¢ime se instantno smanjuje

konkurencija za videoigru.

What are the most played games on
Steam?

PUBG
CS: Global Offensive
Dota 2
Cyberpunk 2077
Valheim
Terraria
Fallout 4
Life is Strange 2
Among Us
POSTAL

Game name

g

World of Warships
Grand Theft Auto V
Hitman 2

Kathy Rain
aM

w
=

Monster Hunt: World

o

<
N
<

All-time peak concurrent users (in millions)

Slika 7: Najvise igrane Steam videoigre
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Valve na stranici Steam & Game Stats postavlja statistike o korisnicima platforme koje se
mogu koristiti u svrhu odabira isplative ciljane skupine. Na primjer, na stranici se nalazi popis
najpopularnijih videoigara s brojem njihovih igraca, Sto puno govori o trenutnim trendovima i

interesima Steam zajednice. 2

6.1.1. Profil idealnog igraca

Profil idealnog igraca koji se ponekad naziva Persona je profil imaginativnog igraca vlastite
videoigre. Profil se stvara kako bi se preciznije opisala ciljana publika i njene potrebe. Koristi se
tijekom cijele razvojne faze videoigre kao mjerilo za donosenje odluka o razvoju, kao Sto je

odluka o platformi na kojoj ¢e se videoigra objaviti.

Na primjer, u toku izrade videoigre The Sims Social, osmiSljena je tipi¢na igracica Molly.
Molly je bila opisana kao tridesetogodisnja majka koja je umjereni potrosac¢ na lezerne videoigre.
Videoigra se razvijala prilagodavajué¢i se Mollynoj osobnosti, pa je tako u videoigri stavljen

. . . . . .. . .. .. .- . . [26
naglasak na kreativnosti, organizaciji, ukraSavanju, romantici, drustvenosti i brizi za zivotinje. [26]

6.2. Zanr

Kada se odabire zanr videoigre koja ¢e se izradivati, bitno je napraviti istrazivanje trzista i
doku¢iti koji Zanr ima dovoljno malu konkurenciju, a dovoljno veliku potraznju. Cesto su
najisplativiji ni$ni podzanrovi s odanom publikom i malom konkurencijom. Potencijal zarade
velikim je dijelom odreden onda kada razvojni studio odredi zanr i izgled videoigre. Time se

donosi oko 90% marketinskih odluka za promociju videoigre.

Istrazivanjem trziSta zakljuceno je da tipi¢ni Steam igraci najviSe ulazu sate u videoigre sa
slozenim i dubokim mehanikama kao $to su strategije i simulacijske videoigre. FPS videoigre su
najéesce jedine brze videoigre koje igraju, a rijetko su ljubitelji brzih akcijskih ili arkadnih

videoigara. ¢
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6.2.1. Distribucija prihoda po Zanru

Prema istrazivanju distribucije prihoda po zanrovima Karla Kontusa, vidljivi su neki
zanimljivi podaci. Zarada MMO Zanra se u ovom istrazivanju ne racuna jer su velikom ve¢inom
to besplatne videoigre. Mala je zarada lezernih videoigara jer vec¢inu zarade dobivaju

mikrotransakcijama niskih iznosa unutar samih videoigara.

Indie videoigre imaju najveéu zaradu u zanrovima sa standardnijim modelom prihoda. To su
RPG, simulacijske 1 strateSke indie videoigre. RPG indie videoigre imaju najvecu zaradu. Ipak,
samo oko 30% videoigara zaraduje 50 000 dolara ili vise, a viSe od polovice videoigara nikada

nije zaradilo vise od 10 000 dolara. !

E 1 Oglllo 1 O (:Ilb

o, o, 4M%
. . . . . - I
59%

139
$50k-200k [ED
Over $200k [RELD - 9% 10% 12% 13% 14% L 16%

MMO Casual Racing Sports Action Adventure  Strategy = Simulation RPG

Slika 8: Distribucija prihoda po Zanru

6.2.2. Odnos ponude i potraznje Zanrova

Sljedec¢i graf prikazuje odnos ponude 1 potraznje za razliCite Zzanrove videoigara od sijecnja
2019. do travnja 2022. Crvena linija predstavlja prosjecni broj prodaja po zanru, a plave trake
predstavljaju broj razli¢itih videoigara u istom Zanru. Zanrovi su razvrstani prema zaradi. Na

lijevoj su strani najuspjesniji Zanrovi, a na desnoj najmanje uspjesni.

14



B Mumber of Games Released == Median

$40,000 2500

2000

30,000

1500

$20,000

1000

Median

510,000

$0 0
5 @ oy 2y 2
& F &

S D) @
&P & S S S & & @
S & & F 0 &S & & & & @ & @ & ¢ Y ¢ ¢
& A G G PCINC O NS & W & &
E P o S o &5 & F ¢ & A B S
& & & & e & &S S &
& & &
< S & o
& o

Slika 9: Srednja vrijednost zarade po Zanru u usporedbi s brojem objavijenih videoigara *"

Graf pokazuje da zanr Roguelike Deckbuilder nadmasuje zanr 4X s prosje¢nim prodajama i
daleko je najtrazeniji. Postoji velika potraznja za tim zanrom, dok nedovoljno indie studija stvara
takve videoigre. Samo je 99 videoigara objavljeno u tom zanru u posljednje 3 godine. Indie
studiji jo$ uvijek stvaraju previse 2D platformera, 3D platformera, VR, FPS, Shoot’em Up i
Tower Defense videoigara koje nisu toliko trazene na Steam-u. Unato¢ tome S$to je objavljeno

mnostvo vizualnih romana, mnogi ih i dalje kupuju.

@ Top 1% @ Median

$15,000,000.00

$10,000,000.00

$5,000,000.00 o

Slika 10: Videoigre u najveéih 1% po zaradi za svaki zanr 7
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Prethodni graf prikazuje samo videoigre u najvecih 1% po zaradi za svaki zanr. | dalje se ne
prodaju dobro zanrovi VR, platformeri, Twin-stick i SHMUPS u usporedbi s popularnijim

Y . 27
7anrovima na Steam-u. 2]

6.2.3. Zanrovi s prevelikom konkurencijom

Neki zanrovi, poput RPG zanra, simulacija i strategije, drze puno veéi udio zarade u industriji
videoigara. ?° Bitno je napomenuti da indie videoigre tih zanrova dobro uspijevaju s obzirom na
veliku konkurenciju. To je zato Sto igraci tih zanrova ne biraju videoigre nuzno po kvaliteti
grafike, ve¢ po mehanikama u videoigri. Zato indie videoigre ne uspijevaju medu sportskim i

trka¢im videoigrama, u kojima najvise uspijevaju realisticni AAA naslovi.

Odredeni zanrovi svake se godine isti¢u novim velikim naslovima u svojoj kategoriji, a baza
igraca za te Zzanrove nikako se ne smanjuje. Electronic Arts svake godine objavljuje novi FIFA
nastavak, a Activision Blizzard novi Call of Duty. Veliki se izdavaci drze provjerenog uspjeha

istih Zanrova, a eksperimentiranje s novim mehanikama je obi¢no zadatak indie studija. (28]

Postoje Zanrovi u kojima mnoge videoigre ne uspijevaju doseci veliku publiku jer su jedna ili
dvije videoigre u zanru vrlo popularne, a najbolji je takav primjer Battle Royale. Nositelji
uspjeha ovog zanra su Fortnite, PlayerUnknown's Battlegrounds i Apex Legends. Fanovi
ovakvih Zanrova Cesto igraju samo jednu videoigru iz zanra kako bi se u njoj specijalizirali, ¢cime

se dodatno smanjuje Sansa za uspjeh indie videoigara u tom Zanru. [27]

6.3. Vizuali videoigre

Cesto prva stvar koju potencijalni igra¢i vide u vezi videoigre je njen izgled. Igraéi na Steam
platformi prvo gledaju snimke zaslona i video trailer. Vizuali lako mogu privuci ili odbiti igrace.
Na prvi pogled je gotovo uvijek moguce odrediti radi li se o necijem prvom projektu ili visoko
budZetnoj AAA videoigri. Indie videoigre nemaju realisti¢nu i detaljnu grafiku visoko budZetnih

videoigara, ali privlace pozornost svojim originalnim, jednostavnim ili kreativnim izgledom.
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Minecraft, najpopularnija indie videoigra svih vremena, ocituje se jednostavnim, ali Siroko
prihvac¢enim vizualima. Najprodavanije indie videoigre, iako nemaju slozenu i realisticnu
grafiku, uspjeh su izgradile na promisljenom, profesionalnom i izrazajnom izgledu svijeta i
likova. Indie videoigre Cesto postizu impresivan izgled minimalistickim pristupom, a Sarenim

bojama privlace pozornost na druStvenim mrezama. [23]

Slika 11: Jednostavni, ali kvalitetni vizuali indie videoigara

6.3.1. Stupanj ugladenosti (engl. polish)

Stupanj do kojeg su videoigre ugladene (engl. polished) jedna je od stvari koja se gotovo
uvijek spominje u recenzijama izvrsnih, popularnih videoigara. Taj se pojam primjenjuje kada se
igra¢ dobro osjeca dok igra ili gleda videoigru. Videoigra ve¢ prije objavljivanja mora izgledati

dovrseno.

Ugladenost ukljucuje dizajn korisnickog sucelja i njegovu responzivnost, dizajn i
responzivnost grafike u samoj videoigri, dinami¢nost animacija i koli¢inu efekata, zvukova i
ostalih elemenata koji mogu napraviti da videoigra djeluje zivo. Videoigre mogu imati bilo koju
vrstu mehanike, umjetni¢kog stila i korisnickog sucelja, a da i dalje izgledaju profesionalno i

vizualno kvalitetno. 2
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6.4. Lokalizacija

Istrazivanjem trzista potrebno je saznati gdje se nalazi ciljana publika za videoigre u razvoju.
Videoigru je potrebno prilagoditi publici na mnostvo nacina, ali najbitnija je lokalizacija,
odnosno prijevod videoigre na jezike ciljane publike. Time se viSestruko povecava doseg

videoigre 1 potencijal za postizanje veceg uspjeha na trzistu.

Indie videoigre se obi¢no prevode na 3 jezika, a najpopularniji jezici su engleski, njemacki i
francuski. Najprodavanije indie videoigre su najc¢esce prevedene joS i na Spanjolski, portugalski,
ruski, kineski i poljski, u prosjeku na 8 jezika. Time osiguravaju pristup jo$ 2,1 milijarde igraca

koji nisu govornici engleskog jezika. [%°!

Kod donosenja odluke o lokalizaciji na odredeni jezik, potrebno je odvagati dva razliita
rizika. Prvi je taj da ¢e lokalizacija biti nepotrebna ako igraci velikom ve¢inom budu igrali
videoigru na engleskom jeziku. Vrijeme i novac ulozeni u lokalizaciju mozda bi vise vrijedili
ulozeni u marketing ili samu videoigru. Drugi rizik ti¢e se mogucih negativnih posljedica ako se
videoigre ne lokalizira. Igra¢i s nedovoljnim poznavanjem engleskog jezika vjerojatno nece
kupiti videoigru, a oni koji ju kupe mogli bi videoigri dati negativnu recenziju ako ju nisu

razumjeli zbog jezi¢ne barijere. [21]

6.4.1. Manja potreba za lokalizacijom

Samo zato Sto se ciljana publika nalazi u drzavi u kojoj engleski nije glavni jezik, ne znaci da
se videoigra nuzno mora lokalizirati. Neki igra¢i kod kupovine videoigre daju veliku prednost
lokaliziranim videoigrama, dok drugi igraju sve videoigre na engleskom jeziku. Za neke se
zemlje ne isplati obavljati proces lokalizacije ako je poznavanje engleskog jezika u tim zemljama

veliko, a trziSte za videoigre malo.

Na primjer, skandinavski jezici su relativno skupi za lokalizaciju jer se radi upravo o takvom
trziStu, pa potraznja za lokalizacijom nije velika. Prije lokalizacije na skandinavske ili druge
jezike koji su skuplji, potrebno je dobro ustanoviti je li lokalizacija uopce potrebna i dovoljno

isplativa.
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Very High Proficiency High Proficiency Moderate Proficiency

01 Metherlands 663 14 Serbia 559 32 Hong Kong, China 545 44 Faraguay 520
02 Austria &1 15 Romania 598 33 Spain 540 47 Chile 516
03 Denmark B36 16 Poland 597 34 Lebanon 536 48 India 515
04 Singapore 635 17 Hungary 593 35 laly 535 49 China 513
05 Morway 632 1 Philippines oz 36 Moldova 532 50 Georgia 512
06 Belgium 629 19 Greece 591 37 South Kaores 529 51 Russia 51
07 Portugal 625 20 Slovakia 590 38 Belarus 528 52 Tunisia 510
08 Sweden 623 2 Kanya 587 39 Albania 527 53 Uruguay 509
09 Finland 618 22 Estonia 581 40 Ukrzine 525 54 El Salvador 508
10 Croatia G617 2Z Bulgaria 580 41 Balivia 524 55 Honduras 506
1 Germany (53147 24 Lithuania 579 42 Ghana 523 56 Peru a05
12 South Africa &06 25 Switzerland 578 43 Cuba 51 57 Macau, China 504

13 Luxembourg 604 26 Latvia SE9 44 Costa Rica 520 58 Iran 501
27 Czech Republic 563 44 Dominican Republic 520
28 Malaysia b2
29 Migeria 560
30 Asgenting 556
31 France 551

Slika 12: Indeks znanja engleskog jezika 2021, visoko i srednje znanje 2

6.4.2. Veca potreba za lokalizacijom

Vazno je odrediti kada se lokalizacija, koja moze biti prilicno skupa, isplati. Na primjer,
brazilski igrac¢i navode lokalizaciju kao 4. najvazniji kriterij prilikom kupovine videoigara, $to je
dosta visoko na ljestvici prioriteta. To znaci da je vrlo korisno prevesti videoigru na portugalski

jezik ako je ciljana publika u Brazilu.
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Low Proficiency Very Low Proficiancy

59 Amenia 499 73 Panama A475 B7 Afghanistar 448 100 Thailand

60 Eraz T3 Venezuela a475 B8 Uzbekistar 101 Kyrgyzstan

B1 Guatemala 493 75 Algeria 474 B9 Syria 102 Oma 47

62 MNepal 492 T6 MNicaragua 47 90 Ecuadc 103 Tajikistan

63 Ethiopia 49 77 Madagasca 90 Jorda 104 Saudi Arabia

63 Pakista 49 78 Japan 468 92 Mexice 436 105 Hait

65 Bangladesh 79 CQatar 93 Myanmar 106 ©

66 Vietna 80 Indanesia 94 Angola 428 107 Irag 599

67 Tanzania 81 mbia 94 Camero 428 108 Libya gl

68 Mozambique 482 82 5ri Lanka 96 Kazakhstan 109 Rwanda 539

63 United Arak rates 480 83 Mongalia 97 Cambodia 423 M0 Democrati R85

TO Turkey 478 84 Kuwait 458 98 Suds a2 |

71 Maorocec 85 Egypt 99 lvary -

72| Raleain 16 Azerhails 1M1 South Sudan 363
n2 Yemea

Slika 13: Indeks znanja engleskog jezika 2021, nisko znanje ]

Na japanskom trzistu je znanje engleskog jezika relativno nisko. Ipak, jezik je i dalje skup za
lokalizaciju. Potrebno je utvrditi hoée li videoigra u pitanju postizati uspjeh na japanskom trzistu

kako bi se donijela odluka o lokalizaciji u Japanu. 2

6.5. Hardver i softver igraca

Valve je u travnju 2022. objavio rezultate svog Steam Hardware & Software istrazivanja.
Najcesce koristeni operacijski sustav s ¢ak 73,55% je Windows 10, no njegov se broj korisnika
smanjuje, dok brzo raste broj korisnika Windows 11 operacijskog sustava koji je trenutno na
18.94%. MacOS ¢&ini 2,55% korisnika, a Linux 1,14%. 24

Samo 30% indie videoigara dostupno je i na PC-u i na Mac-u. To se povecava na 62% za
najprodavanijih 500 videoigara. Mac operacijske sustave puno rjede koriste igra¢i racunalnih
videoigara, ali to donosi manju konkurenciju indie razvojnim studijima ako svoju videoigru

objave za Mac operacijski sustav. (]
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Distribution of Steam gaming platform users in June 2021, by operating system used

Windows | 0%

Windows 10

(64 bit) S0.Seke

Windows 7
(64 bit)

Windows 8.1
(64 bit)

Windows 7 | 0.21%

Windows 10 | 0.1%

Windows 8
(64 bit)

osx 0%
MacOS 10.16.0 o
AN I144/\>

MacOS 10.15.7
(64 bit)

MacOS 10.14.6
(64 bit)

MacOS 10.13.6
(64 bit)

MacOS 10.12.6
(64 bit)

Linux | 0%

Ubuntu 20.04.2 LTS
(64 bit)

"Arch Linux"
(64 bit)

"Manjare Linux" 0.1%
(64 bit)

Linux Mint 20.1
(64 bit)

Slika 14: Distribucija koristenih operacijskih sustava na Steam platformi u lipnju 2021.
Prema Steam Hardware & Software istrazivanju, vise od 50% korisnika koristi RAM od 16
GB, dok 24,3% korisnika koristi RAM od 8 GB. 67,17% igraca koristi monitor rezolucije 1920 x

1080, dok nezanemarivih 9,81% koristi monitor rezolucije 2560 x 1440. (24

6-jezgreni CPU je prema izvjes¢u prije travnja 2022. godine prvi put nadmasio 4-jezgreni
CPU i postao najéesée koristeni broj CPU jezgri. ¥ Ipak, trenutno je na Steam-u ponovno 4-
jezgreni CPU najéeséi s 33,73%, dok udio 6-jezgrenih CPU-a iznosi 32,26%. ! Predvideno je

da ¢e uskoro vodstvo ponovno preuzeti 6-jezgreni CPU. [30]

Intelov 12400F s cijenom od 180 dolara, u performansama je usporediv. s AMD-ovim 5600X
s cijenom od 309 dolara. Zbog velike razlike u cijeni, igrac¢i su odlucili koristiti Intelov CPU.
AMD je do sada dominirao na trziStu procesora srednjeg ranga, no Intelovi procesori 12.

generacije pokazali su koliko je trziSte promjenjivo.

Graficka kartica RTX 3060 dobila je najveci trzisni udio u posljednjih pet mjeseci, a broj
korisnika se udvostrucio od studenog 2021. godine. Broj korisnika graficke kartice Nvidia GTX

1060 blago je porastao za 0,19%. !
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7. Steam Direct

Objava na Steam platformi do 2017. godine izgledala je dosta drugacije i manje pristupacno
za indie razvojne timove. Postojao je takozvani Greenlight sustav kako bi se odredilo koja

videoigra moze biti objavljena na platformi.

Odluka se donosila glasanjem samih Steam-ovih igraca. Igra¢i bi na temelju kratkih
informacija, snimki zaslona i video trailera videoigre u Greenlight sustavu zakljucili zele li
vidjeti gotovu videoigru na Steam platformi ili ne. Na taj su nacin samo videoigre s dovoljno

velikom potporom Steam zajednice uspijevale biti greenlit. !

Steam Direct, objavljen na proljec¢e 2017. godine, Steam-ov je novi nacin objave videoigara
na platformi. Od tada svatko moze objaviti videoigru bez obzira na kvalitetu ili zelju Steam-ove
zajednice da ju igra. U proslosti je uz prolaZzenje na Greenlight sustavu bilo potrebno uplatiti
iznos od 100 dolara kako bi se dobio pristup objavi na platformi. Tada je jedna uplata bila
dovoljna za objavu svih buducih videoigara, dok se sada, za Steam Direct, uplacuje iznos od 100

dolara za objavu svake nove videoigre. 2%

Odluku oko veli¢ine iznosa koja se treba platiti za objavu na platformi Valve je u velikoj
mjeri ostavio na Steam zajednici. U vrijeme donoSenja odluke, htjeli su doznati kako bi ova
promjena utjecala na razvojne studije za videoigre. ! Dok se u pocetku planirao iznos od oko
500 dolara, smanjio se na 100 dolara upravo zbog indie zajednice. Valve-ov Alden Kroll, rekao
je da su zbog javne rasprave o ovom problemu donijeli odluku o tome da iznos bude §to je

moguce manji, a da Valve i dalje moZe funkcionirati. [34]

Videoigre koje prolaze kroz Steam Direct Valve i dalje minimalno provjerava. Bitno im je
ustanoviti samo je li uistinu rije¢ o videoigri i moze li se ispravno pokrenuti, a ne odredivati
kvalitetu videoigre. Valve se zeli udaljiti od kuriranja jer smatra da relativno mali broj njihovih

. . e , e e ue .. . . . . [33
zaposlenika ne moZe dobro odrediti Sto ¢e se svidjeti Sirokoj i raznovrsnoj Steam zajednici. [33]
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7.1. lzrada korisni¢kog ra¢una na Steamworks stranici

Prvi korak u objavi videoigre na Steam platformi jest izrada Steamworks korisni¢kog racuna.
Steamworks omoguduje pristup alatima za distribuciju videoigre na Steam platformi i alatima za

dodavanje nekih Steam znacajki u videoigru. Na Steamworks partnerskom portalu je moguce

upravljanje informacijama i statistikama o videoigri i tvrtki. &

7.2. Placanje iznosa od 100 dolara

Drugi korak je isplata od 100 dolara putem bankovnog racuna na koji ¢e ujedno i sjedati sva

zarada te iste videoigre. ® Ovaj se iznos vraca ako videoigra zaradi barem 1000 dolara. B

7.3. Ispunjavanje potrebnih dokumenata

U sljede¢em koraku Steam provjerava identitet prijavljene osobe kroz dokumentaciju koju

osoba ispunjava. Potrebno je ispuniti i predati dokumente kod svoje banke i porezne uprave. %

7.4. lzrada Steam stranice

Ova faza usredotoCena je na izradu Steam stranice kako bi izgledala §to bolje kada se
videoigra objavi. Radi se o pripremi opisa videoigre, snimki zaslona, video trailera, dodavanju
korisnih Steamworks znacajki, izboru cijene, datuma izlaska i sl. U ovoj fazi Valve provjerava je

li sve u redu s videoigrom, a taj proces traje 1 do 5 dana. ¢

7.5. Objava videoigre
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Barem 30 dana prije objave potrebno je napraviti Steam Store stranicu za videoigru, a barem

2 tjedna prije stranicu je potrebno javno objaviti. Videoigra se nakon tog perioda moze objaviti.
[36]
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8. Oblikovanje Steam stranice

Kako bi Steam stranica privukla §to vec¢u pozornost, mora biti potpuno i dobro uredena. [37]

Posjetitelji Steam stranice prvo ¢e vidjeti ono Sto se nalazi na vrhu. Zato je najbitnije da sve ono

Sto prvo vide izgleda najbolje i da ih potakne da pretrazuju stranicu i dalje.

Malena sli¢ica s prikazom vizuala i1 imena videoigre je ¢esto ono prvo Sto igraci vide, zatim
su to snimke zaslone, video trailer, kratki opis, dugi opis itd. Sto je neka stavka niZe na stranici,
to je i nize na listi prioriteta. Ipak, za uspjeh na Steam-u potrebno je maksimizirati isplativost
svake stavke. Na sljedecoj slici prikazana je uspjeSna Steam stranica videoigre Hollow Knight

kao primjer atraktivne i potpuno uredene stranice.

Hollow Knight Community Hub
B W H()LLOW KNIGHT
Y 'ﬂgv'&* #-29

Forge your own path in Hollow Knight! An epic action
adventure through a vast ruined kingdom

and heroes. Explore twisfing caverns, bat

creatures and befriend bizarre bugs, all in a classic,
hand-drawn 2D style.

Signiin to add this itern 10 yo

Buy Hollow Knight He Is this game relevant to you?
14.99€ \}dd to Cart

Buy Hollow Knight & Soundtracks BUNDLE nesSs

N s =
i g

W,
7 [Addto cart
CONTENT FOR THIS GAME Beowse 3l (2)

9,99€
3.89€

13,088 f\kudanu_cmmn

Slika 15: Izgled uspjesne Steam stranice videoigre Hollow Knight
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Bez obzira na to koliko je marketinska kampanja jaka izvan Steam stranice, ili koliko je
videoigra kvalitetna jednom kada ju igra¢ kupi, Steam stranica je ono $to ¢ini prodaju uspjesSnom
ili neuspjeSnom. Trenutak kada se videoigra objavi je onaj u kojem kvaliteta Steam stranice
presuduje uspjeh prodaje. Ako stranica nema neke bitne stavke u tom trenutku, potencijalni
igraci Cesto ¢e smatrati videoigru amaterskom ili nedovrsenom i nece ju htjeti kupiti. Steam-ov
algoritam brzo ¢e zbog toga videoigru prestati preporucivati drugim igra¢ima. No, ako je stranica
u samom pocetku atraktivna i uspjesna, Steam-ov algoritam Siroko ¢e ju preporucivati, zbog cega

se Cesto na Steam platformi iznova preporucuju iste uspjesne videoigre. [38]

8.1. Naziv

Kod biranja naziva videoigre, vazno je znati da neke rije¢i Steam-ov algoritam bolje
podrzava od drugih. 37 Na primjer, rije¢i koje u sebi imaju simbole Steam-ova trazilica ne
podrzava najbolje. Potrebno je pronaci balans izmedu imena kojeg je lako zapamtiti i imena koje
se dovoljno razlikuje od svih ostalih. *® Videoigra Gibbous: A Cthulhu Adventure namjerno ima
naziv koji je teSko zapamtiti i ispravno napisati. Time osigurava da pretraZivanjem na Steam-u

bude prva preporucena. Dobro je u imenu koristiti i popularne rijeci poput rijeci adventure. [37]

8.2. Kratki opis

Kratki opis je tekstualno polje u gornjem desnom kutu Steam stranice, odmah ispod glavne
slicice. 1) Igraci ¢e vjerojatno prve informacije o videoigri saznati upravo ovdje, pa je rije¢ o

jednom od najbitnijih elemenata Steam stranice. " Glavni zadatak kratkog opisa je da igrade

uputi u bitne elemente videoigre kao §to su zanr i mehanike. Opisi moraju biti kratki i jasni. (9

Forge your own path in Hollow Knight! An epic action
adventure through a vast ruined kingdom of insects
and heroes. Explore twisting caverns, battle tainted

creatures and befriend bizarre bugs, all in a classic,
hand-drawn 2D style.

Slika 16: Primjer kratkog opisa videoigre Hollow Knight
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Pri pisanju kratkog opisa je potrebno paziti na ograni¢enje broja znakova, koje iznosi oko
200 do 300 znakova. To je posebno bitno kada je u planu lokalizacija videoigre na druge jezike,

jer se tijekom prijevoda moZe nenadano povecati broj znakova. ]

8.2.1. Oblikovanje kratkog opisa

Prva reCenica kratkog opisa mora smjestiti videoigru u neki zanr. Takoder je korisno da
sadrzava jedinstvenu prodajnu tocku videoigre kako bi §to prije ugrabila pozornost. Potrebno je
ukazati na ono §to ovu videoigru ¢ini druga¢ijom od drugih. Druga recenica daje ideju o tome
kakva je atmosfera, ton i osobnost videoigre. Ovdje se nastoji posti¢i u potencijalnom igracu
emocija koju ¢e osjetiti tijekom igranja. Posljednja re¢enica moze sadrzavati nesto neocekivano i
privuce i nacin opisivanja koji zvuci kao da pripada svijetu videoigre i time ga odmah uvlaci u
samu videoigru. Mnogima je dosadno ¢itati kratke opise upravo zato $to veéina opisa djeluje
isto. Jake Birkett, direktor studija Grey Alien Games, rekao je da pri izradi Steam stranice
pokusavaju u kratkom opisu koristiti rije¢i koje su jasno povezane sa zanrom videoigre, a da 1

. . .. 40
dalje zvuce zabavno i interesantno. [401

8.3. Dugi opis

Dugi opis je posljednji bitan element stranice koji moze dodatno privuéi ili odbiti
potencijalne igrate. U ovom je djelu moguce dodatno uvjeriti igrace u kvalitetu videoigre S

kvalitetnim opisima, lijepim vizualima i opisima videoigre koji govore o njenoj velicini. [38]

8.3.1. Oblikovanje dugog opisa

Igraci koji ¢itaju dugi opis traze specifi¢ne informacije o elementima i mehanikama videoigre
koji ju Cine zabavnom. Potrebno je pronaci balans izmedu smjeStanja videoigre u dobro
prihvaceni i odredeni zanr, i opisivanja jedinstvenosti videoigre koje potencijalno mogu zbuniti

igraca o njenom Zanru.
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Dugi tekst takoder tezi tome da videoigru opiSe na zabavan i avanturisticki nacin koji ¢e
igrau docarati mjesto, vrijeme i dogadaje u kojima ¢e se naci. Potrebno je koristiti mnostvo
glagola umjesto imenica kako bi se docarale aktivnosti u kojima ¢e igra¢ moci sudjelovati. Medjj
videoigara najve¢im je djelom popularan zbog svoje interaktivnosti. Zato igracu treba docarati

niz interakcija koje moze imati unutar videoigre. [40]

Dobru strukturu dugog opisa ¢ine dva do tri paragrafa s manje od Cetiri reda teksta. Dobra je
praksa vizualno razlomiti tekst s listama i podnaslovima. Velik je propust izraditi dugi opis kao
blok teksta bez slika. Danas je moguce u duge opise dodavati animirane GIF datoteke koji
prikazuju kljucne ili najzanimljivije elemente videoigre. No, potrebno je paziti na veli¢inu GIF-
ova koji se koriste na stranici. Valve je upozorio da ¢e sa stranica s ucitavanjem veé¢im od 15 MB

ukloniti GIF-ove kako bi korisnici mogli lakse pretraZivati stranice. &7

FIENDISHLY
TACTICAL

NO PLAYTHROUGH
_COCCeeeee B o
IS EVER THE SAME

Slika 17: Atraktivni izgled sekcije za dugi opis ©¥!
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Najbitnije informacije o videoigri, kao i najzanimljivije slike ili GIF-ove, potrebno je staviti
Sto ranije u dugom opisu, jer se nakon odredene duljine teksta opis prelama. Dio teksta je tada

vidljiv jedino ako korisnik odabere ugitavanje vise teksta. [*!

8.4. Oznake (engl. tags)

Bitan dio uredivanja Steam stranice ukljucuje dodavanje oznaka za videoigru. Oznake bi
trebale djelovati kao dodatan precizan opis videoigre. Steam algoritam putem oznaka smjesta
videoigru ondje gdje najviSe odgovara na platformi 1 pomaZe korisnicima da ju pronadu pomocu
trazilice. Stranica za videoigru bez oznaka postaje nevidljiva na platformi. B39 valve trenutno
radi na novoj i poboljsanoj trazilici koja funkcionira na temelju oznaka, pa oznake postaju sve

bitniji dio Steam stranice. 1!

8.4.1. Algoritam za oznake

Dobro odabrane oznake osiguravaju promociju videoigre u ,,vise kao ovo (engl. more like
this) dijelu stranice drugih sliénih videoigara. Jedan od nadina na koji se to moze postiéi je

koristenjem istih ili slicnih oznaka kao najpopularnije videoigre u istoj kategoriji.

Oznake kao indie ili early access nedovoljno specificiraju videoigru da bi se koristile medu
najbitnijim oznakama. ®® valve predlaze koriStenje oznaka koje preciznije opisuju videoigru i
nemaju preveliku popularnost. B Korisno je odabrati oznake na vise jezika, s obzirom na

sljedeci graf koji ukazuje na veliku koli¢inu oznaka na drugim jezicima osim engleskog. [41]

Steam sugerira odabir minimalno 3 il 4 oznake, iako je 15 puno bolje. Najbolja je praksa
iskoristiti maksimalan broj oznaka koje odgovaraju opisu videoigre. Algoritam ipak za
preporucivanje videoigre u trazilici uzima u obzir samo prvih 15 od moguc¢ih 20 oznaka.
Posjetitelji stranice mogu dodavati oznake na videoigru, no vlasnik stranice moze ostavljati one
koje odgovaraju, a blokirati one koje ne odgovaraju videoigri. Takoder, oznake koje odabere sam

izdava¢ u algoritmu pretrazivanja vrijede puno vise od 0znaka koje dodaju korisnici. ¥
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Russian

Slika 18: Udio oznaka po jeziku ™"

8.4.2. Alati za odabir oznaka

Tag Wizard je jedan od alata na Steamworks platformi koji omogucuje korisnicima

odabiranje 20 oznaka koje najbolje odgovaraju videoigri. Oznake koje odabire dijele se u

nekoliko kategorija, a neke od njih ukljucuju zanr, podzanr, vizuali, tema, atmosfera, znacajke

itd, B

YOUR TAGS

As a last step, please prioritize your tags using Drag & Drop.

FPS

3D Platformer

The top 15 tags are used to determine er y Puazls Platicum;

throughout Steam. Tags at the to § mos Action-Adventure
l when d\‘;p\ay\r;q or recommending your title. Female Protagonist

First-Person

Story Rich

Funny

gest prioritization which plac b-genres and other tags
h meaningful and spec ar the top.

our work, click Publish te that Dark Humor
Action
Puzzle
Sci-fi

Science

5 coNeonor ke [} “~ E 5
G S L

S RY ] O o, & he ov ni
e A.rfjﬁl‘:ﬂ '%( b0 e
[ previous  ff cance |

Slika 19: Steamworks Tag Wizard B!
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Ideje za oznake koje se mogu koristiti moguce je naéi na Steam-ovoj Popular Tags stranici.
Ipak, popularne oznake poput adventure ili action koristi mnoStvo videoigara, zbog cega se

videoigra ne moze lako istaknuti ni definirati.

Steamlikes stranica pomaze u eksperimentiranju s razli¢itim oznakama kako bi se doslo do
onih koje najbolje djeluju. Sto se videoigra preporucuje uz vise ostalih sli¢nih videoigri, to bolje.

Neke videoigre, poput Sekiro, predlazu se na vise od 2000 stranica sli¢nih videoigara. ']

8.5. Istaknuta sli¢ica (engl. thumbnail)

Istaknuta sli¢ica za mnoge je najbitniji element Steam stranice jer je ona prvo S$to korisnici
vide o videoigri usred pretrazivanja Steam platforme. B9 valve zahtjeva da se pri izradi
promotivnih sli¢ica postuju zadane specifikacije, kao Sto su rezolucije slicica ili obavezan prikaz

imena videoigre. 1

8.5.1. Oblikovanje istaknute sli¢ice

Istaknuta sli¢ica mora sadrzavati puni naziv ili logo videoigre, a nije preporuceno dodavanje
drugog teksta. B39 pozadinska grafika sli¢ice mora dobro prenositi ideju o videoigri 1 izgledati
profesionalno, upecatljivo 1 lijepo. Takoder bi trebala komunicirati Zanr i mehanike videoigre.
Nerijetko studiji s najuspje$nijim videoigrama unajmljuju poznate ilustratore za izradu istaknute
slicice. 140! Mnoge istaknute slicice koriste ilustracije koje najvecu pozornost svracaju na naziv

videoigre. B*®!

Sli¢ica je upravo ono Sto ¢e se prikazivati na listama videoigara na Steam platformi medu
mnostvom sli¢ica drugih videoigara, 1 zato mora izgledati upecatljivo. Koristenje upecatljivih
boja na sli¢ici komplementarnih bojama Steam-ovog sucelja najbitniji je nacin postizanja vece
uocljivosti. Istaknuta sli¢ica se mora mjeriti s kvalitetnom 1 uocljivosti najboljih sli¢ica ostalih

videoigara na platformi kako bi ju igrac¢i primijetili. 401
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Fotomontaza vlastite sli¢ice na snimku zaslona Steam Store stranice dobar je test za provjeru
efikasnosti slic¢ice. B Mnostvo videoigara nikada ne dosegne publiku jer igrace odbije izgled

istaknute sli¢ice. Naime, ako sli¢ica ne izgleda kvalitetno, igraci isto ocekuju i od videoigre. [38]

8IDC 2020 Y

GAME OF ‘{',’
THE YEAR &

Slika 20: Kvalitetan izgled istaknute slicice

Sli¢ica mora biti Citka ¢ak 1 u svojoj najmanjoj varijanti. Vrlo je bitno da je naziv i logo
videoigre dovoljno velik, jasnih boja i obruba, kako bi se osigurala ¢itkost. B Pozadinska
grafika mora biti jednostavna jer bi se mnostvo detalja ionako izgubilo u maloj varijanti slicice, a

stvaralo bi i vizualni nered. Ako se na ilustraciji pojavljuju osobe ili predmeti, oni moraju biti
lako prepoznatljivi samo iz svoje siluete. %!

Slika 21: Citljivost slicice u svakoj velicini 7
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8.6. Snimke zaslona

Valve zahtjeva minimalno 5 snimki zaslona na stranici za videoigru. Snimke zaslona nalaze
se pri vrhu stranice, zbog ¢ega se nalaze i pri vrhu liste prioriteta za dobro uredenje stranice.
Takoder su jedna od prvih stvari koje igraci gledaju, i moze ih vrlo brzo odbiti ili zainteresirati

za videoigru.

8.6.1. Oblikovanje snimki zaslona

Kvalitetne snimke zaslona su one koje videoigru prikazuju u potpunosti to¢no onakvu kakva
jest, a pritom uspijevaju dati dobru ideju o mehanikama i poanti videoigre. Mogu se posloziti u
redoslijedu koji najbolje sluzi toj svrsi. Y Snimke zaslona bez korisni¢kog suelja mogu
djelovati estetski privlacno, no najbitnije je da ispune svrhu objasnjavanja nacina igranja

videoigre.
Korisno je odabrati lijepe snimke zaslona koje povecavaju Sanse da ¢e se igracima svidjeti

izgled videoigre. llustracije i koncepti se ne bi trebali koristiti kao snimke zaslona, iako

docaravaju estetsku vrijednost videoigre.
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Slika 22: Vizualno razlicite snimke zaslona videoigre Hollow Knight

Takoder je dobro izbjegavati sve snimke zaslona koje ne izgledaju kao najnovija 1 najbolja
verzija videoigre. Snimke zaslona moraju to¢no prikazivati njeno trenutno stanje. Kako bi se
postiglo stvaranje dojma da videoigra ima puno sadrzaja, pozeljno je koristiti snimke zaslona

koje su vizualno razlicite. (381

8.7. Video trailer

Kada korisnik Steam-a otvori prodajnu stranicu neke videoigre, prvo §to Zeli saznati jest zanr
i mehanike videoigre, odnosno kako se ona igra. Zato korisnik prvo pregledava video trailer i
trazi informacije o nacinu igranja. Nerijetka je pojava da igraci preskacu svakih nekoliko sekundi

videozapisa u potraznji za isje¢cima iz same videoigre.

Ako je video kvalitetno odraden, najcesce rezultira kupnjom videoigre. 1z ovih je razloga
video trailer neosporivo bitan element Steam stranice bez kojeg se videoigra nikada ne bi smjela
objaviti. Steam stranice bez video trailera izgledaju nedovrSeno i1 napusteno. 7 Cak i dok je

videoigra i stranica jo$ u pripremi, bilo kakav video trailer je bolji nego nista. 1401
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8.7.1. Trajanje video trailera

Prema Googleovim analitikama, prosje¢ni korisnik ne provodi vise od minute na jednoj
Steam stranici. Vrlo je vjerojatno da za to vrijeme pregledava video trailer. Stoga vecina
videozapisa traje oko jednu i pol minutu, a sve ¢esc¢e 1 samo jednu minutu. Ako to nije prijeko

potrebno, video ne bi trebao trajati vise od dvije minute. [37]

[37]

Slika 23: Trajanje pregleda Steam stranice prema Google analitici

Video trailer trebao bi djelovati dinami¢no i zabavno. Taj se dojam moze posti¢i kratkim
video isje¢cima od dvije do tri sekunde. 40T Ako video trailer prikaze mnostvo malih dinami¢nih
isjeCaka, videoigra ¢e djelovati kao da ima mnogo sadrzaja. Isjecke treba posloziti po odredenom

redoslijedu koji ima narativnog smisla.

8.7.2. Narativno oblikovanje video trailera

Pocetak video trailera uvijek mora biti najzabavniji. Korisnici bi mogli video gledati samo 10
sekundi %, stoga je dobra praksa staviti najbitniju prodajnu tocku ili neSto uzbudljivo u prvih 5
sekundi. Video trailer se nikada ne bi trebao zapoc€injati s logom ili vi$e logoa studija i izdavaca,
vec¢ se to ostavlja za kraj. Najbolje dijelove videoigre, najzanimljivije mehanike ili dijelove price

vazno je prikazati $to ranije u videozapisu.

Sredina video trailera sluzi primarno tome da se sve ono jedinstveno i reprezentativno u vezi
videoigre iznova naglasi. Takoder, mora osigurati da igra¢ nakon gledanja videozapisa moze

jasno objasniti bitne elemente i mehanike videoigre. Ovo je dio videozapisa u kojem se mogu
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Kraj video trailera trebao bi sadrzavati nesto spektakularno i1 zanimljivo kao i pocetak, jer je
ovdje posljednja $ansa da se igra¢ odluci na kupnju. Kraj obavezno treba sadrzavati i1 neku vrstu
CTA (engl. call to action), odnosno treba pozvati igrace da nabave videoigru, spreme ju na svoju

listu zelja ili zaprate razvojni studio videoigre. [38]

8.7.3. Stilsko oblikovanje video trailera

Ono §to takoder diktira nacin na koji se video trailer mora izraditi je Zanr videoigre. Kada je
rije¢ o horor videoigrama, cilj je igrace prestrasiti ve¢ u samom traileru. Turn based i zagonetne
videoigre nije lako predstaviti u formatu dinami¢nog videozapisa kao §to je to s akcijskim

videoigrama. No, video trailer i za sporije Zanrove treba biti uzbudljiv. [38]

Kako bi video trailer izgledao profesionalno i promisljeno, moze se u odredenim dijelovima
sakriti korisni¢ko sucelje za filmski dozivljaj ili se pribliziti i dodatno istaknuti odredeni dijelovi
snimke. ¥ PoZeljno je koristiti originalnu glazbu umjesto royalty free glazbe, a video isjecke
tempirati prema glazbi. Ako trailer sadrzi glasovne linije, potrebno je imati na umu da mnogi
igra¢i pregledavaju video trailere s isklju¢enim zvukom. Radnja videozapisa moze se dodatno
pojasniti tekstom, no potrebno je pripaziti da se sav tekst stigne procitati, a da pritom ne odvlaci

pozornost s video prikaza. 7!

8.7.4. Podjela video trailera

Video traileri mogu se kategorizirati na nekoliko nacina. Prva je podjela na primarne i
sekundarne video trailere. Dok je primarni onaj koji sadrzi sve najjace prodajne tocke i gameplay
(snimke videoigre dok se igra), sekundarni videozapisi mogu objaSnjavati specificne mehanike

videoigre ili prikazivati dodatan zanimljiv materijal vezan uz videoigru. ]
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Slika 24: Primarni i sekundarni traileri videoigre Hollow Knight

Druga je podjela na video trailer za najavu (engl. announcement) i video trailer za objavu
(engl. launch). Videozapis za najavu videoigre puno je bitniji od videozapisa za objavu. Ovaj se
video najduze izraduje, uz mnogo revizija i prepravaka kako bi se postigao S$to upecatljiviji 1
bolji prikaz videoigre. Video trailer za najavu se ponekad objavljuje mjesecima prije izlaska

videoigre kako bi prikupio paznju potencijalnim igraima. [40]

Posljednja je podjela na gameplay trailer i filmski trailer. Gameplay trailer prikazuje snimke
zaslona u toku igranja s ciljem da se $to jasnije prikazu najzabavniji dijelovi videoigre. Filmski
trailer je opcionalan, ali ima veliku moguénost osvajanja publike ako je dovoljno kvalitetno

izraden. 7]
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Slika 25: Razlika izmedu filmskog trailera (lijevo) i gameplay trailera (desno)

8.8. Lokalizacija

Ve¢ je spomenuta vaznost lokalizacije videoigre, no jednako je vazno lokalizirati i Steam
stranicu. Manje od tre¢ine Steam-ovih igraca odabire engleski kao svoj primarni jezik, zbog cega
bi Steam stranicu trebalo lokalizirati §to ranije u razvoju. 1401 Cak i ako videoigra 1 stranica jos
nisu lokalizirane na odredeni jezik, ako je prijevod na taj jezik sigurno u planu, potrebno je to
naznaciti na Steam platformi. Samim time ¢e se povecati promet govornika stranih jezika na

stranici.

Pra¢enjem Steam-ovih analitika moZe se utvrditi iz kojih drZava dolazi najviSe prometa 1 na
temelju toga lokalizirati stranicu. Ipak, engleski, francuski, talijanski, njemacki, Spanjolski su

standard, a sve su ¢e$ce prisutni i ruski i kineski. 371
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Slika 26: Lokalizacija videoigre za korisnicko sucelje, audio i titlove

Molly Carrol iz Valve-a naglasila je da zanr uvelike odreduje na koje ¢e se jezike videoigra
trebati prevesti. Tako je talijanski obavezan za trkace 1 sportske videoigre, a Japanski za RPG-

ove. % Za neke je videoigre bitna prica, stoga je potrebno prevoditi cijeli audio.

Most common main languages of Steam gaming platform users in November 2021

English 38.03%
Simplified Chinese
Russian

Spanish - Spain
Portuguese - Brazil
German

French

Japanese

Polish

Korean

Share of users

Slika 27: Najkoristeniji jezici na Steam platformi u studenom 2021.

8.9. Poveznice na druStvene mreze
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Na Steam stranici je moguce prikazati poveznice na vlastite profile na druStvenim mreZzama.
Tako publika lako moze do¢i do dodatnih informacija o studiju ili videoigri, pratiti njen razvoj,

podupirati studio i sl.

Korisno je povezati sve aktivne drustvene mreze. Ipak, one koje nisu ¢esto aktivne bolje je ne
povezivati jer bi mogle djelovati neprofesionalno i zapusteno. Vrlo je bitno dodati na¢in na koji
se drugi kreatori zabavnih sadrzaja mogu privatno javiti studiju. Na primjer, moze se prikazati e-

mail adresa ili poveznica na web stranicu studia. %

8.10. Odabir datuma izlaska videoigre

Videoigra se moze objaviti malo prije velikih promocija na Steam trgovini. Tako promotivni
period na Steam-u djeluje poput drugog vala prodaja nakon objave videoigre. Zimski blagdani za
neke studije predstavljaju razdoblje prevelike konkurencije, dok za neke studije mogu donijeti i
60% godisnjih prihoda zbog vecée potrosnje na videoigre u tom razdoblju. Dan na koji je uvijek
iznova uspjesno objaviti videoigru je Bozi¢. [42]

Za datum izlaska moze se na Steam stranici unijeti prilagodeni tekst kao ,,dolazi uskoro*

(engl. coming soon). Ovaj prostor se ne smije iskoristiti za nepovezani tekst ili CTA. 7]

8.11. Odabir cijene

Steam korisnici odabiru cijenu videoigre kroz Steamworks platformu. Steamworks moze sam
predloziti najbolje cijene, a putem platforme se mogu namjestiti i cijene u svim podrZanim

valutama. Unesene cijene Valve obraduje i provjerava jedan do dva radna dana. [44]

Mnogi indie developeri premalo naplacuju svoje videoigre. Mike Rose, osniva¢ studija No
More Robots, smatra da popularna indie videoigra Papers, Please vrijedi 20 dolara, dok ju je

kreator Lucas Popea naplaéivao 10 dolara. [*°!
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9. Analiza uspjeSne Steam stranice

Kao primjer za uspjeSnu Steam stranicu posluzit ¢e videoigra Celeste. Celeste je indie
videoigra studija Extremely OK Games objavljena 2018. godine koja je dozivjela ogroman

uspjeh na Steam platformi. 97% od ukupno gotovo 50 000 recenzija je pozitivno.

9.1. Lokalizacija

Videoigra Celeste lokalizirana je na ukupno 9 jezika, medu kojima su svi ve¢ spomenuti

najcesce koristeni i najisplativiji jezici za lokalizaciju.
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Slika 28: Lokalizacija videoigre Celeste

9.2. Kratki opis

Sljedeca slika prikazuje kratki opis videoigre Celeste. Recenice su pisane u drugom licu, §to
Citatelja odmah stavlja u ulogu igraca. Prva reCenica naglasava vaznost price U videoigri, ali i

smjesta videoigru u zanr. Druga re¢enica opisuje videoigru kroz mnostvo glagola i pridjeva.
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Help Madeline survive her inner demons on her
journey to the top of Celeste Mountain, in this super-
tight platformer from the creators of TowerFall. Brave

hundreds of hand-crafted challenges, uncover
devious secrets, and piece together the mystery of
the*mountain.

Slika 29: Kratki opis videoigre Celeste

9.3. Dugi opis

Dugi opis videoigre Celeste privlaci pozornost lijepim vizualima i dobrim rasporedom teksta.
Umjesto bloka teksta kojeg vecina ljudi ne bi htjela procitati, tekst je prelomljen u par malih

odlomaka uz popis najbitnijih informacija o videoigri.

ABOUT THIS GAME

Help Madeline survive her inner demons o r journey he tog eleste Mountain, in thi
super-tight, hand-crafted platformer from the creators of multip lassic TowerFall.

Brutal B-side chapters to unlock, built for only the bravest mountaineers

IGF “Excellence o” finalist, with over 2 hours of original music led by dazzling live

piano and catc

Slika 30: Dugi opis videoigre Celeste
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9.4. Istaknuta sli¢ica

Na sljedecoj se slici nalazi istaknuta sli¢ica videoigre. Slicica u isto vrijeme govori o mjestu
radnje, glavnoj mehanici videoigre, ali i pri¢i. Radnja se odvija na planini, a glavna je mehanika
videoigre platformersko skakanje kako bi se skupile jagode. U pozadini sli¢ice vidljiv je
unutarnji demon glavne junakinje ¢ime se nagovjeStava prica ove videoigre. KoriStene su

skladne i vibrantne boje, a kompozicija naglasava naziv videoigre.

Slika 31: Istaknuta slicica videoigre Celeste

9.5. Video trailer

Video trailer dug je 1 minutu i 24 sekunde. Zapoc€inje prikazom teksta s trajanjem od 8
sekundi, a sljede¢ih 12 sekundi se odvija kratka filmska scena iz videoigre koja gradi atmosferu.
Ostatak videozapisa prikazuje razne mehanike i podrucja videoigre, a kraj videozapisa sadrzi

popis platformi na kojima je videoigra dostupna i poveznicu na web stranicu studija.

9.6. Snimke zaslona

Snimke zaslona su vizualno razliite i daju dojam dubine videoigre. Na stranicu je

postavljeno 12 snimki zaslona, zbog ¢ega videoigra dodatno djeluje puna sadrzaja.
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Slike prikazuju akcijske scene, kao i dijaloge, zbog ¢ega se moze dobiti dobra slika o tome 0

¢emu se videoigra radi. Vizuali su atraktivni, Sareni i lijepi ¢ime privlace pozornost.

FTTTITILE

Adhbdd
Addd
ddddds

Addddd

dddddd
Addddddbibdids

Slika 32: Snimke zaslona videoigre Celeste
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10. Steam popis Zelja (engl. wishlist)

Od izrade Steam stranice do objave videoigre, razvojnom timu osim izrade same videoigre
preostaje jo§ samo jedan najbitniji zadatak, a to je prikupljanje publike na popis Zelja (engl.

wishlist) stavci na Steam stranici.

Wishlist stavka dodana je na Steam platformu 2010. godine kako bi igraci mogli dodavati
videoigre koje zele kupiti na svoj popis Zelja. Jednom kada se videoigra objavi, svi igraci kojima
je ta videoigra na popisu zelja dobivaju obavijest da je videoigra dostupna. Wishlist
funkcionalnost vrlo je popularna na Steam-u, $to govori €injenica da jedna tre¢ina Steam-ovih

igraca ima jednu ili viSe videoigara na svom popisu zelja.

Stearn

STORE LIBRARY COMMUNITY INDIE WOLVERINE

" INDIE WOLVERINE'S WISHLIST

¥° YOUR RANKED ORDER ~ W:ALLTYPES ~ FILTERS ~

P
8 .8
“BREAK

Wave Break

Dead Age 2

N

C L)

DOWNLOADS
+ | ADOAGAME

Slika 33: Steam popis Zelja

Valve je iznio informaciju da u prosjeku 19% igraca kupi videoigru koju su dodali na popis
zelja. 51% konverzija s popisa Zelja na kupnju dogada se tijekom velikih rasprodaja na Steam
platformi. Prikupljanje igraca koji ¢e videoigru dodati na svoj popis zelja primarni je zadatak
cijele marketinske kampanje za indie videoigru, zbog cega bi svaka marketinska odluka trebala

biti usredoto¢ena upravo na to. (4]
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11. Marketinski plan

U pocetku razvoja videoigre promoviranje putem drustvenih mreza nije previse bitno, ali je
svejedno isplativo zapocCeti s objavama Sto ranije. Objave u ovom periodu ne bi trebale biti Ceste,
ali ne bi trebale biti ni rjede od svaka dva tjedna. U ovom se razdoblju definitivno isplati
kvaliteta iznad kvantitete. Bitno je i osigurati konzistentnost objava tako da uvijek ima dovoljno

materijala za nove objave.

11.1.1. Prije objave videoigre

Sljedec¢a faza marketinga ti¢e se razdoblja blizu objave videoigre, kada je videoigra gotovo u
cijelosti ve¢ izradena. Broj objava treba se povecati i stalno podsjecati na skoru objavu
videoigre. U ovoj je fazi posebno bitno pozivati publiku na dodavanje videoigre na svoj popis

zelja na Steam stranici.

11.1.2. Tokom objave videoigre

Na dan objave videoigre, treba se uloziti najvise truda u kvalitetu objava i posvetiti najvise
vremena na interakciju s publikom. Potrebno je objaviti video trailer koji naglaSava da je
videoigra dostupna za kupnju. Sve je objave vaZzno pripremiti danima unaprijed i na svaku
objavu dodati poveznicu na Steam stranicu. Osim toga, vrlo je korisno potaknuti igrace da

objavljuju na drustvenim mrezama o svom iskustvu u videoigri.

11.1.3. Nakon objave videoigre

Nakon objave videoigre, mnogi zapostave druStvene mreZe. Ipak, vecina igrac¢a koji su
videoigru dodali na svoj popis Zelja 1 dalje je zainteresirana za nju, samo ¢ekaju popust kako bi
ju kupili. Zato vrijedi i dalje objavljivati na drustvenim mrezama, posebno one objave koje

zahvaljuju publici na ukljuc¢enost u razvoj i igranje videoigre. [47]
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12. DruStvene mreze

Kako bi se odabrale najisplativije drustvene mreze za promoviranje videoigre, bitno je
poznavati i prouciti svoju ciljanu publiku. Potrebno je odabrati one mreze na kojima je najlakse
doprijeti do potencijalnih igraca. Nakon odredivanja ciljane publike i drustvenih mreza, treba

izraditi detaljan marketinski plan.

Za izradu marketinskog plana, vazno je prvo odrediti datum izlaska videoigre, a zatim gledati
vremenski unatrag i unijeti u kalendar sve Sto obavezno prethodi objavi kako bi se postigla
vidljivost videoigre. Potrebno je odrzavati veliku prisutnost na drustvenim mrezama i biti u
konstantnoj komunikaciji s publikom, ali i izradivati kvalitetne objave. PozZeljno je pronaci

kompromis izmedu kvalitete 1 kvantitete objava. [46]

12.1. Formatiranje objava

Svaka druStvena mreZa zahtjeva formatiranje objava koje odgovara toj vrsti platforme.
Potrebno je objave prilagoditi platformi, a potom se drZati istog formata za sve objave radi
konzistentnosti. Najbolje vrijeme postavljanja objave na platformu ovisi o vise faktora. Vrijeme
objavljivanja se moze prilagoditi ciljanoj publici 1 vremenskim zonama u kojima se publika

nalazi.

Na svaku je objavu potrebno dodati oznaku s imenom vlastite videoigre kako bi se potakli
drugi korisnici platforme da ju takoder koriste na svojim objavama ako pric¢aju o videoigri. Alat

RiteTag moze pomoci kod trazenja najboljih oznaka za objave o razvoju videoigre.

Kod pisanja teksta na objavi, potrebno je dodati sve informacije koje bi novi posjetitelji
profila htjeli saznati. Pratiteljima se mogu postavljati pitanja kako bi se potaknuo razgovor o
videoigri. Pratitelji se vole osjecati kao da su ukljuceni u razvoj videoigre. Takoder, u objavama

je korisno dijeliti vlastita iskustva i znanja vezana uz izradu videoigre.

Ovisno o platformi, objave mogu sadrzavati slike, videozapise, GIF-ove, tekst i sl. Kada je
rije¢ o vizualnim objavama, pratitelji ne Zele vidjeti samo gotov proizvod, ve¢ i razvojnu fazu

kao sto su pocetne skice, proces crtanja, modeliranja ili animiranja.
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Programerima videoigara nije jednako lako izradivati atraktivne objave o programiranju, ali
mogu dijeliti svoje znanje. Mogu i izraditi objave u kojima se promjenom koda aktivno prikazuje

promjena u videoigri. Takoder, u objavama se ne smije podcijeniti vrijednost zvuka i glazbe. "]

12.2. Najisplativije drustvene mreZe

Odabir drustvene mreze ovisi o ciljanoj publici, ali i o nacinu na koji se kreator moze
najbolje izrazavati. Zajednica igraca i razvojnih timova indie videoigara najviSe se okuplja na

Twitter, Reddit i Instagram drustvenim mreZama.

12.2.1. Twitter

Uspjeh na Twitteru uvelike ovisi o ucestalosti objava. Dobra je ucestalost jedna vlastita
objava i dvije proslijedene objave od drugih kreatora uz vlastiti komentar svaki dan. Prije
objavljivanja, potrebno je promisliti o tome S$to trenutni pratitelji zele vidjeti 1 $to bi privuklo

nove pratitelje. GIF datoteke jako dobro uspijevaju na Twitteru.

12.2.2. Instagram

Na Instagramu najbolje uspijevaju slike i videozapisi svijetlih i saturiranih boja. Koristenje
raznih znacajki platforme kao $to su IGTV, prijenosi uZivo i price donosi mnostvo moguénosti
za promociju videoigre. Instagram algoritam promovira profile koji se koriste svim znacajkama

platforme.

12.2.3. Reddit

Reddit funkcionira viSe kao internetski forum nego druStvena mreza, zbog Cega je rije¢ o

platformi na kojoj se najvise moguce povezati sa zajednicom. [48]
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13. Obracanje novinarima, recenzentima i streamerima

Veliki dio marketinske kampanje, posebice u razdoblju malo prije objavljivanja videoigre,
treba biti posvecen stupanju u kontakt s novinarima, recenzentima i streamerima. Tijekom
razvoja videoigre je potrebno prikupljati e-mail adrese novinara, recenzenata i streamera u
industriji videoigara. Prilikom objave videoigre, personalizirani e-mail Salje se prikupljenim e-
mail adresama kako bi se novinare, recenzente i streamere obavijestilo o izlasku videoigre i kako

bi im se poslala besplatna kopija videoigre.

U e-mail se osim besplatne kopije videoigre obavezno dodaje i press kit, odnosno folder sa
svim potrebnim materijalima za stvaranje cClanaka o videoigri. Folder mora sadrzavati
informacije kao $to su poveznice na druStvene mreze, web stranicu, popis platformi na kojima se
objavljuje videoigra, opis, datum objavljivanja i cijenu videoigre. Od medijskih datoteka, press

kit treba sadrzavati logotipe, ikone, slike, glazbu i sl.

Press kit visestruko povecava $ansu da ¢e novinar napisati ¢lanak o videoigri jer sve potrebne

1 to¢ne informacije, kao 1 medijski materijal, nalazi na jednom mjestu. [49]

7l Press Release Template

for the Indie Game Developer

HEADLINE

press release’s
purpose in 18 words o less

YOUR COMPANY LETTERHEAD

Headline
Sub Headline

UATES

CONTACT

Slika 34: Predlozak za e-mail
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14. Financiranje razvoja indie videoigre

Indie studio za videoigre danas moze na mnoStvo nacina financijski osigurati razvoj
videoigre, a Cesto je to usko vezano uz marketing i1 prikupljanje publike za samu videoigru.

Sljedeca ¢e poglavlja proéi tri razlicite vrste financiranja: izdavaci, Kickstarter i Patreon.

14.1. Izdavaci

Prije nego Sto se videoigra moze financirati na bilo koji nacin, ¢esto je neophodno prvo imati
kratku demo verziju videoigre. Dovoljna je jedna do dvije razine s potpuno uredenom grafikom,

animacijama, efektima i mehanikama. ¥

14.1.1. PronalaZenje izdavaca

Trazenje izdavaca zapocCinje slanjem e-mailova onim izdava¢ima koji djeluju najvise
vjerodostojno, profesionalno i obecavaju¢e. E-mail mora sadrzavati prototip ili igrivi demo
videoigre. Uz to je potreban opseZan opis videoigre koji ukljucuje Zanr, glavne mehanike, pricu,
ideju, kako je videoigra nastala, Sto se njome Zeli posti¢i i sl. Opis obavezno mora sadrZavati sve
zbog Cega se studio ili videoigra isti¢u od ostalih. Na kraju, potrebno je navesti svoje planove za

razvoj videoigre i naznagiti sve ono za §to su potrebne usluge izdavaca. !

14.1.2. Odabir izdavaca

Prije biranja izdavaca potrebno je to¢no odrediti za Sto je sve potreban, jer ne obavljaju svi
izdavaci iste funkcije. Mnogi se izdavaci specijaliziraju za odredeni Zanr videoigara ili platformu
kako bi mogli izgraditi publiku zainteresiranu za odredenu vrstu videoigara. Neki izdavaci

uzimaju samo projekte s inovativnim mehanikama ili jedinstvenim izgledom.
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Nakon §to izdavac¢ odabere projekt s kojim ¢e suradivati, odreduju se obveze koje izdavac
ima prema razvojnom timu, kao i obratno. Izdava¢ moze oglasavati videoigru i prikupljati
publiku, razvijati marketinski plan i lokalizaciju. Neki izdavaci blisko suraduju s razvojnim
timom, pa tako upravljaju projektom i sudjeluju u samom razvoju videoigre. Mnogi izdavaci

nemaju usku specijalizaciju i1 prilagodavaju se potrebama svakog zasebnog projekta. [50]

14.1.3. Ugovor s izdavac¢em

Slijedi primjer prosjecnog dobrog ugovora razvojnog tima s izdava¢em. Za pocetak, razvojni
tim prosjecno dobiva 318 000 dolara za razvoj videoigre. Iznos se najceS¢e isplacuje u
dijelovima, za svaki posebni dosegnuti cilj za koje se izdavac i razvojni tim dogovore. Nakon
objave videoigre, 60% zarade dobiva izdavac, a 40% razvojni tim. Nakon §to izdavac prikupi u
pocetku dodijeljenih 318 000 dolara iz prodaja, postotci se zamjenjuju pa tada razvojni tim

uzima veci dio zarade. Prosje¢ni dobar ugovor s izdavacem traje 6 i pol godina. [52]

14.2. Kickstarter

Kickstarter platforma pokazala se vrlo povoljnom za indie razvojne studije kao nacin
prikupljanja sredstava od publike. Zato indie razvojni studiji sve ¢eS¢e platformu koriste za

promoviranje videoigre i prikupljanje publike.

U razdoblju od sije¢nja do srpnja 2021. godine objavljeno je 649 Kickstarter kampanji za
financiranje videoigara, dok ih je prosle godine u istom razdoblju objavljeno 588. U tom su
periodu Kickstarter kampanje za videoigre dosegle 13 milijuna dolara za 2021. godinu, a 11
milijuna dolara za 2020. godinu. %

Za uspjesnu Kickstarter kampanju najpotrebnije je u pocetku dobro odrediti to¢an iznos koji
je potrebno prikupiti. Kako bi se privukla publika za donacije, korisno je zapoceti s marketingom
na druStvenim mrezama prije same kampanje. Na Kickstarter platformi, kao 1 na druStvenim
mrezama, potrebno je za cijelo vrijeme trajanja kampanje objavljivati o razvoju videoigre i
postignutim ciljevima. Vrlo je vazno dobro oblikovati Kickstarter stranicu, jer kampanje koje

koriste vizualne medije za prikaz proizvoda zaraduju 105% vise sredstava. [53]
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Slika 35: Broj videoigara financiranih na Kickstarter platformi 4

14.3. Patreon

Kreatori na Patreon platformi svojim pratiteljima pruzaju objave ili male nagrade i zaraduju
na temelju mjesecnih pretplata. Spisatelji, podcasteri 1 YouTuberi su od pocetka Patreona
njegovi najuspjesniji korisnici, jer je rije¢ o zanimanjima u kojima je relativno lako kreirati male
tiedne objave za svoje pretplatnike. ! Od nedavno je takav model prikupljanja financija poceo

rasti i u zajednici studija za videoigre, bilo da je rije¢ o malim indie ili velikim studijima.

14.3.1. Prednosti i nedostatci Patreon financiranja

Patreon je rijetko kada jedini izvor prihoda razvojnim timovima za videoigre, ali moZe dosta
pripomo¢i s financiranjem projekta. Tradicionalno se videoigra stvara tek onda kada prikupi
dovoljno velik budZet. Razvojnim timovima se ¢esto dogodi da prilikom, na primjer, Kickstarter
kampanje podcijene koliko ¢e im sredstava trebati za dovrSavanje projekta. Patreon je drugaciji

po tome $to se videoigra financira postepeno, §to ima svoje pozitivne i negativne strane.
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Pozitivna strana je u tome Sto se tako financije mogu bolje rasporediti. Patreon moze vje¢no
prikupljati nove pretplatnike, za razliku od Kickstarter kampanje koja samo jednom prikuplja
sredstva. No, negativno je to $to se prihodi ne mogu savrSeno predvidjeti i zarada moze puno

oscilirati iz mjeseca u mjesec.

14.3.2. Iskustva indie studija s Patreon platformom

Christine Gariépy, voditeljica komunikacija za Paralives videoigru, rekla je da je jedan od
primarnih ciljeva njihove Patreon kampanje bilo stvaranje publike koja je zainteresirana za
razvoj videoigre. Patreon time sluzi i kao platforma za komunikaciju igraca i kreatora videoigre.
Igra¢i mogu ispunjavati ankete, razgovarati s kreatorima, doprinositi daljnjem razvoju videoigre

vlastitim idejama, davati kritike i pohvale kreatorima itd.

rrrrrrrrr

Slika 36: Primjer razlicitih pretplati na Patreon platformi

Studio Clout Games izjavio je kako im ucestala izrada objava na njihovom Patreonu nije bila
prioritet. Njihova publika bila je zadovoljna povremenim informacijama o razvoju videoigre.
Kreatori tvrde da je svima draze da studio svoje vrijeme ulaze u izradu same videoigre. lako je
Patreon zamisljen kao platforma na kojoj pretplatnici mogu dobivati nagrade, one nisu nuzne. [l
Neki studiji svojim pretplatnicima izraduju dvije male, inovativne i1 kreativne videoigre

mjesecno, no 1 to moze biti izazovno. [56]
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15. Sazeti postupak marketinga indie videoigara

Specificiranje
— hardvera i
softvera
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16. Zakljudak

Industrija videoigara u neprestanom je razvoju, djelom i zbog toga §to je izrada videoigara
danas sve laks$a i pristupacnija. Steam platforma, kao i cijela industrija, stalno se mijenja zbog
¢ega je potrebno ucestalo istrazivati trziste. lako postoji velika publika za indie videoigre, trziSte
je sve konkurentnije i zahtjeva sve promisljenije marketin§ke odluke kako bi se ostvario dovoljan

broj igraca.

Prema istrazivanju distribucije prihoda po zanrovima Karla Kontusa (str. 14.), zakljucuje se
da su zanrovi poput RPG-a, simulacija i strategije najuspjesniji zanrovi u indie kategoriji. Bilo bi
dobro izbjegavati izradu 2D platformera, 3D platformera, VR, FPS, Shoot’em Up i Tower
Defense videoigara jer prema istraZivanju o srednjoj vrijednosti zarade po Zanru u usporedbi s

brojem objavljenih videoigara (str. 15.) nisu dovoljno trazene na Steam platformi.

Indie videoigra trebala bi jedinstvenim i originalnim mehanikama, vizualima ili pricom
privuéi pozornost. Svakako je videoigru potrebno lokalizirati na jezike kojima se Kkoristi ciljana
publika. Obzirom na poglavlje br. 8. (str. 24.-38.), moze se zakljuciti da Steam stranica obavezno
mora sadrzavati zanimljiv 1 informativan kratki i dugi opis, jedinstvenu istaknutu sli¢icu, lijepe
snimke zaslona i zabavan video trailer kako bi privukla igrace. Analizom uspjeSne Steam

stranice otkriva se vaznost i isplativost izrade kvalitetne stranice.

Marketing kampanja trebala bi biti usredotoCena na prikupljanje publike na popis Zelja na
Steam stranici, kao $to je objasnjeno u poglavlju br. 10 (str. 43.). Potrebno je detaljno razraditi i
vremenski posloziti marketinski plan. Poglavlje br. 12. (str. 45.-46.) ukazuje na to da je bitno
poznavati 1 prouciti svoju ciljanu publiku kako bi se odabrale najisplativije druStvene mreze za
promoviranje videoigre. Prema poglavlju br. 13. (str. 47.), veliki dio marketinske kampanje treba
se posvetiti stupanju u kontakt s novinarima, recenzentima i streamerima kako bi videoigra
postigla §to vecu publiku. Financiranje videoigre ¢esto je usko vezano uz marketing, a vrstu
financiranja bilo bi najbolje odabrati prema mogucnostima studija za stupanje u kontakt s

publikom 1 prema vremenu koje je moguce uloZiti u marketing.
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IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljucivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duzni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, 1‘:": i1 BifSLC'\/ (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoscu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zaveéneg/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
MARYETING __INDIE_VIDECIGALA (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

eide Blewitv

(vlastorucni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveucilista su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveucéilisne knjiznice
u sastavu sveudilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrinih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuciline knjiznice. Zavrni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin.

Ja, HE\DL ‘Rl ASLCV/ (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom _MARWKETING_INDIE VIPECIGARA (upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

le,ds Bioglys

(vlastoruéni potpis)
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