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komunikaciju Hrvatskih vode¢ih gaming kompanija smatraju¢i da im je komunikacija i
komunikacijski plan slab i da bi se moglo poraditi na njemu. Isto tako, autor je trazio kako bi spojio
svoje interese te je odradio kratku Google anketu. Budu¢i da postoji literatura na engleskom i

hrvatskom jeziku za teme obradene u zavrSnom radu, koristit ¢e se hrvatski i engleski nazivi.
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Sazetak

Tema ovog zavr$nog rada je Analiza vode¢ih gaming kompanija u Hrvatskoj. Budu¢i da se
Hrvatska gaming industrija u nazad par godina pocela probijati na globalno trziste, jos uvijek rast
nije proporcionalan s time $to kao drzava puna mladih talentiranih ljudi moze ponuditi. Na primjer,
Croteam je jedna od vecih Hrvatskih tvrtka koje su se uspjele probiti na globalno trziste sa svojom
nepoznatijom igrom ,,Serious Sam“. Ideja ovog rada jest istraziti digitalne komunikacije i
strategije vode¢ih gaming kompanija u Hrvatskoj te istraziti 1 zakljuciti zaSto su neke kompanije
vise poznate od drugih i kako bi mogle poboljsati svoj doseg u digitalnom svijetu. Shodno tome,
sastavni dio rada je Google anketa koja je pruzila uvid u prisustvo gaming kompanija u digitalnom
svijetu i koliko dopiru do ljudi. Rad se sastoji od pisanog djela i Google ankete koja je detaljno
analizirana. Realizacija rada biti ¢e detaljno opisana korak po korak kroz cijeli rad, kako bi proces

1 ideja rada bili §to jasniji.

Kljuéne rijeci:

Analiza, Gaming, Digitalne komunikacije, Google anketa.



Summary

The topic of this thesis is the Analysis of leading gaming companies in Croatia. As the Croatian
gaming industry has started to break into the global market in recent years, its growth is still not
proportional to what a country full of young, talented individuals can offer. For example, Croteam
is one of the larger Croatian companies that have successfully broken into the global market with
their well-known game, Serious Sam. The aim of this thesis is to explore the digital
communications and strategies of the leading gaming companies in Croatia, and to investigate why
some companies are more recognized than others and how they could improve their reach in the
digital world. Accordingly, an integral part of the thesis is a Google survey that provided insights
into the presence of gaming companies in the digital world and how far they reach their audience.
The work consists of both a written part and a Google survey that has been thoroughly analyzed.
The realization of the thesis will be described step by step throughout the entire paper to ensure

clarity of the process and the underlying idea.

Keywords:

Analysis, Gaming, Digital Communications, Google Survey.



Popis koristenih kratica

HCL

eSport

SEO

PR

FPS

Stream

Gamer

Hrvatska Cyber Liga
Hrvatski portal koji pruza vijesti, recenzije i sadrzaj vezan za video igre.

Electronic sports
Organizacija i natjecanja u videoigrama koja ukljucuju profesionalne timove i
individualne igrace.

Search Engine Optimization
Optimizacija za pretrazivace: Proces poboljsanja vidljivosti web stranica u
rezultatima pretrazivaca poput Googlea.

Public Relations
Odnosi s javnoséu: Aktivnosti koje imaju za cilj izgradnju i odrzavanje pozitivnog
imidza tvrtke ili organizacije.

First-Person Shooter
Vrsta video igre u kojoj se akcija prikazuje iz prvog lica, tj. kroz oc¢i glavnog lika.

Streaming
Prijenos audio ili videosadrzaja uzivo putem interneta, ¢esto koriSten u kontekstu

igranja video igara uzivo na platformama poput Twitcha.

Osoba koja redovito igra videoigre.

Indie Game Independent Game

Video igre koje su razvijene neovisno o velikim izdavacima i studijima.

DLC Dodatni sadrzaj koji se moze preuzeti za igru, ¢esto u obliku proSirenja, novih misija
ili stavki.
DEVELOPER Osoba ili tim koji je odgovoran za stvaranje, dizajniranje i programiranje
video igara.
Trailer Kratka najava za videoigru, film, seriju..

Hype

IS€ekivanje nove igre
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1. Uvod

Digitalna komunikacija je oblik komunikacije koji se odvija putem bilo kojeg uredaja kojim se
mogu prenijeti informacije 1 sadrzaja digitalnim putem. U te uredaje spadaju mobiteli, tableti,
racunala, pametni televizori i drugi. Budu¢i da smo u danasnje vrijeme zaokupljeni digitalnim
svijetom, vecinu informacija prikupljamo tim putem. Nekada su ljudi reklame i informacije vidali
preko novina i oglasa, u danasnje vrijeme sve to se ,,moderniziralo® i prenijelo se u digitalni svijet.
Vaznost digitalne komunikacije je velika u danasnjem drustvu, mi kao konzumenti primamo
sadrzaj kojim tvrtke komuniciraju prema nama, na primjer. ako neka kompanija zeli prodati svoj
proizvod i plasirati ga na trziSte da konzumentima bude zanimljiv, privlac¢an i u konacnici da ga
kupe, bitno je na koji nagin to rade, kako zapravo digitalno komuniciraju sa konzumentima. Sto
se tice same gaming industrije u Hrvatskoj, ona kontinuirano raste od 2022. godine, unato¢ tome
Sto je 2022. godine ostvarena dobit gaming industrije bila manja za 1% od 2021. godine, ukupna
dobit je porasla za 10%, a rast se oCekuje iz godine u godinu. Uvelike pomaZe to Sto Hrvatska radi
na tome da se gaming industrija probije na globalno trziste, na primjer, Hrvatski audiovizualni
centar (HAVC) daje javne potpore za gaming industriju, isto tako velike telefonske kompanije
poput Telemacha, Al i Hrvatskog Telekoma imaju svoje gaming odjele koji se zalazu i ulazu u

gaming industriju Hrvatske.

U samom radu analizirati ¢e se digitalne komunikacije u danaSnje vrijeme, kako su doprinijele
rastu konzumerizma, $to bi se moglo poboljSati i kako se to konkretno odnosni na gaming
kompanije u Hrvatskoj, prate li aktualne trendove i dijele li relevantne informacije. Sastavni dio
rada jest i Google anketa. Sto se ti¢e izvora podataka, podaci su uzeti iz raznih provjerenih

internetskih ¢lanaka.



2. Digitalna komunikacija

Kao $to je spomenuto u uvodu, digitalna komunikacija je najrasprostranjeniji oblik
komunikacije u danas$njem vremenu. Ova vrsta komunikacije se provodi digitalnim putem, sa
svrthom da dosegne $to Siri broj konzumenata sadrzaja. Vaznost digitalne komunikacije je velika
zbog razvoja drustvenih mreza koje su doprinijele medusobnoj povezanosti. Isto tako, vazno je
spomenuti da je digitalna komunikacija dozivjela veliki porast 2020. godine za vrijeme pandemije
COVID - 19 virusa (Korona virusa). Vise rada, truda i resursa je bilo ulozeno u to vrijeme u sam
razvoj digitalnog svijeta, samim time vrsile su se ekstenzivne analize digitalnih komunikacija te
kako se one mogu poboljsati. Jedna od glavnih prednosti digitalnih komunikacija nad standardnim
komunikacijskim sredstvima je ta Sto se vijesti Sire velikom brzinom i imaju znacajan doseg, Sto
znaci da osobe iz bilo kojeg dijela svijeta koje imaju pristup uredaju koji se spaja na Internet mogu
pristupiti aktualnim informacijama i biti informirane u isto vrijeme, ali ta brzina Sirenja informacije
moze 1 negativno doprinijeti druStvu. Brzo Sirenje informacije dovodi veliku moguénost Sirenja
dezinformacija, neto¢nih informacija koje mogu negativno utjecati na konzumente, jednom kada
se dezinformacija prosiri digitalnim putem, ona se Siri kao ,.kompjuterski virus®, dotice svakog
konzumenta koji je primio tu informaciju, te je velika vjerojatnost da ¢e ju Siriti dalje. Kod
konvencionalnih metoda komunikacije poput novina, Casopisa, radija i drugih, postoje urednici 1
ljudi koji provjeravaju sadrzaj prije nego ga plasiraju konzumentima, na Internet portalima takoder
postoje navedeni ljudi, ali ¢esto zbog ekskluzivnosti to¢nost informacije se djelomice ili u
potpunosti zanemaruje. Digitalne komunikacije se ne koriste samo za prijenos informacija kao $to
su vijesti 1 dogadanja nego i u marketinske svrhe, koje su jedne od neprofitabilnijih svrha digitalnih
komunikacija. Tvrtke, korporacije pa ¢ak i pojedinci mogu iskoristiti prednosti digitalnih
komunikacija kako bi reklamirali, plasirali i u konacnici zaradili od svoga proizvoda. Na primjer,
tvrtke koriste digitalne kampanje ¢iji je cilj preko drustvenih mreza, kao Sto su Instagram,
Facebook i TikTok plasirati, to jest, reklamirati svoj proizvod, dok se konvencionalni mediji
koriste kako bi doprijeli do starije publike, ovi spomenuti mediji se naj¢eS¢e Kkoriste kako bi
doprijeli do mlade publike. Da bi takva digitalna kampanja bila uspjeSna kod mlade publike,

analiziraju se aktualni trendovi medu mladima.



2.1. Digitalne platforme

Kako bi gaming studiji mogli doprijeti do ciljane publike, moraju Kkoristiti sredstva, to jest
platforme koje im u tome pomazu. Na primjer, razne platforme se mogu koristiti kako bi developeri
saznali mi§ljenja svojih korisnika o igri koju su plasirali. Tome mogu pomo¢i njihove web stranice
koje imaju najcesée implementiran neki na¢in komunikacije, kao $to su kontakt forme ili linkovi
na njihove druStvene mreze, forume ili pak Discord serveri kojih ¢emo se vise dotaknuti u
sljede¢em potpoglavlju. Klju¢no je da gaming kompanije koriste ¢im viSe digitalnih platforma
kako bi se proSirili na trziSte. Od samog pocetka gaminga i interneta postojale su tri glavne
digitalne platforme koje se koriste sve do danas kako bi developeri komunicirali sa igra¢ima, a to
su web stranice, drustvene mreze i forumi. Web stranice predstavljaju osnovni digitalni alat svake
gaming kompanije. One sluZze kao baza informacija o igri, uklju¢ujuci vijesti, najave nadolazec¢ih
azuriranja, preuzimanja, tehni¢ku podrSku, te moguénosti za izravnu kupnju igara. Primjer je
Croteam, jedna od najpoznatijih hrvatskih gaming kompanija, ¢ija web stranica (croteam.com)
nudi sveobuhvatan pregled njihovih igara, ukljuc¢ujuc¢i popularnu fransizu Serious Sam 1 igru The
Talos Principle. Osim informacija o igrama, na web stranici se nalaze poveznice na demo verzije,
zakrpe (patch) 1 preuzimanja, kao 1 blog postovi s najnovijim vijestima i dogadajima. Web stranice
Cesto imaju odjeljke za podrSku igrac¢ima, omogucujuci im da izravno kontaktiraju developere ili
potraze rjeSenja za tehniCke probleme. Nanobit, hrvatski developer mobilnih igara, koristi svoju
web stranicu (nanobit.com) kako bi promovirao igre poput Hollywood Story i My Story. Njihova
web stranica takoder sadrzi blog s vijestima o novim aZuriranjima, kao 1 prilike za karijeru, ¢cime
privlace potencijalne zaposlenike 1 partnere. Web stranica Nanobita fokusira se na profesionalan i
user-friendly dizajn, kako bi privukla globalnu publiku, s posebnim naglaskom na mobilne igrace.
Nadalje, drustvene mreZe postale su klju¢an element digitalne komunikacije gaming industrije.
Kompanije koriste platforme poput Facebooka, X (Twitter) Instagrama i YouTubea kako bi brzo
dosle do svojih korisnika 1 pruzile im najnovije informacije o igri. Primjer uspjeSne upotrebe
drustvenih mreza je Gamepires, studio poznat po igri SCUM. Gamepires redovito koristi X
(Twitter) za azuriranja o igri, promovira nova azuriranja i odgovara na pitanja igrac¢a u realnom
vremenu. Kroz kratke objave i trailere (najave igara), studio odrzava snaznu vezu sa zajednicom i
osigurava brzu povratnu informaciju od igraca. Croteam takoder aktivno koristi drustvene mreze
poput YouTubea, gdje objavljuju trailere za svoje nove igre, a fanovi mogu pratiti i komentirati

najave. Na primjer, njihovi traileri za Serious Sam 4 privukli su zna€ajnu paznju prije lansiranja



igre, stvarajuci hype, to jest uzbudenje oko proizvoda. Instagram je jo$ jedna platforma koju mnoge
gaming kompanije koriste za vizualni sadrzaj.

Nanobit, s obzirom na fokus na mobilne igre i casual publiku, koristi Instagram kako bi promovirao
kljucne elemente svojih igara putem vizualno privlacnih postova i ,storyja®, omogucujuci
igracima da zavire ,,iza kulisa“ u razvoj igara. Isto tako, forumi i druge platforme za zajednicu,
poput Reddita i Discorda, omogucuju igra¢ima da komuniciraju medusobno, dijele svoja iskustva
I izravno komuniciraju s developerima. Exordium Games, poznat po igri Zero Reflex, koristi
forume 1 Reddit za povezivanje s igra¢ima 1 raspravu o buduc¢im azuriranjima igre, kao 1 za
rjeSavanje tehnickih pitanja. Ovi forumi omogucuju dublje diskusije o specificnim temama i
pruzaju platformu za prijedloge igraca. Discord, kao chat platforma, postaje sve vaznija za gaming
kompanije, omogucujuéi im organiziranje dogadaja uzivo, Q&A sesija s developerima, kao i
testiranje novih funkcionalnosti kroz povratne informacije zajednice. Gamepires ima aktivan
Discord server za SCUM gdje igra¢i mogu razmjenjivati savjete, raspravljati o taktici 1 izravno
komunicirati s timom developera. To omoguéuje kompanijama da grade bliske odnose sa svojom
zajednicom i dobiju vrijedne povratne informacije, koje mogu Kkoristiti za daljnji razvoj igara.

U Hrvatskoj, forumi su takoder kljuéni za manje timove kao §to je [ronward, koji koristi platforme
poput Steama 1 Reddita za izravnu komunikaciju s igra¢ima njihove igre The Red Solstice. Kroz
ove kanale, developeri mogu dobiti povratne informacije o tehnickim problemima ili prijedlozima
za nove znacajke, $to im omogucuje brze prilagodbe i optimizacije igre. Kombinacijom ovih
digitalnih platformi, gaming kompanije mogu ucinkovito graditi i odrZavati odnose sa svojom
publikom, dok istovremeno prilagodavaju komunikaciju ovisno o potrebama i preferencijama
igraca. KoriStenje web stranica za osnovne informacije, drustvenih mreZza za brzu 1 vizualno
privlacnu interakciju te foruma i Discorda za izravnu komunikaciju s zajednicom omogucuje

hrvatskim gaming studijima da uspje$no promoviraju svoje igre i stvaraju vjerne zajednice igraca.



2.2. Uloga marketinga i PR-a u digitalnoj komunikaciji

Uloga marketinga i odnosa s javnos¢u (PR) u digitalnoj komunikaciji neizostavan je dio
strategije uspjesnih gaming kompanija. Marketing i PR, kljuéni su alati za kreiranje
prepoznatljivosti brenda, izgradnju odnosa s igra¢ima te promociju novih igara i azuriranja. U
digitalnom svijetu, ove aktivnosti su neophodne kako bi gaming kompanije zadrzale konkurentnost
na trzi$tu i odrzale angazman svojih korisnika. Marketing u gaming industriji prvenstveno se
fokusira na online kanale. Klju¢ni ciljevi tog marketinga su promocija igara, poveéanje prodaje i
stvaranje zajednice lojalnih igraca. Primjer toga je ve¢ spomenuti Croteam koji koristi integrirane
marketinske kampanje koje ukljucuju promociju svojih igara putem digitalnih kanala, ukljucujuci
drustvene mreze, web stranice, e-mail marketing i placene online oglase. Na primjer, njihova
kampanja za igru Serious Sam 4 ukljucivala je promotivne trailere na YouTubeu, sponzorirane
objave na drustvenim mrezama i suradnje s gaming influencerima, te na taj nacin, kompanija
osigurava Sirenje informacija o igri globalnoj publici. Vazan dio marketinga su i kampanje na
platformama za digitalnu distribuciju igara poput Steama, Epic Games Storea, Ubisoft Connecta,
Origina 1 mnogih drugih. Mnoge gaming kompanije koriste alate unutar ovih platformi za
oglaSavanje popusta, promotivnih paketa i prednarudzbi, ¢ime privlae Siru bazu igraca.
Gamepires, studio poznat po igri SCUM, koristi Steam za redovite promotivne aktivnosti poput
popusta tijekom sezonskih rasprodaja, §to je rezultiralo pove¢anom prodajom i Sirenjem zajednice.
Trenutno je najbolji primjer za to Steam, koji u doba pisanja ovog rada ima promotivnu akciju
popusta na Hrvatske igre.
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Slika 3.1. Steam rasprodaja
Odnosi s javnoséu (PR) u digitalnoj komunikaciji gaming kompanija fokusiraju se na stvaranje
pozitivne slike o brendu, rjeSavanje kriznih situacija te odrzavanje transparentne komunikacije s
igra¢ima 1 $irim javnostima. Kvalitetno upravljanje PR-om moZe znacajno utjecati na percepciju
kompanije i njezinih proizvoda. Primjer snaznog PR-a moze se vidjeti u na¢inu na koji gaming
kompanije komuniciraju s medijima, influencerima i fanovima. Primjerice, Nanobit koristi PR za
promociju svojih igara kroz suradnje s globalnim tehnoloskim i gaming portalima. Njihove igre
cesto dobivaju pokrivenost na specijaliziranim portalima poput PocketGamera, ¢ime se osigurava
pozitivna percepcija proizvoda kod ciljanih korisnika. Jedan od klju¢nih aspekata PR-a u gaming
industriji je krizna komunikacija. Kada igre ne zadovolje ocekivanja ili se suoce s tehnickim
problemima, PR timovi reagiraju kako bi upravljali kriznim trenutcima i odrzali povjerenje
zajednice. Primjer toga je kriza s igrom Cyberpunk 2077, gdje je PR tim CD Projekt Red-a morao
promptno reagirati 1 pruziti plan popravaka te ispriku igra¢ima kako bi umanjili negativne
posljedice na brend. lako se radi o medunarodnom primjeru, hrvatske gaming kompanije takoder
moraju imati planove za upravljanje krizama i odrzavanje pozitivnog imidza. Nadalje, suradnja s
influencerima postala je klju¢na strategija mnogih gaming kompanija. Influenceri i streameri imaju
direktan utjecaj na veliki broj fanova, pa kompanije koriste njihov doseg kako bi promovirale nove
igre 1 proizvode. Croteam je uspjesno suradivao s YouTube kreatorima i Twitch streamerima kako
bi igra The Talos Principle dosegla globalnu publiku. Kroz te suradnje, igra je dobila recenzije i
streamove koji su bili izuzetno vaZni za njenu promociju, jer su omogucili igra¢ima da vide igru u
akciji i steknu povjerenje u kvalitetu proizvoda. Gaming mediji takoder igraju kljuénu ulogu u PR
strategijama. Web portali poput HCL.hr, koji pokrivaju gaming industriju u Hrvatskoj, omogucuju
gaming kompanijama da dopru do domace publike kroz recenzije, vijesti 1 intervjue. OdrZavanje
dobrih odnosa s novinarima i medijima osigurava kompanijama da budu prepoznate i predstavljene
na relevantnim kanalima. Isto tako, bitno je spomenuti kompaniju Good Game Global koja
zasluZuje posebno isticanje unutar konteksta marketinga 1 PR-a zbog svog specifi¢nog fokusa na
e-sport i gaming dogadaje. Kao vodec¢a platforma za organizaciju e-sport turnira u regiji, Good
Game Global koristi digitalni marketing i PR kako bi promovirao e-sport u Hrvatskoj i ire. Njihov
marketing Cesto obuhvaca suradnje s poznatim brendovima koji sponzoriraju turnire, a PR
aktivnosti ukljuc¢uju medijske kampanje koje dopiru do Sire gaming zajednice. Good Game Global
koristi digitalne platforme poput YouTubea, Twitcha, Instagrama i X-a za prijenos turnira uzivo i
distribuciju sadrzaja iza kulisa. Njihov PR tim takoder aktivno suraduje s lokalnim i

medunarodnim medijima kako bi turniri i natjecanja dobili Sto ve¢u medijsku pokrivenost. Ovo



ukljuCuje 1 partnerstva s gaming influencerima i1 streamerima, koji svojim prisustvom na

dogadajima dodatno privlace gledatelje i sudionike.



2.3. Evolucija digitalne komunikacije s igra¢ima

Kao §to je prije spomenuto, glavne platforme za komunikaciju s igra¢ima su web stranice i
forumi. Razvojem interneta i tehnologije u novije vrijeme pojavile su se nove platforme koje su
vrlo brzo postale popularne medu igrac¢ima. Platforme kao $to su Twitch, Discord i YouTube, koje
su postale kljuéne za komunikaciju, marketin§ke aktivnosti i izgradnju zajednice, omogucujuci
brendovima da dosegnu globalnu publiku. Twitch je vodeca platforma za prijenos videoigara
uzivo, koja je postala neizostavan alat za gaming kompanije u komunikaciji s igra¢ima. Osim §to
pruza mogucénost gledanja igara u stvarnom vremenu, Twitch omogucuje interakciju putem live
chata (komuniciranje tekstom u stvarnom vremenu), $to stvara osjecaj zajedniStva medu igra¢ima.
Gaming kompanije koriste Twitch kako bi promovirale svoje igre putem streamanja, omogucujuci
igra¢ima da u stvarnom vremenu vide nove znacajke, DLC-ove ili turnire. Primjer uspjesne
upotrebe Twitcha moze se vidjeti u sluc¢aju hrvatske kompanije Good Game Global, koja redovito
koristi platformu za prijenos e-sport turnira uzivo. Ova metoda omoguéava kompaniji da poveze
gledatelje iz cijelog svijeta, a istovremeno nudi priliku za interakciju kroz chat funkciju, gdje
gledatelji mogu komentirati tijek igre, postavljati pitanja ili sudjelovati u anketama. Twitch takoder
omogucava brendovima da suraduju sa streamerima, koji svojim velikim brojem pratitelja dodatno
Sire doseg igre. Isto tako, Twitch Cesto ima posebne, ekskluzivne nagrade koje se dijele za gledanje
nekog live prijenosa ili ako je osoba pretplacena na Twitch Prime, nagrade su najcesc¢e kozmeticke
prirode, skinovi unutar igara koje igrac¢i mogu koristiti. Primjer za to je popularna igra Fortnite

koja Cesto koristi Twitch za promoviranje svoje igre.
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Slika 3.2. Fortnite Twitch drop



Nadalje, vrlo popularna platforma medu igra¢ima je Discord koja je postala centralno mjesto za
gaming zajednice, omogucujuci stvaranje virtualnih prostora, takozvanih, Discord servera u
kojima igra¢i mogu komunicirati putem tekstualnih, glasovnih i video kanala. Za razliku od
Twitcha, koji se prvenstveno fokusira na prijenos uzivo, Discord je platforma koja omogucuje
trajnu komunikaciju, bilo da se radi o tematskim kanalima posve¢enim odredenim igrama ili
grupama igraca. Kompanije poput Croteama i Nanobita koriste Discord za izgradnju svojih
gaming zajednica, gdje igraci mogu raspravljati o igrama, davati povratne informacije, prijavljivati
tehnicke probleme ili sudjelovati u beta testiranjima. Beta testiranje je rana verzija igre, koja jos
nije dovrSena. Discord takoder omogucuje kompanijama da dijele ekskluzivne sadrzaje, kao Sto su
promotivni kodovi ili najave novih azuriranja. Ova direktna komunikacija s igraCima pomaze
kompanijama u prikupljanju korisnickih iskustava i izgradnji lojalne baze fanova. Primjer uspjesne
upotrebe Discorda moze se vidjeti kod igre SCUM, koju je razvio Gamepires. Njihova Discord
zajednica broji tisuée aktivnih ¢lanova koji redovito sudjeluju u raspravama, organiziraju dogadaje
unutar igre i pruzaju korisne povratne informacije timu za razvoj, Sto omogucuje kompaniji da

brzo reagira na prijedloge igraca i poboljsa iskustvo igranja.
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Pionir novijih platformi je YouTube koji je ujedno i najvecéa video platforma na svijetu, te igra
kljunu ulogu u digitalnoj komunikaciji s igrat¢ima. Gaming kompanije koriste YouTube za
objavljivanje trailera, promotivnih videa, gameplay demonstracija i op¢enito azuriranja i novih
DLC-eva. Za razliku od Twitcha, koji je usmjeren na prijenos uzivo, YouTube omogucava
igraima da gledaju sadrzaj u vlastitom ritmu, ¢ime je idealan za dijeljenje duljih formata poput
vodica, recenzija ili dokumentaraca o razvoju igara, ali isto tako nudi moguénost streamanja u
stvarnom vremenu poput Twitcha. Nanobit koristi YouTube za promociju svojih igara kroz
redovne trailere i promocije. Njihovi videozapisi Cesto sadrze detaljne preglede igara, koji
igra¢ima daju uvid u gameplay i nove znacajke. Na sli¢an nacin, Croteam koristi YouTube kako
bi komunicirao s fanovima, objavljuju¢i gameplay videe i trailere svojih najpopularnijih igara, kao
Sto su Serious Sam 1 The Talos Principle. YouTube je takoder klju€an za suradnju s influencerima
i streamerima. Gaming kompanije Cesto Salju ranije verzije igara popularnim YouTuberima, koji
potom objavljuju recenzije i analize. Ovaj sadrzaj omoguéuje kompanijama da dopru do Sire

publike i generiraju interes za svoje igre prije nego Sto se one pojave na trzistu.
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2.4. Primjeri globalnih uspjesnih kampanja digitalne komunikacije

Uspjesnom kampanjom smatra se ona koja pridonosi vise playera (igraca) igri $to u konac¢nici
prinosi veéu zaradu developerima. Uz prethodno navedene platforme koje doprinose popularnosti
postoje i drugi nacini digitalnih komunikacija kroz same igre §to je primjer kod igre Fortnite koja
je redefinirala digitalnu komunikaciju sa implementiranjem in-game evenata. Epic Games, kao
tvorac globalnog fenomena Fortnite, izvrsno koristi digitalne kanale za komuniciranje s igra¢ima
1 promoviranje svog sadrzaja. Fortnite kampanje Cesto ukljucuju suradnje s poznatim brendovima
1 dogadaje unutar igre koji se prenose uzivo na platformama kao $to su Twitch i YouTube. Jedan
od najuspjesnijih primjera je in-game koncert Travisa Scotta, koji je privukao vise od 12 milijuna
gledatelja uzivo u travnju 2020.godine. Ovaj dogadaj pokazao je kako se digitalna komunikacija
moze iskoristiti ne samo za promociju igre, ve¢ i za stvaranje masovnih virtualnih dogadaja koji
angaziraju milijune igraca diljem svijeta. Fortnite takoder uspjeSno koristi drustvene mreze kao
dio svojih kampanja. Na platformama poput X-a (Twitter) i TikToka, redovito dijele sadrzaje koji
ukljucuju najave novih sezona, kostima i dogadaja unutar igre, te poti¢u korisnike da sudjeluju u
stvaranju sadrzaja kroz razli¢ite izazove. Ova vrsta angazmana jaca vezu izmedu brenda i
zajednice, $§to dodatno potice lojalnost igraca. Buduéi da je Fortnite free to play igra, jedan od
nacina zarade je njihov takozvani Item shop koji se svaki dan azurira ¢ime donosi neke nove i stare
skinove (odjela unutar igre) koje igra¢i mogu kupiti. Zasto je to vazno za digitalnu komunikaciju i
za Fortnite? Osim zarade, bitno je zbog toga $to Epic Games suraduje sa najpopularnijih Fortnite
YouTuberima 1 Twitch streamerima kako bi doveli §to viSe igraca u svoju igru koja trenutno broji
11,616,374 igraca. Primjer tih takozvanih Icon skinova su Ali-a, NickEh 30, LazerBeam, Chicka

i mnogi drugi.
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Slika 3.5. NickEh 30 Icon skin bundle
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Isto tako, bitne su i kampanje prije izlaska same igre, a tome je najbolji primjer Cyberpunk 2077.
Iako je lansiranje Cyberpunk 2077 2020. godine naislo na kontroverze zbog tehnickih problema,
marketin§ka kampanja koju je vodio CD Projekt Red bila je jedna od najimpresivnijih u gaming
industriji. Prije izlaska igre, CD Projekt Red izgradio je golema ocekivanja putem niza digitalnih
kanala. Njihova strategija uklju¢ivala je objavu niza trailera i gameplay videa na YouTubeu,
redovitu komunikaciju s fanovima na X-u (Twitter) i Discordu, te velike d