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Ovaj zavrsni rad analizira | implementira strategije digitalnog marketinga za povedanje prepoznatijivosti
i angaZmana brenda Gamespark, podbranda Tehnolodkog Parka Varazdin, fokusiranog na edukaciju u
gaming industrij. Rad istraZuje prednosti | nedostatke tradicionalnog i digitalnog marketinga, s
posebnim naglaskom na SEQ optimizaciju, influencer marketing, ogladavanje na drudtvenim mrezama,
i Goog'e Ads kampanje. Takoder, usporeduje efektivnost tradicionainog i digitainog marketinga,
analizira konkurenciju. opisuje cilino trziste, le izraduje SWOT analizu | marketindki plan s ciljevima,
vizijom i misijom Gamesparka.

U radu je potrebno:

1. IstraZiti | usporediti tradicionaini | digitalini marketing, ukljuéujuéi njihove prednosti | nedostatke.

2. Analiziratl oblike digitainog marketinga kao $to su SEO, SMO, Google Ads, i influencer marketing.

3, Analizirati trenutno stanje tr2ista, konkurenciju i cifino tr2idte za Gamespark.

4. lzraditi SWOT analizu, te definirati cifjeve, viziju i misiju brenda.

5. Razviti strategiju oglasavanja, uxljuéujuci odabir.media, kampanja | budzeta.

6. Evaluirati u¢inkovitost strategije po! uenih pokazalelja uspjeha (KPl-jeva).
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Predgovor
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svojim prijateljima koji su mi bili podrSka tijekom studija, ali i zivota opcéenito. Na kraju,
posebnu zahvalu posvecujem i profesoru Nikoli Jozi¢u koji me usmjeravao kod pisanja ovog
zavrSnog rada i pratio cijeli postupak. Na kraju, zahvaljujem i direktoru i stru¢noj suradnici u
Tehnoloskom Parku Varazdin gdje sam bio na praksi koji su me vodili kroz proces organiziranja
podbranda Tehnoloskog Parka — Gamespark koji ¢e se baviti pruzanjem edukacija u gaming

svijetu. Ovaj rad je dopuna na odradenu praksu.



Sazetak

Zavrsni rad analizira i implementira strategije digitalnog marketinga s ciljem povecanja
prepoznatljivosti brenda, angazmana korisnika 1 prodaje proizvoda/usluga za podbrand
TehnoloSkog Parka Varazdin - Gamespark, koji se fokusira na edukaciju u gaming industriji.
Rad ukljucuje usporedbu tradicionalnog i digitalnog marketinga, analizu trenutnog trzista i
konkurencije, te detaljno opisuje razne oblike digitalnog marketinga poput SEO optimizacije,
influencer marketinga, kampanja na druStvenim mrezama, Google Ads i drugih oblika
oglasavanja. Rad takoder predstavlja ciljeve, strategije i taktike za vodenje uspjesne digitalne
marketinSke kampanje, s naglaskom na koriStenje razlicitih digitalnih kanala kako bi se dosegla

ciljna publika i ostvarili poslovni ciljevi Gamesparka.

U dana3nje vrijeme, digitalne i tradicionalne marketinske kampanje imaju klju¢nu ulogu
u postizanju poslovnog uspjeha. Digitalne kampanje omogucuju tvrtkama da dosegnu globalnu
publiku kroz kanale poput drustvenih mreza, e-mail marketinga i Google oglasa. One pruzaju
precizno ciljanje, mjerljive rezultate 1 priliku za personaliziranu komunikaciju s potrosacima,
¢ime se osigurava veci angazman i povrat na investiciju. Drustvene mreze, poput Facebooka,
Instagrama 1 TikToka, posebno su vazne jer omogucuju interakciju u stvarnom vremenu,

izgradnju zajednice i brzo Sirenje informacija.

Kljuéne rijeci: digitalni marketing, brend, marketinSka kampanja, drustvene mreZze, ciljna
publika



Summary

The thesis analyzes and implements digital marketing strategies aimed at increasing
brand recognition, user engagement, and sales of products/services for the Technological Park
Varazdin's sub-brand — Gamespark, which focuses on education in the gaming industry. The
paper includes a comparison of traditional and digital marketing, an analysis of the current
market and competition, and a detailed description of various forms of digital marketing such
as SEO optimization, influencer marketing, social media campaigns, Google Ads, and other
forms of advertising. It also presents the goals, strategies, and tactics for leading a successful
digital marketing campaign, with an emphasis on using different digital channels to reach the

target audience and achieve Gamespark’s business objectives.

In today's world, digital and traditional marketing campaigns play a crucial role in
achieving business success. Digital campaigns enable companies to reach a global audience
through channels such as social media, email marketing, and Google ads. They offer precise
targeting, measurable results, and the opportunity for personalized communication with
consumers, ensuring greater engagement and return on investment. Social networks like
Facebook, Instagram, and TikTok are particularly important as they enable real-time interaction,

community building, and rapid dissemination of information.

Keywords: digital marketing, brand, marketing campaign, social networks, target audience
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1. Uvod

Digitalne marketinske kampanje predstavljaju klju¢an segment suvremenog poslovanja,
omogucujuc¢i tvrtkama da ciljano komuniciraju s potrosa¢ima, povecaju svoju vidljivost i
ostvaruju konkurentsku prednost na trzistu. U svijetu gdje se tehnologija brzo razvija, a
potrosaci sve viSe vremena provode online, digitalni marketing postaje neizostavan alat za

uspjeh.

Ovaj zavrsni rad bavi se analizom i implementacijom digitalne marketinske kampanje za
Gamespark, s ciljem povecanja prepoznatljivosti brenda, angazmana korisnika i prodaje
proizvoda/usluga, odnosno edukacija. Kroz detaljan pregled postoje¢eg stanja na trzistu,
identifikaciju ciljne publike te koriStenje razlicitih digitalnih kanala poput druStvenih mreza,
SEO-a, e-mail marketinga i placenih oglasa, rad ¢e prikazati strategije i taktike koje bi mogle

dovesti do uspjeha kampanje.

U uvodnom dijelu rada, bit ¢e objasnjeni osnovni pojmovi i vaznost digitalnog marketinga,
specificnosti digitalnih marketinskih kampanja te njihova uloga u modernom poslovanju.
Takoder, biti ¢e predstavljeni ciljevi istrazivanja, analiza trenutnog stanja trziSta i
implementaciju kampanje te ocekivani doprinos rada u teorijskom i praktiénom smislu. Kroz
temeljitu analizu slucaja tvrtke Gamespark, rad ¢e pruZziti konkretne uvide i1 preporuke za

vodenje u€inkovitih integriranih marketinSkih kampanja u danasnjem okruZenju.

Na kraju vazno je napomenuti kako je ovaj zavr$ni rad dopuna na moju praksu koju sam
odradio u TehnoloSkom Parku Varazdin gdje je nastao podbrand — Gamespark koji ¢e se baviti
edukacijama u svijetu gaminga. Gamespark je nastao za vrijeme moje prakse, te s jo§ dvoje
kolega sa fakulteta sam sudjelovao na izradi dogadaja pod nazivom ,,FC 25 Esports Tech
Turnir* odrZan dana 25.svibnja 2024. Ovaj ¢e se rad baviti s integriranom kampanjom

Gamesparka koji je u lipnju 2024. joS uvijek u pocetnoj fazi postojanja.



2. Tradicionalni marketing

Tradicionalni marketing koristi tradicionalne kanale komunikacije, kao Sto su TV, plakati i
tiskani materijali, poput novina, ¢asopisa, ali i letaka, brosura i slicno. Do pojave interneta u
90-ima, tradicionalni marketing je bio jedini oblik marketinga, no stvari su se drasticno

promijenile u zadnjih nekoliko desetljeca.

Osnovna razlika izmedu tradicionalnog i digitalnog je medij putem kojeg ciljna publika
dolazi u doticaj s marketinskom porukom. Tradicionalni marketing koristi medije poput
Casopisa, novina i drugih tiskovina, dok digitalni marketing komunicira putem digitalnih

kanala, kao Sto su web stranice, trazilice i druStvene mreze.

Naravno, unato¢ dostupnosti novih tehnologija, tradicionalni marketing jo§ uvijek igra
veliku ulogu u komunikaciji i oglasavanju. Kreativnost TV oglasa i taktilna priroda oglaSavanja
putem tiskovina mogu ostaviti snazan trag na paméenje komunicirane poruke, jednako kao i
prije 30 godina. No klju¢na promjena je u potencijalnom dosegu - sve manje ljudi kupuje novine
1 Casopise, a gledanje klasi¢nih TV programa takoder se smanjuje pojavom streaming platformi
kao Sto je Netflix. S druge strane, broj korisnika interneta i1 druStvenih mreZa nezaustavljivo

raste ve¢ desetljecima.

Osim ogromnog, 1 joS uvijek rastueg, broja korisnika, digitalni marketing koristi svaku
priliku kako bi dosegnuo korisnike, bilo to prilikom pretraZivanja na trazilicama, ¢itanja vijesti
na portalima, scrollanjem na Facebooku ili gledanjem videa na YouTubeu. I to €ini na pametan

nacin, kako bi prava poruka dosegnula pravog korisnika.

Ako korisnik putem Googlea pretrazuje ideje za nadolazece putovanje, velike su Sanse da
¢e mu se vec tog dana poceti prikazivati oglasi povezani uz tu tematiku na svim internetskim
platformama. U ovome leZi osnovna prednost digitalnog marketinga - omogucuje vrlo precizno

usmjeravanje poruka zeljenim ciljnim skupinama, iz ¢ega proizlazi njegova veca uc€inkovitost.

Zakupljeni plakat u centru grada vidjet ¢e sve demografske skupine, ukljucujuci i one koje
vas$ proizvod vrlo vjerojatno uopce nece interesirati. U digitalnom marketingu Sanse za ovo su
drasticno smanjene zbog umjetne inteligencije, stoga dolazi do “kvalitetnije” potro$nje
marketin§kog budzeta, jer ¢e vasa poruka dosegnuti samo one korisnike koji su ve¢ pokazali

interes za komuniciranu tematiku. [4]



2.1. Tradicionalni marketing — prednosti

Billboardi i TV reklame su sastavni dio svakodnevnog zivota potrosaca. Iako ih ima mnogo,
moguce je istaknuti se od konkurencije koristeci kreativan pristup. Zbog veli¢ine, upadljivosti

1 konstantnog ponavljanja, lako ih se razumije i upecatljivi su.

Tiskani materijali su trajni 1 jedan primjerak moze biti pro¢itan mnogo puta od mnogo ljudi.
Oglasi u ¢asopisima ostaju na istom mjestu sve dok asopis ne bude recikliran. Casopisi u
¢ekaonicama ili frizerskim salonima mogu kruziti medu mnogim ljudima tijekom dugog
razdoblja, poveéavajuéi Sanse da ¢e veliki broj ljudi vidjeti oglas.

Vjerojatnije je da ¢ete zapamtiti nesto Sto ste vidjeli uzivo nego sadrzaj na svom mobitelu.

nekoliko sekundi. [4]

2.2. Tradicionalni marketing — nedostatci

Pracenje ucinkovitosti u tradicionalnom marketingu moze biti izazovno. lako postoje neki
naini za mjerenje uspjesnosti, oni nisu ni priblizno toliko precizni i pouzdani kao alati u
digitalnom marketingu. Zbog toga je teSko znati je li novac ulozen u marketing bio dobro

iskoriSten.

Troskovi tradicionalnog marketinga mogu biti izuzetno visoki. Male tvrtke ¢esto ne mogu
priustiti TV reklame na popularnim programima, kampanje na digitalnim ekranima u srediStima
gradova ili velike oglase u dnevnim novinama. Ve¢ina tradicionalnih marketinskih metoda

zahtijeva znatna financijska ulaganja.

Tradicionalni marketing takoder pati od nedostatka interakcije s potroSac¢ima. Za razliku od
marketinga na druStvenim mreZama, tesko je saznati kako potrosaci reagiraju na vase poruke 1

kampanje. [4]

2.3. Oblici tradicionalnog marketinga
U tradicionalne marketinske kanale ubrajaju se:

- Vanjski kanali: plakati, billboardi, posteri, digitalni zasloni za oglaSavanje

- TViradio



- Tisak: Casopisi i novine
- Direktna posta: katalozi
- Telemarketing: telefon

- Izlozi [4]

Televizija

Televizija je jedan od najstarijih 1 najutjecajnijih oblika tradicionalnog oglasavanja, koji je
odigrao klju¢nu ulogu u oblikovanju modernog marketinskog pejzaza. Od svog uvodenja
sredinom 20. stolje¢a, televizijsko oglaSavanje postalo je mocan alat za dosezanje Siroke
publike. TV reklame imaju sposobnost da kombiniraju vizualne i zvu¢ne elemente, $to ih ¢ini
vrlo u¢inkovitima u prenosSenju slozenih poruka i emocija. Kroz razlicite formate, poput kratkih
spotova, sponzorstava emisija, i duzih informativnih programa, brendovi mogu ciljano doprijeti

do raznih demografskih skupina.

Jedna od najvecih prednosti televizijskog oglaSavanja je njegov masovni doseg. Televizija
omogucava oglaSivac¢ima da dosegnu milijune gledatelja istovremeno, Sto je ¢ini idealnom
platformom za lansiranje novih proizvoda i usluga. Pored toga, televizijske reklame mogu
znacajno povecati svijest o brendu i njegovu prepoznatljivost, zahvaljujuci visokoj frekvenciji

emitiranja i vizualnoj privlacnosti.

Medutim, televizijsko oglasavanje dolazi s visokim troskovima, kako za proizvodnju samih
reklama, tako 1 za kupnju oglasnog prostora. Unato¢ tome, mnoge velike kompanije nastavljaju
ulagati u TV oglaSavanje zbog njegovog dokazanog ucinka na prodaju i imidZ brenda.

[24,25,26]

Radio

Radio oglaSavanje, jedno od najstarijih oblika elektronskog medijskog oglaSavanja, i dalje
igra veliku ulogu u marketinskim strategijama mnogih kompanija. lako su se pojavili noviji
mediji, radio zadrzava svoju relevantnost zbog nekoliko klju¢nih prednosti. Prije svega, radio
oglaSavanje omogucava ciljano dosezanje specificnih demografskih skupina na temelju
geografske lokacije, vremenskih pojaseva i preferencija slusatelja. Radio stanice ¢esto privlace

odredene segmente publike, ¢ineci ih idealnim za specificne marketinske kampanje.



Radio oglasavanje pruza fleksibilnost u pogledu troSkova i vremena emitiranja. Oglasivaci
mogu birati izmedu kratkih, 15-sekundnih spotova do duzih formata, ovisno o poruci koju zele
prenijeti. S obzirom na nize proizvodne troskove u usporedbi s televizijom, radio oglasavanje
cesto je pristupacnije, posebno za manje tvrtke. Nadalje, slusatelji cesto dozivljavaju radijske
reklame dok su u pokretu - u automobilima, na poslu ili kod kuce - Sto povecava vjerojatnost

da ¢e poruka biti primijecena i upamdena.

Unato¢ pojavama novih digitalnih kanala, radio ostaje relevantan zahvaljujuéi svojoj
sposobnosti da stvori intimnu vezu sa sluSateljima. Glasovne reklame mogu biti vrlo osobne 1
emotivne, §to pomaze u stvaranju snazne povezanosti s brendom. Takoder, mnoge radijske
stanice nude mogucnosti sponzorstva programa i dogadaja, ¢ime dodatno povecavaju vidljivost

brenda. [24,25,26]

Tisak

Tiskovno oglasavanje odnosi se na promotivne aktivnosti u tiskanim medijima kao $to su
novine, ¢asopisi, bilteni i drugi oblici tiskanih publikacija. Tako digitalni mediji postaju sve
popularniji, tiskovno oglasavanje i dalje igra znacajnu ulogu u dosezanju odredenih

demografskih skupina, posebno starijih generacija i specifi¢nih profesionalnih krugova.

Jedna od klju¢nih prednosti tiskovnog oglasavanja je trajnost. Za razliku od digitalnih
oglasa koji se mogu brzo izgubiti u beskonacnom skrolanju, tiskani oglasi ostaju prisutni dokle
god je publikacija u opticaju. Tiskani mediji takoder omogucuju precizno ciljanje publike;
primjerice, struéni Casopisi ili lokalne novine privlace specifi¢ne Ccitateljske skupine,

omogucujuci oglasiva¢ima da precizno usmjere svoje poruke.

Prema istraZivanjima, tiskani mediji jo§ uvijek uZivaju visoku razinu povjerenja medu
Citateljima. Jedna studija je pokazala da citatelji imaju veCe povjerenje u informacije koje
dolaze iz tiskanih izvora u usporedbi s digitalnim medijima. Osim toga, oglaSavanje u tiskanim

medijima moze pomoci u jacanju brenda i stvaranju osjecaja legitimnosti 1 prestiza.

lako ima brojne prednosti, tiskovno oglasavanje suocava se 1 s izazovima. TroSkovi
proizvodnje 1 distribucije tiskovina mogu biti visoki, a mjerenje ucinkovitosti oglasa cesto je
teZe nego kod digitalnih medija. Osim toga, promjena citateljskih navika i sve veca popularnost
digitalnih platformi znace da tiskovno oglaSavanje mora biti paZljivo integrirano u S§iru

marketinsku strategiju kako bi bilo u¢inkovito. [24,25,26]



3. Digitalni marketing

Marketing mozemo definirati kao profitabilno zadovoljenje potreba potrosaca. Marketing
je drustveni 1 upravljacki proces, kojim pojedinci i grupe dobivaju ono $to trebaju i Sto zele,
kroz kreiranje, ponudu i slobodnu razmjenu proizvoda i usluga od vrijednosti sa drugima
(Kotler, 2000:8). Americka marketing asocijacija (AMA) definira marketing kao organizacijsku
funkciju i set procesa za kreiranje, komuniciranje i dostavu vrijednosti potrosacima, te
upravljanje odnosom sa potrosacima, na nacin koji ¢e donijeti koristi organizaciji i njenim

interesnim skupinama.

Digitalni marketing predstavlja nadogradnju dosadasnjeg marketing koncepta, kroz
primjenu digitalnih tehnologija i medija. Digitalni marketing je dio elektronskog poslovanja
usmjeren na marketinske aktivnosti te predstavlja postizanje marketinskih ciljeva kroz primjenu
interneta 1 drugih digitalnih tehnologija (informacijsko-komunikacijskih tehnologija) u
poslovanju. E-poslovanje je Siri pojam, jer poslovna djelatnost nekog poduzeca ne ukljucuje
samo prodaju i kupovinu, ve¢ i druge aktivnosti unutar lanca izgradnje vrijednosti, koje se mogu

poboljsati uz primjenu Interneta i digitalne tehnologije.

Tokom posljednjih 15 godina, razli¢iti sinonimi, kao $to su internet marketing, online
marketing, e-marketing 1 digitalni marketing, koristili su se za oznacavanje jednog te istog
pojma. Iako neki autori ukazuju na razliku izmedu pojmova “internet marketing” 1 “digitalni
marketing”, budu¢i da prvi podrazumijeva primjenu “samo” interneta, a drugi primjenu “svih
digitalnih tehnologija” u marketingu, danas je sve teze braniti takav stav s obzirom na stalnu

konvergenciju razli¢itih tehnologija 1 internet prisustvo u gotovo svim digitalnim uredajima.

[1]

3.1. Digitalni marketing — prednosti

Primjeri tradicionalnog marketinga su reklame u novinama, vizitke, billboardi, posteri, tv i
radio reklame 1 drugo. Sa druge strane, u digitalni marketing spada oglasavanje na internetu,
drustvenim platformama, predstavljanje proizvoda kroz web sajt i niz drugih moguénosti koje
internet 1 digitalni kanali pruzaju. Jos§ je vazno napomenuti da se digitalni marketing kao i same
digitalne tehnologije razvija konstantno i1 veoma brzo. Ono S§to je sigurno je da bez
tradicionalnog marketinga koji se razvijao desetlje¢ima, ne bi postojao ni digitalni, zato je

ponekad teSko postaviti granicu izmedu ova dva pojma.



Ono $to oni vrlo ¢esto ne razumiju jesu njegova ograni¢enja koja su postala vidljivija sa
razvojem njegovog digitalnog potomka. Rezultati tradicionalnog marketinga su tesko ili
potpuno nemjerljivi, njegov domet je poprili¢éno ogranicen, pogotovo ukoliko ga usporedimo
sa digitalnim marketingom. Jo$ jedan njegov problem je i ¢injenica da nije dostupan svima, jer
za reklamu u relevantnom mediju treba izdvojiti dosta novca. Na kraju, najve¢i problem
tradicionalnog marketinga je to $to ne dozvoljava direktnu interakciju sa publikom koja se

pokazala kao jedan od kljuénih faktora uspjesnosti digitalnog marketinga.

Digitalni marketing, sa druge strane, pruza mogucénost jednostavnog i detaljnog mjerenja
rezultata, Sto je veoma znacajno i kako bi svaka slijede¢a kampanja bila uspjesnija. Publika
kojoj se posredstvom digitalnog marketinga $alje poruka je neograni¢ena, ali vam on
istovremeno daje moguc¢nost da odredite ciljnu grupu koja vam je najvaznija. Ono §to je za
tradicionalni marketing najvece ograniCenje predstavlja upravo jednu od najznacajnijih
moguénosti digitalnog, a to je mogucénost da sa svojom publikom direktno komunicirate,
razvijate odnos i od njih dobijete informacije koje su vazne za unapredenje vaseg poslovanja.
Pored toga Sto pruza ogroman broj razli¢itih kanala za komunikaciju sa vaSim korisnicima i
potroSacima, digitalni marketing je znatno dostupniji malim i mikro poduzeéima, jer ne

zahtijeva ogroman budzet, a svaki novac koji ulozite je daleko efektivniji. [2]

Prednosti digitalnog marketinga naspram ostalih oblika su vrlo znacajne. Poduzec¢a koriste

digitalnu tehnologiju u marketinSke svrhe zbog jedinstvenih vrijednosti:

- digitalni marketing omogucuje interakciju s potroSacem

- digitalni marketing pruza multimediju

- digitalni marketing omogucava pracenje korisni¢koga ponasanja i reakcija
- digitalna tehnologija je temelj elektronickog poslovanja

- digitalni marketing pruZza neusporediv i nenadmasiv povrat (uloZene) investicije [3]



3.2. Digitalni marketing — nedostatci

Digitalni oglasi mogu biti iritantni za korisnike. Na primjer, kada zelite pogledati video na
YouTubeu, ali prvo morate gledati 5 sekundi reklame. To moZze biti posebno frustrirajuce ako
oglas nije relevantan za gledatelja. Sli¢na situacija postoji i u tradicionalnim medijima, poput

reklama na TV-u.

Napori ulozeni u digitalni marketing, kao $to su Google oglasi, bannere, promotivni e-
mailovi i oglasi na druStvenim mrezama, Cesto imaju kratkotrajni u¢inak. Takvi oglasi se

prikazuju samo nekoliko sekundi prije nego $to korisnik nastavi sa svojim aktivnostima.

Da biste postigli najbolje rezultate u digitalnom marketingu, potrebno je stalno pratiti razvoj
i nove mogucnosti digitalnih kanala. Svaki kanal zahtijeva stru¢njaka koji dobro poznaje

specifi¢no podrucje, bilo da se radi o trazilicama ili drustvenim mrezama. [4]

3.3. SEO optimizacija

SEO optimizacija web stranice je sloZen proces primjene najboljih SEO taktika i tehnika na
svim dijelovima web stranice. Termin ,,SEO* je akronim engleske fraze ,,Search Engine
Optimization®, odnosno kraci naziv za proces koji u slobodnom prijevodu znaci ,,optimizacija

za internet pretraZivace i predstavlja vazan dio internet marketing strategije.

SEO proces je skup SEO aktivnosti usmjerenih na povecanje kvalitetnog prometa na web
stranici kroz postizanje visih pozicija njegovih web stranica u rezultatima pretrage na Google-

u, Bing-u, Yandex-u, Yahoo!-u i drugim pretraZiva¢ima interneta.

SEO strategija je jasno 1 sveobuhvatno razradena ideja o tome S$to sve treba provesti radi
privlacenja ciljne publike na web stranicu putem organske pretrage. Sustina ideje je da se

osigura visoka pozicija i vidljivost stranice na pretrazivacima weba. [5]
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slika 1: SEO Proces, izvor: www.google.com

SEO je poznati i pod nazivom prirodna ili organska optimizacija te ukljucuje optimiziranje
web stranica s ciljem postizanja viSeg ranga na traZilicama za one odredene i1 odabrane fraze ili

kljuéne rijeci.

SEO je iznimno ucinkovit nacin privlacenja novih korisnika na web-stranicu. To je
kontinuirani proces i nacin razmis$ljanja o tome kako pretrazivacéi vide web-stranicu i kako
korisnici koriste trazilice kako bi pronasli web lokaciju. SEO je, krace reCeno, psihologija

pretrazivanja. [6]

Stranica mora biti lako dostupna trazilicama poput Google-a kako bi privukla posjetitelje.
Tako potencijalni kupci mogu bolje upoznati tvrtku, njezine vrijednosti, misiju i viziju te,
naravno, proizvode i usluge koje nudi. Takoder ¢e imati priliku pregledati posebne ponude i
rasprodaje na web stranici. Ulaganje u SEO isplati se jer je dokazano da ljudi obi¢no kliknu na
prve tri do Cetiri stranice koje im trazilica prikaze. To je zato $to nemaju vremena pretrazivati
dalje ili to smatraju gubitkom vremena. Sto je web stranica visa na popisu rezultata traZilice,

veca je vjerojatnost da ¢e imati viSe posjeta, a time i novih potencijalnih kupaca. [7]

3.4. SMO optimizacija

Optimizacija druStvenih medija (SMO) koristi brojne platforme i zajednice za generiranje
publiciteta kako bi se povecala svijest o proizvodu, usluzi, brendu ili dogadaju. Vrste druStvenih
medija koji su ukljuc¢eni obuhvacaju RSS feedove, drustvene vijesti, stranice za oznacavanje i
drustvene mreZe poput Facebooka, Instagrama, Twittera, web stranice za dijeljenje videozapisa
1 blogove. SMO je sliCan optimizaciji za trazilice (SEO) po tome §to je cilj generiranje web

prometa i povecanje svijesti o web stranici. Fokus SMO-a je na dobivanju organskih poveznica
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na sadrzaj druStvenih medija, dok je SEO usmjeren na postizanje vrha hijerarhije
pretrazivaca.[8] Opcenito, optimizacija drustvenih medija odnosi se na optimiziranje web
stranice 1 njenog sadrzaja kako bi se potaknulo vise korisnika da koriste i dijele poveznice na

web stranicu putem drusStvenih mreza i stranica za umrezavanje. [9]

SMO se koristi za strateSko kreiranje online sadrzaja, od dobro napisanog teksta do
upecatljivih digitalnih fotografija ili video isjeCaka, koji poticu i privlace ljude da se angaziraju
s web stranicom. Korisnici dijele ovaj sadrzaj putem njegovog web linka s kontaktima i
prijateljima na drustvenim medijima. Uobicajeni primjeri angazmana na drustvenim medijima
su "lajkanje i komentiranje postova, retweetanje, ugradivanje, dijeljenje 1 promoviranje
sadrzaja".[10] Optimizacija drustvenih medija takoder je ucinkovit nacin provodenja online
upravljanja reputacijom (ORM), $to znaci da, ako netko objavi loSe recenzije o poslovanju,
SMO strategija moze osigurati da negativne povratne informacije nisu prva poveznica koja se

pojavljuje na popisu rezultata pretrazivaca. [11]

U 2010-ima, s drustvenim medijima koji preuzimaju ulogu televizije kao izvora vijesti za
mlade ljude, novinske organizacije postaju sve vise ovisne o druStvenim medijima za
generiranje web prometa. Izdavaéi poput The Economist zaposljavaju velike timove za
drusStvene medije kako bi optimizirali svoje online objave i maksimizirali promet,[ 12] dok drugi
veliki izdavaci sada koriste naprednu tehnologiju umjetne inteligencije (Al) za generiranje

vecih koli¢ina web prometa.
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3.5. Oblici digitalnog marketinga

Mobilni marketing

Mobilni marketing je svaka reklamna aktivnost koja promovira proizvode i usluge putem
mobilnih uredaja, poput tableta i pametnih telefona. Koristi zna¢ajke moderne mobilne
tehnologije, ukljucujuéi lokacijske usluge, kako bi prilagodio marketinske kampanje na temelju
lokacije pojedinca. Mobilni marketing je nacin na koji se tehnologija moze koristiti za stvaranje

personalizirane promocije dobara ili usluga korisniku koji je stalno povezan na mrezu.

Kljuéne Tocke

- Mobilni marketing je reklamna aktivnost koja koristi mobilne uredaje, poput tekstualnih
promocija i aplikacija putem push obavijesti.

- Publika mobilnog marketinga grupirana je prema ponasSanju, a ne prema demografiji.

- Mobilni marketing je podskup mobilnog oglasSavanja.

- Marketing se suocava s pitanjima privatnosti vezanim uz prikupljanje podataka.

- Mobilni marketing je mnogo pristupac¢niji od tradicionalnog marketinga na televiziji i

radiju.

Mobilni marketing moZze ukljucivati promocije poslane putem SMS poruka, MMS
multimedijskih poruka, putem preuzetih aplikacija koriste¢i push obavijesti, kroz marketing
unutar aplikacija ili igara, putem mobilnih web stranica ili koriStenjem mobilnog uredaja za

skeniranje QR kodova.

Mobilni marketing je nezamjenjiv alat za tvrtke velike 1 male jer su mobilni uredaji postali
sveprisutni. Klju¢ni igra¢i u ovom prostoru su brendovi (i tvrtke koje predstavljaju putem

oglaSavanja) 1 pruzatelji usluga koji omogucuju mobilno oglasavanje.

Mobilno oglasavanje cilja publiku viSe prema ponaSanju nego prema demografiji (iako
demografija igra ulogu, poput ¢injenice da korisnici iPada obi¢no stariji 1 imuéniji). Jedno
zna¢ajno ponaSanje u prostoru mobilnog marketinga poznato je kao "snacking", $to je kada
korisnici mobilnih uredaja kratko pregledavaju medije ili poruke. TraZenje trenutnog
zadovoljstva znaci viSe tocaka kontakta za marketinSke stru¢njake. Na primjer, korisnici

pametnih telefona obi¢no smatraju informativni sadrzaj najrelevantnijim, dok korisnike iPada
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privlaci interaktivno oglaSavanje koje sadrzi bogate medijske prezentacije s upecatljivim

slikama (poruka sadrzaja je sekundarna briga).

Za razliku od tradicionalnih marketinskih napora, mobilni marketing koristi ¢injenicu da
mnogi korisnici mobilnih uredaja nose ih svuda sa sobom. Kao rezultat toga, usluge temeljene
na lokaciji mogu prikupljati podatke o korisnicima i zatim ponuditi kupone, ponude ili

promocije na temelju njihove blizine trgovini ili mjestu koje Cesto posjecuju.

Ove marketinske kampanje mogu biti ciljanije i specifi¢nije za pojedinog korisnika, te stoga
ucinkovitije za tvrtku koja provodi marketing. Jedan primjer moze biti marketinska kampanja
koja Salje kupone za hranu korisniku svaki put kada dode unutar pola milje od specifi¢nog

supermarketa. [13]

Prednosti

U vezi s online povezanim oglaSavanjem, mobilni marketing je mnogo laksi za pristup. Ne
trebate visokotehnoloSku tehnologiju ili zna€ajno tehnicko iskustvo za pocetak. Takoder je

lakSe mjeriti uspjeh mobilnih marketinskih kampanja.

Mobilni marketing je takoder izuzetno isplativ. Postoji mnogo opcija za odabrati za bilo koji
budzet, a u¢inak koji moZe imati u usporedbi s troSkovima je znacajan. Uobicajena usporedba
je da su oglasi na drustvenim mreZzama mnogo jeftiniji od kupnje prostora za oglasavanje na
radiju ili televiziji.

Kupci se takoder mogu dosegnuti u stvarnom vremenu putem mobilnog marketinga bez

obzira gdje se nalaze. Radio ili televizijski marketing funkcionira samo kada je kupac ispred

televizora ili ima ukljucen radio.
Nedostaci

Postoje pitanja privatnosti vezana uz nacin na koji se podaci prikupljeni mobilnim
uredajima koriste i imaju li tvrtke pravo prikupljati takve podatke bez izri¢itog pristanka. Takvi
podaci mogu biti koriSteni za kradu identiteta ako dospiju u pogresne ruke zbog krade podataka
ili loSe sigurnosti informacija. Takoder, prac¢enje lokacija i1 kretanja pojedinca moze se smatrati

naru$avanjem privatnosti.

Mobilni marketing takoder mora biti savrSen od samog pocetka. Kako korisnici imaju kracu

paznju i mnostvo tvrtki se natjece za njihovu paznju, lo§ mobilni marketinski plan nece privuci
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korisnikovu paznju 1 mozda ¢e trajno izgubiti njihov interes. Zbog toga mobilni marketinski

plan nema prostora za pogreske. [13]

Vazno je naglasiti kako se mobilni marketing smatra najosobnijim oblikom izravnog
marketinga takoder smatra se medijem koji ponudu ¢ini prilagodenu pojedincu. Proces
dizajniranja mobilne ponude koja bi bila prilagodena pojedincu nije nimalo lak zadatak. U obzir
treba uzeti format prikazivanja oglasa, zastita i1 privatnost podataka i tehnologija koju uredaj

koristi. [14]

Marketing sadrzaja (content marketing)

Content marketing je strateski pristup usmjeren na kreiranje i distribuciju vrijednog,
relevantnog i konzistentnog sadrzaja kako bi privukao i zadrzao jasno definiranu publiku te na
kraju potaknuo profitabilne akcije kupaca. Umjesto da se izravno prodaje proizvode ili usluge,
content marketing se fokusira na pruzanje korisnih informacija koje rjeSavaju probleme ili
odgovaraju na pitanja ciljne publike. Ovaj pristup pomaze u izgradnji povjerenja, lojalnosti 1

autoriteta brenda, $to dugoro¢no moze dovesti do povecanja prodaje i angazmana korisnika.
Prednosti Content Marketinga

Jedna od glavnih prednosti content marketinga je povecanje svijesti o brendu. Kvalitetan
sadrzaj moze pomo¢i tvrtkama da se pozicioniraju kao lideri u industriji i poboljSaju vidljivost
na trazilicama (SEO). Osim toga, content marketing poti¢e angazman korisnika, §to moze
rezultirati veCom lojalnos¢u i povjerenjem u brend. Generiranje leadova je jo$ jedna znacajna
prednost, jer vrijedni sadrZzaj moze privuci potencijalne kupce 1 potaknuti ih na interakciju s
brendom. Kroz kontinuirano pruZanje korisnih informacija, brendovi mogu graditi dugoro¢ne

odnose s kupcima i povecati konverzije.
Nedostaci Content Marketinga

Unatoc¢ brojnim prednostima, content marketing ima i svoje nedostatke. Jedan od glavnih
izazova je potreba za kontinuiranim stvaranjem kvalitetnog sadrzaja, §to moze biti vremenski
zahtjevno 1 skupo. Mali timovi ili tvrtke s ograni¢enim resursima mogu imati poteSkoce u
odrzavanju dosljedne produkcije sadrzaja. Takoder, mjerenje uc¢inkovitosti content marketinga
moze biti kompleksno zbog dugoro¢nog karaktera povratka na investiciju. Rezultati content
marketinga Cesto nisu odmah vidljivi, §to moze zahtijevati strpljenje i dugoro¢no planiranje.

[27]
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Content marketing je mocan alat koji, kada se pravilno koristi, moze donijeti znacajne
koristi za brend. Pruzanjem vrijednog i relevantnog sadrzaja, tvrtke mogu povecati svijest o
brendu, angazirati korisnike i generirati leadove. lako postoje izazovi poput kontinuirane
produkcije sadrzaja i mjerenja ucinkovitosti, prednosti cesto nadmasuju nedostatke. Uz pravi

pristup i strategiju, content marketing moze biti klju¢an za dugorocni rast i uspjeh tvrtke.
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Slika 2: Prmjer marketinga sadrzaja, izvor: https://www.instagram.com/gamespark.varazdin/

Influencer marketing

Influencer marketing kombinira stare 1 nove marketinSke alate, koriste¢i koncept
odobravanja slavnih osoba u modernim, sadrzajem vodenim kampanjama. Glavna razlika je u
tome $to su rezultati kampanje suradnje izmedu brendova i influencera. Influenceri nisu samo

slavne osobe, ve¢ 1 osobe koje imaju utjecaj zbog svoje autoriteta, znanja ili odnosa s publikom.
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Vecina influencera sustavno gradi svoju publiku koja vise cijeni njihovo misljenje nego
brendove. Primjer ranog influencer marketinga je suradnja YouTube zvijezde PewDiePie s

horor filmom, $to je donijelo veliku gledanost i korist za sve ukljucene. [19]

Nama poznati slucajevi u kojem su dva influencera iz Hrvatske promovirali privatno
sveuciliste Algebru (ujedno i konkurenta) je bio Youtuber i matematic¢ar Toni Milun, dok

Youtuber KingofFailsShow je promovirao Veleuciliste PAR.

organizator
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Slika 3: Primjer influencer marketinga, izvor: www.google.com

Influenceri su postali klju¢ni u strategijama druStvenih mreZa, prema istraZivanju iz tre¢eg
kvartala 2023. godine, gdje se vise od 80% marketinskih stru¢njaka slaze da su neophodni. lako
je prije deset godina influencer marketing bio ograni¢en na slavne osobe i nekoliko blogera,
danas su influenceri prisutni na svim drustvenim mreZama, s razliitim brojem pratitelja.
Njihove bliske zajednice stvaraju autenticne veze i utjecu na kupovne odluke, povecavajuci

angazman brenda 1 prodaju.
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Vrste influencera po veli€ini

Mega ili celebrity influenceri imaju preko milijun pratitelja, esto su poznate javne osobe
1 idealni su za velike kampanje svijesti o brendu. Medutim, njihovo angaziranje moze biti

skupo, a stopa angazmana niza.

Macro-influenceri imaju izmedu 100.000 i 1 milijun pratitelja, specijalizirani su za
odredene nise, pruzajuci ciljanu publiku. Idealni su za brze izlozenosti 1 rast, ali mogu biti

skuplji.

Micro-influenceri s 10.000 do 100.000 pratitelja imaju visoku angaZiranost unutar

specifi¢nih platformi i niSa, pristupacniji su.

Nano-influenceri s 1.000 do 10.000 pratitelja nude blisku vezu s publikom i ciljaju

specifi¢ne zajednice, pristupacni su za manje proracune. [18]

Influenceri danas imaju dobar dio utjecaja na druStvenim mrezama poput Facebook-a,
Instagram-a, Youtube-a, iz razloga jer ih dosta mlada generacija prati ali i zbog toga §to su u
vecini slu¢aja prisutni na vise drustvenih mreza istovremeno. Na taj nacin imaju veci doseg jer

ne prate svi sve platforme na internetu.

Oglasavanje na drustvenim mreZama

Drustvene mreZe su online platforme koje omogucuju korisnicima Sirom svijeta da se
povezuju, komuniciraju i1 dijele razne vrste sadrzaja. S njihovim razvojem, uz napredak
interneta, drustvene mreze su ubrzo postale kljucni alat za digitalnu komunikaciju. Na ovim
platformama korisnici mogu dijeliti fotografije, videozapise, tekstualne objave i druge vrste
informacija, stvaraju¢i bogatu i dinami¢nu mrezu interakcija. Neki od najpopularnijih primjera
drustvenih mreza danas su Facebook, Instagram, Twitter, YouTube, TikTok i LinkedIn, koji

zajedno okupljaju milijarde korisnika.

Drustvene mreZe znacajno su promijenile nacin na koji brendovi komuniciraju sa svojim
potrosacima. Ove platforme omogucuju direktnu interakciju, brzo dobivanje povratnih
informacija i provodenje prilagodenih marketinskih kampanja. Kroz drustvene mreZe, brendovi

mogu stvoriti zajednicu oko svojih proizvoda i usluga, poticuci lojalnost i angaZman korisnika.
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Osim toga, omogucuju precizno ciljanje oglasa, jer brendovi koriste korisnicke podatke kako

bi dosegnuli specificne demografske skupine.
Prednosti oglaSavanja na druStvenim mreZzama:

- Ciljano oglasavanje: Drustvene mreze omogucavaju precizno targetiranje na temelju
demografskih podataka, interesa i ponaSanja korisnika. Ovo povecava vjerojatnost da
¢e oglas doseci pravu publiku.

- Izgradnja brenda: Kroz redovite objave i interakcije, brendovi mogu izgraditi
prepoznatljivost 1 lojalnost medu potrosac¢ima. DruStvene mreze omogucéavaju
brendovima da pokazu svoju osobnost i vrijednosti.

- Povecanje angazmana: Interaktivni sadrzaji kao $to su ankete, kvizovi 1 nagradne igre
mogu potaknuti korisnike na angazman, Sto povecava vidljivost i Siri doseg kampanja.

- Pragenje ulinkovitosti: Alati za analitiku na drustvenim mrezama omogucavaju
brendovima da prate uc¢inkovitost svojih kampanja u realnom vremenu, omogucavajuci

prilagodbe za maksimalne rezultate.

Iako drustvene mreZe nude brojne prednosti, postoji i niz izazova. Algoritmi platformi ¢esto
se mijenjaju, Sto moze utjecati na doseg i1 ucinkovitost kampanja. Takoder, sve veca
konkurencija znaci da brendovi moraju biti inovativni i relevantni kako bi privukli paznju
korisnika. U buduénosti, ocekuje se da ¢e personalizacija 1 koriStenje umjetne inteligencije
igrati sve vecu ulogu u drustvenom marketingu, pruzajuéi jo$ preciznije 1 u€inkovitije nacine

za dosezanje 1 angaZziranje publike.

Oglasavanje na druStvenim mreZama postalo je neizostavan dio moderne marketinske
strategije. Razumijevanje razlicitih platformi, njihovih specifi¢nosti 1 prednosti omogucéava
brendovima da efikasno koriste druStvene mreZe za postizanje svojih ciljeva. Kroz ciljane
kampanje, kreativni sadrzaj i stalnu interakciju s korisnicima, dru$tvene mreZe pruZaju mocan

alat za izgradnju brenda, povecanje angazmana i postizanje poslovnih rezultata.

Instagram

Instagram je pokrenut 2010. godine od strane Kevina Systroma i Mikea Kriegera kao
platforma za dijeljenje fotografija. Brzo je postao popularan zbog jednostavnog sucelja i
mogucnosti primjene razlicitih filtera na slike. Danas Instagram ima preko milijardu aktivnih

korisnika mjesecno, §to ga ¢ini jednom od najpopularnijih drustvenih mreza na svijetu.
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Instagram omogucava korisnicima dijeljenje fotografija i videozapisa, kao i stvaranje prica
(Stories) koje nestaju nakon 24 sata. Jedna od klju¢nih znacajki Instagrama su hashtagovi (#)
koji omoguéavaju korisnicima da svoje sadrzaje kategoriziraju i dosegnu $iru publiku. Brendovi

koriste Instagram za oglasavanje putem sponzoriranih objava, prica i influencera.
Prednosti Instagram oglasavanja:

- Vizualna privlacnost: Kreativne slike i videozapisi privlace paznju korisnika.
- Ciljana publika: Precizno ciljanje omogucéava dosezanje pravih korisnika.
- Angazman: Interakcija s publikom povecava svijest o brendu.

- Pracenje ucinkovitosti: Alati za analitiku pomazu optimizaciji kampanja. [20]

Facebook

Facebook je 2004. godine pokrenuo Mark Zuckerberg s ciljem povezivanja studenata
Harvarda. Danas je Facebook najveca drustvena mreza, s viSe od dvije milijarde aktivnih
korisnika mjese¢no. Ova platforma omogucava korisnicima povezivanje, dijeljenje sadrzaja,

stvaranje grupa i dogadaja te interakciju putem komentara i poruka.

Facebook je idealna platforma za oglaSavanje zbog svoje velike baze korisnika 1 naprednih
alata za targetiranje. Facebook Ads omogucéava brendovima da dosegnu specifi¢ne skupine

korisnika temeljem njihovih demografskih podataka, interesa, ponasanja i lokacije.

Prednosti Facebook oglasavanja:

- Ogromna aktivna publika: S viSe od 2,8 milijardi aktivnih korisnika mjesecno,
Facebook vam omogucava dose¢i Siroku i raznovrsnu publiku.

- Precizno ciljanje: MozZete ciljati korisnike prema demografskim karakteristikama,
interesima, ponaSanjima i mnogo vise, Sto povecava u¢inkovitost vasih kampanja.

- Raznolikost oglaSivackih formata: Facebook nudi razliite formate oglasa, ukljucujuci
slike, videozapise, price (Stories) i dinamicke oglase, prilagodene za razliCite
marketinske ciljeve.

- Facebook Pixel i pracenje konverzija: Integrirajte Facebook Pixel na svoju web stranicu

1 pratite konverzije, Sto vam pomaze bolje razumjeti u€inak vasih kampanja.
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- Angazman 1 interakcija: Facebook omogucava korisnicima da lajkaju, komentiraju i
dijele vasSe objave, Sto povecava vidljivost i interakciju s vasim brendom.

- Globalna prisutnost: Bez obzira na to gdje se nalazi vasa ciljana publika, Facebook vam
omogucava dosezanje korisnika diljem svijeta.

- Izvrsna analitika: Precizni alati za analitiku omogucuju vam pracenje ucinkovitosti

kampanja 1 optimizaciju buducih strategija. [21]

Youtube

YouTube je 2005. godine pokrenut kao platforma za dijeljenje videozapisa. Danas je
YouTube najveca video platforma na svijetu, s viSe od dvije milijarde aktivnih korisnika
mjesecno. Korisnici mogu uploadati, dijeliti i gledati videozapise, kao i pretpladivati se na

kanale koji ih zanimaju.

YouTube je idealna platforma za video oglaSavanje. Brendovi mogu kreirati razli¢ite vrste
video kampanja, uklju¢ujuéi TrueView oglase koji se prikazuju prije, tijekom ili nakon
videozapisa. Takoder, brendovi mogu suradivati s popularnim YouTuberima kako bi dosegnuli

svoju ciljanu publiku.

Prednosti YouTube oglaSavanja:

- Vizualna dominacija: Kreativni video sadrZaji dominiraju na YouTube-u, privlaceci
gledatelje.

- Ciljana publika: Precizno ciljajte korisnike kako biste postigli pravu publiku za vasu
poruku.

- Korisnicki angazman: Korisnici komentiraju, dijele 1 sudjeluju u vasem sadrzaju.

- Pracenje ucinka: Pracenje analitike pomaZe optimizaciji kampanja. [22]

Google Ads
Google Ads danas je najveca oglasivacka mreza koja omogucuje prikazivanje oglasa na
svim kanalima koji se nalaze u Google-ovom vlasnistvu. Medu njima su Google trazilica,

YouTube, GDN (Google display mreza) i Gmail. Takoder, moguce je prikazivati oglase na
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oglasnim pozicijama partnerskih stranica, portala i blogova. Primjerice, neki od oglasa za

pretrazivanje “prodaja automobila” na Google trazilici izgledaju ovako:

Go gle prodaja automobila m Q

Sve Slike Videozapisi Karte Knpge Vige ostavke Alati

skalo hr/auti «
cijeni, kilometraZi, tipu gon
¢i oglasnik u HR - Napase kupaca

Volkswagen

Polo, Golf, Passat i ostali VW A3, A4 QT i ostali modeli Audija
Najpveci broj oglasa u Hrvatskojl PretraZi aute i nadi svoj novi Aud

Automobili | Novi | rabljeni auti - Njuskalo " ¥
hitps /fwww njuskaio hrfauti v Organski rezultati pretradivanja
N3k

o auti. Prodaja automobila u malim ogla:

sobnih vozila na oglasmku Njus
Hrvatskoj i regiji
VW - BMW - Audi - Mercedes-Benz

Prodaja rabljenih automobila | Oglasnik.hr - Oglasnik.hr

hitps://www ogla /procaja-automobila v

Napeta poauda o enh automobila. Prodaja rablienih automobila. PretraZi oglasnih | nadi
automobil koji tr;

Rabljeni automobili prodaja i kupnja polovnih auti- | Oglasnik.hr ...
hitps://wwnv.oglasnik hr/automodili ¥

Napec: izbor oglasa rabljenih automobila. Prodaja, kupnja. najam i zamjena automobila. Pretrazite
Oglasnik hr i pronadite svoj automobil

Rabljena vozila - TRCZ - Prodaja rabljenih automobila - Otkup vozila
www.ircznr/ v
Auto salon rabljenih vozila TRCZ prodaje rabljena vozila sa g

povoljnim cijenama. Najveéa ponuda rabljenih automobila u Hrvatsko

Auto-Moto > Automobili > Prodaja - Burza Oglasi
rZa.com.hr/ogiasi/auto-moto-au li-prodaja v
9.JTD SW, 115 KS, odiiéno 2. god., ki

centralno, alarm, hands-free, C
2200 €~ 16720 kn \

ghline, prvi viasnik, reg. do 10./2018. god., Higt oprama

Slika 4: Primjer Google Ads marketinga, izvor: www.google.com

Google Ads je vrsta PPC (pay per click) oglaSavanja Sto znaci da placate i troSite budzet
samo kada netko klikne na va§ oglas. Oglasiva¢ sam postavlja iznos koji je spreman platiti za
klik na oglas. Zbog toga se moze imati dobra kontrola nad svojim budZetom i njegovom

potros$njom.

Prednosti Google Ads oglasavanja

Google Ads oglasavanje ne bi bilo toliko popularno medu tvrtkama koje koriste digitalni
marketing da od njega nemaju neke koristi. Tijekom svog postojanja Google Ads dokazao je da

ima mnoge prednosti, a neke od najbitnijih su:

- mjerljivi i precizni rezultati — sustav nam omogucava da mjerimo sve segmente

kampanja kao §to su broj pojavljivanja i klikova na oglase, gdje su se ti oglasi prikazali,
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koliko je konverzija ostvaren i slicno. Na taj na¢in mozemo to¢no izmjeriti u¢inkovitost
nasih kampanja i povrat investicije.

precizno ciljanje publike — Google Ads omogucéuje nam ciljanje publike na temelju
velikog broja razlicitih parametara, a neki od njih su klju¢ne rijeci, demografija, interesi,
lokacija, zivotni dogadaji 1 namjera kupnje. Na taj naCin imamo moguénost prikazati
svoje oglase tocno onim korisnicima koji ih trebaju vidjeti bez ikakvog nagadanja.
brzi rezultati od SEO optimizacije — moze pro¢i dosta vremena da bi SEO
optimizacija donijela rezultate i omogucila prikazivanje vase web stranice medu prvim
rezultatima na Google trazilici. KoriStenjem Google Adsa Sansa da preskocCite sve
organske rezultate je velika, a rezultati su vidljivi odmah.

brand awareness — ovo posebno vrijedi za display kampanje jer ¢e kupci nakon
redovitog vidanja vaseg oglasa na stranicama i portalima koje pregledavaju izgraditi
svijest o vaSem postojanju. Neki od njih ¢e odmabh kliknuti na oglase, dok ¢e kod nekih
ta svijet rezultirati time da vas potraze kada budu imali problem koji mozete rijesiti.
jeftiniji od tradicionalnog marketinga — ako pruza mnoge prednosti koje ne mozete
dobiti kod tradicionalnog marketinga, Google Ads je i dalje jeftiniji zato §to sami
odredujte budZzet koji ste spremni potrositi na oglaSavanje, a placate samo kada netko
klikne na vas oglas. Nije bitno radi li se o 200 ili 20.000,00 eura s njime mozZete postici

rezultate.

Jedna od istaknutijih prednosti Google Ads oglaSavanja su njegove brojne mogucnosti

ciljanja publike.

Na taj nacin Google Ads vam omogucuje da dosegnete upravo one ljude koji bi trebali

vidjeti vaSe oglase. Dobro izabrana publika znaci viSe klikova na oglase, veci broj konverzija 1

vecu zaradu.

Takoder, ciljanje publike podrazumijeva i isklju¢ivanje pojedinih skupina iz kampanje, za

koje ne Zelite da vide vase oglase. Na taj nacin poboljSavaju se rezultati kampanje 1 eliminiraju

se korisnici koji nisu dovoljno dobri potencijalni kupci, a mogu povecati troskove svojim

klikovima. [16]
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Google Ads nudi sljede¢e moguénosti ciljanja publike:

- Kkljucne rijeci — ovo je najcesca vrsta ciljanja koja vam omogucuje da se dosegnu
korisnici koji aktivno pretrazuju informacije. Odabirom klju¢nih rije¢i za svoju
kampanju oglasi ¢e se prikazati za povezana pretrazivanja. Tako ste u mogucnosti
odgovoriti na korisnikov upit i potencijalno utjecati na njih prilikom kupnje.

- lokacija — za svaku kampanju Google Ads ¢e vas traziti da odaberete lokaciju na kojoj
zelite da se oglasi prikazuju. Na taj nacin se ogranicava prikazivanje oglasa samo na
ona podrucja na kojima poslujete.

- demografija — ciljanje prema dobi, spolu, bra¢nog statusa, stupnju obrazovanja,
vlasniStvu nekretnine, a u nekim zemljama i na temelju dohotka. Ova opcija omogucuje
dodavanje ili iskljuc¢ivanje pojedine skupine iz vasih kampanja.

- ciljanje poloZaja na Google Display mreZi — omogucuje da sami odaberete na kojim
¢e se web lokacijama prikazivati vasi oglasi, ovisno o tome koje lokacije posjecuje vasa
ciljanje publika.

- kontekstualno ciljanje na Google Display mreZi — prikazuje oglase samo na onim
stranicama koje odgovaraju prema odabranim klju¢nim rijecima ili temi.

- interesi — omogucuje da dosegnete korisnike na temelju onoga §to vole, navika 1
interesa.

- namjera kupnje — oglasi se prikazuju onim korisnicima koji su prosli fazu istrazivanja
1 aktivno istrazuju moguce proizvode 1 usluge odnosno istrazuju proizvode i usluge
sli¢ne vaSima.

- prilagodene publike — omogucuje vam da upiSite odredene kljucne rijeci, URL-ove
web stranica 1 aplikacije kako bi Google pronasao skupine ljudi zainteresirane za vase
proizvode 1 usluge.

- customer match — na temelju podataka o e-mail adresi (najceScée), broju telefona i
fizi€koj adresi pomaze dosegnuti i ponovno stupiti u interakciju s proslim kupcima na

pretrazivackoj mrezi, Shoppingu, Gmailu, YouTubeu i prikazivackoj mrezi.

Oglasi se prikazuju na Google trazilici, Youtube-u, Google Display odnosno prikazivackoj
mrezi, ali 1 na oglasnim pozicijama partnerskih stranica, portala i blogova. Gdje ¢e se oglasi

prikazivati ovisi o vrsti kampanje koju izaberete. [16]
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Kampanje Pretrazivanja (Google trazilica)
Na Google trazilici predvideno je 7 mjesta za prikazivanje oglasa na svakoj stranici Google-
a. — 4 mjesta na vrhu iznad organskih rezultat pretrazivanja i 3 mjesta na dnu ispod organskih

rezultata pretrazivanja.

Oglasi namijenjeni za Google trazilicu mogu se prikazati i medu rezultatima pretrazivanja
na web lokacijama Google partnera (web lokacije koje nisu sam Google, Google Video ili bilo

koje druge Google web lokacije).

Temelji se na klju¢nim rije¢ima, odnosno pojmovima za koje smatrate da korisnici koriste

kada traze vaSe i sli¢ne proizvode i usluge. [16]

Google =

Absolute Top I

Top

Slika 5: Kampanja na Google trazilici, izvor: https://gotraffic.hr/blog/digitalni-marketing/
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Kampanja za pretrazivacku mrezu (Display Network Campaign)

U fazi osvjeStavanja najcesce se koriste kampanje prikazivacke mreze i discovery
kampanje, gdje se tekst oglasa kombinira sa slikama. Klju¢no je privuéi paznju privlaénim
vizualima 1 uvjerljivom porukom, pri ¢emu se najvise istice slogan brenda zbog svoje kratke
poruke i zanimljivog izgleda. Najvaznije metrike koje se prate su doseg (broj korisnika) i
prikazi (broj prikazanih oglasa). Takoder se gleda troSak po tisu¢u prikaza (CPM). Ove
kampanje ciljaju korisnike koji aktivno ne traze nas proizvod, ve¢ im prikazujemo oglase

tijekom njihove svakodnevne upotrebe interneta. [7]

banner ad

Slika 6. Primjer kampanje za pretrazivacku mrezu, izvor: https://gotraffic. hr/blog/digitalni-marketing/
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Kampanje Prikazivacke MreZe I Discovery Kampanje

Kod ovih kampanja klju¢no je privuéi paznju privlacnim vizualima i uvjerljivom porukom,
tj. sloganom brenda zbog svoje kratke poruke. Najvaznije metrike koje se mjere u ovim
kampanjama su broj korisnika koje smo dosegnuli, tj. doseg, i broj prikazanih oglasa, tj. prikazi.
Osim toga, marketinSki stru¢njaci Cesto gledaju i troSak po tisucu prikaza oglasa, skrac¢eno
CPM. Mikro i makro konverzije u ovoj fazi nisu glavni pokazatelji uspjeha kampanje, pa se
nije potrebno brinuti zbog smanjenog broja konverzija i nize stope klikova na oglase (skraceno
CTR). Drugi naziv za ovu vrstu kampanje je outhbound jer njima se ciljaju pojedinci koji aktivno
ne traze na$ proizvod ili uslugu, ve¢ im se prikazuju oglasi tijekom njihove svakodnevne

upotrebe interneta. [7]
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Slika 7: Primjer discovery kampanje, izvor: www.google.com
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Video Kampanje

Video kampanje prikazuju vaSe video oglase samostalno ili unutar drugih videozapisa na
YouTubeu i Google prikazivackoj mrezi. Jednostavne su za koriStenje, savrSene za pocetnike s
malim budZetima ili iskusne oglasivace s velikim budZetima 1 ambicioznim ciljevima. Da bi
zapocelo oglaSavanje putem video kampanja, potreban je aktivan YouTube kanal i prenijeti
zeljeni video na kanal. Taj video ¢e kasnije sluziti kao oglas. Osim samog videa, moguce je

umetnuti i tekst koji ¢e biti prikazan u oglasu. [7]

'U Create Personalized Post-click Landing Pages at Scale in Minutes

P & om/0w

Slika 8: Primjer video kampanje, izvor: https://gotraffic. hr/blog/digitalni-marketing/
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4. Usporedba efektivnosti tradicionalnog i digitalnog

marketinga

Na primjeru svoje prakse u TehnoloSkom Parku Varazdin gdje je glavni zadatak bio

organizirati FC24 turnir koji se odrzao dana 25.5.2024. usporeduje se koliko se sudionika

prijavilo preko kanala tradicionalnog marketinga, a koliko digitalnog.

Tablica 1: Usporedba ucinkovitosti tradicionalnog i digitalnog marketinga

Redni
broj

Dob

18 -25
18 -25
26 -30
18-25
18 -25
18-25
18-25
18 -25
13-17
13-17
13-17
18 -25
18-25
13-17
18 -25
18 -25
26 -30
26 -30
18 -25
18 -25
31-40

26 -30

Spol

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Status zaposlenja

Student/ica
Student/ica
Nezaposlen/a
Student/ica
Student/ica
Student/ica
Student/ica
Student/ica
Ucenik/Ucenica
Ucenik/Ucenica
Ucenik/U¢enica
Student/ica
Student/ica
Ucenik/U¢enica
Zaposlen/a
Student/ica
Zaposlen/a
Zaposlen/a
Zaposlen/a
Student/ica
Zaposlen/a

Zaposlen/a

Kako ste saznali ?

Od prijatelja
Od prijatelja
Od prijatelja
Plakati
Od prijatelja
Od prijatelja
Od prijatelja
Instagram
Od prijatelja
Od prijatelja
Od prijatelja
Plakati
[ Pt
Instagram
Od prijatelja
Plakati
Od prijatelja
Instagram
Instagram
Plakati
Facebook

Facebook
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31-40

26 -30

18-25

18 -25

26 -30

26 - 30

18 -25

26 - 30

18-25

26 -30

18-25

18-25

13-17

18-25

18-25

26 -30

18 -25

18-25

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Muskarac

Zaposlen/a
Zaposlen/a
Student/ica
Student/ica
Zaposlen/a
Zaposlen/a
Zaposlen/a
Zaposlen/a
Student/ica
Zaposlen/a
Zaposlen/a
Ucenik/Ucenica
Ucenik/U¢enica
Zaposlen/a
Nezaposlen/a
Zaposlen/a
Student/ica

Zaposlen/a

Brat mi je rekao
Instagram
Facebook

Od prijatelja
Facebook
Facebook
Facebook

Od prijatelja
Facebook

Od prijatelja
Facebook
Facebook
Facebook

Od prijatelja
Facebook
Facebook
Instagram

Od prijatelja

*Qdredene informacije u tablici su izbacene iz razloga ocuvanja privatnosti, poput imena i prezimena, e-poste, broja mobitela.

Prema Tablici 1. vidi se razlika u¢inkovitosti izmedu tradicionalnog marketinga i digtalnog.

Svi oni koji su saznali za odrzavanje turnira kroz tradicionalne puteve marketinga oznaceni su

toplim bojama, dok oni koji su saznali preko digitlanih puteva oznaceni su hladnim bojama.

Vazno je napomenuti da je poredak u tablici stvaran i da je tradicionalni marketing zapoceo

mjesec dana prije odrZzavanja turnira (plakati, usmenim putevima, jednodnevni Stand za vrijeme

dana karijera na SveuciliStu Sjever), dok je digitalna marketinSka kampanja na druStvenim

mrezama Instagramu i Facebooku zapocela dva tjedna prije pocetka turnira.
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Grafikon 1: Kako su ljudi saznali za turnir

KAKO STE SAZNALI ZA TURNIR?

Facebook

Od prijatelja

Instagram

Stand Plakati

Grafikon 2: Ucinkovitost tradicionalnog i digitalnog marketinga

TRADICIONALNI VS DIGITALNI MARKETING

Digitalni

Tradicionalni

Zakljucujemo da je tradicionalni marketing jos uvijek koristan, no dosta mladih ljudi danas
provodi pruno vremena na druStvenim medijima te ¢e stoga digitalni marketing imati ve¢u
ulogu u skoroj buduénosti. Takoder, vazno je napomenuti da je u prva dva tjedna prikupljeno
samo osmero natjecatelja te nakon digitalne kampanje na drustvenim mrezama se prikupilo
preostali dio natjecatelja od ¢ega je dobar dio saznao za turnir usmenim putem §to ne bi bilo

moguce bez spomenute digitalne kampanje.
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5. Analiza stanja

Tehnoloski Park Varazdin

Tehnoloski park Varazdin je poduzetnicki kampus koji podrzava inovativne tvrtke pruzajuci
im suvremenu infrastrukturu i pristup raznim financijskim instrumentima te globalnom trzistu.
Smjesten je u energetski ucinkovitoj zgradi s brojnim pogodnostima, ukljucujuéi parkiralista,
punionicu za elektricna vozila 1 prostore za igru i opustanje. Park nudi urede, coworking
jedinice i1 prostore za dogadanja, te podrzava preko 70 tvrtki, ukljucujuéi startupe i scale-up

tvrtke. Njihova misija je biti vodeca institucija ove vrste u Hrvatskoj.

TPV aktivno suraduje s akademskim institucijama poput SveuciliSta Sjever 1 Fakulteta
organizacije 1 informatike (FOI) na inicijativama poput Start-up@FOI, koje omogucuju
studentima da se okuSaju u poduzetnistvu. Uz to, TPV organizira edukacije i radionice za

srednjoskolce, studente i poduzetnike, poti¢uci tako razvoj malog i srednjeg poduzetniStva.

Direktor TPV-a Vedran Bubalo istaknuo je zelju za pozicioniranjem TPV-a u sam vrh
poduzetnickih potpornih institucija u Hrvatskoj. Planira se dodatno proSirenje kapaciteta 1
razvoj novih modela financiranja infrastrukture kako bi se omogucilo smjeStanje vecih

kompanija i potaknula suradnja s obrazovnim institucijama.

Voogle akcelerator

Voogle akcelearator je pod-brand od TPV-a. Jedan od vaznih aspekata Voogle konferencije
je podrska poduzetnic¢kim inicijativama. U sklopu dogadanja, odrzavaju se radionice 1
akceleratorski programi za poduzetnike, a najbolji projekti 1 ideje dobivaju priliku za
predstavljanje 1 nagrade. Takoder, konferencija pokriva teme poput financiranja startupova,
etickih pitanja vezanih uz umjetnu inteligenciju, te najbolje prakse za proizvodnju i zastitu

hardverskih proizvoda.

Gamespark

Gamespark je novostvoreni pod-brand TPV-a stvoren za vrijeme moje prakse uz jos dvoje
kolega sa Sveucilista Sjever. Glavni program Gamesparka ¢e biti pruziti edukacije u
programima koji se koriste u izradi video-igara. Pruzati ¢e edukacije za razne programe poput
Blendera, Autodesk Maya, Photoshop, C++ 1 sl. Svi poloZeni tecajevi/edukacije ¢e trajati
nekoliko mjeseci te ¢e na kraju polaznici dobiti certifikat koji ¢e biti upisan u radnu knjiZicu.

Opcenito, glavna inicijativa Gamespark je gaming.
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5.1. Trenutno stanje na trziStu (konkurencija)

Tablica 2: Analiza konkurencije i njihovih edukacija

St j Smj
Naziv upanj . Tl Certifikat Trajanje Mjesto Cijena
obrazovanja semestar
bacc. ing. comp.
Strucni Studij razvoj / struéni 4 godine (8 ) 5.075,00 -
Sveuciliste Algebra | preddiplomski | raéunalnih prvostupnik g Zagreb, Split, 5.570,00 €
- . L, . semestara) Zadar v
studij igara inZenjer razvoja caddr, godisnje
ra¢unalnih igara Sibenik, Pula,
Rijeka,
Strugni Studij Razvoj 7;?; g MR dine “ \O/S”evké_ 5.075,00 -
Sveuciliste Algebra | diplomski racunalnih Ly g g arazdin 5.570,00 €
L S inZenjer semestra) .
studij videoigara . godisnje
racunarstva
BA (H bachel t: 15.500,00 -
UnitedPOP Preddiplomski ( ons). achelor ofar s 3 godine (6 !
.. . game, design & | game, design & Zagreb 16.500,00 +
akademija studij L L semestara) .
animation animation upisnina 150 €
. . . . 9.300,00 —
UnitedPOP .. game, design & | UnitedPOP 2 godine (4
. Tedaj . . . Zagreb 9.900,00 +
akademija animation diploma semestara) o
upisnina 150 €
. . . 1. ,00 —
UnitedPOP Y. game, design & | UnitedPOP . . 250,00
. Tecaj . . o 6 mjeseci Zagreb 1.650,00 +
akademija animation certifikat o
upisnina 150 €
Narrative & certifikat
Machina Academy | Tedaj . poloZenog 60 3kolskih sati 850,00 — 950,00 €
Game Design Y.
tecaja
Razvoj certifikat .
. - S ‘ Y ) ) onl 1.056,00 -
Machina Academy | Tedaj Videoigara poloZenog 60 Skolskih sati nline /
o .. Zagreb 1.254,00 €
(Unity i C#) tecaja
certifikat
CH+ 1.056,00 -
Machina A Tedaj loz Skolskih !
achina Academy ecaj Programiranje povo'zenog 60 Skolskih sat 1.254.00 €
tecaja
Unity (Unity, certifikat
Inkubator - PISMO | Tedaj C#, HLSL, poloZenog 6 mjeseci Novska
Animacije) tecaja
?Blf::;gr certifikat
Inkubator - PISMO | Tedaj ) - poloZenog 6 mjeseci Novska
Animacije, tetaia
Sculpt, Krita) )
Unreal Engine . 0 € / polaznik
- (Unreal, C++, CEFtIfIkat . placen : min. hrv.
Inkubator - PISMO | Tecaj Blueprints, povlo'zenog 3 mjeseca Novska placa + putni
Animacije) tecaja troskovi
Audiovizualni
producent (3D
modeliranje, Certifikat
Inkubator - PISMO | Tedaj Blender, poloZenog 4 mjeseca Novska
Audacity, tecaja
Adobe
Premiere)

U Tablici 2: Analiza konkurencije i njihovih edukacija je prikazano trenutno stanje
konkurencije u Republici Hrvatskoj $to se tice edukacija, odnosno programa koji se nude za
polaganje. Svi prikazane institucije/firme/inkubatori nude obrazovanje za odrasle za razlicite

programe koji pripremaju ljude za rad u gaming industriji.
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Najvec¢i konkurent je opéepoznato privatno sveuciliSte Algebra koja ima razlicite studijske
i struéne programe na preddiplomskom i diplomskom studiju te su najdostupniji u geografskom
smislu sa sjediStima u osam velikih gradova. Takoder, od 2023. Algebra predstavlja prvi
hrvatski studij za razvoj videoigara. Radi se o stru¢nom preddiplomskom programu u trajanju
od 4 godine (8 semestara) i stru¢nom diplomskom u trajanju od 2 godine (4 semsetara). Cijena
studija je dosta visoka u iznosu od 5.075,00 € po godini. Nakon zavrSenog preddiplomskoj
studija polaznik, tj. student dobiva titulu prvostupnik inZenjer razvoja racunalnih igara, dok
nakon zavrSenog diplomskog dobiva titulu inZenjer racunarstva. Za sada oni jedino sveuciliste

u Hrvatskoj koji nudi preddiplomski 1 diplomski program za razvoj videoigara.

Osim Algebre, na trzistu je jo$ privatno sveuciliSte UnitedPop Academy sa sjediStem u
Zagrebu koje nudi preddiplomski studij u trajanju od 3 godine (6 semestara) nakon kojeg
student dobiva titulu prvostupnik umjetnosti igara, dizajna i animacija. Cijeli studij stoji
15.500,00 € te je time drugi najskuplji studij za razvoj videoigara u Republici Hrvatskoj. Osim
preddiplomskog studija, polaznici mogu odabrati jeftiniju opciju, tj. tecaj za razvoj videoigara
u trajanju od 2 godine (4 semestra) koji stoji 9.300,00 €. Nepovoljno u tom slu¢aju je Sto se radi
samo o te€aju, a ne o studijskom programu te se nakon zavrSetka dobiva UnitedPop diploma.
Zadnja opcija je kratki tec¢aj u trajanju od 6 mjeseci koji stoji 1.550,00 € nakon kojeg se dobiva

UnitedPop certifikat o zavrSenom tecaju.

Idu¢i konkurent je privatna firma Machina Academy. Njihov smjestaj je u Zagrebu te su
jedini koji nude opciju online predavanja. Od svih njihovih edukacija koje nude, troje ih je
direktno povezano sa gaming industrijom. Radi se o edukacijama Narrative & Game Design,
Razvoj viedoigara (Unity 1 C#) i C++ Programiranje. Svi navedeni traju 60 Skolskih sati , stoje
do 1.000,00 € 1 nakon poloZenog tecaja polaznik dobiva certifikat o zavrSenom te€aju koji se

upisuje u radnu knjizicu.

Na kraju imamo instituciju slicnu TPV-u, tj. inkubatoru. Radi se o inkubatoru Pismo u
Novskoj. Nude 4 razli¢ita programa, tj. tecaja: Unity (Unity, C#, HLSL, Animacije), Blender
(Blender, Animacije, Sculpt, Krita), Unreal Engine (Unreal, C++, Blueprints, Animacije),
Audiovizualni producent (3D modeliranje, Blender, Audacity, Adobe Premiere). Nakon
zavrsenog tecaja polaznik dobiva certifikat o polozenom tecaju koji se upisuje u radnu knjiZicu.
Najveca razlika od ostalih koji nude edukaciju za odrasle iz videoindustrije je ta $to inkubator
Pismo ne naplacuje polaznicima tecaj, ve¢ ih nagraduje isplatom minimalne hrvatske place 1

pokrivanjem putnih troSkova. To je bila odluka uprave sa lokalnim vlastima kako bi direktno
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potaknuli mlade da produ kroz ovakvu vrstu obrazovanja, ali 1 za boljitak hrvatske industrije

videoigara.

5.2. Opis ciljanog trzista

Primarno trziste
Primarna ciljana skupina su ljudi u dobi iznad 18 godina, neovisno o spolu i stupnju
obrazovanja. To su ve¢inom mladi ljudi, studenti/ce i sl. koji su strastveni u vezi gaminga i zele

razviti svoje vjestine u ovom polju. Ova skupina ukljucuje:

- Studenti tehnic¢kih fakulteta (informatika, racunarstvo, dizajn, animacija) koji traze
dodatno obrazovanje i specijalizaciju izvan formalnog obrazovnog iskustva.
- Hobisti i entuzijasti koji se bave gamingom i Zele transformirati svoju strast u karijeru

kroz formalne tecajeve i certifikate.

Sekundarno trziste
Sekundarna skupina su tvrtke/institucije/freelanceri i ostali profesionalci iz drugih industrija

koji zele unaprijediti svoje timove:

- Profesionalci iz drugih kreativnih industrija (npr. film, animacija, marketing) koji Zele
primijeniti gaming tehnologije 1 alate u svom radu.

- Organizacije 1 tvrtke koje Zele osposobiti svoje zaposlenike za koriStenje naprednih
softverskih alata za potrebe razvoja internih projekata, marketinskih kampanja ili

poboljSanja proizvoda.

Ukratko, ciljana skupina, bilo primarna ili sekundarna je svatko tko Zeli proSiriti znanje sebe
1/ili svojih zaposlenika neovisno o tome Zele li se dalje baviti u gaming industriji ili ne. Takoder,
ne ovisi o tome misle li se polaznici, nakon zavrSenog tecaja, baviti profesionalno novostecenim

znanjem ili iz osobnih razloga.
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5.3. Karakteristike trziSta

Geografske karakteristike:

Prednost imaju urbane sredine i gradovi gdje postoji veci broj tehnickih fakulteta i gaming
zajednica. Primarno ciljanje na zemlje/regije s razvijenom IT infrastrukturom i obrazovnim
sustavom koji podrzava tehnicke i kreativne industrije. Fokus na gusto naseljena podrucja koja

imaju veci broj potencijalnih polaznika i profesionalaca.

Demografske karakteristike:

Iznad 18 godina, s posebnim naglaskom na mlade ljude (18-35 godina). Neovisno o spolu,
iako se moZe pretpostaviti ve¢i udio muskaraca zbog tradicionalnog interesa za gaming
industriju. Radi se o studentima s tehnickih fakulteta, mladim profesionalcima i1 hobistima sa
srednjom Skolom ili vi§im obrazovanjem. Takoder, studenti, mladi profesionalci u industriji
igara, freelanceri, zaposlenici u kreativnim industrijama. Sto se ti¢e prihoda, varira, ali

ukljucuje i studente (nizi prihodi) te profesionalce (srednji do visi prihodi).

Psihografske karakteristike:

Strastveni gameri, tehnicki i kreativno usmjereni pojedinci, entuzijasti koji zele unaprijediti
svoje vjestine te svi oni koje interesira gaming, tehnologija, programiranje, dizajn, animacija.
Takvi ljudi cijene obrazovanje, profesionalni razvoj, kreativnost i inovaciju te su otvoreni prema
ucenju novih tehnologija, motivirani za osobni 1 profesionalni rast, skloni stalnom

usavrSavanju.

Bihevioristi¢ke karakteristike:

Pretpostavljam da ¢e postojati ponavljajuci kupci koji se vracaju na dodatne tecajeve 1
edukacije. Stupanj koriStenja varira od povremenih korisnika (hobisti) do intenzivnih korisnika
(profesionalci). Takva ciljana skupina je spremna na kupnju, posebno medu onima koji
prepoznaju vrijednost dodatnog obrazovanja i certificiranja. Takoder, u takvoj ciljanoj skupni
radi se o novim polaznicima tecajeva, povratnicima koji Zele napredovati, tvrtkama koje traze

specijaliziranu obuku za zaposlenike.
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5.4. SWOT analiza

Snage (Strengths):
Jedna od specijaliziranih ponuda je fokus na gaming industriju koja privlaci ciljanu publiku

koja trazi specificne vjestine.

Kvaliteta edukacija koje nudi Gamespark u smislu predavaca i koriStenja renomiranih alata

1 tehnologija (Photoshop, Maya, Blender, C++, itd.) povecava privlacnost tecajeva.

Takoder, u danasnje vrijeme je lakSe nego ikada organizirati predavanja na daljinu, tj.
online. Online tecajevi omogucuju sudjelovanje polaznicima iz razli¢itih geografskih podrucja,

odnosno nisu vise ogranic¢eni u geografskom smislu kao prije.

Iskusni profesionalci iz industrije koji prenose prakticna znanja, te se na taj nacin povezuju
sudionici edukacija sa predavacima iz razli¢itih tehnoloskih industrija pa tako i iz samog TPV-
a gdje su smjestene mnogobrojne start-up tvrtke. Uz to, vrsta i opSirnost edukacija se lako

prilagodi zahtjevima trziSta te se po potrebi uvedu novi tecajevi.

Slabosti (Weaknesses):
Ogranicenost resursa, tj. manje financijskih i ljudskih resursa u usporedbi s vecim,
etabliranim edukacijskim ustanovama. Problemi s tehnickom infrastrukturom mogu utjecati na

kvalitetu online nastave.

Manjak fizicke prisutnosti, odnosno nedostatak fizi¢kih lokacija moze ograniciti pristup za
one koji preferiraju tradicionalnu ucionicu posebno kada usporedujemo sa glavnim

konkurencijom - Alegbrom.

Na kraju, sve se svodi na brand awareness, tj. relativno nova tvrtka na trzi§tu moze imati

manju prepoznatljivost u odnosu na konkurenciju.

Prilike (Opportunities):
Najveca prilika u ovoj inicijativi je rast gaming industrije. Sve veca popularnost igara
povecava potraznju za edukacijom u tom podrucju. Povecana potraznja za online edukacijom,

porast trenda online ucenja i rada od kuce, posebice za one koji ne zive u blizini TPV-a.

Jo§ jedna velika prilika je moguénost za suradnju s tehnickim fakultetima, gaming
studijima i profesionalcima iz razli€itih firmi koji ¢e aktivno traziti buduce zaposlenike medu
polaznicima ovih edukacija. Uvijek postoji prilika za uvodenje novih tehnologija i alata i

proSirenje ponuda tecajeva u Gamesparku.
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Prijetnje (Threats):
Visoka konkurencija od strane drugih edukacijskih ustanova i online platformi koje su ve¢
navedene, ali i ve¢a mogucnost pojavljivanja novih firmi koje nude iste ili slicne edukacije u

Republici Hrvatskoj.

Jedna od stalnih prijetnji i neizvjesnosti je stalna potreba za azuriranjem sadrzaja kako bi
se pratili tehnoloski napredci, ali 1 u smislu promjena cijena licenci za programe koji se

poducavaju.

Uvijek je sveprisutna ekonomska nestabilnost koja moze utjecati na financijsku moguénost

polaznika da investiraju u dodatno obrazovanje.

5.5. Ciljevi, vizija i misija
Ciljevi
Povecanje vidljivosti brenda ¢e se izvrsiti kroz ciljane digitalne marketinske kampanje te

¢e se na taj nacin povecati prepoznatljivost tvrtke medu ciljnom publikom.

Privlacenje novih polaznika je jedan od konstantno prisutnih ciljeva u svim firmama. Jedan
od kratkoro¢nih ciljeva je poveéati broj upisanih polaznika za teCajeve za 20% u narednih

godinu dana.

Unapredenje kvalitete edukacije, tj. kontinuirano unapredivati te¢ajeve dodavanjem novih

tehnologija i alata, te osiguravanjem povratnih informacija od polaznika.

Jedna od glavnih ciljeva, ali 1 prilika u koriStenju ovih edukacija od strane Gamesparka je
uspostaviti suradnju s najmanje tri tehnicka fakulteta 1 gaming studija te povezati polaznike sa

predavacima, raznim firmama koji traze zaposlenike u ovoj bransi.

Takoder, kroz redovito anketiranje polaznika prilagoditi program prema njihovim
potrebama.

Vizija

Biti vodeca platforma za edukaciju u gaming industriji koja potice inovaciju i profesionalni
razvoj, omogucujuci pojedincima da pretvore svoju strast prema igrama u uspjeSnu karijeru.

Misija

Misija je pruziti vrhunsko obrazovanje 1 obuku u podrucju gaminga, koriste¢i najnovije
tehnologije 1 strucna znanja, kako bismo osposobili polaznike za uspjeh u dinami¢nom i

36



konkurentnom svijetu igara. Posveceni smo stvaranju poticajnog okruzenja za ucenje koje

potice kreativnost, inovaciju i kontinuirani profesionalni razvoj.

6. Marketing

6.1. Marketinski ciljevi

Kratkoro¢ni ciljevi

Kratkoro¢ni ciljevi digitalne marketinske kampanje za Gamespark usmjereni su na brzu
akviziciju polaznika 1 povecanje prepoznatljivosti brenda. U roku od prvih Sest mjeseci, cilj je
privu¢i najmanje 30 novih polaznika za tecajeve poput C#, C++, Photoshopa i videoeditiranja.
Takoder, planira se ostvariti aktivnho angaziranje ciljne skupine putem druStvenih mreza, s

ciljem povecanja broja pratitelja na Facebooku, Instagramu i LinkedInu za 30%.

Dugorocni ciljevi

Dugoro¢ni ciljevi obuhvacaju izgradnju lojalne baze polaznika koji ¢e se vracati na dodatne
tecajeve 1 kontinuirano unapredivati svoje vjeStine. U naredne dvije godine, Gamespark planira
prosiriti svoju ponudu edukacija u skladu s najnovijim trendovima i potrebama industrije.
Dugoroc¢ni cilj je pozicionirati Gamespark kao vodecu edukacijsku platformu u regiji za razvoj
gaming vjeStina, te ostvariti stabilan godisnji rast prihoda. Uglavnom, glavni cilj je povecati

brand awareness Gamesparka, pa tako i Tehnoloskog Parka Varazdin.

6.2. Marketinski miks za ciljana trzisSta

Primarno ciljno trziste

(mladi ljudi, studenti/ce, iznad 18+)
Proizvod: Tecajevi: C#, C++, Photoshop, video editing, Maya, Blender.

Karakteristike: Visokokvalitetni, prakti¢ni te¢ajevi usmjereni na razvoj konkretnih vjeStina
potrebnih za uspjeh u gaming industriji. Tecajevi su osmisljeni tako da pruzaju prakti¢na znanja

1 vjestine putem stvarnih projekata 1 zadataka.
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Cijena: Pristupacne cijene prilagodene studentima i mladim profesionalcima, s opcijama
popusta za rane prijave, grupne prijave i paketne ponude za viSe teCajeva uz fleksibilne nacine

placanja, moguénost obro¢ne otplate i popusti na jednokratno placanje.

Distribucija: Tecajevi su dostupni putem online platforme (Google Drive) koja omogucéava
pristup sadrzaju bilo kada i bilo gdje. Online pristup omogucava fleksibilnost i prilagodljivost

potrebama polaznika.

Promocija: Ciljane kampanje na druStvenim mrezama (Facebook, Instagram), Google
AdWords, e-mail marketing, itd. Jo$ jedan nacin promocije bi bio ,,influencer marketing*®, tj.
suradnja s influencerima u gaming i IT zajednici kako bi se privukla paznja i povecala
vjerodostojnost ili jednostavno u reklame ukljuciti studente Sveucili$ta Sjever koji su pohadali
edukativne programe te ¢e se na taj nacin promovirati usluge Gamesparka preko studenata koji

ostali studenti na fakultetu poznaju.

Sekundarno ciljno trziste

(tvrtke/institucije/freelanceri i ostali profesionalci)

Proizvod: Tecajevi prilagodeni profesionalcima iz drugih kreativnih industrija (film, animacija,
marketing) koji Zele koristiti gaming tehnologije 1 alate u svom radu. Prakti¢ne radionice 1
napredni tec¢ajevi osmisljeni za profesionalce i tvrtke, s moguénostima prilagodbe sadrzaja

specificnim potrebama klijenata.

Cijena: Premijske cijene za korporativne klijente i profesionalce, s mogué¢nostima prilagodbe
cijena za velike grupe i dugoro¢ne ugovore. Sto se ti¢e modela plac¢anja, nudile bi se opcije

godisnjih pretplata za tvrtke, popusti za dugoro¢ne suradnje 1 moguénost placanja po modulima.

Distribucija: Online tecajevi za fleksibilnost i pristupacnost, kao 1 moguénost odrzavanja in-
house treninga za tvrtke. Moguénost prilagodavanja rasporeda i sadrzaja prema specifi¢cnim
potrebama tvrtki 1 profesionalaca, omogucavajuci tako bolju integraciju u postojece radne

procese.

Promocija: B2B marketing: Ciljani e-mail marketing, LinkedIn kampanje, profesionalni
seminari 1 konferencije. Direktni kontakti: Poslovni sastanci, prezentacije i demonstracije za
tvrtke, omogucuju¢i izravnu komunikaciju 1 prilagodbu ponude specificnim potrebama
klijenata. Sponzorstva 1 partnerstva: Suradnja s tehnoloskim parkovima, fakultetima i
industrijskim dogadanjima za povecanje prepoznatljivosti i kredibiliteta.
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6.3. Ciljevi oglasavanja

Primarna potraznja
Ci]j je stvoriti interes 1 potraznju za teCajevima opcenito, ne samo specificno za Gamespark,
ve¢ za edukacije u podruc¢ju gaminga kao cjelinu. Kroz poveéanje svijesti o prednostima i

moguénostima koje pruza edukacija u gamingu, Gamespark se pozicionira kao lider na trzistu.

Selektivna potraznja
Fokus je na stvaranju specifi¢ne potraznje za tecajeve koje nudi Gamespark. Cilj je uvjeriti
tvrtke 1 profesionalce da odaberu Gamespark kao svog glavnog edukacijskog partnera, isticuci

jedinstvene prednosti i visokokvalitetne programe prilagodene njihovim potrebama.

Kombinacija ovih ciljeva omoguéava Gamesparku da efikasno dopre do svojih ciljanih

trziSta, povecava svijest 1 interes za svoje tecajeve, te potice upise i dugoroc¢ne suradnje.

Izravne akcije

Izravne akcije u oglaSavanju imaju za cilj potaknuti trenutne i konkretne odgovore od ciljne
publike. Ove akcije ukljucuju izravne pozive na akciju kao Sto su "kupite sada", "prijavite se
danas", "kontaktirajte nas", ili "preuzmite besplatnu ponudu". Ove aktivnosti su usmjerene na
brzo generiranje prodaje ili angaZmana. Prednost izravnih akcija je u njihovoj mjerljivosti 1

mogucnosti da odmah procijene ucinkovitost kampanje. KoriStenje promocija, popusta, 1

ekskluzivnih ponuda esto prati izravne akcije kako bi dodatno motivirale ciljnu publiku.

Neizravne akcije

Neizravne akcije u oglasavanju usmjerene su na dugoro¢nu izgradnju brenda, svijesti 1
povjerenja kod publike. Ove akcije ukljucuju sponzorstva, brendiranje sadrzaja, informativne
¢lanke, 1 marketinske kampanje koje ne zahtijevaju neposredan odgovor od publike. Cilj je
educirati, informirati i zabaviti ciljanu skupinu, ¢ime se postepeno gradi pozitivna percepcija
brenda. Neizravne akcije su kljuéne za stvaranje lojalnosti i dugoro¢nog angazmana korisnika,

te za pozicioniranje brenda kao lidera u industriji.
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Ciljevi oglasavanja prema piramidi oglasavanja

Svjesnost

Prvi korak u piramidi oglasavanja je stvaranje svijesti o brendu ili proizvodu. Ovaj cilj se
postize putem kampanja koje povecavaju prepoznatljivost i informiranost ciljne publike o

postojanju proizvoda ili usluge.
Razumijevanje

Nakon $to je postignuta svijest, sljedeci cilj je osigurati da potencijalni kupci razumiju §to
brend nudi. To ukljucuje jasne i informativne poruke koje objasnjavaju prednosti i karakteristike

proizvoda ili usluge.
Uvjerenje

U ovoj fazi, cilj je uvjeriti ciljnu publiku da je proizvod ili usluga najbolji izbor za njih. To
se postize putem recenzija, svjedoCanstava, studija slucajeva i drugih oblika socijalnog

dokazivanja.
Zelja
Nakon uvjerenja, cilj je stvoriti Zelju za proizvodom ili uslugom. Marketinske kampanje u

ovoj fazi trebaju naglaSavati jedinstvene prednosti i vrijednosti koje proizvod donosi

korisnicima, poticu¢i emocionalnu povezanost.
Akcija
Glavni cilj u ovoj fazi je potaknuti ciljnu publiku na konkretnu akciju, kao $to je kupovina,

prijava na uslugu ili sudjelovanje u promotivnoj aktivnosti. To se postize putem jasnih 1

privlac¢nih poziva na akciju.
Poticanje na ponovnu kupovinu

Posljednji cilj piramide oglasavanja je poticanje korisnika na ponovnu kupovinu i izgradnju
lojalnosti. Ovo se postize putem programa lojalnosti, personaliziranih ponuda i kontinuiranog

angaZmana putem e-mail marketinga 1 druStvenih mreZa.

Kombiniranjem svih ovih ciljeva, brend moze stvoriti uc¢inkovitu oglasavacku strategiju
koja vodi korisnika od prve svijesti o proizvodu do ponovljenih kupovina, osiguravajuci

dugorocan uspjeh na trzistu.
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KPI-jevi Gamesparka

KPI-jevi, ili kljuéni pokazatelji izvedbe, su mjerljivi pokazatelji koji pomazu
organizacijama da procijene uspjesnost u ostvarivanju svojih ciljeva. Oni su kljuc¢ni alati za
pracenje napretka i donosenje informiranih odluka. KPI-jevi se razlikuju ovisno o specificnim
ciljevima 1 strategijama organizacije, a mogu biti kvantitativni (brojcani) ili kvalitativni

(opisni). [28]
Financijski KPI-jevi

Jedan od glavnih indikatora uspjeha marketinSke kampanje je broj novih polaznika
edukacija nakon provedene iste §to se na kraju pretvori u nov€ani prihod. Vazan je 1 povrat na

investiciju, tj. omjer uloZenih sredstava u marketinske kampanje i ostvarenog prihoda.
Marketins$ki KPI-jevi

Za uspjeSnost u ovom podrucju, vazan je broj novih pratitelja na druStvenim mrezama
Gamesparka, ali 1 posje¢enost web stranice. Stopa konverzije onih koji posjete stranicu u
odnosu onih koji se pretvore u stvarne polaznike tecajeva je izuzetno bitna. Jedan od nacina
pracenja uspjeha marketinSke kampanje preko influencera je ucestalost iskoriStenosti
promotivnih kodova danih od strane influencera kojim se omogucuje popust na tecajeve ali 1

saznaje se izvor novih korisnika.
Operativni KPI-jevi

Uvijek je bitno da se popune odredeni tecaji u nekom vremenskom periodu kada bi se isti
odrzavali kako troSak marketinSke kampanje 1 usluge edukatora ne bi premasile nov¢ani prihod
nekog te€aja. Zadovoljstvo polaznika je bitno jer su oni potencijalni ponovni kupci tecaja, ali 1

mogucnost dolaska novih putem usmene preporuke bivsih polaznika.
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7. Strategija oglasavanja

7.1. Mediji komunikacije

Cilj medijske strategije Gamesparka je maksimizirati doseg i angazman unutar ciljanih
trziSta. Fokus ¢e biti na druStvenim medijima kao Sto su Instagram i Facebook, gdje ¢emo
ciljano oglasavati tecajeve i edukacije. Plakati ¢e biti postavljeni na klju¢nim lokacijama unutar
sveuciliSnih kampusa FOI 1 Sveucilista Sjever u Varazdinu kako bismo dosegnuli studente koji

¢ine primarnu ciljanu skupinu.

Uz to, iskoristit ¢emo influencere, posebice studente Sveucilista Sjever koji su ve¢ pohadali
tecajeve 1 mogu autenti¢no preporuciti programe. Cilj je dosegnuti cijelu Hrvatsku, s posebnim

naglaskom na sjeverozapadni dio, ukljucujuéi Varazdin i okolne regije.

Sekundarno trziste ukljucuje freelancere 1 tvrtke koje Zele unaprijediti svoje timove putem
specijaliziranih tecajeva. Pristupit ¢emo im putem ciljanih kampanja na druStvenim mrezama i
profesionalnim platformama kao Sto je LinkedIn, kako bismo osigurali da nase poruke dosegnu
relevantne poslovne subjekte. Ova strategija ¢e omoguciti Gamesparku da uéinkovito poveca

svijest, angazman i upis na tecajeve, osiguravajuéi rast i uspjeh na trzistu.

Ucestalost objava na druStvenim mreZama preteZito ovisi o tome u kojem se dijelu godine
nalazimo. Svi ponudeni tecajevi bi trajali 60 Skolskih sati (45 sati) u rasponu od 15 tjedana, tj.
nesto visSe od 3 mjeseca s 3 sata po tjednu u dva termina (po 2 Skolska sata). S tom
pretpostavkom, intenzivnije objave o teajevima i popustima bi se odvijale 3 — 4 tjedna prije
pocetka nove rune tecaja. Prva runda tecajeva pocela bi u listopadu 1 trajala do kraja sijecnja,
druga runda pocela bi u ozujku i trajala do kraja svibnja, a tre¢a runda bi se po potrebi stisnula

tijekom ljeta te bi se na taj nacin izbjegli termini za vrijeme ispitnih rokova studenata.
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7.2. Kampanje i grafika
Instagram

Instagram je jedan od klju¢nih alata za nasu strategiju oglasavanja, zahvaljujuéi svojoj
popularnosti medu mladim generacijama i visokoj razini interakcije koju platforma omogucuje.
KoriStenjem Instagram storyja, reelova i objava, cilj nam je stvoriti atraktivan i angaZzirajuci

sadrzaj koji ¢e privuci paznju potencijalnih polaznika nasih tecajeva.

Povremeni storyji omogucuju nam da dijelimo kratke, ali informativne i privlatne poruke
koje nestaju nakon 24 sata, stvaraju¢i osjecaj hitnosti i ekskluzivnosti. Reelovi, koji su kratki
video isjecci, pruzaju nam priliku da se na kreativan nacin prezentiraju teajevi, demonstriraju
znanja koja se mogu ste¢i i prikazu iskustva zadovoljnih polaznika. Osim toga, redovite objave
na sluzbenom profilu Gamesparka omogucuje da se kontinuirano komunicira s ciljnom
publikom, dijele novosti, najavljuju popusti i posebne ponude te predstavljaju influenceri i

studenti koji su uspjeSno zavrsili teajeve.

Jedna od kljucnih prednosti Instagrama je mogucnost koristenja influencera i studenata kao
ambasadora teCajeva Gamesparka. Njihove preporuke i iskustva mogu znacajno utjecati na
odluku drugih korisnika da se prijave na nase programe. Kombinacija autenti¢nih preporuka i
vizualno privlacnog sadrzaja pomaZe nam u izgradnji povjerenja i vjerodostojnosti medu

potencijalnim polaznicima.

Ova strategija omogucava nam da dosljedno 1 u¢inkovito komuniciramo vrijednosti nasih

teCajeva, dopremo do Siroke publike i1 potaknemo interes za edukaciju u podru¢ju gaminga.
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Primjeri objava na Instagramu:

@ e () G @ S
upisi u tijeku!

www. GAME .hr

cav L @av L oav |

Liked by dino_palmal, dolor_sit and 948 others Liked by ding_palmal, dolor_sit and 948 others Liked by ding_palmal, dalor_sit and 948 others

Gamespark Onbne tedajevi Gamespark Onlne tedajevi Gamespark Onlne tedajevl

[, ] ) 2 = (4] ) v - M )| ! v

Slika 9: Primjer objave na Intagramu, izvor: autor
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Primjer placene objave na Instagramu:

Gamespark.hr
Sponsored

Download b

Qv W

89 views

Gamespark.hr Gamespark nudi veliki izbor teéajeva u programima
poput Maya, Blender, Photeshop, Unity. Unreal Engine, C++ i mnoge
druge. Svi tecajevi su online! Upisi su u tijeku!

View all 14 comments

Slika 10: Primjer placene objave na Instagramu, izvor: autor
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Facebook

Facebook je jedan od klju¢nih medija u strategiji oglasavanja zbog svoje Siroke korisnicke
baze 1 raznovrsnih opcija za ciljanje specificnih demografskih skupina. Platforma nam
omogucava da komuniciramo s razliitim segmentima ciljne publike Gamesparka putem

raznolikih formata sadrzaja i preciznog oglaSavanja.

KoriStenjem povremenih objava na Facebooku, moze se redovito informirati publika o
nadolaze¢im popustima, novim tecajevima i posebnim ponudama. Ove objave ¢e sadrzavati
atraktivne vizuale, informativne tekstove i pozive na akciju kako bismo motivirali korisnike da
se prijave na tecajeve ili podijele informacije sa svojim prijateljima. Takoder ¢e se koristiti
Facebook Events za promociju specijalnih dogadaja, webinara i besplatnih radionica koje mogu

privuci dodatne polaznike.

Facebook nam omogucava i koriStenje plac¢enih oglasa za precizno ciljanje korisnika na
temelju njihovih interesa, ponasanja i demografskih karakteristika. Ovi oglasi ¢e biti
prilagodeni razli¢itim segmentima ciljne skupine, ukljucujuéi studente, mlade profesionalce i
hobiste koji zele unaprijediti svoje vjeStine u gamingu. Kroz personalizirane oglase moze se

povecati vidljivost te¢ajeva i privuci relevantne korisnike.

Jedna od znacajnih prednosti Facebooka je moguénost interakcije s korisnicima kroz
komentare, poruke i1 recenzije. To nam omogucava da izravno odgovaramo na pitanja,
rjeSavamo nedoumice i gradimo odnos povjerenja s potencijalnim polaznicima. Objavljivanjem
recenzija 1 svjedocanstava bivsih polaznika moZemo dodatno osnaziti naSu vjerodostojnost 1

privucéi nove korisnike.

Ova strategija ¢e pomo¢i da se efektivno iskomunicira vrijednost tecajeva Gamesparka,

poveca svijest o ponudi i potakne aktivno sudjelovanje i angazman ciljne publike na Facebooku.
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Primjer objave na Facebooku:

¥ .l & 08:17 PM

626

Gamespark

Gamesapark tecajevi #gamespark #online #tetajevi #upisi

Nudimo puno raznih tecajeval Od Photoshopa do Blenderal
Ostvarite ljetne popuste do 25%! Upisi su poceli!

www. CGAME

11,775 reproductions

1,134 comments + 1,232 timeas shared

Slika 11: Primjer objave na Facebooku, izvor: autor
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Primjer placene objave na Facebooku:

Gamespark.hr ses
Sponsored - &Y

Upisi Gamespark academy ! Svi tecajevi anline.

Gamespark | online tecajevi Download
Gamespark nudi puno tedajeva koje moZete pra...

|]/_;1 Like [[J Comment & Share

Slika 12: Primjer placene objave na Facebooku, izvor: autor
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Youtube

YouTube ¢e igrati veliku ulogu u nasoj strategiji oglasavanja, zahvaljuju¢i svojoj ogromnoj
korisnickoj bazi 1 visokoj angaziranosti gledatelja. Planiraju se pokrenuti ciljane video reklame
koje ¢e informirati korisnike o Gamesparku i tecajevima koje se nude. Ove reklame ¢e biti
strateSki plasirane kako bi se prikazivale korisnicima koji pretrazuju tutoriale za programe
poput Photoshopa, Maye, Blendera, DaVinci Resolvea, C++, Unityja i drugih, ¢ime ¢e se doseci

tocno one koji su najvjerojatnije zainteresirani za edukacije.

Sadrzaj na YouTubeu nece se ograniciti samo na reklame. Postoji i mogucnost kreiranja
vlastitih video tutoriala i edukativnih materijala koji ¢e korisnicima pruziti besplatne uvide u
alate 1 tehnike koje mogu nauciti na teajevima. Ovi videozapisi ¢e sluZiti kao primjeri kvalitete
edukacija i potaknuti ¢e gledatelje da se prijave za cjelovite tecajeve. Takoder, planira se
redovito objavljivati intervjue i svjedocanstva zadovoljnih polaznika, §to ¢e dodatno ojacati

povjerenje u programe Gamesparka.

Koristiti ¢e se YouTube Analytics za pracenje performansi videozapisa i1 reklama,
omogucujuéi da se razumije koje vrste sadrzaja najbolje rezoniraju s ciljnom publikom i
optimiziraju se strategije prema tome. Ova analiza ¢e pomo¢i da se kontinuirano poboljSava

kvaliteta 1 relevantnost sadrzaja.

Prisutnost na YouTubeu ¢e takoder omoguciti da se izgradi zajednica oko Gamesparka, gdje
korisnici mogu komentirati, postavljati pitanja i dijeliti svoja iskustva. Aktivna komunikacija s
publikom pomoc¢i ¢e u razumijevanju njihovih potreba i Zelja, §to ¢e omoguciti da se jo§ bolje

prilagode tecajevi.

Ova strategija ¢e osigurati da Gamespark ne samo da dosegne Siroku publiku, ve¢ i da stvori
trajne odnose s korisnicima koji ¢e se vracati na teajeve Gamesparka i preporucivati ih

drugima.
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Primjer placene objave na Youtubeu (reklama):

LT

' UPISI ONLINE

A&  TECAJEVE

- * .
o L

Sponsored + O Visit advertiser &1

Slika 13: Primjer placene objave na Youtubeu (reklama), izvor: autor

Video:

https://drive.google.com/drive/folders/1IHiYL2ULOY 12B4nmlyP4qa7bWFOF5tWRo?usp=sh

aring
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TikTok

TikTok ¢e biti jo$ jedan od kljucnih kanala u strategiji oglasavanja, zahvaljuju¢i svojoj
popularnosti medu mladim generacijama i sposobnosti za brzo Sirenje viralnog sadrzaja. Na
TikToku planira se objavljivati kratke i privlacne video reklame koje informiraju korisnike o
Gamesparku i teCajevima koje se nude. Ove reklame ¢e posebno istaknuti popuste i posebne

ponude na tecajeve, ¢ime ¢e se privuci paznja potencijalnih polaznika.

Kratki videozapisi, koji su srz TikTok platforme, omogucit ¢e da na kreativan i zabavan
nacin se predstavi raznolikost tecajeva. Pokazivati ¢e se kratke demonstracije programa kao §to
su Photoshop, Maya, Blender, DaVinci Resolve i C++, te prikazivati stvarne primjere rada
polaznika. Takoder, koristiti ¢e se popularni TikTok trendovi i1 izazovi kako bi se povecali

vidljivost i angazman.

Jedna od znacajnih prednosti TikToka je njegova sposobnost za organski doseg i viralnost.
Koristenjem relevantnih hashtagova, sudjelovanjem u popularnim izazovima i poticanjem
korisnika na dijeljenje vlastitih iskustava sa teajevima, moze se znacajno povecati svijest o
Gamesparku. Takoder, planira se suradivati s influencerima i mikro-influencerima na TikToku
koji imaju publiku sli¢nu ciljnoj skupini Gamesparka, kako bi se promovirali tecajevi kroz

autenti¢ne 1 vjerodostojne preporuke.

Kroz redovitu objavu sadrZaja na Tik Toku, moc¢i ¢e se brzo reagirati na povratne informacije
korisnika i prilagoditi marketinSke strategije prema njihovim interesima i potrebama. Koristiti
¢e se TikTok Analytics za pracenje performansi nasih videozapisa, Sto ¢e omoguciti da se

optimizira sadrzaj 1 poveca njegovu ucinkovitost.

Ova strategija ¢e omoguciti da se dosegne do mlade publike koja intenzivno koristi TikTok,

poveca svijest o te¢ajevima i potakne aktivno sudjelovanje i angazman korisnika na platformi.
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Primjer placene objave na TikToku:

T

Following For You
2

Upisi su

e U tijeku!

www.gamespark.hr

Sign up ’g‘

Slika 14: Primjer placene objave na TikToku, izvor: autor

Video:
https://drive.google.com/drive/folders/1HiYL2ULOY 12B4nmlyP4qa7bWFOF5tWRo?usp=sh

aring
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LinkedIn

Na LinkedInu ¢e se fokusirati na profesionalnu i poslovnu zajednicu, objavljujuci redovite
objave koji isti€u uspjesne projekte i primjere koriStenja softverskih alata iz ponude Gamespark
teCajeva, kao Sto su C++, Photoshop, Maya, i drugi. LinkedIn ¢e se takoder koristiti za
povezivanje s industrijskim profesionalcima i potencijalnim partnerima, te za promoviranje
webinara 1 dogadaja koji su relevantni za industriju gaminga 1 tehnologije. Uz to, LinkedIn
oglasi bit ¢e usmjereni prema tvrtkama 1 stru¢njacima koji traZe edukacijske programe za svoje

zaposlenike, ¢cime ¢e se potaknuti sudjelovanje u teCajevima 1 proSiriti mreza kontakata.

Primjer pla¢ene objave na LinkedInu:

Z“Z_. Gamespark.hr e
p 39 followers
Promoted

Gamespark nudi tecajeve s popustima za tvrtke!

Prijavi se na Gamespark tecajeve! Upisi su u tijeku!
Gamespark.hr
[ X 21 Comments

(5 Like & Comment (> Share 1 Send

Slika 15: Primjer placene objave na LinkedInu, izvor: autor
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Placeni oglasi — banneri

Display mreza kampanja, koja koristi bannere za oglaSavanje na razlicitim web stranicama,
bit ¢e vazna komponenta naSe strategije oglasavanja za Gamespark. Koristenjem vizualno
privla¢nih i informativnih bannera, mozemo dosegnuti Siroku publiku dok pregledava svoje
omiljene web stranice, blogove i forume. Ove bannere ¢e jasno prikazivati informacije o

Gamesparku, dostupnim tecajevima, kao i posebnim ponudama i popustima koje nudimo.

Jedna od glavnih prednosti koriStenja display mreze je moguénost preciznog ciljanja.
Gamesparkovi banneri ¢e biti prikazivani korisnicima koji su ve¢ pokazali interes za gaming,
edukaciju 1 kreativne alate putem svojih pretraZivanja i posjecenih web stranica. Ova metoda
nam omogucava da dosegnemo ljude koji su najvjerojatnije zainteresirani za tecajeve,

ukljucujuéi studente tehnickih fakulteta, mlade profesionalce i hobiste.

Kampanja ¢e ukljucivati razlicite vrste bannera — staticne slike, animirane GIF-ove i1
HTMLS5 bannere, koji ¢e omogucditi interaktivne 1 dinami¢ne prikaze. Vizuali ¢e biti dizajnirani
da budu atraktivni i informativni, s jasnim pozivima na akciju koji poticu korisnike da posjete

sluzbenu web stranicu, prijave se na tecajeve ili iskoriste specijalne popuste.

Takoder, koriste¢i Google Display Network, mo¢i ¢emo prikazivati nase bannere na

tisu¢ama web stranica unutar mreze, cime ¢emo znacajno povecati doseg nase kampanje.

Redovito prac¢enje performansi nasih bannera putem analitickih alata omogucéit ¢e nam
optimizaciju kampanje, kako bismo osigurali da nasi oglasi postizu maksimalni u¢inak. Analiza
klikovnih stopa, konverzija 1 drugih kljuénih metrickih podataka pomo¢i ¢e nam u finom

podesavanju strategije 1 povecanju u¢inkovitosti nasih oglasa.

Ova strategija ¢e nam omoguciti da efikasno povecamo svijest o Gamesparku 1 njegovim
teajevima, dosegnemo relevantnu publiku 1 potaknemo prijave na naSe programe kroz vizualno

privlacne i ciljane bannere.
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Primjeri display bannera:
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www.GAME .hr

www. GAME .hr
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ZELIS NAUCITI

svi tecajevi na

www.CGAME .hr

svi tecajevi na

| online tecajevi |

www.GAME .hr

Slika 16: Primjeri display bannera, izvor: autor
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Stand

Standovi, kao oblik tradicionalnog marketinga, imaju ulogu u izravnoj interakciji s nasom
ciljanom skupinom na fakultetima i dogadanjima vezanim za obrazovanje. Postavljeni za
vrijeme odredenih evenata unutar kampusa, studentskih centara ili fakulteta, Standovi
omogucuju osobni kontakt sa studentima i prolaznicima. Na njima ¢e predstavnici Gamesparka
pruzati informacije o tecajevima, odgovarati na pitanja te nuditi promotivne materijale i broSure

s detaljima o te¢ajevima i popustima.

Standovi omogucuju interakciju "licem u lice", §to je izuzetno vazno za izgradnju
povjerenja i stvaranje direktne veze s potencijalnim polaznicima. Osim toga, Standovi su prilika
da studenti dobiju trenutne odgovore na svoja pitanja, prijave se na tecajeve na licu mjesta ili
ostave svoje podatke za daljnju komunikaciju. U kombinaciji s digitalnim marketingom,
Standovi pruzaju dodatnu razinu osobne prisutnosti i direktne promocije, osiguravajuci da

Gamespark bude vidljiv 1 pristupacan upravo onima kojima je ponuda najrelevantnija.
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Primjer Standa za vrijeme eventa
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Slika 17: Primjer Standa 1, izvor: autor
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Slika 18: Primjer Standa 2, izvor: autor
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Plakati

Plakati, kao oblik tradicionalnog marketinga, bit ¢e alat za izravnu komunikaciju s naSom
primarnom ciljanom skupinom na fakultetima. Postavljeni na visoko frekventnim mjestima
unutar kampusa, kao $to su oglasne ploce, hodnici i zajednicki prostori, plakati ¢e pruziti
studentima jednostavan, ali u¢inkovit nacin da se informiraju o Gamespark tecajevima. Dizajn
plakata ukljucivat ¢e privlacne vizuale i jasne poruke koje isticu specificne tecajeve, nadolazece

termine 1 posebne ponude, poput popusta na rane prijave.

Plakati pruzaju stalnu fizicku prisutnost u okruzenju gdje se studenti svakodnevno krecu,
Sto ih ¢ini idealnim medijem za podsjecanje na Gamespark i njegovu ponudu edukacija. Njihova
prisutnost omogucava studentima da spontano otkriju informacije, ¢ak i kada nisu aktivno
trazili te¢ajeve. U kombinaciji s digitalnim kampanjama, plakati osiguravaju dodatnu vidljivost
1 prisutnost Gamesparka na lokacijama gdje se okuplja nasa primarna ciljana publika, ¢ime

doprinosimo sveobuhvatnom dosegu i prepoznatljivosti brenda.
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Primjer dizajna plakata:

ZELIS NAUCITI

online teCajevi

C++, Blender,.
Photoshop,
Davinci Resolve,
Unreal Engine,
Maya, Unity

www. CGAME .hr
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7.3. Troskovi

Tablica 3: Troskovi

Aktivnost TroSak
Google Ads oglasavanje 300+ €
Youtube oglasavanje 300+ €
Instagram oglasavanje 600+ €
Facebook oglasavanje 600+ €
Edukatori Po dogovoru
Sveukupno : | 1800 € (godis$nje) + cijena edukatora

U tablici na kraju dokumenta prikazani su predvideni troskovi digitalne marketinSke
kampanje za Gamespark. TroSkovi su kategorizirani prema razli¢itim kanalima i vrstama

oglasavanja kako bi se osigurao sveobuhvatan pristup ciljanim skupinama.

Instagram:

TroSkovi oglaSavanja na Instagramu ukljucuju izradu i promociju povremenih storyja,
reelova 1 objava. Kampanje ¢e ukljucivati informacije o teCajevima, popustima i

svjedoCanstvima influencera i studenata.
Facebook:

Na Facebooku ¢e se objavljivati informacije o nadolaze¢im popustima 1 ponudenim
teCajevima. KoriStenje Facebook Ads omoguéit ¢e precizno ciljanje publike prema

demografskim i interesnim kriterijima.
YouTube:

Reklamne kampanje na YouTubeu bit ¢e usmjerene na korisnike koji pretrazuju tutoriale 1
edukativne sadrzaje povezane s teCajevima koje nudi Gamespark. Video oglasi ¢e pruziti

informacije o te¢ajevima i potaknuti korisnike na prijavu.
TikTok:

TikTok kampanje ¢e ukljucivati kratke, kreativne videozapise koji promoviraju Gamespark
teCajeve 1 popuste. Ovaj kanal je idealan za dosezanje mlade publike koja aktivno koristi

TikTok.
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Display Network Campaign:

Display Network kampanje ¢e ukljucivati bannere 1 graficke oglase koji ¢e se prikazivati na
raznim web stranicama koje posjecuje ciljana publika. Cilj je povecati prepoznatljivost brenda

i privuéi korisnike na web stranicu Gamesparka.

Zakljucak troskovnika

S obzirom na znacaj digitalnog marketinga u suvremenom poslovanju, planirani troskovi
za digitalne 1 tradicionalne kampanje Gamesparka predstavljaju strateSku investiciju koja ¢e
omoguciti tvrtki da uspjeSno komunicira sa svojom ciljanom publikom, poveca vidljivost i
ostvari svoje poslovne ciljeve. Odredene kampanje ¢e se pokretati par puta kroz godinu, netom

prije nove ture upisa te ¢e se na taj nacin osigurati novi polaznici u pravo vrijeme.
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8. Zakljucak

U zakljucku ovog zavrsnog rada mogu se istaknuti klju¢ne spoznaje vezane uz razvoj i
implementaciju integrirane marketinske kampanje za gaming brand Gamespark. Rad je
pokazao vaznost kombinacije tradicionalnih i digitalnih marketinSkih alata kako bi se postigla
optimalna vidljivost brenda i privukla ciljana publika. Kroz analizu trzista, konkurencije 1 ciljne
skupine, utvrdeno je da je digitalni marketing klju¢an za dosezanje mladih korisnika i
profesionalaca, dok tradicionalni oblici marketinga, poput plakata i Standova, i dalje imaju

svoju ulogu u lokalnoj promociji.

Rad je naglasio prednosti digitalnih kampanja, poput SEO optimizacije, oglaSavanja na
druStvenim mrezama i suradnje s influencerima, koji omogucuju precizno ciljanje i pracenje
rezultata u stvarnom vremenu. Uvodenje digitalnih kanala kao §to su Facebook, Instagram i
TikTok omoguc¢uje Gamesparku da se pribliZi svojoj publici 1 izgradi dugoro¢ne odnose s
korisnicima. Takoder, tradicionalni marketing, iako manje prilagodljiv, pruza dodatnu
vrijednost kroz prisutnost na fizickim lokacijama, posebno na fakultetima, ¢ime se izravno

dopire do ciljane publike.

Zaklju¢no, kombinacija digitalnih 1 tradicionalnih marketinskih pristupa omoguduje
Gamesparku da se izdvoji na konkurentnom trZiStu edukacija u gaming industriji te osigura

uspjeh 1 rast u buduénosti.
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