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Sazetak

U ovom se radu analizira utjecaj metoda monetizacije, posebno kupnji unutar
aplikacije, na korisnicko iskustvo i poslovne strategije u industriji mobilnih igara.
Obuhvacen je razvoj mobilnih igara kroz povijest, od njihovih pocetaka do postupnog

prelaska u slozene platforme koje omogucuju visok stupanj interakcije.

U dijelu rada koji se odnosi na industriju mobilnih igara u Hrvatskoj istrazuje se
uloga lokalnih poduzeca na globalnom trzistu igara te se upucuje na izazove s kojima se
susrecu domaci razvojni inzenjeri. Posebno se istice monetizacija putem freemium
modela. U okviru tog modela korisnici mogu besplatno preuzeti i igrati igru, no ponudena
im je moguénost da unutar igre kupuju virtualna dobra. U ovom dijelu detaljno je razraden
freemium model te njegov utjecaj na razvoj igara s naglaskom na odrzivost ravnoteze

izmedu korisnickog zadovoljstva 1 profita.

Analizom slucaja igre Cabal Online pruza se uvid u prakti¢nu primjenu freemium
modela. Istrazuju se strategije koje se u igri primjenjuju za privlacenje 1 zadrzavanje
igraca te metode poticanja korisnika na kupnje unutar aplikacije. Ocjena ucinka primjene
ove strategije daje uvid u njezinu ucinkovitost, a iz dobivenih podataka razvidna je njezina

ucinkovitost u podrucju financijskih ostvarenja i korisnickog iskustva.

Zakljucno, na temelju studije slucaja usmjerene na freemium model mobilne igre
Cabal Online predstavljaju se preporuke namijenjene razvojnim timovima za
implementaciju kupnji unutar aplikacije. Predlaze se nacin optimizacije primjene
navedenog monetizacijskog modela u svrhu povecanja korisnicke baze i profita te

minimizacije negativnog utjecaja na korisnicko iskustvo.

Kljucne rijeci: freemium model, kupnja unutar aplikacije, mobilne igre, monetizacija



Abstract

This paper analyzes the impact of monetization methods, particularly in-app purchases,
on user experience and business strategies in the mobile gaming industry. It covers the
development of mobile games throughout history, from their beginnings to the gradual

transition into complex platforms that enable a high level of interaction.

The part of the paper pertaining to the mobile gaming industry in Croatia explores the
role of local companies in the global gaming market and addresses the challenges faced
by domestic developers. Special emphasis is placed on monetization through the
freemium model. In this model, users can download and play the game for free, but are
offered the option of purchasing virtual goods within the game. This part of the paper
elaborates in detail on the freemium model and its impact on game development, with a

focus on maintaining the balance between user satisfaction and profit.

A case study of the game Cabal Online provides insight into the practical application of
the freemium model. It also explores the strategies used in the game to attract and retain
players, as well as methods for encouraging users to make in-app purchases. The
assessment of the effects of this strategy provides insight into its effectiveness, and the

obtained data shows its success in terms of financial performance and user experience.

In conclusion, based on the case study focused on the freemium model of the mobile
game Cabal Online, recommendations are presented for development teams regarding the
implementation of in-app purchases. The paper proposes ways to optimize the application
of this monetization model in order to increase the user base and profits, while

minimizing negative impacts on user experience.

Keywords: freemium model, in-app purchase, mobile games, monetization
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1. UVOD

Videoigre su ve¢ desetlje¢ima neizostavni dio odrastanja pa Cesto 1 dobrog dijela
odrasle dobi mnogih generacija. Pojavom pametnih telefona videoigre su znatno utjecale
na razvoj i dizajn brojnih aplikacija. U danasSnje vrijeme moze se primijetiti kako Siroki
spektar aplikacija u podrucju financija, kupovine i1 vjezbanja primjenjuje elemente igara,
kao Sto su ciljevi, nagrade 1 popusti, koji se ostvaruju redovitom upotrebom aplikacije.
Ovaj pristup, poznat kao gamifikacija, pretvara tradicionalne aktivnosti u aktivnosti

kojima je neophodna interakcija i angazman.

Industrija videoigara 2023. godine zaradila je impresivnih 184 milijardi dolara, od
cega su mobilne igre doprinijele s 90,4 milijarde dolara, Sto ¢ini 49% ukupnog prihoda

(VisualCapitalist, 2023.).Na pametnim telefonima danas postoji Siroki raspon aplikacija, a

mobilne igre mogu se klasificirati prema Zanru i modelu monetizacije. lako je vecina
danasnjih mobilnih igara besplatna, uz razvoj industrije razvijali su se i razli¢iti modeli
monetizacije. Medu njima je 1 freemium model, koji omogucuje besplatno preuzimanje 1
koriStenje osnovnih funkcija igre uz moguénost kupnje dodatnog sadrzaja. Unatoc¢
mogucnosti besplatnog preuzimanja, freemium igre generiraju ¢ak 90% svjetskih prihoda

od mobilnih igara.

Cilj je ovog zavrSnog rada detaljno opisati povijest globalnog i lokalnog rasta
mobilnih igara s posebnim osvrtom na Hrvatsku. Rad ¢e takoder obuhvatiti analizu
freemium modela monetizacije 1 njegov utjecaj na industriju. Predmet analize bit ¢e 1
poseban primjer mobilne igre Cabal Online ¢ija ¢e studija slucaja pomoc¢i u razumijevanju

prakti¢ne primjene ovog modela, ali ujedno i prijetnje koju sa sobom nosi.

Ovaj rad pruza detaljan uvid u dinamican 1 brzorastuc¢i segment industrije zabave
te pritom istrazuje kako inovacije u monetizaciji oblikuju nacin na koji razvijamo 1

konzumiramo digitalne sadrZaje.



2. POVIJESNI RAZVOJ VIDEOIGARA

U ovom poglavlju iznijet ¢e se kratki prikaz povijesnog razvoja videoigara s
posebnim naglaskom na njihovo trziSte. Objasnit ¢e se podjela Zanrova te polozaj

industrije mobilnih igara u Hrvatskoj.

Videoigre su se ve¢ 80-ih godina proslog stoljeca pocele smatrati zabavom koja
nije zdrava i koju je potrebno $to prije prerasti te se poceti baviti ozbiljnim aktivnostima i
sportom. Kako se tehnologije razvijaju astronomskom brzinom, tako se i zelja 1 spektar
igraca povecavaju. lako se nekad smatralo da su videoigre zabava za djecu, u danasnje

vrijeme igraju ih ljudi svih dobi, spolova i drustvenih statusa.

Osim zabave i razonode, videoigre su kroz povijest mnogima bile izvor inspiracije
1 pruzale su mogucénost virtualnog druzenja s drugima. lako postoje brojne definicije
videoigara, njihovu svrhu najbolje opisuje Bernard Suits sljede¢om recenicom: ,,Igranje
igre je dobrovoljni trud uloZen u prelaZenje nepotrebnih prepreka”(1978.). Suits je time
htio istaknuti da igranje igara nije zivotno neophodna aktivnost, niti ima specificnu svrhu,
nego da je rijeC o izboru pojedinca kako zeli provoditi svoje slobodno vrijeme. ,,Prve
videoigre razvile su se 1950-ih godina. Bile su igrane na velikim raunalima, razvijali su
ih programeri i inZenjeri na sveuciliStima, a imale su vrlo malo grafike i slika, koje su sve
bile jednobojne, dok je ostatak igre bio prikazan na crnom ekranu”(Rogers, 2010.).
Dvadesetak godina kasnije predstavljene su prve igraonice, takozvane ,,arkade” koje su 1
danas popularne te se mogu pronaci u raznim zabavnim parkovima i trgovackim centrima.
Zbog sve vece popularnosti videoigara, proizvodaci su se trudili razviti kompaktnije
uredaje koji bi bili pogodni za domove. To je potaknulo razvoj igracih konzola te osobnih
raCunala. Krajem 70-ih godina proslog stoljeca pojavila se prva prijenosna igrac¢a konzola
pod nazivom Nintendo Gameboy. Imala je moguénost igranja viSe igara, a bila je
kompaktna pa da su je mnogi nosili na izlete, u skolu te na druZenje s prijateljima.
Nintendo, kao i PlayStation i Xbox ve¢ su desetlje¢ima glavna razonoda za mlade, ali i
one nesto starije Zeljne virtualne zabave.Budu¢i da se trziSte neprestano razvija, primorani
su unaprjedivati svoje proizvode kako hardverski tako i softverski, uz $to je neizostavan i

razvoj popratne periferije.



Vremenska crta razvoja mobilnih videoigara zapocinje 1994. godine kada se pojavljuje
Hagenuk MT-2000. Bio je to prvi telefon s mogu¢nosc¢u igranja igara. Tako je Tetris, igra
koja je bila ve¢ prilicno popularna u takozvanim arkadnim igrama, postala prva igra na

mobilnom uredaju. Svega tri godine kasnije Nokia je na svojem modelu 6110 prvi put

predstavila kultnu igru Snake (Phone Arena, 2014.)

Kako su mobilne videoigre znatno jednostavnije i jeftinije za programiranje i
izradu, a hardverski su ve¢ osigurane bez dodatnih ulaganja, pojavio se znatan broj
poduzeca za izradu mobilnih igara. Do 2008. mobilne igre uglavnom su ve¢ bile
integrirane u mobilne uredaje. Pojavom Appleovog App Storea dogodio se procvat
industrije mobilnih igara, ali i brojnih drugih aplikacija. Bila je to dotad nevidena
inovacija. Budu¢i da korisnici mobilnih uredaja prethodno nisu mogli birati igre, koje isto
tako nisu bile ni posebno raznolikog sadrzaja, moguénost biranja i iskusavanja razlicitih
mobilnih igara privuklo je brojne potrosace. Nesto kasnije iste godine u utrku se ukljucio 1
Android sustav sa svojim mobitelom HTC Dream koji je imao integriran Android Market,

Sto je preteca danaSnjeg Google Play Storea.

Industrija mobilnih igara iz godine u godinu sve je viSe napredovala. Tako danas u
i0S 1 Android trgovinama postoje stotine tisu¢a raznih mobilnih igara i jo§ puno viSe
mobilnih aplikacija. O tome koliko je tehnologija napredovala dovoljno govori i ¢injenica
da su naslovi koji su se prije 10 — 15 godina igrali na konzolama i osobnim racunalima
danas potpuno prilagodeni i pametnim telefonima. Takav primjer je i igra Cabal Online

koji ¢e biti detaljno razraden u nastavku rada.

FIRST GAME IN MOBILE PHON

Snake in 1949

Tetns in 1994

Slika 1. Prve igre za mobilne telefone



3. INDUSTRIJA VIDEOIGARA U HRVATSKOJ

Industrija videoigara u Hrvatskoj po€inje se razvijati oko 1985. godine. Iste godine
hrvatska softverska izdavacka kuca Suzy Soft predstavila je prvu videoigru Vruce
ljetovanje. Iako nije bila prva, svakako najpoznatija videoigra koju je razvio hrvatski
razvojni tim Croteam zove se Serious Sam. Igra je prvi put objavljena 2001. te je zbog
svoje brze dinamike, humoristi¢nih karakteristika 1 inovativnih dizajnerskih rjeSenja vrlo
brzo stekla svjetsku slavu. Kako je igra dozivjela znatan uspjeh, Croteam tu nije stao nego
je odluc¢io od igre napraviti franSizu. lako pocetci industrije videoigara u Hrvatskoj
datiraju iz kraja proslog stoljeca, ta je industrija u Hrvatskoj dozivjela procvat u razdoblju
pandemije COVID-19.Stoga su poduzeca u razdoblju 2019. — 2021. ostvarila dobit vecu
od 10 milijuna eura (CGDA, 2022.).

lako se u svjetskoj industriji videoigara vecina prihoda generira od freemium
modela, tj. besplatnih igara s moguc¢nos¢u kupnji unutar aplikacije, u Hrvatskoj se tim
trendom vodi tek manji broj razvojnih timova. U 2021. razvojni tim Nanobit predstavio je
naslove Fashion Nation i My Billionaire. Svaki od naslova broji preko ¢ak milijun
preuzimanja, no i dalje su ipak najuspjes$niji Hollywood Story: Fashion Star, Tabou
Stories: Love Episodes 1 My Story — Choose Your Own Path koji zajedno broje vise od
stotinu milijuna preuzimanja (CGDA, 2022.).

Prvo opSirno istrazivanje hrvatske gaming industrije za razdoblje 2019.—2021.

proveli su Klaster hrvatskih proizvodaca videoigara (CGDA) 1 A1 Hrvatska.

Prema tom istrazivanju u 2021. hrvatska gaming industrija ostvarila je prihod od
485,8 milijuna kuna. Godinu ranije ostvarenje prihod od 567,9 milijuna kuna (te godine je
Stillfront grupa kupila Nanobit), a 2019. ostvaren je prihod od 281,4 milijuna kuna. To
znaci da je hrvatska gaming industrija u te tri godine, dakle ve¢inom tijekom pandemija,

ostvarila prihod od 1,335 milijardi kuna (CGDA, 2022.).

Prvo poduzece na ljestvici tih prihoda u 2021. je Nanobit d.o.o. s 300,9 milijuna
kuna prihoda u 2021. godini. Taj iznos ¢ini viSe od 60 % ukupnih prihoda gaming
industrije u Hrvatskoj u 2021. a 10 najuspjesnijih poduzeca zasluzno je za vise od 90 %
ukupnih prihoda u industriji (CGDA, 2022.). Klaster domacih proizvodaca (CGDA)

obradio je podatke 66 poduzeca u Hrvatskoj koja se bave proizvodnjom videoigara.



Drugo mjesto po prihodima drzi Abest d.o.0. s 54,3 milijuna kuna, tre¢i je Gamepires
d.o.0. s 27,3 milijuna kuna. Inace, upravo je Gamepires poznat i u svijetu po hit igri
SCUM, a to je poduzece postalo poznato u industriji jer ga je preuzeo britanski Jagex.
Poznavatelji domace gaming industrije tvrde da je ova transakcija druga najveca

investicija u Hrvatskoj u posljednjih 10 godina. (CGDA, 2022.)

Hrvatska je kao vrlo mala zemlja pokazala da se osim sportom moze pohvaliti i
jednom od najbrze rastu¢ih industrija — industrijom videoigara. Tome u prilog govori
raznolik spektar proizvoda koje nude hrvatski razvojni timovi tijekom gotovo Cetiri
desetljeca. Hrvatska industrija videoigara predstavila je globalno znacajne naslove za
raCunalnu verziju, ali je znaCajne uspjehe ostvarila i na razvoju igara i aplikacija za

pametne telefone.

Slika 2. Croteam



4. KATEGORIZACIJA MOBILNIH IGARA

U svijetu videoigara postoje brojne podjele. Razvojem tehnologije tijekom
povijesti pojavljivale su se razne nove mogucnosti, ideje 1 motivi za izradu videoigara.
Osim podjela prema konzolama koje prenose videoigre, mogu se dijeliti prema spolu
korisnika kojemu su namijenjene, nacinu placanja (besplatne, besplatne po freemium
modelu, s jednokratnom kupnjom te one uz placanje pretplate), dobi korisnika (za djecu,
za odrasle) te prema zanrovima. U ovom dijelu rada prikazat ¢e se kategorizacija mobilnih
igara prema zanru. To je ujedno najslozenija kategorizacija videoigara. Osim podjele na
zanrove postoje 1 podjele na podzanrove. Razne kategorije imaju uglavnom jedinstvenu
publiku, mehanike i1 najbolje prakse koje zahtijevaju razliCite pristupe korisniCkom
dozivljaju i monetizaciji.

Mobilne igre mogu se podijeliti u Cetiri kategorije. To su opusStene, srednje
zahtjevne, kasino i1 sportske/utrke. Iako bi se na prvu moglo zakljuciti da je kasino 1
sportske/utrke lako svrstati u jednu od dvije preostale kategorije, postoji opravdan razlog
za$to su iste izdvojene u posebnu kategoriju. Razlog je taj Sto kasino i sportske igre imaju
jedinstvenu 1 ciljanu publiku te su im temeljne znacajke u odnosu na druge igre vrlo
razli¢ite. Primjer kojim se moZe opravdati navedena tvrdnja bila bi usporedba pucackih
igara (npr. Sniper 3D i Hunting Clash). Iako je mehanika navedenih igara gotovo jednaka,
baza korisnika moze se uvelike razlikovati. Simulaciju specijalca koji snajperom likvidira
kriminalce, otmicare 1 druge negativce zasigurno nec¢e imati istu publiku kao igra koja
simulira lov divljih Zivotinja iako su iste mehanike. Interes lovca koji ¢e kisni dan provesti
u toplini doma krate¢i vrijeme uz videoigru zasigurno nije ubijanje negativaca, nego
simulacija lova u kojem u tom trenutku u stvarnosti ne moze biti. lako se u nekim
dijelovima preklapaju s kartaskim igrama, kasino igre zapravo se od njih u mnogocemu
razlikuju jer im nije cilj opusteno igranje, nego simulacija kockarskog iskustva i moguca

zarada (Julkunen, 2020.).

Podjela videoigara prema zanrovima sljede¢i je korak pri odabiru interesa igraca.
Nakon §to je igraC odabrao zeljenu kategoriju susrest ¢e se s brojnim zanrovima koji
pruzaju razli¢ite stilove igre, mehanike i druge specificne karakteristike. Kako bi odabir
bio $to specifi¢niji Apple Store i Google Play nude brojne zanrove. U nastavku se opisuju

kategorije igara koje nudi Android Google Trgovina.



4.1. Akcijske
Akcijske igre uglavnom su bile popularne na konzolama i racunalima. S obzirom na
njihovu dinamiku i potrebu za brzom reakcijom igraca nisu uvijek prikladne za male
ekrane. Napretkom tehnologije, pametni telefoni i njihove komponente razvijaju se do te
mjere da se svjetski poznati naslovi poput igre Call of Duty koja je donedavno bila
nezamisliva u portfelju mobilnih igara sada itekako mogu igrati na malim ekranima te
prikupljaju sve vec¢i broj korisnika. Radi potrebe za S§to jednostavnijim i ugodnijim
korisni¢kim iskustvom, razvijeni su razni periferijski uredaji poput joysticka koji se
priklju€uju na mobilni uredaj te omogucavaju bolji vizualni i interaktivni sadrzaj u

igrama.

4.2. Avanture
Iako svojim nazivom podsjecaju na pustolovine poput Indiane Jonesa, navedena kategorija
igara obi¢no od korisnika zahtijeva rjeSavanje raznih zagonetki popracenih interaktivnim

narativnim okvirima. Navedene igre ¢esto nemaju nimalo akcije te su vrlo opustene.

4.3. Arkadne
Pojam ,,arkada” spomenut je ranije u radu te ¢ini kategoriju iznimno jednostavnih igara,
kako za programiranje tako i za igranje. Korisnici Cesto vrlo brzo izgube interes za

navedenom kategorijom igara jer je jedini cilj jurenje za najboljim rezultatom.

4.4. Drustvene
Upravo kako im samo ime govori na engleskom jeziku (board games), radi se o igrama
koje su se tradicionalno igrale na plo¢i. Medu njima su Monopol, §ah, Domino, Covjede

ne ljuti se 1 druge igre koje rijetko kome u djetinjstvu nisu izazivale veliku radost.

4.5. Edukativne
Cinjenicu da roditelji sve manje slobodnog vremena posveéuju svojoj djeci, razvojni
timovi iskoristili su kao priliku za razvijanje ove specificne kategorije. Ova je kategorija
namijenjena najmladoj dobnoj skupini te omogucéuje poticanje razmisljanja i interakcije

medu djecom, radilo se o bojenju, pam¢enju oblika ili jednostavnom zbrajanju.

4.6. Glazbene

Navedena skupina videoigara odnosi se na simulaciju uporabe raznih glazbenih

instrumenata u kojima korisnik pravovremenim pritiskom odredenih tipki stvara melodiju.



4.7. Igranje uloga (RPG)
RPG pokrata je iz engleskog jezika, a znaci igranje uloga (engl. role playing game). Za
ovaj je zanr karakteristicno to da igraci razvijaju vlastitog lika, pocevsi od njegovih
vizualnih karakteristika pa sve do razvoja njegovih sposobnosti, atributa i drugih znacajki.
Igra¢ svog lika vodi kroz razliite svjetove kako bi obavljao razne zadatke za koje biva
nagraden. Ovaj zanr igre rijetko ima krajnju toCku jer razvojni timovi nastoje neprestano

unositi nove segmente u igru kako bi privukli nove 1 zadrzali stare korisnike.

4.8. KartaSke
Kako i1 samo ime govori rije¢ je o kategoriji kartaskih igara. U njih su svrstane brojne
poznate kartaske igre kao Sto su Solitaire, UNO, Remi, ali i naslovi poput istoimene djecje
anime serije Yu-Gi-Oh te izvedenice remek-djela Warcraft izdavaca Blizzardu igru pod

1menom Hearthstone.

4.9.. Kockarske
Mobilne kasino igre, kao Sto im ime sugerira, mobilna su verzija igara koje se mogu
pronaci u kasinu. Njima pripadaju igre poput Pokera, Ruleta pa sve do raznih automata.
Vazno je napomenuti da ova kategorija igara moze biti simulacija, ali 1 stvarni online

kasino.

4.10. Slagalice
Iako naocigled vrlo jednostavna kategorija igara koja bi privukla samo mladu populaciju,
na temelju statistickog istrazivanja portala TECHJURY takozvane puzzle univerzalno su
popularan zanr. Vise od polovice korisnika pametnih telefona preferira puzzle u odnosu na

druge Zanrove. (Talevski, 2024.) U navedenu skupinu spadaju Sudoku, krizaljke, ali i

globalno popularni Tetris.

4.11. Igre rije¢ima
Samo ime ove kategorije sugerira da su u srediStu igre rijeci. Popularne igre ovog zanra su

krizaljke, vjeSala, Scrabble, Wordle i drugi.

4.12. Kvizovi
Sli¢no kao 1 u kvizovima iz stvarnog zivota, dostupno je vise vrsta kvizova. Jedni su
podijeljeni u kategorije dok drugi sadrzavaju sve kategorije, tj. opéeg su karaktera.

Najpoznatiji su Trivia i Milijunas.



4.13. Nezahtjevne igre
Rije€ je o najpopularnijoj kategoriji mobilnih igara. Navedena kategorija opusta korisnike
te ne zadaje teske zadatke. Igre navedene kategorije obi¢no imaju enormnu koli¢inu razina
kako 1 oni najustrajniji ne bi brzo zavrsili sve zadatke i odustali. Jedna je od najpoznatijih

igara ove kategorije Candy Crush.

4.14. Simulacije
Svaki zaljubljenik u zrakoplove, traktore, motore i sl. barem se jednom u Zivotu Zzelio
okuSati u upravljanju nekim od tih prijevoznih sredstava. Ova kategorija upravo i
omogucuje da igra¢ osjeti i dozivi simulaciju raznih voznji, poslovnih procesa ili pak
svakodnevnog Zivota kao lik iz igrice. Upravo je jedna od najpoznatijih simulacija igra

SIMS u kojoj igra¢ upravlja virtualnom obitelji 1 zivotima njezinih ¢lanova.

4.15. Utrke
Igra¢ odabire vrstu utrke, radilo se o automobilu, motoru, brodu ili nekom drugom

prijevoznom sredstvu, a cilj je jasan — pobijediti sebe ili druge u utrci za najbrze vrijeme.

4.16. Sport
Koliko je pojam sporta Sirok, toliko je Siroka i1 ova kategorija igara. Bilo da je korisnik
zaljubljenik u nogomet, streljastvo, jahanje ili pak kuglanje, moze biti siguran da postoji

igra koja simulira natjecanje ba$ u njegovom najdrazem sportu.

4.17. Strategije
Upravo kao 1 kartaske igre ovaj zanr bio je popularan puno prije mobilnih uredaja. U ovoj
kategoriji igara, veliku ulogu u odredivanju ishoda igraju odluke igraca. Igra¢ mora imati

izrazitu svijest o situaciji te biti spreman odgovoriti na strategije drugih igraca.

000000

puzzle Adventure Strategy Action

QOO0 O

Runner Shooting Casino Casine Card

Slika 3. Kategorije mobilnih igara



5. MODELI MONETIZACIJE

Jedan od klju¢nih ¢imbenika u postizanju popularnosti pojedine mobilne videoigre
zasigurno je kvalitetan odabir vrste monetizacije te igre.Odlukom o vrsti monetizacije
razvojni tim ogranicava ili proSiruje moguénosti za vlastito poslovanje i ostvarenje profita.
Pojam monetizacije upucuje na oblik ostvarenja profita na temelju prodaje vlastite

videoigre.

Prvi monetizacijski model bio je prodaja cijele igre jednokratnom transakcijom.
Kupac je takvom kupnjom ostvario cjelokupan sadrzaj 1 trajni pristup videoigri. Takva
kupnja bila je sli¢na kupnji bilo kakvog glazbenog CD-a ili filma na DVD-u. Problem tog
nacina monetizacije gubitak je prilike za kontinuiranim unapredenjem 1 ostvarenjem
profita. Koliko je takav nadin monetizacije zastario i viSe nije konkurentan govori
¢injenica da je manje od 1 % mobilnih videoigara takvog monetizacijskog modela u App

Storeu 1 Google Trgovini medu najpopularnijih 200 igara.

Videoigre iziskuju znacajne financijske 1 druge resurse u pogledu proizvodnje,
testiranja i plasiranja na trziste, a krajnji im je cilj, kao i1 kod svakog proizvoda, ostvarenje
Sto veceg profita. Taj cjelokupni proces nije nimalo jednostavan. Dok neke igre nakon
samog lansiranja steknu svjetsku slavu, drugima je potrebno odredeno vrijeme da dodu do

izrazaja. S druge strane, postoje 1 videoigre koje vrlo brzo propadnu.

U nastavku rada detaljno ¢e se analizirati Cetiri modela monetizacije besplatnih
videoigara. Glavna je razlika svih modela u odnosu na jednokratnu kupnju aplikacije to
Sto su ove igre potpuno besplatne. Takve videoigre od korisnika uopée ne zahtijevaju
financijska ulaganja te se mogu igrati potpuno besplatno. Motivacija i1 interes igraca

jedino su $to dovodi do potrosnje.

5.1. Kupnja unutar aplikacije

Ovaj model monetizacije vodeci jeu generiranju zarade od mobilnih igara. Prema
podacima s platforme Business of Apps, ¢ak 79 % mobilnih igara generira zaradu
kupnjama unutar aplikacije (Tafradzhiyski, 2024). Drugi je naziv za kupnju unutar

aplikacije mikrotransakcija.
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Pojam mikrotransakcija odnosi se na bilo koje igracevo pla¢anje nekog predmeta
ili sadrzaja unutar igre pravim novcem. Mikrotransakcije obuhvacaju Sirok spektar
sadrzaja, od jednostavnog uklanjanja reklama do velikih paketa koji ubrzavaju igracevo
napredovanje u igri (Neely, 2018).

Paleta proizvoda koje nudi freemium model uglavnom ovisi o zanru igre te
potrebama igraca. Neovisno o tome radili se o strateskoj igri u kojoj igrac razvija naselje
te mu je ubrzavanje procesa gradnje motiv za potroSnju ili se pak radi o prodaji ¢ipova
kako bi igra¢ mogao kartati Poker za virtualnim stolom, postignut je cilj modela freemium
te je ostvarena zarada. NajceS¢i su potroSni materijal u videoigrama valute unutar same
igre. lako tijekom kontinuiranog igranja igra¢ zadobiva i zaraduje razne resurse kao i
igracu valutu, za znaCajan napredak to nije dovoljno. Nerijetko u takvim situacijama igraci
posezu za kreditnim karticama te obavljaju kupnju unutar same aplikacije. lako takav
potez kod igraca izaziva trenutacno zadovoljstvo postignutim napretkom, generalni je
rezultat potroSnja resursa kupljenih stvarnim novcem. Nezasitna Zelja za ubrzavanjem
raznih procesa i ostvarenjem znacajnijeg napretka moze dovesti i do prekomjerne
potrosnje. Osim potrosnih resursa u in game trgovinama postoji 1 roba za koju igrac
prilikom kupnje ostvaruje stalni pristup. Uglavnom je rije¢ o kozmetickim predmetima ili
nadogradnjama koje ne utjeCu znaCajno na tok igre, ali igraCu pruzaju mogucnost

personalizacije njegova virtualnog lika.

Kako bi svoje igrace dodatno motivirali, razvojni timovi su u trgovinu unutar
aplikacije uveli prodaju paketa koji sadrzavaju razli¢ite predmete po drasticno snizenoj
cijeni. Osim toga postoje 1 vremenski ograni¢ene ponude koje su cjenovno znacajno

diskontirane, a zbog svojeg ograni¢enog vremena dodatno intrigiraju igrace.

@5+ $+ @ Item Shop
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Slika 4. Kupnja valute unutar igre
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5.2. Oglasi unutar aplikacija

Oglasi unutar aplikacija drugi su najpopularniji nacin za ostvarenje zarade putem
videoigara.Rije¢ je o sponzorskim ugovorima unutar kojih oglasiva¢ aplikacije s drugim
ponuditeljem vlastitog proizvoda sklapa ugovor o prikazivanju reklama za vrijeme igranja
besplatne igre. Na taj su nacin igraci primorani gledati sponzorske videozapise. Takav
na¢in monetizacije videoigara nece izravno teretiti igraca, nego ¢e sponzori na temelju
prosirenja publike svojim oglasima ostvariti zaradu te tako kompenzirati oglasivaca
igra¢i koji nemaju vremena gledati reklame, a koji su spremni izdvojiti odredena
financijska sredstva, nerijetko se nudi opcija uklanjanja reklama. Primjenom navedene
opcije igra¢ jednokratno placa ukidanje svih marketinSkih oglasa unutar aplikacije. Jo§
jedan alat kojim se oglaSivaci sluze kako bi izbjegli da se igrac osjec¢a iskoriSteno zbog
vremena potroSenog na gledanje reklama ostvarivanje je raznih pogodnosti unutar igre za
dodatna gledanja reklama. Na taj nacin korigira se relativno omrazen nacin oglaSavanja u
videoigrama, a prema internetskoj stranici Techcrunch, takav nagradni sustav oglasavanja

preferira ¢ak 68 % igraca.

Prema AppsFlyeru, najbolje mreze za oglasavanje mobilnih igara u 2022. bile su

AppLovin, UnityAds, Meta, TikTok for Business, Google Ads i ironSource.

Jedan od prvih 1 najznacajnijih primjera profitabilnog monetizacijskog modela
oglasavanja unutar aplikacija igra je Flappy Bird. Igru je 2013. lansirao vijetnamski
programer Dong Nguyen,a objavio ju je DotGEARS Studio. Igra je ostvarila
nezapamc¢enu globalnu popularnost te je od svibnja 2013. do sijecnja 2014. generirala vise

od 50 milijuna preuzimanja(Dogtiev, 2022.). Osim $to je vrlo brzo stekla svjetsku slavu,

igra je u Google 1 Apple trgovinama ostvarila preko 68 000 recenzija te je bila na prvom
mjestu medu besplatnim igrama u trgovinama u ¢ak 53 zemlje svijeta. Prihodi su ostvareni
na temelju oglasa unutar aplikacije, a prema izjavama autora dnevno je generirala 50 000
USD. Prema navodima autora Donga Nguyena, igru je povukao s trzista jer je osjecao
krivnju zbog prirode igre koja je izazivala ovisnost i pretjerano igranje. Kada je igra
povucena s App Storea i Google Trgovine brojni korisnici koji su prethodno skinuli kopiju

te igre poceli su svoje uredaje prodavati na raznim platformama poput Ebaya i Facebook
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Marketplacea 1 to za gotovo duplu vrijednost od trziSne vrijednosti samog

uredaja(Dogtiev, 2022.).

TIRED OF ADS?

Remove all ads

Slika 5. Uklanjanje reklama

5.3. Pretplate

Pretplate su dobro poznat model poslovanja kod raznih streaming posluzitelja
poput Netflixa ili HBO-a. Prema istom modelu u kojem korisnici za pristup placaju
periodicnu naknadu pretplate su popularne i u svijetu videoigara. Jedna od prvih
videoigara koja je predstavila ovaj monetizacijski model je World of Warcraft. Igra koja
je stekla svoju slavu razradom strategije Warcraft 3, od svog izdavanja 2004. do 2022.
uprihodila je nevjerojatnih 14 milijardi USD. World of Warcraft danas ima oko
4,5 milijuna pretplatnika, te izmedu 620 000 i 1 860 000 dnevno aktivnih igraca.

Iako su pretplate vid kupnje unutar aplikacije, zbog svoje sve vece popularnosti i
raznolikosti poprimaju oblik zasebnog monetizacijskog modela. Pretplate osim kao u
primjeru igre World of Warcraft gdje igracu omogucuju redovno igranje, mogu nudite
razne periodi¢ne benefite. Bilo da je rije¢ o VIP statusu koji povecava prinos resursa u
redovnom igranju, bilo o opciji uklanjanja oglasa ili pak najpoznatijem pretplatnicCkom
modelu BattlePass, znacajan su izvor financiranja te pruZaju znacajnu i kontinuiranu

zaradu.

BattlePass pretplata najpopularnija je vrsta pretplate, a pojavljuje se u svim
vrstama igara, od opustenih do zahtjevnih. Klju¢ni aspekt odrzivosti ovog modela njegova

je namijenjenost publici koja ¢e igru igrati kontinuirano. Placanjem ove pretplate igraci
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ostvaruju prava na razne nagrade. Razlika ovog modela i uobic¢ajene kupnje paketa u tome
je Sto za ostvarenje pogodnosti BattlePassa igra¢ mora igrati igru i u njoj napredovati da bi
osvojio nagrade. Budu¢i daje vremensko trajanje pretplate ogranic¢eno, igracu je cilj dau
Sto kra¢em vremenu, a svakako prije isteka pretplate, ispuni sve zadatke te osvoji sve
predvidene nagrade. Ako igra¢ nakon isteka pretplate zeli ponovno sudjelovati u novoj
sezoni, mora ponovno platiti pretplatu. Kako se ostali igraci koji ne Zele ulagati u
videoigre ne bi osjecali zapostavljeni, ¢esto su u BattlePassovima omogucena dva puta za
osvajanje nagrada. Jedan je besplatan te pruza osnovne 1 ne tako vrijedne nagrade, a drugi

je placena verzija koja nudi vrhunsko iskustvo 1 sadrza;.

</ ATTLE PASS ENDS IN [ B16)
BATTLE PASS

Frws

Slika 6. Slika zaslona BattlePassa u igri Call of Duty

5.4. Hibridna monetizacija

U opisu prethodnih modela monetizacije vidljiva su manja preklapanja te znacajne
poveznice. Da bi se igra unovcila potrebno je istraziti sve moguénosti i primijeniti sve
dostupne metode. Stoga je nerijetko upotreba vise monetizacijskih modela kljucna za
povecanje prihoda. S obzirom na to da svaki model monetizacije privlaci specificnu grupu
igraca, neophodno je Sirenje sadrzaja i primjena vise modela. Ako je razvojni tim osmislio
igru u kojoj ¢e pruziti mogucnost kupnje putem aplikacije, na taj ¢e nacin pokriti bazu

platitelja.
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Oglasi unutar aplikacije pokrivaju bazu neplatitelja te tako ostvaruju prihod, dok
pretplatnicki modeli pokrivaju angazirane igrace Zeljne kontinuiranog napretka. Vazno je
istaknuti da cilj povecanja broja monetizacijskih modela nije kratkotrajno povecanje
zarade,nego ostvarenje dugorocne i kontinuirane stabilnosti igre. Stoga je neophodno

prepoznati glavni monetizacijski model koji je temelj cijelog projekta.

Hybrid Monetization — The Holy Trinity

Subscriptions

Slika 7. Hibridna monetizacija

15.



6. USPJESNOST FREEMIUM  MODELA I KORISNICKO
ZADOVOLJSTVO

Znacenje engleskog naziva freemium model razvidno je iz samog imena. Rije¢ je o
spoju engleskih rijeci free 1 premium. Sam naziv ukratko objasnjava princip po kojem ovaj
model funkcionira. Osnovni sadrzaj je besplatan, dok dodatne mogucnosti zahtijevaju

nadoplatu.

Freemium model adaptacija je monetizacijskog modela koji se koristio u prodaji
raCunalnih programa jo§ 1980. pod nazivom feature-limited (ogranicene karakteristike).
Ovaj model omogucavao je korisnicima da koriste dio osnovne funkcionalnosti proizvoda
besplatno, no za potpuno koriStenje programa, primjerice za funkcionalnost ispisivanja ili
spremanja promjena, trebalo je platiti. Za razliku od feature-limited modela monetizacije,
freemium proizvodi zaokruzene su cjeline koje su u potpunosti iskoristive (ili igrive, ako
je rijeC o igri) bez ulaganja imalo novca u taj proizvod. Placanje sadrzaja u freemium
proizvodu generalno donosi vrijednost samo najvjernijem igracu. (Seufert, 2013).

Eric Benjamin Seufert u svojoj knjizi Freemium Economics navodi kako freemium
model ¢ine tri komponente. Prvo, s obzirom na to da je proizvod besplatan, isti je
dostupan najSiroj publici. Drugo, postoje korisnici koji bez obzira na intenzitet ili
dugoroc¢nost koristenja pojedinog proizvoda nemaju interes potroSiti novac na njega.
Trece, za proizvod koji nudi moguénost mikrotransakcija te se svida $iroj bazi korisnika
moze se ocekivati da ¢e donijeti ve¢u zaradu nego da je imao inicijalno postavljenu fiksnu

cijenu.

Iz navedenoga jasno je prikazano da besplatne igre koje ne uvjetuju kupnju
privlace Siru publiku. Ponudom besplatnih aplikacija s mogucénoséu kupnje unutar
aplikacije korisnik dobiva minimalno moguc¢nost iskusavanja aplikacije te potom donosi
odluku o tome zadovoljavaju li su ga karakteristike proizvoda. Postoje i nepotrosaci koji
igru nisu skinuli s ciljem potrosnje sredstava i kupnje dodatnog sadrzaja, ali se zbog
interesa za nju s vremenom odlucuju na troSenje. U bazi igraca besplatnih igara postoje
nepotrosaci, povremeni potroSaci i veliki potrosaci. Najces¢i veliki potrosaci igraci su koji
su u igri ostvarili znac¢ajan rezultat te su najaktivniji, a kako bi ostali konkurentni i nakon
dolaska novih unapredenja unutar videoigre, primorani su nastaviti obavljati

mikrotransakcije.
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6.1 Uspjesnost freemium modela

Seufert navodi da zbog potroSackih navika korisnika freemium igara, informacija o
tome kako se ponasa prosjecan korisnik nije osobito korisna. Nadalje upozorava da buduci
da na igru neproporcionalno puno novca trosi jako mali broj korisnika, iskustvo igranja
igre ne smije biti jednako za korisnike koji troSe i koji ne troSe novac — u tom slucaju igra
ne bi bila optimalno profitabilna (Seufert, 2013.).

U cilju pruzanja najboljeg korisnickog iskustva neophodno je odabrati ispravnu
tehniku evaluacije. 1z tog razloga igrae neke igre potrebno je razvrstati u odredene

segmente kako bi se razli¢itim metrikama mjerila uspjesnost pojedine videoigre.

Jedna od najboljih metrika pod nazivom ,,zadrzavanje* detaljno opisuje koliko se
korisnici zadrZavaju u videoigri nakon prvog preuzimanja. Informacije dobivene ovom
metrikom pruzaju bolji pregled zadovoljstva korisnika proizvodom nego klasicne
recenzije korisnika. Tom metrikom racuna se postotak zadrzavanja korisnika u odredenim
razdobljima(dnevno, tjedno, mjesecno) nakon preuzimanja aplikacije. Na temelju
dobivenih informacija razvojni tim brzo moze dobiti povratnu informaciju o prvom dojmu
korisnika. Ako se mjerenjima utvrdi da se sve manji broj korisnika vraca u igru, razvojni
tim okrece se alatima vracanja igrac¢a. To ukljucuje razne pakete pomo¢i u igri, dodatni
sadrzaj ili kozmetiku, potpuno besplatno. Obi¢no se takvi paketi ne prosljeduju izravno na
korisnikov racun, nego po povratku nakon odredenog razdoblja izbivanja igra¢ mora
ispunjavati zadatke u odredenom trajanju (npr.sedam uzastopnih dana) kako bi ostvario

pravo na nagrade.

U freemium modelu uspjesSnost monetizacije mjeri se s pomocu nekoliko metrika.
Prva je od njih konverzija korisnika. Konverzija se odnosi na postotak korisnika koji su u
igri nesto kupili 1 tako presli iz segmenta ,,igraca koji ne placaju” u segment ,,igraca koji
placaju” (Seufert, 2013). JednadZzba ove metrike rjeSava se dijeljenjem broja korisnika koji

kupuju unutar aplikacije s ukupnim brojem korisnika igre.

Osim prethodno navedene postoje jos dvije metrike pod skra¢enim nazivom ARPU
(engl. Average revenue per daily user) 1 ARPPU (engl. Average revenue per paying
user). Prema objaSnjenju iz ¢lanka s internetske stranice Devtodev navedene metrike daju

rezultat prosje¢nog prihoda po korisniku, odnosno prosje¢nog prihoda po korisniku koji
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trosi novac na igru. Jednadzba ove metrike rjeSava se dijeljenjem potro$nje promatranih

korisnika u odredenom razdoblju s brojem tih korisnika (Devtodev, 2019.).

6.2. Korisni¢ko zadovoljstvo

Igre su nekada bile svijet zabave i razonode u kojem su se radale ideje, a masti je
samo nebo bilo granica. Razvojem tehnologije videoigre su postajale sve zahtjevnije, a
time sui njihova proizvodnja, testiranje i plasiranje iziskivali dodatan angazman u vidu
opseznijeg rada i vec¢ih financijskih ulaganja. Modeli monetizacije koji su se s vremenom
razvili odgovor su na trend brzog razvoja tehnologije. Budu¢i da nije jednostavno izraditi
igru, jo§ je teze oprostiti se od vlastitog projekta koji je ve¢ zastario. 1z tog razloga sve
viSe proizvodaca nastoji stvoriti igre u koje ¢e moc¢i dodavati brojne novosti i nadogradnje

bez potrebe za izradom potpuno nove videoigre.

S povecanjem broja freemium igara na trziStu postaje jasno da besplatne igre u
kojima ¢e svi imati iste moguénosti polako izumiru. Takva situacija rezultirala je sve
vec¢im brojem kritika usmjerenih na freemium monetizacijski model. Publika, ali 1 kriti¢ari
smatraju da igre po freemium modelu sluze kako bi se zaradilo na korisnicima, pri ¢emu
im zabava nije primarni cilj. lako besplatne mobilne igre najveéi dio zarade ostvaruju od
nekolicine korisnika koji su spremni izdvojiti vece koli¢ine novca, onima koji u igru ulazu

malo ili nimalo pada motivacija zbog nekonkurentnosti, reklama i sli¢no.

Osim pasivnog nezadovoljstva korisnika javlja se i1 pitanje eti¢nosti ponude u
trgovini mobilne aplikacije. Korisnici freemium igara uglavnom imaju osnovne
mogucnosti za kupnju poput uklanjanja reklama, kozmeti¢kih promjena, ubrzavanja
procesa, kupnje valuta unutar igre i slicno. Pitanje eti¢nosti nastupa prilikom ponude
posebnih paketa s nasumi¢nim nagradama. Korisnik je uglavnom upoznat sa sadrzajem
paketa i nagradama koje moze dobiti. U nekim situacijama, kao na primjer u igri Cabal
Online, javno je objavljen postotak mogucénosti dobivanja nagrada, od najrjedih do gotovo
bezvrijednih. Iz tablice vjerojatnosti preuzete sa sluzbene stranice igre Cabal Mobile
(mobilna verzija franSize Cabal Online), vidljivo je kako su Sanse za dobivanje imalo
vrijednih nagrada gotovo zanemarive. Takva politika odaje dojam da svojim freemium
modelom upotrebljavaju kockarske mehanizme te takvom politikom stvaraju ovisnost 1
nepotrebnu potros$nju kod korisnika. Iako cijene takvih paketa nisu velikih iznosa, uzevsi

u obzir da je ponekad potrebno otvoriti i desetak paketa kako bi se osvojila neka
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znacajnija nagrada, potrosaci se navode na prekomjernu potros$nju. U konacnici, Cesti su

sluc¢ajevi da se kupnjom paketa viSestruko premasi stvarna vrijednost nagrade.

Grade Ratio
Normal(®) »5%
Rare(1) 5%
Unique(2) 3%

1%

Slika 8. Postotak mogucnosti dobivanja nagrada

Kako bi se izbjegle takve nepostene prakse, belgijski su regulatori 2019. prema
nacionalnom zakonu protiv kockanja ogranicili pristup svojih drzavljana aplikacijama s
mogucénoséu kupnje takozvanih paketa iznenadenja. Tako su igre Emblem
Heroes i Animal Crossing: Pocket Camp oglasivaca Nintendo 27. kolovoza 2019. izbacili
iz ponude mogucénost kupnje paketa iznenadenja. Do danas, osim Nizozemske 1 Belgije
nijedna drzava nije uspjela uvesti sliCan zakon. lako se ostatak svijeta bori predlaganjem
raznih zakona, jo§S nema donesenih odluka o uvodenju istih u nacionalnu regulativu.
Azijske zemlje poput Kine i JuZzne Koreje dosjetile su se da ogranice moguénost dnevne
koli¢ine kupnje paketa iznenadenja te da korisnicima transparentno prikazu vjerojatnost

dobivanja pojedinih nagrada (Khalid, 2019.)
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Slika 9. Slika zaslona kutije iznenadenja u igri Cabal Online

Na portalu Dexerto 2019. objavljen je ¢lanak o nezamislivoj potros$nji unutar
besplatne mobilne igre. Majka jedne 13-godisnjakinje u Kini dobila je poziv iz Skole svoje
kéeri o zabrinutosti da djevoj€ica provodi previSe vremena igraju¢i mobilne igre. Majku je

ta informacija navela da provjeri bankovne racune i transakcije koje su bile povezane s
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korisnickim racunom na mobitelu. Otkrila je da je njezina kéi potrosila ukupno
64 000 USD obiteljske ustedevine na mikrotransakcije. K¢i se majci na koncu povjerila da
nije znala odakle taj novac dolazite ga je, osim na sebe, troSila i na kolege iz razreda kako

bi se mogli igrati s njom (Gwilliam, 2023.).
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7. STATISTICKI POKAZATELJI POTROSNJE

U raznolikom svijetu videoigara svaka godina donosi novu borbu na trzistu i
tehnoloske napretke. Proizvodaci nastoje osmisliti §to reprezentativniju videoigru, ali isto
tako razmisljaju na koji nacin najbolje monetizirati igru te ostvariti Sto veéi profit.
Industrija videoigara jedna je od najbrze rastuc¢ih industrija. Iz godine u godinu industrija
mobilnih igara ostvaruje sve vecu zaradu te je prestigla zaradu videoigara za konzole 1
osobna rac¢unala. Na slici u nastavku prikazana je zarada od prodaje igara u razdoblju
2011.-2022. Iz priloZzenog grafickog prikaza vidljivo je da mobilne igre svoju
dominaciju zapocinju 2017. te s vremenom samo povecavaju zaradu u odnosu na druge

medije za igranje videoigara.

Total Worldwide Online Software Sales for Interactive
Entertainmentindustry: 2011-2023
5160,000

5140,000
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Slika 10.Ukupna zarada od prodaje u videoigrama prema razlicitim konzolama

Na internetskom portalu Statista graficki je prikazan sedmogodiSnji rast prihoda na
temelju ostvarene prodaje u mobilnim videoigrama. Iz prikaza je vidljivo da je rast

prihoda konstantan i znacajan.
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Slika 11. Prihodi u sektoru mobilnih igara
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S istog portala preuzet je graficki prikaz zarade po najpopularnijim mobilnim
videoigrama. Premda je igra Honor of Kings daleko na prvom mjestu sa zaradom od
gotovo 940 milijuna USD, veliko je iznenadenje igra MONOPOLY GO! Rijec€ je o igri
izdavaca Scopely koja je puStena na trziste 11. travnja 2023. U samo godinu dana igra je
zasjela na drugo mjesto ljestvice igara s najve¢om potroSnjom svojih korisnika. To je
dokaz da pracenje potreba korisnika i odabir kvalitetnog monetizacijskog modela mogu

osigurati znacajne prihode iako se radi o posve novoj igri na trzistu.
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Slika 12. Statistika potrosnje u mobilnim igrama

22.



8. ANALIZA SLUCAJA: CABAL ONLINE

8.1. Razvoj i lansiranje

Videoigru Cabal Online razvilo je 2005. juznokorejsko drustvo ESTsoft. Prema
zanru igra je projektirana kao MMORPG. Navedena pokrata engleskog podrijetla
oznacava zanr igre u kojoj veliki broj igraca sudjeluje zajedno u virtualnom svijetu te igra
uloge odabranih likova unutar igre. Cilj im je suradnja ili medusobno natjecanje igraca te
razvoj vlastitog lika, njegovih vjeStina i resursa. Cabal Online istaknuo se svojom
inovativnom kombinacijom brzih i vizualno impresivnih borbenih stilova. Iako postoje
ocigledne sli¢nosti s popularnim naslovom World of Warcraft, ESTsoft je implementirao
jedinstven sustav borbe koji se oslanja na dinamicne povezane napade, ¢ime se igra¢ima
pruza bogato i interaktivno iskustvo. Glavna razlika izmedu navedena dva naslova je ta
Sto je Cabal Online od svojih pocetaka razvijan prema freemium modelu, dok je World of

Warcraft igra za koju je oduvijek bilo potrebno placati pretplatu kako bi se igrala.

8.2. Medunarodna ekspanzija, upravljanje i promjene u razvojnom

timu

U razdoblju 2006. —2009. Cabal Online zabiljezio je znaCajnu ekspanziju na
medunarodnom trzistu. Tako brza ekspanzija samo je dodatna potvrda o brzo stecenoj
globalnoj privlacnosti te igre. Kako bi maksimizirao lokalno trziste, ESTsoft je bio
primoran uspostaviti suradnju s razli¢itim regionalnim partnerima s naglaskom na detaljnu
lokalizaciju 1 prilagodbu specificnim kulturnim 1 jezi¢nim zahtjevima pojedinog trzista.
Posebno znacajno za Sirenje igre bilo je partnerstvo s brandom PlayThisGame, koji je
preuzeo distribuciju i odrzavanje igre Cabal Online u Europi i Sjevernoj Americi.
PlayThisGame, kao specijalizirani upravitelj za navedene regije, osiguravao je da se
strategije razvoja 1 marketinSke aktivnosti usklade s ocekivanjima 1 preferencijama
lokalnih igraca, ¢ime je znacajno doprinio odrzivosti i popularnosti igre Cabal Online na

zapadnim trziStima.
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8.3. Inovacije i nadogradnje

Tijekom gotovo dva desetlje¢a svojeg postojanja Cabal Online neprekidno prolazi
kroz dinami¢ni proces evolucije, §to se ocituje u kontinuiranim nadogradnjama i
poboljsanjima igre. Te nadogradnje uklju¢uju uvodenje novih klasa likova, ekspanziju
igrackih zona te implementaciju sve naprednijih sustava borbe i misija. Ova strategija

omogucuje da igra odrzava svoju konkurentnost u brzorastucoj industriji videoigara.

Jedna od klju¢nih karakteristika igre Cabal Online regionalna je specificnost
nadogradnji. Svaka verzija igre prilagodena je lokalnoj bazi igraca, $to omogucuje
regionalnim operaterima da implementiraju specificne nadogradnje 1 organiziraju
dogadaje koji su izravno uskladeni s kulturnim preferencijama i o¢ekivanjima lokalnih
zajednica. Takav pristup ne samo da pojacava igracko iskustvo i zadovoljstvo, ve¢ potice i

vecu angaziranost 1 lojalnost medu igracima.

Ovim prilagodbama Cabal Online demonstrira svoju sposobnost da se adaptira i
evoluira, §to je kljucno za odrzavanje dugoro¢ne popularnosti 1 uspjeha u globalnoj areni

MMORPG-ova.

8.4. Monetizacija i ekonomski utjecaj

Freemium model monetizacije, koji se primjenjuje u igri Cabal Online, omogucuje
igracima besplatno preuzimanje i igranje osnovne verzije igre. Osnovna privlacnost ovog
modela lezi u njegovoj sposobnosti da privuce Siroku publiku, smanjujuci pocetne barijere
za ulazak novih korisnika. Jednom kada se igraci ukljuce i postanu investirani u igru,
prihodi se generiraju prodajom virtualnih predmeta i usluga. Ti predmeti ¢esto ukljucuju
kozmeticke dodatke, ekskluzivne sposobnosti ili ubrzavanje napretka u igri, Sto igraima

pruza mogucnost da prilagode svoje iskustvo ili pobolj$aju svoje performanse.

Strateski je znaCaj ovog modela u njegovoj fleksibilnosti i prilagodljivosti

razli¢itim trziStima. U igri Cabal Online freemium model se prilagodava specificnim
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regionalnim preferencijama kroz ciljane promocije i ponude. Tijekom odredenih praznika
ili dogadaja (npr. Nova Godina, Svjetsko nogometno prvenstvo) igra nudi posebne
predmete koji se podudaraju s kulturnim kontekstom regije Sto u konacnici povecava
potro$nju unutar igre. Osim Sto stimuliraju prodaju, specijalne i lokalizirane promocije

takoder jaCaju vezu izmedu igraca i igre te ¢ine taj odnos osobnijim i relevantnijim.

Ekonomski utjecaj freemium modela za igru Cabal Online je znacajan jer
omogucuje kontinuiran priljev prihoda koji podupire redovite nadogradnje igre 1 razvoj
novog sadrzaja. Osim toga, model poti¢e stvaranje Zive zajednice igraa, Cime se

osigurava dugoroc¢na vitalnost i odrzivost igre na konkurentnom trzistu.

U kontekstu globalne industrije videoigara primjena freemium modela u igri Cabal
Online sluzi kao izvrstan primjer kako igre mogu ostvariti financijski uspjeh 1 pritom
istovremeno zadrzati visoku razinu angazmana korisnika. Model ne samo da doprinosi
financijskoj stabilnosti, ve¢ promice i Sirenje baze korisnika, §to je klju¢no za dugoro¢ni

uspjeh u industriji koja se neprestano mijenja.

Monetizacija putem freemium modela, primijenjena na igru Cabal Online,
usredotoCuje se na pruzanje temeljnog igrackog iskustva besplatno, dok se prihodi
generiraju prodajom dodatnih sadrzaja unutar igre. Ovaj model igratima omogucuje da
preuzmu i igraju osnovnu verziju igre bez ikakvih troskova, Sto privlaci Siroki spektar

korisnika 1 omogucuje Siroku bazu potencijalnih kupaca za dodatne sadrzaje.

8.5. Kljucéni aspekti freemium modela u igri Cabal Online

1. Besplatno igranje: osnovna igra dostupna je besplatno, $to ukljucuje pristup
vecini igrackih zona, misija i osnovnih funkcionalnosti. Ovo privlaci velik broj igraca, §to

stvara zivu 1 aktivnu zajednicu.

2. Mikrotransakcije: prihodi proizlaze iz prodaje razlicitih virtualnih dobara. To
mogu biti poboljSanja koja mogu znatno ubrzati napredak igraca ili kozmeticka

poboljsanja pri cemu igrac svojeg lika dodatno estetski personalizira.

3. Sezonske pretplate i posebne ponude: Cabal Online takoder nudi sezonske

pretplate i pretplate koje igra¢ima omogucuju pristup ekskluzivnim sadrzajima, misijama
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ili dogadajima. Osim toga, igra takoder ima vremenski ograni¢ene ponude koje poti¢u

impulzivnu kupnju.

4. Povetanje angazmana igraca: redovitim aZuriranjima, dodavanjem novih
sadrzaja i dogadaja, Cabal Online pokuSava zadrZati interes svojih igraca. Isto tako
igra¢ima onemogucuje finaliziranje igre jer novim azuriranjem donosi novi sadrzaj.
Aktivno unapredivanje igre poti¢e igraCe da investiraju u dodatke koji poboljSavaju

njihovo iskustvo i omogucuju im da i dalje ostanu konkurentni medu drugim igracima.

5. Balansiranje izmedu besplatnog i placenog sadrzaja: kako bi se zadrzala ili ¢ak
povecala baza igraca, potrebno je kvalitetno balansiranje freemium modela. Ako igra
postane previSe usmjerena na plac¢anje, moze izgubiti brojne korisnike koji ju igraju s
minimalnim ili bez ikakvih ulaganja. Razlog tome je nemoguénost konkuriranja drugim
igra¢ima, $to u ovom zanru nije nikako prihvatljivo te rezultira smanjenjem baze igraca.
Stoga je vazno odrzavati odgovaraju¢i omjer izmedu dostupnosti sadrzaja koji se ne

placaju 1 onih koji zahtijevaju placanje.

Uzimajué¢i u obzir navedene elemente, freemium model omogucuje igri Cabal
Online da privuce 1 zadrzi igraCe razliCitih financijskih mogucénosti, a istovremeno

generira prihode koji podrzavaju kontinuirani razvoj i unapredenje igre.

8.6. Portiranje igre sa sucelja osobnog racunala na pametni telefon

Iako je 2019. igra Cabal Online prvi puta predstavljena kao mobilna verzija, bila je
to rijeC o testnoj verziji koja je bila namijenjena iskljucivo regiji juzne Azije. Dana
30. kolovoza 2023. popularna franSiza Cabal Online proSirila je svoju prisutnost na trzi§tu
globalnim portiranjem na pametne uredaje. Mobilna verzija videoigre sada je dostupna u
viSe globalnih regija, pri cemu su Sjeverna Amerika, Europa i Brazil prvi dobili pristup.
Ova verzija igre u potpunosti je prilagodena za mobilne platforme, a razvojni tim
kontinuirano radi na unapredenju i obogacivanju sadrzaja, pritom osiguravaju¢i da igra

ostane interaktivna i relevantna za svoje korisnike.
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8.8. Rizici freemium modela

Cabal Online, popularna masivna mrezna online igra (engl. Massively multiplayer
online game, MMO) osmisljena je tako da njezin nacin igranja zahtijeva konstantnu
interakciju medu igrac¢ima, ukljucujuéi i moguénosti trgovanja prikupljenim predmetima
te igratkom valutom dobivenom kroz mikrotransakcije. Ova funkcionalnost, iako klju¢na
za dinamiku igre, uzrokovala je znacajne probleme za razvojni tim. Konkretno, otkriveno
je da su pojedinci iz zemalja u razvoju zloupotrijebili sustav trgovanja za ostvarivanje
nezakonitog profita, $to je negativno utjecalo na iskustvo ostalih igraca i smanjilo prihode

koje je igra ostvarivala.

Situacija je postala problematicna kada su se na javnim trziStima unutar igre
pojavili igraci koji su nudili igracu valutu po znatno nizim cijenama, ¢ak i do 50 % nizim
od sluzbenih cijena koje je postavio razvojni tim. Ti su igraci koristili sustavne taktike za
stjecanje nezakonitog profita, ¢ime su izravno naruSavali financijsku stabilnost poduzeca.
Primjerice, izvr$ili bi mikrotransakcije putem Appleovog iOS sustava, ta bi sredstva uz
odredenu naknadu putem PayPala, Revoluta i sl. prodali drugim igracima, a potom bi te
transakcije prijavili kao neautorizirane kako bi ostvarili povrat sredstava, dok bi u isto
vrijeme njihovi korisni¢ki racuni bili ugaSeni. Sve se dodatno zakompliciralo zbog
Appleove politike naplate naknade od 30 % na sve transakcije unutar aplikacije, $to je

onemogucavalo bilo kakve pregovore o smanjenju naknada.

Zbog tih izazova razvojni tim bio je prisiljen privremeno ograniciti podrsku za
azuriranja igre 1 kupnju unutar aplikacije, Sto je dovelo do Siroko rasprostranjenog
nezadovoljstva medu igracima, posebno onima koji koriste i0S. Velik broj igraca prestao
je izvrSavati mikrotransakcije, a neki su ¢ak i prestali igrati igru, Sto je rezultiralo

reputacijskim rizicima i strahom od gubitka velikog broja korisnika.

Kako bi se suocio s problemom i osigurao kontinuirano zadovoljstvo korisnika,
razvojni tim odlu¢io je da se podrska za 10S korisnike ukine 28. svibnja 2024.
Korisnicima je nalozeno da do tog datuma migriraju svoje racune na Google racun ako
zele nastaviti igrati na Android uredajima (Cabal Online, 2024.). Cilj je tog poteza bilo
minimiziranje financijskih gubitaka i zastita od potencijalnih tuzbi, ali su mnogi korisnici
ostali nezadovoljni. Buduéi da vecina iOS korisnika nije bila spremna mijenjati svoje
preferirane operacijske sustave kako bi nastavili igrati omiljenu igru, doslo je do velikog

broja odustajanja i gasenja korisnickih racuna.
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Kako bi se za prethodno navedeni potez osvetili, nezadovoljni igrac¢i su na
GooglePlay Trgovini i Apple Storeu drasticno spustili recenzije na 2.2/5.0, §to je
automatski odbijalo potencijalno nove igrace. Kako bi prekinuo negativni trend recenzija,
razvojni tim se dosjetio da povecanjem ocjene od strane korisnika iste nagradi vrijednim
nagradama unutar igre za koje su inace u redovnim uvjetima trebali izdvojiti znatna

financijska sredstva (Cabal, 2024.).

Ovaj slucaj prikazuje potencijalne rizike povezane s freemium modelom
monetizacije, isti€u¢i potrebu za rigoroznijom regulativom i sigurnosnim mjerama unutar
platformi za mikrotransakcije kako bi se sprijecile zloupotrebe i zastitili interesi i iskustvo

svih korisnika.
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ZAKLJUCAK

Analiza monetizacije mobilnih igara na primjeru igre Cabal Online prikazuje kako
strategije kupnje unutar aplikacije mogu utjecati na korisni¢ko iskustvo i poslovne
strategije. lako freemium model nudi brojne prednosti poput Siroke dostupnosti i
potencijala za visoke prihode, on takoder donosi izazove, posebno kada se ne primjenjuje
eticki 1 transparentno. Problemi nastali u igri Cabal Online, pri ¢emu su se igraci koristili
propustima u sustavu za ostvarivanje nezakonitog profita, upucuju na potrebu za strozom

regulativom i sigurnosnim mjerama unutar sustava kupnje unutar aplikacije.

Da bi se rijesili ti problemi i sprijecili buduéi incidenti, klju¢no je da razvojni
timovi:
—implementiraju napredne sigurnosne mjere koje ¢e otezati zloupotrebu sustava kupnje

unutar aplikacije;

—poboljsaju transparentnost u vezi s troSkovima i koristima mikrotransakcija, jasno

komunicirajuéi igra¢ima $to mogu oc¢ekivati od svojih kupnji;

—pojacaju nadzor nad transakcijama kako bi brzo identificirali i1 reagirali na sumnjive

aktivnosti;

— promicu eticke prakse unutar industrije, usmjeravajué¢i se na pravedno trgovanje i

postene uvjete za sve igrace.

Takoder, suradnja s platformama poput Applea i Googlea u kreiranju zajednickih
smjernica za kupnje unutar aplikacija moze pomo¢i u stvaranju zdravijeg okruzenja za
korisnike 1 razvojne timove. Uvodenje standardiziranih postupaka za rjeSavanje sporova i

refundacija takoder bi moglo pridonijeti pravednijem poslovanju i smanjenju zloupotreba.

Naposljetku, bitno je naglasiti da industrija videoigara u svojoj teznji inovacijama i
profitabilnosti ne smije izgubiti iz vida dva gotovo najbitnija aspekta — korisnicko
iskustvo 1 etiCnost poslovanja. Takav pristup ne samo da S§titi igrace,nego isto tako

osigurava dugoro¢nu odrzivost i uspjeh mobilnih igara kao industrije.
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IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

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

Ta, Slaven Purkovic (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoscu, izjavhjujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebmo) rada pod naslovom
Monetizacya mobilath ygara te utjeca) opeyja kupaje unutar aplikacije na konsmséko
ulustvo i poslovae strategye: Analiza sluéaja Cabal Online

te da upavedenom radu msu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja)
koristeni dijelovi tudih radova.

Student/ica:

t

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudiliita su duina trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveutiliine knjiZnice
u sastavu sveulilista te kopirati u javnu internetsku bazu zavrinih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéilisne knjiZnice. Zavréni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetniéka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

Ta, Slaven Purkovié (ime i prezime) neopozivo izjavijujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom

Monetizacya mobilath tgara te utjeca) opcyja kupnye unutar aplikacije na konsmséko
sskustvo 1 poslovne strategne: Analiza sluéaia Cabal Online

¢iji sam autor, ica:

(vlastoruéni potpis)
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