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1. Analizirati digitaine komunikacije vode¢ih gaming kompanija u Hrvatskoj

2. Istraziti ulogu marketinga | PR-a u digitalnoj komunikacij' i njihov utjecaj na industriju

3. Razmotriti evoluciju digitalne komunikacije s igratima kroz primjere uspjesnih kampanja
4. Istraziti viogu infiuencera | eSport natjecanja u proMeciji videoigara.

5. Predioziti pobolj$anja za u¢inkovitiju digitalnu komunilaciju hrvatskih gaming kompanija.

. 7
ZADATAK URULEN "( "’ I,_- Y7 :"C;I:".; ;, ,'] A:t&..“i roTRIs M rwu > //K/-/-;: ( o
S— ‘ ."i‘(’* '_‘.“-'4‘—.—L m— .
& Syeue o
i e



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

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

Veliko hvala profesoru, mentoru pred. Nikoli Jozic¢u, mag.rel.publ. na pomo¢i i savjetima
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Sazetak

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

1 ideja rada bili §to jasniji.

Kljuéne rijeci:

Analiza, Gaming, Digitalne komunikacije, Google anketa.



Summary

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

clarity of the process and the underlying idea.

Keywords:

Analysis, Gaming, Digital Communications, Google Survey.



Popis koristenih kratica

HCL

eSport

SEO

PR

FPS

Stream

Gamer

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

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

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

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

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

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

igranja video igara uzivo na platformama poput Twitcha.

Osoba koja redovito igra videoigre.

Indie Game Independent Game

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

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

Hype

IS€ekivanje nove igre
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1. Uvod

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

gaming industriju Hrvatske.

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

internetskih ¢lanaka.



2. Digitalna komunikacija

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

analiziraju se aktualni trendovi medu mladima.



2.1. Digitalne platforme

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

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



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

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

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

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



2.2. Uloga marketinga i PR-a u digitalnoj komunikaciji

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

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



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

dogadajima dodatno privlace gledatelje i sudionike.



2.3. Evolucija digitalne komunikacije s igra¢ima

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

koja Cesto koristi Twitch za promoviranje svoje igre.

FORTNITE Whas

Slika 3.2. Fortnite Twitch drop



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

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

publike i generiraju interes za svoje igre prije nego Sto se one pojave na trzistu.

Croteam

and 3 more links

Home Videos Playlists Community

The Talos Principle 2 | Reveal Trailer | Coming 2023

Coming to PC, PlayStation 5, and Xbox Series XIS in 2023, The
Talos Principle 2 greatly expands on the beloved original with
more mind-bending puzzles to solve, new puzzle mechanics, a
richer storyline, more secrets to uncover, and the biggest,
weirdest world Croteam has ever built.

Visit http for more information...
READ MORE

For You

gx;-mg CISERICUS SN [ senious S
o | B — = :

Serious Sam 4 -- Behind the Schemes i i Serious Sam 4 - Story Trailer

Slika 3.4. Croteam YouTube kanal
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2.4. Primjeri globalnih uspjesnih kampanja digitalne komunikacije

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

i mnogi drugi.
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Slika 3.5. NickEh 30 Icon skin bundle
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Isto tako, bitne su i kampanje prije izlaska same igre, a tome je najbolji primjer Cyberpunk 2077.
Iako je lansiranje Cyberpunk 2077 2020. godine naislo na kontroverze zbog tehnickih problema,
marketin§ka kampanja koju je vodio CD Projekt Red bila je jedna od najimpresivnijih u gaming
industriji. Prije izlaska igre, CD Projekt Red izgradio je golema ocekivanja putem niza digitalnih
kanala. Njihova strategija uklju¢ivala je objavu niza trailera i gameplay videa na YouTubeu,
redovitu komunikaciju s fanovima na X-u (Twitter) i Discordu, te velike dogadaje uzivo, kao §to
su "Night City Wire" epizode, gdje su programeri pruzili ekskluzivne informacije o igri. CD
Projekt Red takoder je suradivao s globalnim influencima 1 streamerima, kao Sto su PewDiePie 1
Shroud, kako bi stvorili $to ve¢i "hype™ oko igre. Neizostavni dio kampanje kojeg je bitno
spomenuti, da je jedan od glavnih likova igre glumac Keanu Reeves, koji je poznat po svojim
ulogama u Matrix i John Wick serijalima uz mnoge druge. Keanu je sudjelovao uvelike u
marketingu Cyberpunka te je postao meme (humoristi¢an digitalni sadrzaj) tokom eventa, kada mu
je osoba iz publike rekla , You are breathtaking” na Sto je on odgovorio ,,No, you are
breathtaking “. lako sama igra nije ispunila pocetna ocekivanja zbog tehni¢kih problema,
kampanja prije izlaska bila je Skolski primjer kako digitalni marketing moze izgraditi uzbudenje i

prodati proizvod.

Slike 3.6. Cyberpunk 2077 panel

13



Naposljetku, ovog poglavlja, bitno je napomenuti mobilnu senzaciju Pokémon Go, igra koju su
razvili Niantic i The Pokémon Company, pokrenula je globalnu histeriju kada je lansirana 2016.
godine. Njihova digitalna komunikacijska kampanja temeljila se na jedinstvenoj upotrebi
prosirene stvarnosti (AR) i povezivanju stvarnog svijeta s igrom. Pokémon GO brzo je postao
viralna senzacija zahvaljujuéi organskom Sirenju informacija na drustvenim mrezama, kao $to su
X (Twitter) i Facebook, gdje su igraci dijelili svoja iskustva i otkri¢a. Niantic je dodatno prosirio
svoju kampanju kroz redovne globalne dogadaje unutar igre, kao Sto su "Community Days" i
"Pokémon GO Fest", koji su omogucili igra¢ima diljem svijeta da se okupljaju, sudjeluju u
posebnim misijama i hvataju rijetke Pokémone. Ova stalna interakcija s publikom putem digitalnih

kanala osigurala je dugotrajni uspjeh igre, koja i danas ima milijune aktivnih igraca.

Slika 3.7. https://www.youtube.com/watch?v=SWtDeeXtMZM
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3. Pregled gaming industrije u Hrvatskoj

Gaming industrija u Hrvatskoj u posljednjih nekoliko godina biljezi znacajan rast, ¢ime postaje
relevantniji dio tehnoloSkog i1 kreativnog sektora Hrvatske. lako je gaming industrija u hrvatskoj
relativno mlada u usporedbi sa globalnim ,,velikim igrac¢ima®, hrvatski developeri postigli su niz
medunarodnih uspjeha i prepoznatljivost, $to je pozitivno djelovalo na Sirenje i ulaganje u gaming
sektor. Jedan od hrvatskih pionira gaming sektora je gaming studio Croteam. Najpoznatiji su po
svojoj seriji igara Serious Sam, koja je globalno prepoznata od ranih 2000 — ih, §to im je dalo vjetar
u leda i omogucilo daljnji rast i razvoj. U danasnje vrijeme uz Serious Sam, poznati su i po igri
The Talos Principle koja je dobro ocijenjena jo§ od svog izlaska 2014. godine. Osim Croteama,
hrvatska gaming scena broji sve veci broj manjih, ali ambicioznih studija. Gamepires, poznat po
igri SCUM, napravio je veliki korak naprijed kada je ova igra postala globalni hit na platformi
Steam, privlace¢i milijune igraca diljem svijeta. Ovaj primjer pokazuje kako hrvatski developeri
mogu posti¢i svjetski uspjeh uz kvalitetne projekte i pravilan marketing. Tu su dakako i ostali
hrvatski gaming studiji, kao $to su Fury Studios, Nanobit, Pine Studio i mnogi drugi koji obogacuju
hrvatsku i globalnu gaming scenu, sa malim i velikim uspjesima. Jedan od klju¢nih elemenata rasta
hrvatske gaming industrije je povecana suradnja medu developerima kroz udruzenja poput CGDA
(Croatian Game Developers Association), koje pruza podrsku, edukaciju i umreZavanje za nove i
postojece studije. Organizacija dogadanja poput konferencije Reboot Develop, koja okuplja
vodece strucnjake iz industrije iz cijelog svijeta, dodatno pomaze hrvatskim developerima da se
povezu s globalnom gaming scenom i poboljSaju svoje projekte. Isto tako, svake godine se u
Zagrebu odrzava Reboot InfoGamer, sajam na kojem gaming developeri, strani i domaci imaju
priliku predstaviti svoje igre vecoj publici 1 €esto za to vrijeme nude popuste na svoje proizvode.
lako je industrija jo§ uvijek u fazi razvoja, postoji nekoliko klju¢nih izazova s kojima se suocava.
Jedan od najvec¢ih izazova je financiranje projekata. Mali studiji Cesto ovise o vanjskim
investicijama ili crowdfunding platformama, kao $to je Kickstarter, kako bi osigurali sredstva za
razvoj igara. Medutim, s porastom broja uspjeSnih projekata, sve je viSe privatnih investitora
zainteresirano za ovaj sektor. Osim toga, postoji potreba za veéim ulaganjem u obrazovanje i
razvoj talenata. lako sve viSe mladih ulazi u industriju zahvaljujuéi programima na tehnickim 1
umjetnickim fakultetima, potreba za kvalificiranim stru¢njacima i dalje je visoka. Neki fakulteti,
poput Fakulteta elektrotehnike i racunarstva (FER) u Zagrebu, sve viSe nude specijalizirane
teCajeve i programe vezane uz razvoj igara, ¢ime pomazu obrazovanju nove generacije developera.

Zakljucno, hrvatska gaming industrija nastavlja rasti i prilagodavati se globalnim trendovima.
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Uz vise suradnje, ulaganja i edukacije, potencijal za daljnji razvoj je ogroman. Uspjesni primjeri
poput Croteama i Gamepiresa pokazali su da Hrvatska moze biti konkurentna na globalnoj sceni,

a daljnji rast industrije donijet ¢e nove moguénosti za domace talente i kompanije.

THE

PRINCIPLE
The Talos Principle is a first-person puzzle game in

the tradition of philosophical science fiction. Made by
Croteam and written by Tom Jubert (FTL, The

Swapper) and Jonas Kyratzes (The Sea Will Claim
Everything).

Puzzle Philosophical Fust-Person Sci-fi Indie

Slika 4.1. The Talos Principle ocjene
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4. Analiza vodec¢ih gaming kompanija u Hrvatskoj

Gaming industrija u Hrvatskoj razvija se u dinami¢nom okruzenju, a najuspjesnije kompanije
postavile su temelje za daljnji razvoj i medunarodno prepoznavanje. Ove kompanije se isti¢u u
razli¢itim segmentima industrije, od mobilnih igara do visokobudZetnih ra¢unalnih naslova, a
klju¢ njihove uspjesnosti lezi u inovativnim pristupima digitalnoj komunikaciji, razvoju igara i

uspjesSnim poslovnim strategijama.

4.1. Croteam

Razvoj Croteama krece od ne tako davne 1992. godine, a poznat je po prethodno spomenutom
globalnom uspjehu igre Serious Sam. Ovaj serijal stavio je Hrvatsku na svjetsku gaming kartu, a
Croteam je s vremenom izgradio reputaciju studija koji razvija kvalitetne igre u FPS Zanru. Osim
Serious Sama, njihov drugi znacajan projekt je filozofska puzzle igra The Talos Principle koja je
osvojila brojne nagrade. Sto se ti¢e njihove digitalne prisutnosti Croteam se uspjesno koristi
drustvenim mrezama poput X-a (Twittera) i Facebooka za najavu novih igara, a YouTube kanal
koristi za prikazivanje gameplay-a i trailera. Takoder, aktivni su na Steamu gdje komuniciraju s
korisnicima putem foruma. Njihov najve¢i uspjeh dolazi s Serious Sam serijalom, ali su suoceni s

izazovom daljnje inovacije 1 odrZavanja popularnosti usprkos sve vecoj konkurenciji u industriji.

CROTEAM

Slika 5.1. Croteam logo
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4.2. Nanobit

Nanobit je osnovan 2008. godine i specijalizirao se za mobilne igre. Medu najpoznatijim
naslovima su Hollywood Story i My Story. Kompanija je fokusirana na casual i storytelling igre,
koje su postigle globalni uspjeh s preko 145 milijuna preuzimanja. Njihova digitalna prisutnost
odrazena je aktivnim Koristenjem digitalnih kanala, posebice drustvenih mreza kao §to su
Instagram 1 Facebook, kako bi komunicirali sa svojom bazom korisnika. Njihove igre su takoder
visoko rangirane na App Storeu i Google Playu, $to im daje dodatnu vidljivost. Veliki uspjeh
postignut je prodajom Nanobita Svedskom Stillfront Groupu za 148 milijuna eura. lako je
akvizicija oznacila veliki poslovni uspjeh, Nanobit se suocava s izazovima prilagodbe dinami¢nom

trziStu mobilnih igara, gdje su trendovi brzo promjenjivi.

SXNANOBIT

Slika 5.2. Nanobit logo
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4.3. Gamepires

Gamepires je osnovan 2010. godine, te je postigao medunarodni uspjeh sa survival igrom
SCUM, koja je postala hit na Steamu i prodana u preko milijun primjeraka u prvoj godini. Igra je
usmjerena na takozvane hardcore gamere (vrsta igraca koji shvacaju ozbiljnije igranje video
igara) i nudi jedinstveno iskustvo preZivljavanja. Gamepires je aktivan na platformama poput
Discorda, gdje komunicira s bazom svojih fanova i redovito pruza nadogradnje 1 azuriranja igre.
Takoder, koriste Twitch i YouTube za promotivne kampanje i gameplay prikaze. Igra SCUM bila
je veliki hit, ali se studio suocava s izazovima u odrzavanju interesa i proSirivanju franSize na
globalnom trzistu, igra se krece u prosjeku izmedu 17 000 — 24 000 igraca Sto je relativno dobar

broj za tvrtku takvog polozaja.

amecires

Slika 5.3. Gamepires logo
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4.4. Ilronward

Ironward je osnovan 2013. godine, a poznat je po igri The Red Solstice, strateSkom naslovu
smjeStenom u sci-fi svijetu. Igra je stekla popularnost medu fanovima zanra zbog svoje duboke
takticke mehanike i multiplayer (igranje sa vise igra¢a) moguénosti. Ironward koristi Steam za
distribuciju svojih igara te odrzava aktivan forum gdje raspravljaju s igra¢ima. Koriste i drustvene
mreze kao $to su X (Twitter) i Facebook za promociju igara. The Red Solstice je zabiljezio solidan

uspjeh, no Ironward se suocava s izazovima daljnjeg Sirenja i privlacenja Sire publike.

IROMNWARD

Slika 5.4. Ironward logo

Navedene kompanije relativno dobro koriste nove medije za digitalnu komunikaciju sa
svojim korisnicima, Discord serveri kao $to imaju Gamepires i Croteam za svoje igre, uvelike
pomazu odrzavanju igre i njezinog broja igraca na Zivotu, Sto je dobar primjer koriStenja novijih

medija.
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5. Influenceri i eSport u Hrvatskoj

5.1. Uloga influencera u promociji videoigara

Influencer je osoba koja ima znacajan utjecaj na odredenu publiku putem digitalnih platformi
kao Sto su drustvene mreze, YouTube, Twitch, blogovi i sli¢no. Influenceri koriste svoj autoritet,
znanje, poznavanje teme ili popularnost kako bi potaknuli odluke ili stavove svojih pratitelja. U
kontekstu gaminga, influenceri Cesto promoviraju videoigre, tehnoloSku opremu ili povezane
proizvode putem recenzija, livestreamova, gameplay videa i drustvenih mreza. Njihov utjecaj
moze znacajno utjecati na prodaju i popularnost igara ili gaming brendova. Influenceri su postali
kljucan faktor u promociji videoigara, i to ne samo globalno, ve¢ i u Hrvatskoj. Kao osobe s
velikim brojem pratitelja na platformama kao $to su YouTube, Twitch 1 Instagram, influenceri
dopiru do ciljane publike gaming industrije. Oni svojim recenzijama, livestreamovima i gameplay
videima pomazu u promoviranju novih igara te u odrzavanju interesa za ve¢ poznate naslove.

U Hrvatskoj, influenceri kao $to su Malajski Tapir i MarkoKC stekli su veliku popularnost 1
znacajno utjecu na percepciju videoigara medu mladom publikom. Kroz suradnje s gaming
kompanijama, domacéim i stranim, influenceri ¢esto dobivaju rane pristupe novim igrama i
ekskluzivne sadrzaje koje zatim prezentiraju svojoj zajednici, ¢ime pomazu u stvaranju veceg
interesa za te igre. Njihov direktan i autenti¢an pristup privlaci veliki broj gledatelja, a platforme
poput YouTubea i Twitcha omogucéuju real-time interakciju, §to povecava vjerodostojnost
njihovih preporuka. Influenceri su takoder klju¢ni za indie gaming scenu u Hrvatskoj. Mali timovi
¢esto nemaju velike marketinSke budzete, pa se oslanjaju na utjecajne osobe koje putem svojih
kanala mogu proSsiriti glas o njihovim igrama, ¢ime pridonose uspjehu na domacem trzistu. Primjer
je promocija igara poput SCUM (Gamepires), gdje su influenceri svojim video sadrzajem dodatno
doprinijeli poveéanju popularnosti igre. Isto tako, bitno je spomenuti pionira hrvatskih gaming
vijesti a to je HCL (Hrvatska Cyber Liga) koja igra klju¢nu ulogu u promociji domacih 1 stranih
video igara na nasim prostorima. Uz svakodnevne ¢lanke i video recenzije, HCL-ov YouTube
kanal okuplja tisuce pratitelja koji redovito prate njihovu analizu najnovijih igara, gameplay videa
i gaming trendova. Bitno je spomenuti jednog od najpoznatijih glasova gaming recenzija, a to je
Igor Belan, koji je jedan od kljuénih ljudi iza portala HCL.hr 1 ima veliki utjecaj na hrvatsku
gaming scenu. Kao dugogodisnji urednik HCL-a, Belan je zaduzen za veliki dio sadrzaja,
ukljucujuéi pisanje recenzija, vijesti i vodenje YouTube kanala. Njegova strast prema videoigrama
i struénost u analiziranju gaming industrije donijeli su HCL-u reputaciju najpouzdanijeg izvora

informacija za igrace u Hrvatskoj.
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Belanov utjecaj seze dalje od samih ¢lanaka — on je lice i glas mnogih HCL-ovih video sadrzaja,
kroz koje stvara interakciju s gaming zajednicom. Njegova prisutnost i angazman na druStvenim
mrezama te YouTubeu omogucuju mu da izravno komunicira s tisu¢ama pratitelja, Sto HCL ¢ini
ne samo informativnim portalom, ve¢ 1 znacajnim faktorom u formiranju gaming misljenja u
Hrvatskoj. Belan je kroz godine izgradio povjerenje zajednice, a HCL, pod njegovim vodstvom,
redovito suraduje s domaé¢im i medunarodnim gaming kompanijama, ¢ime dodatno jacaju svoj
utjecaj kao vodeci hrvatski gaming medij. Njihova autenticnost, kao i interaktivnost sa zajednicom

putem drustvenih mreza, €ini ih jednim od najutjecajnijih gaming medija i influencera u Hrvatskoj.

GTAGTRAILERIPRICA  ASSASSIN'S CREED SHADOWS ~ PSSKONZOLA ~GTA:SIFRE  STARWARS OUTLAWS

RECENZIJE + SPECIJALI ~ VIDEO ~ BAZAIGARA  HCLSHOP ~

Zaboljela me celjust od smijuljenja Age of Mythology:
kroz prvih pola sata Astro Bota Black Myth: Wukong Retold

AKTUALNO RECENZUE NAJAVE SPECUAL

| Heavenly Sword - boZanska ostrica
Ps3 konzole % Age of Mythology Retold
z c prije 16 minuta @
Na danasnji dan prije 17 godina PlayStation 3 konzola dobila jo A

jednu od svojih originalnih ekskluziva - akejsku igru zvanu

Heavenly Sword.
Black Myth: Wukong

Microsoft opet dijeli otkaze, otpustaju 650 Gori: Cuddly Carnage
zaposlenika Xbox divizije
Zoran Zalac prije 1 sat

- Star Wars Outlaws
Po tre¢i put ove godine najavljena su nova masovna otpustanja

radnika u Microsoftu. Medutim, ovaj put nisu zatvoreni studiji niti

otkazane igre u razvoju. The Mortuary Assistant: Definitive
Edition

PlayStation 5 Pro nece garantirati 60 fps-a,
developeri nisu obavezni dostaviti vise od

Slika 6.1. HCL web stranica
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5.2. Utjecaj eSport natjecanja na digitalnu komunikaciju

eSport je u Hrvatskoj zadnjih godina postao sve popularniji, a uz njega raste i digitalna
komunikacija gaming kompanija. Ovaj dio industrije privlaci znacajnu paznju, posebice medu
mladom publikom koja je ve¢ aktivna na digitalnim platformama. eSport natjecanja u Hrvatskoj
Cesto se prate putem livestreamova na platformama kao $to su Twitch i YouTube, gdje publika
moze pratiti natjecanja uzivo, komentirati te direktno komunicirati s igra¢ima i timovima.
Kroz organiziranje eSport dogadanja, kao $to su Good Game Zagreb i Reboot InfoGamer, stvorene
su prilike za domace gaming kompanije da pojacaju svoju digitalnu prisutnost. Na ovim
dogadanjima kompanije mogu direktno komunicirati s igraéima, predstaviti svoje igre, organizirati
nagradne natjecaje, a sve to putem druStvenih mreZa 1 drugih digitalnih kanala. eSport natjecanja
su postala platforma za promociju kako domacih igara, tako i velikih svjetskih naslova, a
omogucuju gaming kompanijama da se povezu s publikom na interaktivan nacin. U eSportu je
digitalna komunikacija kljucna, jer se cijela zajednica gradi oko online interakcije. Timovi koriste
Discord, Twitch, YouTube, X (Twitter) i druge platforme kako bi se povezali sa svojom publikom
1 izgradili lojalnu bazu fanova. Na ovaj nacin, eSport scena aktivno sudjeluje u kreiranju sadrzaja

1 odrzavanju angazmana kroz digitalne medije.

Slika 6.2. Reboot Infogamer
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5.3. Primjeri hrvatskih eSport timova i dogadanja

Hrvatska eSport scena posljednjih je godina znacajno porasla, a jedan od primjera tog rasta je
Fantastic Esports koji je jedan od najpoznatijih eSport timova u Hrvatskoj, specijaliziran za igre
poput Counter-Strike: Global Offensive u novije vrijeme Counter Strike 2 i League of Legends.
Ovaj tim redovito sudjeluje na domac¢im 1 medunarodnim natjecanjima te privlaci paznju eSport
zajednice svojim uspjesima. Fantastic Esports aktivno koristi drustvene mreze 1 streaming
platforme poput Twitcha i YouTubea kako bi ostao u kontaktu sa svojim fanovima i izgradio
snaznu zajednicu. Njihova prisutnost na digitalnim platformama omoguéuje im ne samo promociju
timskih uspjeha, ve¢ 1 povecanje vidljivosti hrvatske eSport scene u regiji. Uz to, veliki dogadaji
poput Reboot InfoGamera, jednog od najvecih gaming sajmova u regiji, omogucuju domacim
eSport timovima da se natjecu u razli¢itim igrama i pokazu svoje vjestine Sirokoj publici. Ovi
dogadaji sluze i kao prilika za promociju domacih eSport timova, ali i kao prilika za brendove da
se povezu s gaming publikom. Good Game Zagreb je jo$ jedan istaknuti eSport dogadaj koji
povezuje gaming industriju, influencere 1 eSport timove. Organiziran je kao natjecanje izmedu
razli¢itih tvrtki i timova, s ciljem povezivanja zajednice i promocije gaming kulture. Good Game
je primjer dogadanja koje koristi digitalne kanale za promociju i komunikaciju, ali i za prijenos

uzivo dogadanja putem interneta, Sto omogucuje Sirenje eSport kulture u cijeloj Hrvatskoj.

Slika 6.3. Good Game Zagreb (vlastiti izvor)
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6. Analiza rezultata ankete

Anketa se sastojala od 15 pitanja. Anketa sluzi prikupljanju podataka za istrazivanje o utjecaju

digitalne komunikacije, influencera i eSporta na gaming industriju u Hrvatskoj.

Dob
15 odgovora
® 1824
® 25-34
35-44
® 45+

Slika 7.1. Prikaz dobi ispitanika

Analiza ankete prema dobi ispitanika pokazuje da veéina sudionika pripada dobnoj skupini od
18 do 24 godine (60%), Sto je 1 bilo za ocekivati, §to ujedno 1 ukazuje na znacajan interes mlade
populacije za gaming i digitalnu komunikaciju. Manji dio sudionika dolazi iz skupine 25 do 34
godine (20%), dok je iznenadujuce visok postotak ispitanika starijih od 45 godina (25%), $to

sugerira da gaming kultura obuhvaca i starije dobne skupine u Hrvatskoj.
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Spol

15 odgovora

@ Muski
® Zenski
@ Drugo
@ Ne Zelim odgovoriti

Slika 7.2. Prikaz spola ispitanika

Analiza rezultata prema spolu pokazuje da su vecina ispitanika muskarci (66,7%), dok zene
¢ine 33,3% sudionika. Ovi podaci potvrduju da je gaming zajednica u Hrvatskoj jo§ uvijek
dominantno muska, iako znaajan postotak Zenskih ispitanica ukazuje na rastuci interes Zena za

gaming industriju i digitalnu komunikaciju.

Koliko ¢esto pratite gaming vijesti ili recenzije na platformama poput HCL.hr?
15 odgovora

@ Vo gesto
@ Ponekad
@ Rijetko
@ Nikada

Slika 7.3. Upucenost pracenja gaming vijesti ispitanika

Analiza rezultata za ovo pitanje pokazuje da samo 6,7% ispitanika vrlo ¢esto prati takav sadrzaj,
dok najve¢i dio sudionika (40%) to €ini povremeno. Zanimljivo je primijetiti da cak 53,4%
ispitanika rijetko ili nikada ne prati gaming vijesti na HCL.hr, §to ukazuje na potrebu za ve¢im

angazmanom 1 poboljSanjem u promociji takvog sadrzaja kako bi se privukla Sira publika.
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Koliko Vam recenzije i video sadrzaiji influencera poput HCL-a utje¢u na odluku o kupovini igara?

15 odgovora

® Puno
® Malo
@ Nimalo

Slika 7.4. Utjecaj recenzija u kupovini igara

Dobiveni podaci pokazuju da se 26,7% ispitanika znacajno oslanja na te recenzije pri donoSenju
odluka o kupovini. Vecina, odnosno 46,7%, navodi da im recenzije utje¢u samo djelomi¢no, dok
26,7% tvrdi da takav sadrzaj nema nikakav utjecaj na njihove odluke. Ovi podaci ukazuju na to
da, iako su recenzije vazan faktor za odredeni broj igraca, mnogi se oslanjaju na druge izvore

prilikom donoSenja odluka o kupovini igara.
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Smatrate li da su domaci gaming influenceri dovoljno zastupljeni na svjetskoj sceni?

15 odgovora

® Da
® Ne

@ Nisam siguran/na

Y

Slika 7.5. Zastupljenost domacih influencera na svjetskoj sceni

Analizirani podaci pokazuju datek 6,7% ispitanika smatra da su hrvatski influenceri adekvatno
zastupljeni globalno. Vec¢ina sudionika, 46,7%, smatra da domaci influenceri nisu dovoljno
prisutni na svjetskoj sceni, dok je druga polovica, takoder 46,7%, neodlu¢na ili nesigurna. Ovi
podaci sugeriraju da postoji opéa percepcija da hrvatski gaming influenceri nemaju dovoljno
utjecaja izvan lokalne zajednice, ¢ime se otvara prostor za njihovu bolju promociju i veci

angazman na medunarodnoj razini.
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Jeste li upoznati s radom Good Game Global i njihovim eSport natjecanjima?

15 odgovora

® Da
® Ne

Slika 7.6. Upucenost aktivnosti kompanijom Good Game Global

Rezultati ovog pitanja ukazuju na to da je 33,3% ispitanika upoznato s radom ove organizacije,
dok ¢ak 66,7% nije. Ovi podaci pokazuju da, iako je Good Game Global prepoznat medu dijelom
gaming zajednice, postoji znacajan postotak igraca koji nisu upoznati s njihovim aktivnostima. To
sugerira potrebu za jaom promocijom njihovih eSport natjecanja i dogadanja kako bi doprijeli do

Sire publike.

Jeste li sudjelovali ili pratili Good Game Zagreb natjecanja?
15 odgovora

® Da
® Ne

4

Slika 7.7. Pracenje ispitanika u natjecanjima kompanije Good Game Zagreb

Rezultati za ovo pitanje otkrivaju da je 33,3% ispitanika sudjelovalo ili pratilo ova natjecanja,
dok 66,7% nije. Ovi podaci pokazuju da, iako postoji znacajan interes za dogadaj medu dijelom

ispitanika, veéina jo§ uvijek nije ukljuéena ili svjesna ovih natjecanja. To upucuje na potrebu za
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ve¢im informiranjem i1 promocijom kako bi se povecala vidljivost i sudjelovanje na Good Game

Zagreb natjecanjima.

Koliko vaznu ulogu ima eSport u Vasem gaming iskustvu?
16 odgovora

@ Vo vaznu
@ Djelomi¢no vaznu
@ Nije mivazna

—~

Slika 7.8. Uloga eSporta u gaming iskustvu

Analiza ovih rezultata pokazuje da samo 6,3% ispitanika smatra eSport vrlo vaznim dijelom
svog gaming iskustva. 31,3% ispitanika eSportu pridaje djelomi¢nu vaznost, dok ¢ak 62,5%
navodi da im eSport nije vazan. Ovi podaci sugeriraju da, iako postoji odredeni interes za eSport,
vecina igraCa u Hrvatskoj ga ne dozivljava kao klju¢ni aspekt svog gaming iskustva, $to moZe

ukazivati na manji utjecaj eSporta unutar lokalne gaming zajednice.
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Koje domace gaming influencere pratite?
(Ako ne pratite, napisite "Ne pratim nikog")

16 odgovora

Ne pratim nikog
Ne znam koji su 1))
Ne pratim

Hcl.hr

HCL

Ne pratim nikog
nikog

Bunny

UrHazz

Slika 7.9. Praceni domaci influenceri

Rezultati ovog pitanja pokazuju da je 56,3% ispitanika navelo da ne prati nikoga, dok je 31,3%
reklo da ne zna koji su domadi influenceri. To ukazuje na znacajan nedostatak prepoznavanja
domacih influencera unutar gaming zajednice. Od preostalih odgovora, HCL.hr 1 HCL su
spomenuti kao medijski portali, a ne kao influenceri, §to moze ukazivati na konfuziju izmedu
medijskih izvora i individualnih influencera. Samo 12,5% ispitanika spominje konkretne
influencere poput Bunny i UrHazz. Ovi rezultati naglasavaju potrebu za boljom promocijom
domacih gaming influencera i povecanjem njihove vidljivosti kako bi se poboljsala njihova

prisutnost i utjecaj u gaming zajednici.
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Koje hrvatske gaming kompanije poznajete?

16 odgovora

Gamepires
Croteam
Nanobit
Ironward
Fury studios
Ne bas @)
Croteam, Nanobit
Ne poznajem
Gamepire
Ne znam

Ni jednog
Pine Studio

11 (68,8 %)
7 (43,8 %)

4 (25 %)
4 (25 %)

0,0 2,5 50 7,5 10,0 12,5

Slika 7.10. Poznavanje hrvatskih gaming kompanija

Rezultati pokazuju raznoliku prepoznatljivost hrvatskih gaming kompanija medu ispitanicima:
Croteam — 11 odgovora (68,8%), Nanobit — 7 odgovora (43,8%), Ironward — 4 odgovora (25%),
Fury Studios — 4 odgovora (25%),Gamepires — 3 odgovora (18,8%), Pine Studio — 1 odgovor
(6,3%). Dodatno, 6,3% ispitanika je odgovorilo s ,,Ne ba§@&)*, 6,3% s ,,Croteam, Nanobit*, 6,3%
s ,,Ne poznajem*, 6,3% s ,,Gamepire*, 6,3% s ,,Ne znam*, i 6,3% s ,,Ni jednog*“. Ovi podaci
pokazuju da Croteam i1 Nanobit imaju visoku prepoznatljivost medu ispitanicima, dok Ironward,
Fury Studios, i Gamepires imaju manju, ali zna¢ajnu prisutnost. Ostali odgovori ukazuju na to da
neki ispitanici nisu sigurni ili nisu upoznati s hrvatskim gaming kompanijama. Navedeni rezultati
sugeriraju da postoji potreba za daljnjim promicanjem i povecanjem vidljivosti manje poznatih

gaming studija kako bi se poboljsala njihova prepoznatljivost unutar gaming zajednice.
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Jeste li igrali neku od sljedecih igara hrvatskih gaming studija? (Ako niste, napisite "Nisam" pod
rubrikom "Ostalo")
16 odgovora

Serious Sam (Croteam) 11 (68,8 %)
Scum (Gamepires)

Chefy-Chef (Nanobit)

The Red Solstice (Ironward) 2 (12,5 %)

The Talos Principle (Croteam) 5(31,3 %)

Nisam 4 (25 %)

Ne

0,0 2,5 5,0 7,5 10,0 12,5

Slika 7.11. Prepoznate igre hrvatskih gaming studija

Rezultati pokazuju razliite razine iskustva s igrama hrvatskih gaming studija: Serious Sam
(Croteam) — 11 odgovora (68,8%), The Talos Principle (Croteam) — 5 odgovora (31,3%), Scum
(Gamepires) — 3 odgovora (18,8%), The Red Solstice (Ironward) — 2 odgovora (12,5%), Chefy-
Chef (Nanobit) — 0 odgovora (0%), Nisam — 4 odgovora (25%), Ne — 1 odgovor (6,3%)

Podaci pokazuju da je Serious Sam, razvijen od strane Croteama, najpopularnija igra medu
ispitanicima, s 68,8% koji su je igrali. The Talos Principle, takoder od Croteama, je na drugom
mjestu s 31,3% ispitanika koji su je igrali. Naslov Scum iz Gamepires je prepoznat od strane 18,8%
ispitanika, dok je The Red Solstice od Ironwarda igra koju je isprobalo 12,5% ispitanika. Chefy-
Chef iz Nanobita nije bio igran od strane nijednog ispitanika. Dodatno, 25% ispitanika je
odgovorilo ,,Nisam* igrali nijednu od navedenih igara, dok 6,3% nije bilo sigurnih u svoj odgovor.
Ovi rezultati ukazuju na to da su igre poput Serious Sam i The Talos Principle dobro prepoznate i
igrane, dok ostale igre imaju manju prisutnost medu ispitanicima. Takoder, podaci sugeriraju
potrebu za ve¢im promoviranjem i vidljivos¢u igara poput Chefy-Chef kako bi se poboljsala

njihova prisutnost u gaming zajednici.
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Kako histe ocijenili prisutnost hrvatskih gaming kompanija na drustvenim mrezama i digitalnim

platformama?
16 odgovora

@ Odliéna
@ Dobra

Prosjecna
® Slaba

Slika 7.12. Ocjene prisutnosti kompanija na drustvenim mrezama

Podaci pokazuju da nijedna osoba ne smatra prisutnost hrvatskih gaming kompanija na druStvenim
mrezama i digitalnim platformama odli¢nom. Vecina ispitanika, 50%, ocjenjuje ovu prisutnost kao
prosjecnu, S$to sugerira da postoji prostor za poboljSanje. 37,5% ispitanika smatra da je prisutnost
slaba, Sto ukazuje na potrebu za znacajnijim angazmanom i strategijama u digitalnoj komunikaciji.
Samo 12,5% ispitanika ocjenjuje prisutnost kao dobru. Ovi rezultati naglasavaju potrebu za jaom
prisutnoscéu i aktivnijim angazmanom hrvatskih gaming kompanija na druStvenim mrezama i

digitalnim platformama kako bi poboljsali svoju vidljivost i povezali se bolje s publikom.
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Koju drustvenu mrezu najcescée koristite za pra¢enje gaming sadrzaja?

16 odgovora

Facebook
Instagram
Twitter (X)

YouTube 10 (62,5 %)

Twitch 5(31,3 %)

Reddit 5(31,3 %)

TikTok 6 (37,5 %)

Discord

Slika 7.13. Koristenje drustvenih mrezZa za pracenje gaming sadrZaja

Analizirani podaci ukazuju da je YouTube najpopularnija platforma za pracenje gaming
sadrzaja medu ispitanicima, s 62,5% koji su ga naveli kao naj¢eS¢e koriStenu druStvenu mrezu.
Instagram i TikTok su takoder znacajne, svaka s 37,5% ispitanika koji ih koriste za gaming sadrzaj.
Twitch, Reddit, i Discord imaju 31,3% korisnika koji ih preferiraju za pracenje gaming sadrzaja.
Facebook i X (Twitter) su najslabije zastupljeni, s 18,8% korisnika. Ovi rezultati sugeriraju da
video platforme poput YouTubea dominiraju u praéenju gaming sadrzaja, dok su Instagram,
TikTok, i Twitch takoder vazne platforme za ovu svrhu. Ostale mreze poput Reddita i Discorda
takoder imaju znacajnu prisutnost, dok su Facebook i X (Twitter) manje popularni medu

ispitanicima.
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Smatrate li da hrvatski gaming studiji koriste digitalnu komunikaciju dovoljno ucinkovito za

promociju svojih igara?
16 odgovora

® Da
® Ne

Nisam siguran/na

Ty

Slika 7.14. Ocjena aktivnosti kompanija za promociju sadrzaja

Rezultati pokazuju da vecina ispitanika, 50%, smatra da hrvatski gaming studiji ne koriste
digitalnu komunikaciju dovoljno u¢inkovito za promociju svojih igara. Samo 6,3% ispitanika
vjeruje da se digitalna komunikacija koristi u¢inkovito, dok 43,8% ispitanika nije sigurno u
ucinkovitost trenutnih strategija digitalne komunikacije. Ovi rezultati ukazuju na to da postoji
znacajan prostor za poboljSanje u na¢inu na koji hrvatski gaming studiji komuniciraju sa svojom
publikom putem digitalnih kanala. Potrebno je dodatno istraziti i razumjeti specifi¢ne aspekte i
strategije koje bi mogle unaprijediti u¢inkovitost promocije i povezivanja s igra¢ima kako bi

gaming studiji stekli na svojoj popularnosti.
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Sto mislite, koliko je vazno da gaming kompanije aktivno komuniciraju s igracima putem platformi
kao Sto su Discord i Twitch?

16 odgovora

® Vrlo vazno
@ Umjereno vaZno
Nije vazno

Slika 7.15. Vaznost komunikacije prema igracima

Rezultati jasno pokazuju da velika veéina ispitanika, 75%, smatra da je aktivna komunikacija
gaming kompanija s igra¢ima putem platformi poput Discorda i Twitcha vrlo vazna. 25%
ispitanika ocjenjuje ovu komunikaciju kao umjereno vaznu, dok nijedna osoba ne smatra da ona
nije vazna. Ovi rezultati ukazuju na vec¢insko slaganje medu ispitanicima o vaznosti odrZavanja
aktivne i angazirane prisutnosti na platformama koje omogucuju izravan kontakt izmedu gaming
kompanija i njihovih korisnika. Ova vrsta komunikacije moze igrati klju¢nu ulogu u izgradnji

zajednice, povratnim informacijama i promociji igara.
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Koji bi elementi mogli poboljsati digitalnu komunikaciju domacih gaming kompanija prema
igracima?

16 odgovora

Bolji marketing i promociju.

Bolja i utestalija reklamacija proizvoda

Veca investicija u reklamiranje i promotivni sadrzaj

Jata promocija javnosti, €ak i mladima, znaju gro igrica ali o hrvatskim nista
Ne razumijem se u to

Ne znam

Redovitiji i kvalitetniji sadrzaj

Prosiriti publiku, odnosno da na drustvenim mreZama "iskacu” vecem brojem ljudi, osobno mi nikad nista
za domacdi gaming nigdje nije iskocilo

Veca ukljutenost
interakcija i slusanje zelja fanova

Vise live streaming evenata odnosno turnira vecih razmjera, gaming sajmova kao sto. je Infogamer gdje bi
se vise malih indie kompanija reklamiralo | pokazalo svoje proizvode, besplatni skupovi za zainteresirane,
kako bi se i mladi mogli ukljuéiti sa svojim idejama, pokupit znanje i sl.

povecati doseg svoje komunikacije, probati doci do $to veceqg broja igraca

Slika 7.16. i slika 7.17. Poboljsanje komunikacije prema korisnicima

Analizom odgovora moZemo vidjeti da vecina ispitanika naglaSava potrebu za boljim
marketingom i promocijom, §to ukazuje na to da trenutna vidljivost hrvatskih gaming kompanija
nije dovoljno ucinkovita. Preporuke za veca ulaganja u reklamiranje 1 promotivne sadrzaje
sugeriraju da bi poboljSana promocija mogla zna¢ajno povecati prepoznatljivost 1 dosegnuti Siru
publiku. Takoder, postoji izrazena potreba za redovitijim i kvalitetnijim sadrzajem. To znaci da bi
povecanje ucestalosti objava i poboljSanje njihove kvalitete mogli pozitivno utjecati na angazman
1 zadovoljstvo korisnika. Pitanje povecanja vidljivosti na druStvenim mreZzama takoder se

pojavljuje kao vazan faktor. Neki ispitanici isticu da trenutni sadrzaji ne ,,iskacu* dovoljno, §to
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upucuje na potrebu za strategijama koje ¢e prosiriti doseg i omoguciti vecu vidljivost hrvatske

gaming industrije.

Interakcija s igra¢ima i ukljucivanje zajednice takoder su klju¢ni aspekti. Postoji potreba za ve¢im
angazmanom i direktnom komunikacijom s igra¢ima, kao i organiziranjem vise dogadanja uzivo
poput gaming turnira i saymova. Ovi odgovori sugeriraju da bi aktivnije slusanje zelja fanova i
veca ukljucenost mogli poboljsati digitalnu komunikaciju i jacati zajednicu. Osim toga, postoji
potreba za veCom podrskom indie developerima i mladim talentima u gaming industriji,
ukljucujuéi organiziranje dogadanja kao §to su gaming sajmovi i besplatni skupovi, koji bi
omoguc¢ili mladim developerima da se pokazu i steknu znanje. Sveobuhvatnom analizom ankete
dolazi se do zakljucka da bi poboljsanje digitalne komunikacije domacih gaming kompanija moglo
znacajno profitirati od bolje promocije, redovitijih i1 kvalitetnijih sadrzaja, vece ukljucenosti 1
podrske indie studijima. Ove promjene bi mogle pomo¢i u jacanju prisutnosti hrvatskog gaminga

na trzistu i poveéanju zadovoljstva korisnika.
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/. Digitalna prisutnost gaming kompanija

Vodeée gaming kompanije u Hrvatskoj

Croteam

Nanobit

Gamepires

Ironward

FACEBOOK

LINK

Broj oznaka “svida mi se”

Broj objava u zadnjih 30 dana

Broj interakcija na zadnjih 10 objava

TWITTER (X)
LINK

Broj pretplatnika

Broj objava

Broj objava u zadnjih 30 dana

Broj interakcija na zadnjih 10 objava

YOUTUBE

LINK

Broj pretplatnika

Broj objava

Broj objava u zadnjih 30 dana

Broj interakcija na zadnijih 10 objava

INSTAGRAM

LINK

Broj pretplatnika

Broj objava

Broj objava u zadnjih 30 dana

Broj interakcija na zadnijih 10 objava

TWITCH

LINK

Broj lajkova

Broj objava

Broj objava u zadnjih 30 dana

Broj interakcija na zadnijih 10 objava
DISCORD

LINK

Broj Elanova

TIK TOK

LINK

Broj lajkova

Broj postova

Broj objava u zadnjih 10 dana

Broj interakcija na zadnjih 10 postova

https:ifviww.facebook.com/croteam
15 tis.
1
1 289 likes, 148 comments, 59 shares

https:iix.com/Croteam
18 tis.
3881

0
999 likes, 55 comments, 168 reposts

https:ifwww voutube com/@Croteam
16 200
33
0
11 638 likes, 465 400 views, 1 810 comments

w.voutube com/channelUCUdGZ33mgnXFKN

https:ifwiwiw facebook o

https:ifw ww.facebook.com/Gamepires

11 tis.
5
33 likes, 5 comments, 6 shares

hitps:ifx comNanobitGames
143

o
72 likes, 3 comments, 8 reposts.

1 3tis
21
o

71 000 views, 583 likes, 80 comments

3900
0
479 likes, 31 comments, 25 shares

bitps:/ix. com/gamepires
2414
1281

0
829 likes, 216 comments, 295 reposts

hitps:/fvww youtube comiuser/TheGamepires|

149 tis
95
0

66 700 views, 3 395 likes, 1 006 comments

bitpsfivewew. facebook comirenward
368
s
65 likes, 3 comments, 4 shares

bitps:/fx. comTheRedSolstice

2044
12
315 likes, 16 comments, 85 reposts

hitps:ifvi v youtube ci eRed
525 subs
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1

11 493 100 views, 1652 likes, 217 comments

B3NDdL aXRvNHY zekhpsj7 GZDRFRHAObFpyT

11 267

!
!
!
!
!

3 likes, 51 views

hitps 4w w.instagram.com/o fficialeroteamd | hitps /v v . instagram. com’| it. c: hitps://vevewe.instagram.comigamepires/ hitps 4w w. instagram.com/ironwardgames/
3357 2620 1408 51
123 553 27 0
0 0 0 0
6 049 likes, 395 comments 545 likes, 33 comments. 584 likes, 39 comments 0
! ] ! i
! ] ! i
! ] ! i
! ] ! i
! i ! i

https://discord. comiinvite/scum

i
i
i
i
!

bitps:/idiscordapp. comvinvite/theredsolstice

Slika 8.1. Statistika aktivnosti vodecih kompanija na drustvenim mrezama

https://docs.qgoogle.com/spreadsheets/d/1kI3DplhirP-

HIrGtuOMSVqgd5SczZus5hij9zmlcg7J0/edit?usp=sharing

Ova tablica prikazuje digitalnu prisutnost Cetiri vode¢e gaming kompanije u Hrvatskoj: Croteam,

Nanobit, Gamepires i Ironward, na nekoliko klju¢nih platformi poput Facebooka, X- a (Twitter),

YouTubea, Instagrama, Twitcha 1 Discorda. Svaka od ovih kompanija ima razli¢itu razinu

aktivnosti i interakcije s publikom, §to omogucuje usporedbu njihovih strategija. Link ispod tablice

vodi do Google Sheets dokumenta gdje se tablica moze detaljnije prouditi.
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7.1. Facebook aktivnost

Croteam prednjaci na Facebooku s 15 tisuca ,,svidanja* stranice i znacajnim angazmanom. U
zadnjih 30 dana objavili su 1 post, s 1 289 lajkova, 148 komentara i 59 podjela na zadnjih 10
objava. Ovako visok broj interakcija ukazuje na snaznu povezanost s njihovom publikom, ¢ak i uz
relativno nisku frekvenciju objava. Nanobit je takoder aktivan s 11 tisuca ,,svidanja“ i 5 objava u
zadnjih 30 dana. Njihov angazman je manji u usporedbi s Croteamom, s 33 lajka, 5 komentara i 6
podjela na zadnjih 10 objava. Gamepires s 3 900 ,,svidanja““ i 0 objava u zadnjih 30 dana ipak ima
479 lajkova, 31 komentar i 25 podjela na zadnjih 10 objava, $to sugerira pasivniju, ali jo§ uvijek
aktivnu zajednicu. Ironward, s 368 ,,svidanja“, ima najnizi broj interakcija, s dvije objave u zadnjih

30 dana i vrlo malo angazmana (66 lajkova, 3 komentara, 4 podjele).

Croteam

Slika 8.2. Croteam Facebook stranica
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Put extra

e & into ordinary!
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Slika 8.3. Nanobit Facebook stranica

{20Mmeeires

Gamepires

Slika 8.4. Gamepires Facebook stranica

43



&)IRONWARD

© Pouka 1 Svidamise  Q Pretrazi

4 pratitelji

Ironward, creators of The Red Solstice

© Sstranica - Videoigra
4X fantasy game where your goal is to become 2 God
4 contact@ironward.com Wishiist on Steam - https://t.co/A2ijtvJHF

Fotografije

OrwAl

'OrnwAl

Slika 8.5. Ironward Facebook profil
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7.2. X (Twitter) aktivnost

Croteam ovdje ponovno pokazuje vecu prisutnost s 19 tisu¢a pretplatnika i znacajnim

angazmanom (999 lajkova, 55 komentara, 168 repostova na zadnjih 10 objava), kao i brojem

objava koji iznosi 3881. Nanobit, iako ima 518 pretplatnika i 143 objave, biljezi samo 72 lajka, 3

komentara i 8 repostova, $to ukazuje na slabiji angazman. Gamepires ima veci broj pretplatnika (8

414) 1 dobar angazman (829 lajkova, 216 komentara, 295 repostova). Ironward je najmanje

prisutan s 3 647 pretplatnika i skromnim angazmanom od 315 lajkova, 16 komentara i 85

repostova.

Home
Explore
Notifications
Messages
Lists

Bookmarks

D D @ @ O O B X

Jobs

Communities

N
De

X

Premium

Business

Q

Profile

De

(6]

More

« Croteam & ¥

CROTEAM

- CD

Croteam &

The creative force behind the massively successful ;
, and its powerful Serious Engine technology. Making games since
the early 90s

Posts

£}, ronward Games &
2 mighty heroes meet near a powerful monolith, what will happen next?

Atre: Dominance Wars on steam!
Wishlist the game -

You might like

W Sabotage Studio &
b2

G CCames®

Q Enter/Exit the Gungeon

Croatia trends

Arsenal

#Yabani

#SingaporeGP

#AthleticsWithAttitude
Pompeii

Islam
The Legacy

Serbia

Slika 8.6. Croteam X(Twitter) profil
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P D @ QO O O B X

D D @@ QO O O B X

B

N X

Home

Explore

Notifications

Messages

Lists

Bookmarks

Jobs

Communities

Premium

Business

Profile

More

Post

Home

Explore

Notifications

Messages

Lists

Bookmarks

Jobs

Communities

Premium

Business

Profile

More

« Gamepires

L STUM o=
T

-
g o

CGomepires —

m Andrej Levenski

Gamepires
The officialome of Gamepires on Twitter,currenty working on Croatia trends

Arsenal

scum
Patch on a Tuesday? You got it Live now! ->; #Yabani

(]

Content warning: Sensitive content

‘The author labeled this post as containing sensitive content. SSinenporece

#AthleticsWithAttitude

g s
'WAIT IS OVERININ 0,85 is five NOWI! YES RIGHT NOWII GO GO GO GOl -

The Legacy

Serbia

‘The author labeled this post as containing sensitive content.

Show

Slika 8.7.. Gamepires X(Twitter) profil

< Nanobit

@y HOLLYWOOD STORY You might like

@ Third Kind Games &

§iG BigSugar- Mecha Th

\/ ,
Y o

Nanobit

Aleading game development studio with a mission to put extra into ordinary. Our Croatia trends
‘games reached 10 million players worldwide amassing over 175 million downloads!

Arsenal

SplitMetrics #Yabani
How to make sure that your mobile phone [l app elements, ie. icons,

screenshots, store videos, etc., created for il work for
users as well? Get quaitative and quantitative results @running
with e

Nanobit: How to Achieve o #SingaporeGP

18% Conversion Rate pilfiamare

Uplift for Organic Users ’

with SplitMetrics #AthleticsWithattitude

N

SplitMetrics 2.
Nanobit gets 18% conversion rate uplift for organic users with SplitMetrics
[ ]

Nanol
Today marks the Intemational Programmers' Day! Happy one to all
developers and code creators out there and a shoutout to our team of

who changed the entertainment and scene, one
byte ata time.

Slika 8.8. Nanobit X(Twitter) profil
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D » @ @ O O 2 XK

Home

Explore

Notifications

Messages

Lists

Bookmarks

Jobs

Communities

Premium

Business

Profile

More

« Ironward Games

- G

Ironward Games

Croatian company known for developing Red Solstice and Atre: Dominance Wars

1,074 3,647

Ironward Game:

Revealing our next game Atre: Dominance Wars, a 4x fantasy game where
your goal is to become a God.

Wishlist the game -

REAL TIME
RAND STRATEGY

HEROES GOD POWE

§, Ironward Games @
Check Atre: Dominance Wars shrines, they give permanent power to your

heroes.

Wishlist the game -

Slika 8.9. Ironward X(Twitter) profil

You might like

?, OrangePixel
Reverie World Studios

") Crescent Moon Games

Croatia trends

Arsenal

#Yabani

#SingaporeGP

#AthleticsWithAttitude

Pompeii

The Legacy
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7.3. YouTube aktivnost

Croteam dominira i na YouTubeu s 16 200 pretplatnika, 83 objave u zadnjih 30 dana te 11 638
lajkova, 465 400 pregleda i 1 810 komentara na zadnjih 10 objava. Nanobit ima manju bazu od
11,3 tisuée pretplatnika, ali s 21 objavom i solidnim angazmanom (71 000 pregleda, 583 lajkova i
80 komentara). Gamepires je takoder aktivan s 14,9 tisuca pretplatnika, ali je znacajno ispod
Croteama po angazmanu (66 700 pregleda, 3 395 lajkova, 1 006 komentara). Ironward, s 925
pretplatnika i 45 objava, biljezi visok angazman (11 493 100 pregleda, 1 652 lajkova i 217

komentara), §to ukazuje na to da njihova mala zajednica ima visoku razinu angazmana.

= > YouTube

() Home

3 shorts

(5] Subscriptions

You >
Your channel Croteam
)  History
Playlists

Your videos B
Subscribe

(O  Wwatch later

and 3 more links

b Liked vid Home Videos Playlists Community
L, Liked videos

For You
Subscriptions

@ BreHTSIDE BEHIND THE SCHEMES COUHTDOWH T0 SSA #1 COHTDOWN TO SS& #5

©  Spinnin’ Records

WatchMojo.com ‘ ’

AC/DC ! Rl

Acer . (1237

ACVideos Serious Sam 4 -- Behind the Schemes ¢ Countdown to Serious Sam 4 -- Against All 0dds i Countdown to Serious Sam 4 -- The Curious Pathto  :
Serious Sam 4

AERO CHORD

Show more

Explore

@  Trending

Jd  Music

A i o Y
&3  Gaming 122 eVl o S
The Talos Principle 2 | i The Talos Principle 2| : The Talos Principle 2| i TheTalos Principle 2| Reveal : Serious Sam: Siberian
Q Sports Launch Trailer | PC ... Release Date Trailer |... Gameplay Trailer | Coming... Trailer | Coming 2023 Mayhem | Tomorrow Update...

Slika 8.10. Croteam YouTube profil
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» YouTube

Home
shorts

Subscriptions

You >

Your channel
O  History
ESEEY
Your videos

Watch later

Liked videos

Subscriptions

@ sroHTSIDE

©  Spinnin' Records
WatchMojo.com
Ac/DC

[

& Acvideos

<

@ AEROCHORD

v Show more

Explore

Trending
d  Music
Gaming

P sports

gamepires

TheGamepires

Gamepires

ind 5 more links

Home Videos Live Playlists

y SCUM - The Horde v0.95 Trailer 4K
SCUM - The Horde v0.95 Trailer 4K

SCUM - The Horde v0.95 update brings a whole set of changes
and addition:

PUPPET HORDES
- NEW THREAT ZONES, IMPROVED & OPTIMIZED Al
NAVIGATION.

> © 001/304

For You

SMOKIN HOTogd
-

i SCUM - Hell's Kitchen v0.85 Trailer

Videos

pening A0 DEV : BEHING  § B BEHIND f
THE S, 5 A THE : - THE 4
SCENES 3 ; sceNes” 3 ; 3 SCENES

Slika 8.11. Gamepires YouTube profil
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> YouTube nanobit

Home oY (0o HOLLYWOOD STORY
Shorts

Subscriptions

e p NanobltGames

History

ning game development studio based in Zz

Playlists
Y and 4 more links

Your videos
Subscnbe

Watch later

Home
Liked videos

For You
Subscriptions
@ sRroHTSIDE

Spinnin' Records
WatchMojo.com
AC/DC

Acer

ACVideos i Chef Town Game Trailer

AERO CHORD

Show more )
Videos

Explore i3 | 1

Trending
»X NANOBIT m—....m

Music ) ]
02 gl 026 S

Gaming Alook back at 2020 i HollywoodsStory Intro i Tabou Stories: Choose Your i MyStory CompilationVideo
. . Date
©  sports A AdKveNs

ttps://www:youtube.com/@BRIGHTSIDEOFFICIAL

Slika 8.12. Nanobit YouTube profil



> YouTube ironward

Home \ I

Shorts

Subscriptions

Your channel
s sub:
History ¢

ard is a Croatian
Playlists

Your videos
3 Subscribe

Watch later

and 2 more links

; Home Videos Playlists
Liked videos

For You
Subscriptions

@ BRroHTSIDE
(-3 Spinnin’ Records

WatchMojo.com
F) Ac/DC

DOMINANCE WARSIH SV

Acer )

( ACVideos Atre: Dominance Wars Trailer i The Red Solstice 2: Survivors - Combat gameplay i Solstice Chronicles: MIA - Terminator Class
- Gameplay (Developer Narration)
w

AERO CHORD

O
o

v Show more

Explore

Trending

Music

AXR y g L mosmsmon @ srowr
Gaming 3 g , R

Atre: Dominance Wars Trailer : Red Solstice 2: Survivors- TRS2 Teaser for Combat i The Red Solstice 2: Survivors : The Red Solstice 2:Survivors
Sports , ) Battle for Mars overview - Combat gameplay - Price of failure

94K . 0 3K view go 0 7.

Slika 8.13. Croteam YouTube profil
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7.4. Instagram aktivnost

Croteam s 3 357 pratitelja 1 123 objave ima respektabilan angazman (6 049 lajkova, 395

komentara), ali relativno nizak u usporedbi s drugim platformama. Nanobit, s 2 620 pratitelja i 553

objave, takoder pokazuje solidan angazman (546 lajkova i 33 komentara). Gamepires zaostaje na

ovoj platformi s 1 408 pratitelja 1 27 objava, ali s prili¢no visokim angazmanom (984 lajka, 39

komentara), dok Ironward nema prakticki nikakvu prisutnost na Instagramu, profil je privatan s 51

pratiteljem i O objava.

Search
Explore
Reels
Messages
Notifications
Create

Profile

SERIOUS@SAM
2074 ANNIVERSARY

@ Threads

More

ttps://www.instagram.com/hl=en

officialcroteam Follow Message = 48 eee

123 posts 3,360 followers 17 following

Croteam

@ officialcroteam

The official Instagram page for Croteam, the makers of the massively successful #SeriousSam, as well
as the mind-bending... more
@ www.croteam.com

by goodgameglobal, nikolasstolnik + 2 more

B POSTS

Slika 8.14. Croteam Instagram profll
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gamepires | Foliow Message 48 oee

77 posts 1,408 followers 27 following

Home P i
Gamepires Gamepires | Offcial

Search Don't hesit
Explore
Reels
 POSTS
)
Messages
Notifications

Create

Profile

Threads

More

Instagram nanobit.company [(FelleW ] = Message

553posts 2,621 followers 273 following
Home
Nanobit | Official Page
g game development studio with a mission to put extra into ordinary. Our games reached
Search e

linktr.ee/nanobit
Explore
Reels

s ) ' i »

Notifications Teambuilding Art Workshop

Create

Profile

o

2 A5

di

Threads

= More




7.5. Twitch i Discord aktivnost

Na platformi Discord, Croteam ima znacajnu prisutnost s 11 267 ¢lanova, $to ukazuje na
aktivnu zajednicu i dobru povezanost s igra¢ima. Gamepires prednjaci s impresivnih 57 333
¢lanova, dok Ironward ima manju, ali aktivnu zajednicu s 6 531 ¢lanom. Ove brojke pokazuju da
je Discord klju¢na platforma za interakciju s gaming zajednicom, a Croteam, Gamepires i [Ironward
su prepoznali njegovu vaznost za odrzavanje bliskog kontakta s fanovima. Kompanije koje jos
nisu aktivne na Discordu mogle bi razmotriti ulazak na ovu platformu kako bi povecale angazman

svojih zajednica dok sluzbeni Twitch kanal nemaju.

Croteam

YOU'VE BEEN INVITED TO JOIN A SERVER

Joined
—

rules-and-info

Ry BASIC RULES

We like to keep it casual and light, but there are some rules to follow if you want to be a part of this community. Breaking these rules will result in a warning, mute, kick,
or ban, depending on th ity!

® Please write in English
® Don't be a jackass. Treat others the way you'd want to be treated. Be respectful and positive. Have fun, that's what we are here for.
= No politics on this serve ictinsa | topics

® Do not impersonate or fa atyou a team employee, or any other person for that matter.

at you d ermission to freely distribute. We will remove any such content without warning.
® Do not post or upload adult (18+)
® Nicknames should be ionabl ; rd characters. (e

Need help with a Croteam game? We don't do that here, sorry. Not because we don't want to, it's just that Discord can get chaotic at times so finding your questions

can be challenging.

All tech support inquiries should be made through email support@croteam.com or (whenever possible) through the Tech Support' subforums on Steam, if you're
playing your games there. (sa=:

& ROLES

Verified Croteam staff. Please don't ping them directly unless it's a matter of life and death or you are both participating in an active discussion at that

Verified members of teams working on Croteam's Incubator and co-production games.
They enforce the nd swing the ban hammer. Beware.
Members who earned our trust through outstanding support of our lcoming, respectful, and resourceful members of
the community, contributing to community building, events, tournaments, and driving const iscussi Discord, as well as other plac

Slika 8.17. Croteam Discord profil
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& SCUM Game *™%

scuUmM }‘%' :

Get Started

Server Guide

3 scum-general-chat
iy

]

?

@ The Red Solstice

Server Guide

SCUM Game # invite

(
L4
" Beda About
Hello @José Broz Tito and welcome to the SCUM official discord server. To get you started check out the

channels below, also check out the post join questions for even more stufft The official Discord server for the best
open world survival game, SCUM!
Get Started

s Check out the official links for more SCUM!

c Hop in the general!
o scum-g

l ' Check out the FAQ!

N1 Check out the announcements!

Read the rules

Slika 8.18. Gamepires Discord profil

rules

Posting Gore/NSFW Images
-Barring iating circumstances immediate mute.

In-game offences:

Toxic behavior

Complaining about others builds is not toxic in and of itself (though we suggest a constructive tone).

Furthermore, the host is (within reason) allowed to control what happens in his lobby. Refusing to listen to host or continuing to pester players about their builds may
warrant disciplinary action

Griefing
Holding a critical mission item, blocking convoys or damaging mission of (civilians/structures) is considered griefing
ence may solidify this, otherwise we will be considerate of players learning the game
offence (on any single mechanic) will be a warning. With obvious proof/behavior that may be skipped. (time played will factor into this)
offences will lead to heavier pur

Teamkilling
In the heat of the moment lots of things can happen. However intentionally killing someone at round start without any monsters around them is obvious.
Teamkillers will be muted in the discord for several days . Repeat offenses will lead to heavier punishment:

Previous toxic behavior of the person you killed won't count as extenuating circumstance, griefing might. (see above)

Cheating
We won't dictate players how to enjoy the game. But damaging others nce wor't be toler

~Using cheats to accomplish achievements and ranks is forbidden. (**normal® and "coincidental™ progress may be overlooked)
First offense is a warning. Online profiles may be reset. Repeat offenses may lead to furthe

Jsing cheats in (public) multiplayer matches is considered griefing.
This will lead to instant bans.

How to spot cheater:
With common methods only hosts can cheat (they can also affect all clients).

If monsters die instantly, you pick up 99 items, or host doesn't dieit is pretty certain that they are cheating.
A video recording will suffice for a report. (o=

Simply use 2report <report>in any channel. A bot will repost your
Please make reports as detailed as pos

Slika 8.19. Ironward Discord profil
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Sve kompanije pokazuju razli¢ite razine aktivnosti 1 angazmana na digitalnim platformama.
Croteam prednjaci u ukupnom dosegu i angazmanu, posebno na Facebooku i YouTubeu, dok
Nanobit i Gamepires imaju stabilnu prisutnost, ali bi mogli pobolj$ati angazman na drustvenim
mrezama poput X-a (Twitter) i Instagrama. Ironward, iako manji po broju pratitelja, ima dobar
angazman na YouTubeu. Kako bi poboljsale digitalnu komunikaciju, kompanije bi trebale
povecati frekvenciju objava i ulaganja u promociju putem druStvenih mreza, posebno putem

Discorda i Twitcha, koji su kljuc¢ni za eSport i gaming zajednice.
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8. Prijedlozi poboljSanja digitalne prisutnosti

Kako bi hrvatske gaming kompanije poboljsale svoju digitalnu komunikaciju i unaprijedile
prisutnost na trzistu, potrebno je primijeniti nekoliko klju¢nih strategija. Povecanje ulaganja u
marketing 1 promociju klju¢no je za povecanje vidljivosti 1 privlacenje Sire publike. Kompanije bi
trebale razviti sveobuhvatne marketinske strategije koje ukljucuju placene oglase na drustvenim
mrezama, SEO optimizaciju za web stranice te angaziranje influencera za promociju igara. Vece
ulaganje u digitalne kampanje moze znacajno poboljSati prepoznatljivost i interes za njihove
proizvode. Pored toga, vazno je osigurati kvalitetan 1 redovit sadrzaj. Redovito objavljivanje
zanimljivih 1 informativnih sadrzaja, kao $to su blog postovi, video materijali i vijesti 0 novim
izdanjima, moze znacajno poboljSati angazman s igra¢ima. Organiziranje livestreamova i Q&A
(pitanja i odgovori) sesija s developerima dodatno mozZe povecati interakciju i interes za igre.
Aktivna prisutnost na drustvenim mreZama je takoder klju¢na. S obzirom na to da druStvene mreze
igraju veliku ulogu u prac¢enju gaming sadrzaja, kompanije bi trebale biti prisutne na platformama
poput Facebooka, Instagrama, YouTubea i TikToka, a Discord i Twitch isto igraju veliku ulogu u
prepoznatljivosti gaming kompanija. Redovito azuriranje sadrzaja i aktivna komunikacija s
pratiteljima mogu znacajno poboljSati vidljivost i angazman. Povecéanje interakcije s igra¢ima je
jo§ jedan vazan aspekt. Kompanije bi trebale aktivno sluSati povratne informacije igraca i
ukljucivati ih u razvoj igara i promociju. Organiziranje anketa, forumskih rasprava i beta testiranja
moze pomo¢i u prilagodbi strategija 1 poboljSanju proizvoda, dok razumijevanje potreba 1 Zelja
igraca doprinosi stvaranju boljih iskustava. Ulaganje u eSport 1 gaming zajednicu takoder moZe
donijeti velike prednosti. Organiziranje i sponzoriranje eSport turnira te partnerstvo s popularnim
eSport timovima moze znacajno povecati prepoznatljivost. Promocija kroz eSport platforme i
zajednice moze pomoci u dosezanju Sire publike i povecanju interesa za igre. Isto tako, pracenje 1
analiza uspjeha digitalnih kampanja su kljucni za razumijevanje ucinkovitosti komunikacijskih
strategija. Nadalje, koriStenje alata za analizu podataka mozZe pomo¢i u pra¢enju angaZmana,
dosega i povratnih informacija korisnika, §to omogucava prilagodbu i optimizaciju buducih
kampanja. Suradnja s influencerima takoder moze biti od velike koristi. Identifikacija relevantnih
influencera i angaziranje za recenzije, livestreamove i promociju moze pomo¢i u stvaranju
pozitivnog imidZza i privlacenju novih igraca. Implementacija ovih prijedloga moze znacajno
poboljsati digitalnu komunikaciju hrvatskih gaming kompanija, omogucuju¢i im ostvarivanje

veceg uspjeha na trziStu i jacanje odnosa s igra¢ima.
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9. Zakljucak

Analizom trenutnog stanja i razvoja gaming industrije u Hrvatskoj, s posebnim naglaskom na
digitalnu komunikaciju i1 utjecaj influencera i eSporta, te uzimajuci u obzir rezultate provedene
ankete, moZemo donijeti nekoliko klju¢nih zaklju¢aka. Stanje i razvoj gaming industrije u
Hrvatskoj pokazuje znacajan rast i potencijal. Povijesno, hrvatska gaming scena je pocela
skromno, ali je kroz posljednja desetljea znacajno napredovala. Danas, s brojnim uspjeSnim
kompanijama poput Croteama, Nanobita, Gamepiresa i Ironwarda, industrija se uévrstila kao
vazan segment digitalne ekonomije. Ipak, postoje izazovi, poput ograni¢enih marketinskih resursa
i potreba za ve¢om vidljivos¢éu. Digitalna komunikacija unutar gaming industrije u Hrvatskoj je
klju¢na za uspjeh. Kompanije koriste razliCite platforme za povezivanje s igra¢ima, ukljucujuci
web stranice, drustvene mreze 1 forume. Analiza pokazuje da su web stranice 1 drustvene mreze
kao §to su Facebook, Instagram, YouTube, i Twitch najvazniji kanali komunikacije. No, postoje
prijedlozi za poboljSanje, ukljucujuéi povecanje ulaganja u marketing i promociju, §to bi moglo
poboljsati vidljivost i angazman. Uloga marketinga i PR-a je neosporna. Domace gaming
kompanije suocavaju se s izazovima u promociji svojih proizvoda, $to se odrazava u potrebama za
bolji marketing, kvalitetnijim sadrzajem i veom interakcijom s igra¢ima. Domaci influenceri 1
eSport takoder igraju klju¢nu ulogu u oblikovanju javnog mnijenja i poticanju interesa za igre.
Primjeri uspjesnih kampanja u globalnoj gaming industriji mogu posluZiti kao inspiracija za razvoj
ucinkovitijih strategija u lokalnom kontekstu. Utjecaj influencera 1 eSporta na hrvatsku gaming
scenu pokazuje znac¢ajan potencijal. Iako influenceri poput HCL-a i eSport natjecanja kao $to su
ona organizirana od strane Good Game Globala imaju odredeni utjecaj, anketa pokazuje da su
mnogi korisnici jo§ uvijek neinformirani o domac¢im eSport dogadanjima. Povecanje prisutnosti 1
angazmana na drustvenim mrezama, te organizacija viSe dogadanja uzivo, mogli bi poboljSati
prepoznatljivost i utjecaj. Rezultati ankete dodatno obracaju paznju ove aspekte. Vecina ispitanika
smatra da su domaci gaming influenceri i kompanije jos uvijek nedovoljno zastupljeni na globalnoj
sceni, s naglaskom na potrebu za ve¢om promocijom i boljim sadrzajem. Ucestalost pracenja
gaming vijesti, utjecaj recenzija influencera 1 prisutnost na drustvenim mreZama ukazuju na to da
bi poboljSanja u ovim podru¢jima mogla zna€ajno utjecati na percepciju i angazman igraca.
Zakljucno, hrvatska gaming industrija ima znacajan potencijal za daljnji razvoj, ali je potrebno
uloziti viSe truda 1 resursa u izazove poput bolje promocije, redovitijeg sadrzaja i vece ukljucenosti
s igra¢ima. Unapredenjem digitalne komunikacije, ve¢im ulaganjem u marketing, i boljom
podrskom indie studijima, hrvatske gaming kompanije mogu povecati svoju vidljivost i uspjeh na

trzistu.
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Slika 8.18. Gamepiers Discord profil, 1zvor: Naslovna stranica

gaming kompanije na druStvenoj mreZzi, Hrvatska, 2024.

Slika 8.19. Ironward Discord profil, 1zvor: Naslovna stranica

gaming kompanije na druStvenoj mreZi, Hrvatska, 2024.
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HINON

Sveuciliste
Sjever
sveudiudre

SIEVER

1ZJAVA O AUTORSTVU

Zavrini/diplomski/specijalisticki 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 dijelovi 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 stru¢noga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

] P
Ja, jg/‘”’é M/i (ime i prezime) pod punom moralnom,

materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica
zavrinog/diplomskog/specijalistickog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom

AVALI2A STRATR((048 DIGIPALNI B KOMUMIFACIYD VONLIn Shmwi KUMPRY I JH(upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

it il

(vlastoruéni potpis)

Sukladno ¢lanku 58, 59. i 61. Zakona o visokom obrazovanju i znanstvenoj djelatnosti
zavrine/diplomske/specijalistitke radove sveuéilista su duZna objaviti u roku od 30 dana od
dana obrane na nacionalnom repozitoriju odnosno repozitoriju visokog uéilidta,

Sukladno ¢lanku 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moze
protiviti da se njegov zavrini rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uéilistu uéini
dostupnim javnosti na odgovarajuoj javnoj mreznoj bazi sveuéilisne knjiznice, knjiZnice
sastavnice sveudilista, knjiznice veleuéilifta ili visoke 3kole i/ili na javnoj mreznoj bazi
zavrinih radova Nacionalne i sveucilisne knjiznice, sukladno zakonu kojim se ureduje
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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