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orms

Industrija videcigara danas je jedno od najuzbudljivijih i najbrze rastuéih podrudja globalne ekonomije.
S rastuéim brojem korisnika, napredovanjem tehnologije i stalnim inovacijama, videoigre su postale
mnogo vide od jednostavne zabave. One su kulturni fenomen koji pavezuje razlicite generacije i
drustvene skupine, a trZiste se $iri na globalnoj razini. Unatod tome, razvoj uspjesnih videcigara nije
jednostavan, jer ukljutuje sloZene procese, kreativne izazove | ogromne tehnitke zahtjeve. Upravo u
tome kljuénu ulogu ima menadZment koji mora uspjeéne koordinirati sve aspekte od razvoja proizvoda
do njegovog plasiranja na trziste. U industriji videoigara menadZeri se suoéavaju s mnogim izazovima,
kao 5to su brze promjene u tehnologiji, zahtjevi trZista i prilagodba potrebama potrosaca. Zadatak
zavrsnog rada je sliededi:

- definiranje temeljnih koncepata menadzmenta i njihove primjene u industriji videoigara

- abjasniti ulogu menadzera u svakodnevnom upravljanju projektima razvoja videoigara

- objasniti moderme menadzerske pristupe poput agilnog menadZmenta i njihov doprinos

- analiza uspjesnih primjera iz industrie videoigara

- donosenje zakljutka P W
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Sazetak

Rad prikazuje klju¢ne aspekte menadzmenta u industriji videoigara, koja se isti¢e kao jedan
naglasak je stavljen na ulogu menadzera u koordinaciji kreativnih i tehnickih timova, razvoju
inovativnih strategija te implementaciji agilnih metoda rada. Posebna pozornost posvecena je
povezivanju teorijskih koncepata menadzmenta s prakticnim primjerima iz podruc¢ja razvoja
videoigara, s ciljem razumijevanja nacina na koji menadzerske odluke oblikuju uspjeh ovog

sektora.

Kljucne rijeci: menadzment, videoigre

Abstract

The paper highlights the key aspects of management in the video game industry, which
stands out as one of the most dynamic sectors of the global economy. Through the analysis of
specific challenges and opportunities, emphasis is placed on the role of managers in coordinating
creative and technical teams, developing innovative strategies, and implementing agile working
methods. Special attention is given to connecting theoretical management concepts with practical
examples from the field of video game development, with the aim of understanding how

managerial decisions shape the success of this sector.

Keywords: managment, videogames
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1. Uvod

Industrija videoigara jedno je od najbrze rastu¢ih podru¢ja moderne ekonomije, s procijenjenom
vrijednos¢u od preko 187,7 milijardi dolara u 2024. godini, nadmasujuéi tradicionalne oblike
zabave poput filmske 1 glazbene industrije. Videoigre su postale vise od zabave — one su globalni
fenomen koji ukljucuje razvoj slozenih poslovnih modela, napredne tehnologije, i strategije koje
transformiraju nacin na koji potroSaci dozivljavaju digitalni svijet. U ovom dinami¢nom
okruzenju, menadZment ima klju¢nu ulogu, od upravljanja kreativnim procesima razvoja igara do

optimizacije poslovnih operacija i stvaranja dugoroc¢nih trziSnih strategija.

Razvoj industrije videoigara odrazava se u sve ve¢em broju poduzeca, raznolikosti platformi i
intenzivnijem ukljucivanju globalne publike, Sto zahtijeva sofisticirane menadzerske pristupe.
Danasnji menadzeri u industriji suo€avaju se s izazovima poput agilnog upravljanja razvojnim
timovima, prilagodbe novim tehnologijama i upravljanja ocekivanjima razli€itih dionika — od
igraa 1 investitora do regulatornih tijela. Kroz pristupe poput agilnih metodologija, kao §to su
Scrum 1 Kanban, menadZeri osiguravaju da razvojni procesi ostanu fleksibilni, inovativni i
prilagodljivi promjenama na trZiStu. MenadZment u videoigrama obuhvaca specificne funkcije
poput upravljanja zajednicom, gdje menadZeri komuniciraju s igrac¢ima putem digitalnih platformi,
prikupljaju povratne informacije i stvaraju osjecaj povezanosti izmedu brenda i1 publike. Kreativni
menadzment usmjeren je na definiranje vizije igre 1 koordinaciju razli€itih aspekata dizajna, dok

poslovni menadZeri oblikuju trZiSne strategije, pregovaraju s dionicima i prate trZisne trendove.

Cilj ovog rada je istraziti klju¢ne aspekte menadZzmenta u industriji videoigara, analizirajuci kako
se teorijski koncepti primjenjuju u praksi te kako menadzeri koriste inovativne alate i metode za
suoCavanje s izazovima u ovom sektoru. Fokus je stavljen na povezivanje tradicionalnih
menadzerskih funkcija s modernim trendovima poput e-sportova, digitalnog oglasavanja i sve vece
vaznosti korisnickog iskustva u kreiranju uspjeSnih poslovnih strategija. U konacnici, ovaj rad
ilustrira kako se kreativnost i poslovna struc¢nost isprepli¢u u stvaranju inovacija koje oblikuju

buduénost globalne zabavne industrije.



2. Definiranje karakteristika menadZmenta

Iako se ¢ini da je menadzment moderno podrucje, njegovi poceci sezu u davna vremena.
Gdje god je postojala trgovina, uvijek su postojali nacini upravljanja i ljudi koji su razmisljali o
tome kako procese izvrSiti na $to kvalitetniji odnosno bolji nacin. Na primjer Sedam Svjetskih
cuda, poput Kolosa s Rodosa, Vise¢ih vrtova Babilona i Velike piramide, mogla su biti izgradena
samo zahvaljuju¢i radu velikog broja ljudi.

S obzirom na dugu povijest menadzmenta, logi¢no je da i njegovo proucavanje ima duboke
korijene. Mnoge menadzerske lekcije mogu se pronaci u politi¢koj, diplomatskoj 1 vojnoj povijesti,
ali 1 u filozofiji, knjizevnosti, ekonomiji i poeziji. Primjerice, Shakespearov Kralj Lear prikazuje
problem nasljedivanja, s kojim se susrecu i danaS$nji menadZeri. Na moderne menadZere utjecali
su radovi kineskog stratega Sun Tzua, rimskog vojnog vode Julija Cezara, pa ¢ak 1 DZingis — kana,
¢iji je imperij bio najveéi u povijesti. Mark Zuckerberg, svima poznati osniva¢ Facebooka 1 veliki

obozavatelj Cezara, izjavio je da je dijelove svog stila upravljanja temelji na klasi¢nom

obrazovanju (Hartmann, Cortes i dr., 2019).

Rije¢ "menadZment" dolazi od talijanske rije¢i "manage", Sto zna¢i upravljati. U
teorijskom smislu, menadzment se ne prevodi doslovno, ve¢ se povezuje s razli¢itim konceptima
1 terminima. Prije svega drustveni je koncept koji se fokusira na ljude. Njegova svrha je omoguciti
ljudima da udruZenim snagama obavljaju zadatke i postignu zajednicke ciljeve (Trstenjak,

Kukovec, 2018).

U modernom dobu, pojam menadZmenta definiran je na mnogo nacina, ovisno o kontekstu
1 specificnim pristupima razli¢itih teoretiCara. Jedna od najpoznatijih definicija dolazi od
Fredericka Winslowa Taylora, koji je menadZment opisao kao ,,umjetnost znati Sto Zelite uciniti i

zatim osigurati da to ucinite na najbolji i najjeftiniji nacin."



U tom kontekstu, Peter Drucker, poznat kao ,,otac menadzmenta“, dodatno je obogatio
razumijevanje menadzmenta kroz svoje definicije i teorije. Drucker je mandzment opisao kao
,.organizaciju ljudskih i materijalnih resursa kako bi se postigao zajednicki cilj.*

Ova definicija nadopunjuje Tayolorov fokus na u¢inkovitost, ali naglaSuje ljudski faktor i

organizacijsku kulturu.

2.1. Hijerarhija menadZmenta

Prije nego $to se usmjerimo na razli¢ite modele menadzmenta, klju¢no je definirati ulogu
1 znacaj samog menadzera. Australski institut za menadZzment vidi menadZera kao osobu koja
»planira, vodi, organizira, delegira, kontrolira, procjenjuje i proratunava s ciljem postizanja
odredenog rezultata®. Dok ,,otac menadzmenta“ Peter drucker menadzera definira kao osobu koja

nosi odgovornost za planiranje, izvrSenje i pra¢enje aktivnosti (Templar, 2011).

Tradicionalna hijerarhija menadZmenta organizirana je u obliku piramide, pri ¢emu pristup
ide odozgo prema dolje. Osobe koje se nalaze na vrhu imaju najvece odgovornosti i ovlasti, a
konacna odluka lezi na njima. MenadZeri na dnu hijerarhije odgovaraju svojim nadredenima. Oni
slijede upute svojih neposrednih Sefova, koji takoder odgovaraju viS§im razinama menadZmenta.
U veéini tvrtki s tradicionalnom hijerarhijom postoje tri razine menadZmenta: vrhovni

menadZment, menadzment srednje razine i menadzment najnize razine.’

Vrhovni menadZment: MenadZment na vrhunskom nivou obi¢no obavlja administrativne
funkcije, a njihove odluke imaju utjecaj na cijelu organizaciju, iako ¢esto nisu ukljuceni u
svakodnevno poslovanje.®
Neke od funkcija koje obavljaju vrhovni menadzeri ukljucuju: 4

e Postavljanje ciljeva organizacije

e Razvoj planova 1 politika

! Definicije menadZmenta https://thembains.com/definitions-of-management/ (24.10.2024.)

2 Hijerarhija menadZmenta https://wellhub.com/en-us/blog/organizational-development/management-hierarchy/
(24.10.2024.)

3 Sto je menadiment https://www.coursera.org/articles/management (24.10.2024.)

4 Nivoi menadZmenta https://www.geeksforgeeks.org/levels-of-management/ (24.10.2024.)
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e Koordinacija i kontrola aktivnosti
e Analiziranje poslovnog okruzenja

e Postavljanje organizacijske strukture

MenadZment srednje razine: Treba posjedovati znanje o ljudima, $to ukljucuje vodenje
motiviranje kolega te poticanje timskog rada. Osobe na ovoj razini moraju imati razvijene
interpersonalne vjestine, koje se odnose na sposobnost angaziranja i motiviranja zaposlenika,
dodjeljivanja zadataka te usmjeravanje tima ka postizanju postavljenih ciljeva (Trstenjak, Kukovec
2018).

Neke od funkcija koje obavljaju menadzeri srednje razine ukljucuju:

e Tumacenje politika donesenih od strane najviseg menadzmenta

e Odabir prikladnog operativnog i nadzornog osoblja

e Dodjela zadataka i odgovornosti menadZzmentu najniZe razine

e Motiviranje zaposlenika

e Suradnja s cjelokupnom organizacijom

MenadZment najniZe razine: ovi menadzeri odgovorni su za svakodnevno upravljanje
radnicima na proizvodnoj liniji. Prisutni su u svim radnim jedinicima unutar organizacije. Iako
obi¢no ne postavljaju ciljeve unutar organizacije, njihov utjecaj u kompaniji je znacajan. Oni su
menadZeri s kojima vecina zaposlenika redovito komunicira, a njihova u¢inkovitost moZe znacajno

utjecati na motivaciju i performanse zaposlenika (Simmering, 2014).

Neke od funkcija koje obavljaju menadZeri najniZe razine ukljucuju:®
e Izdavanje naredbi i uputa
e Planiranje aktivnosti
e Dodjela zadataka i pruzanje podrske zaposlenicima
e Zastupanje prituzbi zaposlenika

e Podrska menadZmentu srednje razine

5 Nivoi menadZmenta https://www.geeksforgeeks.org/levels-of-management/ (24.10.2024.)
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2.2. OkruzZenje menadZmenta

Organizacije, sli¢no ljudima, oblikovane su svojim okruzenjem. Sve organizacije, bilo da
su poslovne ili ne, koriste resurse iz okruzenja, pretvaraju ih u proizvode ili usluge, te ih vracaju
natrag u okoliS. Poslovne organizacije djeluju kao otvoreni sustavi — pod utjecajem su okruzenja,
a istovremeno i same utjeCu na njega. Ova dvosmjerna interakcija s okruzenjem kljucna je za

njihovo funkcioniranje (Abrol, Sharma i dr., 2020).

Uspjeh menadzmenta uvelike ovisi 0 njegovoj sposobnosti prilagodbe novim situacijama,
brzoj reakciji na promjene te temeljitom razumijevanju okruzenja u kojem organizacija posluje.
lIako razli¢iti ¢imbenici okruzenja utjeCu na menadzment, njihov intenzitet i znacaj nisu uvijek
jednaki te se razlikuju ovisno o specifi¢noj organizaciji, njezinom okruzenju i trenuta¢noj situaciji.
Bez obzira na to je li rije¢ o unutarnjoj ili vanjskoj okolini menadZzmenta, ta okolina uvijek ostaje
okolina menadZmenta. Na djelovanje menadzmenta utjeCu brojni ¢imbenici, Ciji se utjecaj
razlikuje u specifi¢nim situacijama; u jednoj situaciji neki ¢cimbenici mogu imati ve¢i znacaj, dok
su u drugoj situaciji presudni drugi ¢imbenici. Zadatak menadzmenta je identificirati te ¢imbenike

1 prilagoditi im se kako bi $to uspjesnije vodio organizaciju.

Kljuc¢na razlika izmedu unutarnjeg i vanjskog okruZenja menadZmenta leZi u razini kontrole. Na
vanjsko okruzenje menadzment moze utjecati samo djelomicno ili vrlo teSko, dok je unutarnje

okruzenje znatno podloznije njegovom utjecaju (Trstenjak, Kukovec, 2018).

2.2.1. Vanjsko okruZenje menadZmenta

Vanjsko okruZenje obuhvaca sve cimbenike izvan poduzeca koji mogu utjecati na njegovu
sposobnost da postigne svoje ciljeve. Kada menadzeri proucavaju vanjsko okruzenje, obicno se
usredotocuju na identifikaciju prilika 1 prijetnji. Prilike nastaju uslijed okolnosti ili promjena u
vanjskom okruzenju koje, ako se iskoriste putem strategija, omogucuju menadZerima da

ucinkovitije ostvaruju ciljeve svog poduzeca (Hill, McShane, 2008).



Alvar Elbing istice kako ,,vanjsko okruzenje organizacije postaje sve veci izazov za danasnje
menadzere.“ Bez obzira na veliCinu promjena, menadzment mora uzimati u obzir vanjsko
okruzenje, jer organizacija, kao otvoreni sustav, ovisi o vanjskim izvorima opskrbe, energiji,
radnoj snazi i kupcima. S obzirom na to da ti faktori izravno utje¢u na opstanak organizacije,
menadzment mora biti sposoban ne samo prepoznati ¢imbenike okruzenja nego i1 ucinkovito

reagirati na njih (Abrol, Sharma i dr., 2020).

Vanjsko okruzenje koje utjeCe na organizaciju moze se podijeliti u dvije glavne kategorije:
opce okruZenje ili okruZenje neizravne akcije i radno okruZenje ili okruZenje izravne akcije.
Radno okruzenje ili okruzenje izravne akcije obuhvaca cimbenike koji izravno utjecu na poslovne
operacije organizacije i obrnuto. Ovi ¢imbenici uklju¢uju dobavljace, trziste rada, kupce 1

konkurente.

S druge strane, okruZenje neizravne akcije ili opée okruZenje sastoji se od ¢imbenika koji mozda
nemaju neposredan izravni utjecaj na poslovanje, ali 1 dalje oblikuju aktivnosti tvrtke. U ovu
kategoriju spadaju faktori poput tehnologije, sociokulturnih i politickih uvjeta, te opcih

ekonomskih okolnosti (Abrol, Sharma 1 dr., 2020).

2.2.2. Unutarnje okruZenje menadZmenta

Unutarnje okruZenje obuhvaca sve aspekte unutar tvrtke koji mogu utjecati na sposobnost
menadzera da provede odredene akcije ili strategije. To okruzenje ukljuc¢uje organizaciju tvrtke
(njezinu strukturu, kulturu, kontrole i poticaje), zaposlenike (ljudski kapital) i resurse
(materijalnu 1 nematerijalnu imovinu). Svaki od ovih elemenata moze predstavljati snagu ili
slabost. Snaga je aktivnost u kojoj organizacija ostvaruje izvrsne rezultate i predstavlja potencijalni
izvor konkurentske prednosti. S druge strane, slabost se odnosi na aktivnost u kojoj organizacija

ne postize visoke rezultate, $to moze dovesti do konkurentske nepovoljnosti.

Kada menadzeri analiziraju unutarnje okruzenje svoje tvrtke, obicno identificiraju njezine snage i

slabosti. Ovaj unutarnji fokus pomaze u prepoznavanju prilika i prijetnji u vanjskom okruzenju.



Kombinacija unutarnjih snaga i1 slabosti s vanjskim prilikama i prijetnjama moze pomoci

menadzerima u razvoju ucinkovitih strategija (Hill, McShane, 2008).

Unutarnja organizacija tvrtke moze stvoriti okruzenje koje olaksava ili otezava rad.
Moguce je da to bude prosvijeCena meritokracija koja nudi mnoge prilike za napredovanje,
nagraduje vjeste i kreativne menadzere te potic¢e visoku produktivnost. S druge strane, moze biti 1
inertna birokracija koja kaznjava one koji traze promjene, nagraduje samo one koji odrzavaju
»status quo* 1 ometa postizanje produktivnosti. Unutarnje okruzenje moze pruziti slobodu
menadzeru da postigne svoj puni potencijal ili ga moze gusiti. MoZe biti mjesto gdje je lako raditi
dobre stvari ili gdje je teSko uciniti iSta. Menadzeri takoder imaju moguc¢nost mijenjati unutarnje
okruzenje. Mogu pretvoriti svoje tvrtke iz dosadnih birokracija u napredne meritokracije. Nazalost,
dogada se i suprotno: losi menadZeri mogu preuzeti uspjeSne organizacije 1 ostaviti ih u gorem

stanju nego Sto su ih zatekli.

Zaposlenici poduzeca mogu predstavljati izvor trajne konkurentske prednosti ili pak
slabost. Oni ¢ine ono $to ekonomisti nazivaju ljudskim kapitalom organizacije, Sto obuhvaca
znanje, vjestine i sposobnosti pojedinaca. Ljudski kapital kljucan je za povecanje produktivnosti i
ekonomski rast. Profesor Jeffrey Pfeffer sa Stanford Business School istice da su ljudi najvazniji
izvor odrZive konkurentske prednosti. Ako zapoSljavate prave ljude, pruzate im kvalitetnu obuku,
stvarate unutarnju strukturu koja im omogucava da u potpunosti iskazu svoj potencijal te ih
pravilno nagradujete postavljanjem odgovaraju¢ih poticaja, vasa ¢e tvrtka ostvariti superiorne
rezultate. S druge strane, ukoliko zaposlenici nemaju potrebne znanje, vjestine, sposobnosti i
motivaciju za produktivan rad i pronalaZenje prilika za poboljSanje performansi, to moZe

predstavljati izvor konkurentske nepovoljnosti.

Resursi tvrtke predstavljaju imovinu koju menadzeri koriste u svojim nastojanjima da
poboljSaju performanse poduzeca. Materijalni resursi ukljuuju fizicke aspekte, kao Sto su
zemljiSte, zgrade, oprema, zalihe i nov€ana sredstva. S druge strane, nematerijalni resursi su ne
fizicka imovina koja proizlazi iz rada menadzera i drugih zaposlenika. To ukljucuje brendove,

goodwill, interne procese za obavljanje posla i donoSenje odluka, kao i intelektualno vlasnistvo,



koje moze biti zasticeno patentima, autorskim pravima i trgovackim markama (Hill, McShane,

2008).

2.3. Funkcije menadZmenta

Menadzment stru¢njaci Cesto se razilaze u pogledu klasifikacije osnovnih funkcija
menadzmenta. Newman 1 Summer navode cetiri kljuéne funkcije: organiziranje, planiranje,
vodenje i kontroling. Henri Fayol proSiruje taj popis na pet funkcija: planiranje, organiziranje,
zapovijedanje, koordiniranje i kontroling. Koontz i O'Donnell klasificiraju ove funkcije kao

planiranje, organiziranje, kadroviranje, usmjeravanje i kontroling (Pal, 2020).

U ovom radu analizirati ¢emo pet klju¢nih funkcija menadzmenta prema Koontzu i

O'Donnellu.

1. Planiranje: je temeljna funkcija menadZzmenta koja ukljucuje oblikovanje buduc¢ih koraka
i prethodno odluc¢ivanje o najprikladnijim postupcima za postizanje zadanih ciljeva. To je
proces rjesavanja problema i donoSenja odluka kojim se definiraju aktivnosti za ostvarenje
zeljenih rezultata. Planiranje podrazumijeva sustavno promi$ljanje o nacinima za
postizanje ciljeva te osigurava optimalno koriStenje ljudskih i1 materijalnih resursa.
Sveprisutno je i zahtijeva intelektualnu angaziranost, pomazuci pri izbjegavanju zabune 1

nesigurnosti (Konnully, 2014).

Planiranje u organizaciji ima nekoliko klju¢nih ciljeva. Prvo, smanjuje nesigurnost
pretvaranjem neizvjesnosti u sigurnost. Drugo, poti¢e suradnju i koordinaciju medu
odjelima, C¢ime se izbjegavaju sukobi i1 dupliciranje rada. Trece, odabire najbolje
alternative, ¢ime se osigurava uéinkovita upotreba resursa. Cetvrto, omoguéava pripremu
za nepredvidive situacije. Peto, usmjereno je na postizanje unaprijed postavljenih ciljeva,
1 §esto, moze smanjiti konkurenciju. Sve to doprinosi boljim poslovnim rezultatima (Abrol,

Sharma 1 dr., 2020).



Svaki menadzer sudjeluje u procesu planiranja, bilo kroz formalne ili neformalne procese, Sto
planiranje predstavlja kao osnovnu funkciju menadzmenta na svim razinama organizacije (Pal,

2020).

2. Organiziranje: Prema Henriju Fayolu, ,Organiziranje poslovanja podrazumijeva
osiguravanje svih potrebnih resursa za njegovo ucinkovito funkcioniranje, ukljucujuci
sirovine, alate, kapital i radnu snagu. To takoder obuhvaca definiranje i osiguravanje
ljudskih i materijalnih resursa unutar organizacijske strukture kako bi se postigla optimalna

ucinkovitost 1 ostvarili poslovni ciljevi. (Konnully, 2014).

Svaki menadZer mora procijeniti koje aktivnosti treba provesti unutar svog odjela kako bi postigao
ciljeve. Nakon S§to su aktivnosti identificirane, potrebno ih je grupirati kako bi se formirala
samostalna radna mjesta. Sljede¢i korak ukljucuje dodjeljivanje tih radnih mjesta zaposlenicima,
delegiranje odgovornosti te uspostavljanje mreze koordinacijskih odnosa kako bi se osigurala

ucinkovita suradnja i usmjerenost prema zajednic¢kim ciljevima.

Proces organiziranja stvara strukturu organizacije koja obuhvaca organizacijske pozicije,
odgovarajuce zadatke 1 odgovornosti, te mrezu uloga i odnosa izmedu ovlasti i odgovornosti (Pal,

2020).

3. Kadroviranje: Prema Koontzu i O'Donnellu, ,menadZerska funkcija kadroviranja
ukljucuje oblikovanje organizacijske strukture kroz ucinkovito odabiranje, procjenu i

razvoj osoblja za specificne uloge*.

Kadroviranje se moZe definirati kao proces popunjavanja i odrZzavanja pozicija unutar organizacije.
To wukljucuje identifikaciju potreba za radnom snagom, procjenu dostupnih kandidata,
zaposljavanje, odabir, rasporedivanje, promicanje, procjenu ucinka, planiranje karijera te obuku i

razvoj postojecih ili novih zaposlenika kako bi mogli uspjesno obavljati svoje zadatke (Pal, 2020).



Neke od kljuénih aktivnosti koje kadroviranje obuhvaca su: planiranje ljudskih resursa,
zaposljavanje, odabir i rasporedivanje kandidata, obuka i razvoj zaposlenika, procjena ucinka

zaposlenika (Konnully, 2014)...

4. Usmjeravanje: je dio menadzerske funkcije koji potie organizacijske metode na
ucinkovito ostvarenje ciljeva. Smatra se klju¢nom snagom poduzeca koja pokrece ljude,
bududi da su planiranje, organiziranje i zaposljavanje samo pripreme za rad. Usmjeravanje
se fokusira na utjecanje, vodenje, nadzor i motivaciju zaposlenika kako bi se postigli

organizacijski ciljevi (Konnully, 2014).

5. Kontroling: osigurava uskladenost rezultata rada divizija, odjela, sekcija i pojedinaca s
unaprijed postavljenim ciljevima. Odstupanja od planova treba identificirati i istraziti te
poduzeti potrebne korektivne mjere. Ta odstupanja pruzaju vazne povratne informacije
menadZerima, a svi ostali upravljacki procesi poput planiranja, organiziranja i koordinacije
moraju se kontinuirano pregledavati i prilagodavati prema potrebi. Kontrola obuhvaca
sljede¢e procese: Mjerenje ucinka u odnosu na unaprijed postavljene ciljeve.
Prepoznavanje odstupanja od tih ciljeva. Poduzimanje korektivnih mjera za ispravak tih

odstupanja (Pal, 2020).

3. Industrija videoigara

Iako su videoigre danas prisutne u domovima Sirom svijeta, njihovi su poceci zapravo
smjeSteni u istrazivackim laboratorijima znanstvenika. Video igre su se razvile usporedo s
razvojem informaticke tehnologije te razvoja i dostupnosti osobnih racunala. Uz to, veliki
napredak u podrucju video igara ostvaren je razvojem igracih platformi Playstation 1 Xbox (Al-
Batineh, Alawneh, 2021). Industrija video igara razvila se na temeljima arkadnih igara koje nastaju
pojavom digitalizacije proizvodnih sustava (Lozi¢, 2023), a bile su jedan od zacetnika koriStenja
streaming tehnologije u poslovnom procesu. Video igrice su preSle granice obi¢ne zabave u
segmentu medijske industrije te su postale dio ,.kulturne bastine®, Sto Cesto nailazi na razlicite

kritike, pa Cak 1 iz dijela znanstvene javnosti (Cassone, 2016).
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Primjerice, 1952. godine britanski profesor A.S. Douglas razvio je igru OXO, poznatu i
kao krizi¢-kruzié, u sklopu svoje doktorske disertacije na Sveucilistu Cambridge. Nekoliko godina
kasnije, 1958., William Higinbotham osmislio je Tennis for Two koriste¢i veliko analogno racunalo
1 osciloskopski ekran za godisnji dan otvorenih vrata u Brookhaven National Laboratoryju u
Uptonu, New York. Godine 1962. Steve Russell s Massachusetts Institute of Technology stvorio je
Spacewar!, ratunalnu igru svemirske borbe za PDP-1 (Programmed Data Processor-1), tada
napredno racunalo koje se koristilo uglavnom na sveuciliStima. Spacewar! je bila prva videoigra

koja se mogla igrati na vise razli¢itih racunalnih sustava.®

Ako pratimo korijene ,,modernog gaminga‘“ vratamo se u prostorije prepune arkadnim masinama,
gdje su se prvi put pojavila zajednic¢ka iskustva igranja. Krajem 1970-ih arkadne igre postale su
komercijalno popularne zahvaljuju¢i kultnim naslovima poput Ponga i1 Space Invadersa.
Osamdesete su donijele napredniju grafiku s Nintendom, koji je lansirao legendarne video igre
poput Mario Bros i The Legend of Zelda. Kasnije s dolaskom mikroc¢ipova 1990-ih i prelaskom s
kazeta na CD-ove, omoguceno je detaljnije prikazivanje grafike. Videoigre koje su definirale 90-
e sadrze naslove poputa Dooma, Resident Evila i Super Maria koje su popularizirale konzole medu
potroSacima. 2000-e su potaknule rast mobilnog i online gaminga s hitovima poput Counter-

Strikea i Grand Theft Auta.’

Video igre imaju i svoju drugu stranu te nisu uvijek povezane s romanti¢nim predloscima, mada
vrlo Cesto ostavljaju dovoljno prostora za razvoj druStvneih odnosa i povezivanje medu igra¢ima
na vrlo razli¢itim temeljima (Tomlinson, 2021). Video igrice Cesto se povezuje s gratifikacijskim
¢imbenicima (Lozi¢., 2023), a taj sustav se dijeli na tri temeljne skupine ¢imbenika: proces, sadrzaj
1 druStveno zadovoljstvo (Wei, Lu, 2014). IstraZivanja u tom segmentu industrije video igrica
usmjerena su na definiranje i gradaciju razvoja hedonizma i utilitarizma, a posebno s promjenama

ponasanja igraca povezano s razvojem industrije video igara (Huang 1 dr. 2017).

5 Povijest video igara https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-games (29.10.2024.)
7 Gaming industrija u 2024. https://www.ixiegaming.com/ebooks/the-gaming-industry-in-2024.pdf (29.10.2024.)
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3.1. Industrija videoigara danas

Industrija video igara se razvija usporedo s procesima digitalne transformacije medijske industrije.
Svaka sljedeca faza transformacije, od arkadnih digitalnih igara do streaming tehnologije, proces
je povezan s optimizacijom sustava prethodne tehnologije (Lozié¢, Fotova Cikovié 2024). Globalna
gaming industrija dosegnula je impresivnu vrijednost od 187,7 milijardi dolara u 2024. godini. Za
usporedbu, ukupno trziSte za kino i kuénu/mobilnu zabavu, ukljuc¢ujuéi streaming, diskovne
filmove 1 kino-blagajne, iznosilo je 99,7 milijardi dolara (prema podacima iz 2021.). Danasnja
gaming industrija izrazito je raznolika, s velikim razlikama u vrstama uredaja, regijama i
demografskim skupinama. Na trZiStu videoigara mobilne igre ¢ine 49%, konzole 28% dok PC igre
23% $to detaljnije prikazuje slika 3.1. Geografski, trziste je rasporedeno tako da Azijsko-pacificka
regija zauzima 46%, Sjeverna Amerika 27%, Europa 18%, Latinska Amerika 5%, a Bliski Istok 1
Afrika 4%. Takoder, sve viSe Zena diljem svijeta igra videoigre; primjerice, u SAD-u Zene Cine
48% igraca. Stoga je industrija danas relevantnija i prisutnija u svakodnevnom Zivotu nego ikad
(Ozalp, 2024).
Prihodi globalnog gaming trzista 2024.

200.000.000.000,00 €
150.000.000.000,00 €
100.000.000.000,00 €

50.000.000.000,00 €

W Racunalne igre Konzolne igre Mobilne igre Ukupno 2024.

1

Tablica 1 Prihodi globalnog gaming trZista 2024. Izvor:
https.//newzoo.com/resources/blog/global-games-market-revenue-estimates-and-
forecasts-in-2024
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Europski udio na gaming trziStu relativno je malen u usporedbi s vode¢im regijama. Naime,
Njemacka, Ujedinjeno Kraljevstvo i Francuska zajedno ostvaruju prihode od oko 11,5 milijardi
USD, dok Japan sam donosi oko 12,6 milijardi USD u gaming prihodima. Ovaj podatak upucuje
na velik, jo§ uvijek neiskoriSteni potencijal trziSta u Europi, s milijunima potencijalnih korisnika

koji bi mogli ulagati u igre ili gaming opremu.

Odredeni segmenti gaming industrije, poput eSportova, predvidaju znaCajan rast prihoda i1
vrijednosti zahvaljujuéi ve¢oj medijskoj pokrivenosti i poveéanju sponzorskih ulaganja. Osim
toga, kompanije ¢e sve manje zaradivati prodajom fizi¢kih kopija igara, a sve viSe putem kupovina
unutar igara, odnosno kroz Freemium poslovni model. U bliskoj vezi s Freemium modelom je
model Free2Play, iznimno popularan Sirom svijeta, posebno u Aziji. Na globalnoj razini, ¢ak

85,5% prihoda iz modela Pay-to-Play i Free-to-Play dolazi iz spomenutog.®

3.2.1. Trzi$na struktura

Gaming industrija tradicionalno je obuhvacala tri kljucna aktera: developere, izdavace i vlasnike
platformi. Developeri i izdavaci ¢ine opskrbu igara. Developeri su tvrtke odgovorne za stvaranje,
dizajn 1 proizvodnju video igara, dok su izdavaci zaduZeni za financiranje, marketing, proizvodnju,
distribuciju 1 ponekad pruzanje razvojnih tehnologija, osobito velike tvrtke koje imaju interne

timove za razvoj igara.

Vlasnici platformi, poput Nintenda i Sonya, sklapaju ugovore o licenci koji omogucuju izdava¢ima
1 developerima objavljivanje igara na njithovim platformama. Oni takoder zaraduju provizije od

prodaje igara koje se objavljuju za njihove platforme.

S druge strane, PC platforma, koju uglavnom predstavlja Windows, prvotno nije imala naknade
za autorska prava koje bi developeri ili izdavaci morali placati. Medutim, s pojavom digitalne
distribucije putem Steama i kasnije drugih platformi poput Origina i Epic Games Store, koje su
zamijenile fizicku infrastrukturu distributera 1 maloprodaje, ove digitalne platforme postale su

svojevrsni vlasnici platformi na PC-u, zaradujuéi provizije od prodaje igara (Ozalp, 2024).

8 Gaming industrija — &injenice, brojevi i trendovi https://www.clairfield.com/wp-
content/uploads/2017/02/Gaming-Industry-and-Market-Report-2018.01-2.pd (29.10.2024.)
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3.3. Oglasavanje u industriji videoigara

S ulaskom u post-Covid razdoblje, zivot se gotovo normalizirao, ali uz znacajno
promijenjene makroekonomske uvjete. Dok su posljedice gospodarskog pada sve vidljivije,
primjerice u smanjenju ukupnog broja instalacija aplikacija od strane potrosaca, trziSte gaming
aplikacija 1 dalje pokazuje otpornost. Tijekom 2022. godine, gaming marketinski stru¢njaci i
developeri ulozili su gotovo 27 milijardi dolara u oglasavanje kako bi pridobili nove korisnike

Sirom svijeta.

Instalacije gaming aplikacija na Androidu ukupno su porasle za 8% u usporedbi s 2021. godinom,
dok je broj instalacija na iOS-u zabiljezio blagi pad od 5%. Prema ulaganjima u oglasavanje,
Sjedinjene Americke Drzave 1 dalje su daleko najvece ciljno trZiSte za marketin§ke kampanje

gaming aplikacija, a slijede ih trzista u APAC regiji, poput Japana i Juzne Koreje.®

3.3.1. Vrste oglasavanja

Oglasavanje unutar igara moze se podijeliti u dvije glavne kategorije: staticne reklame, koje
izgledaju jednako svaki put kada se igra pokrene, i dinami¢ne reklame, koje se mogu mijenjati

putem internetske veze kako bi bile prilagodene pojedinom igracu.

Stati¢ne reklame su snazno kodirane i postavljene na odredene povrSine poput panoa i
bannera unutar izbornika igre i tijekom ucitavanja. Igraci Cesto mogu stupiti u interakciju s
panoima, znakovima ili objektima unutar igre, kako bi dobili dodatne informacije vezane uz pricu
igre. Stati¢no oglasavanje unutar igre ugraduje se u racunalnu ili video igru prije nego $to se ona
proda i kasnije promjene nisu moguce. Na primjer, u trka¢im igrama, kao $to je Need for Speed,

automobili su virtualne replike stvarnih modela automobila.

9 Ogla3avanje gaming aplikacija https://www.thedrum.com/industryinsights/2023/04/27/gaming-app-ad-spend-
reaches-267bn-globally-according-appsflyer-report (30.10.2024.)
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Dinami¢ne reklame mogu se azurirati svaki put kada igra¢ pristupi igri s uredaja
povezanog na internet. Za prilagodbu tih reklama koriste se podaci specijaliziranih lokalnih
agencija, ukljucujuci informacije o datumima, lokaciji korisnika, dobu dana, trajanju igre i drugim
relevantnim podacima o igracu. Oglasivaci mogu pratiti vrijeme izloZenosti reklama, ¢ime mogu

dodatno optimizirati u¢inak svojih kampanja (Ghirvu, 2012).

Jos neki od nadina oglasavanja ukljuéuju: *°
e Oglasavanje s nagradama: Vrsta oglasa koja potice igrae na potpuno gledanje videa
kako bi dobili nagradu
e Medureklame: prikazuju se preko cijelog ekrana, bilo tijekom prijelaza izmedu razina ili
neocekivano unutar igre.

e Video oglasi: kratki video isjecci koji se pojavljuju tijekom pauze u igranju.

Marke polako, ali sigurno, prepoznaju potencijal igara. To im otvara moguénost sponzoriranja ili
partnerstva kako bi povecale svoju prisutnost na trziStu. Brendovi rade u bliskoj suradnji s timom
za razvoj igara na stvaranju zajednickog sadrzaja, organiziranju dogadaja i slicno. Ova partnerstva
ne samo da pomazu u jacanju popularnosti brenda, ve¢ 1 otvaraju mogucénosti za monetizaciju.
Primjeri uspje$nih sponzorstava i partnerstava u igrama ukljucuju ,Nike* 1 ,,NBA 2K* te

~McLaren* 1 ,,Real Racing 3t

3.4. E-SPORTS

E-sports su natjecanja u kojima se pojedinci ili timovi natjecu u igranju videoigara, bilo pred
publikom uZivo ili putem interneta, naj¢esc¢e zbog zabave, nagrada ili zarade. Ova natjecanja mogu
imati oblik liga, turnira ili drugih organiziranih natjecateljskih krugova. E-sportovi su sastavni dio
industrije videoigara, a Cesto ih nazivaju i ,natjecateljsko igranje®, ,,organizirano igranje®, ,.e-

igranje” ili ,,profesionalno igranje*.*?

10 Gaming industrija u 2024. https://www.ixiegaming.com/ebooks/the-gaming-industry-in-2024.pdf (30.10.2024.)
11 Gaming industrija u 2024. https://www.ixiegaming.com/ebooks/the-gaming-industry-in-2024.pdf (30.10.2024.)

12 Vodi¢ do ESPORTSA https://videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2022/03/Guide-to-Esports-ISFE-ESA-ESA-
C-IGEA.pdf (4.11.2024.)
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Vise od 1,955 milijardi ljudi danas zna za e-sportove, Sto Cini otprilike Cetvrtinu svjetske
populacije. Ovdje se ubrajaju oni koji mozda ne prate e-sportove niti u njima sudjeluju, ali su

barem culi za njih (Bousquet, Ertz, 2021).

S trziSnom vrijednos¢u ve¢om od 2,39 milijardi dolara i publikom od 640 milijuna, e-sportovi su
u punom procvatu 2024. godine. Sve viSe igraca videoigara odlucuje se za karijeru u gamingu, a
velike organizacije aktivno ulazu u ovaj sektor, §to znaci da se ocekuje daljnji rast u bliskoj
buduénosti. Takoder, s globalnom publikom od preko 540 milijuna, trzite streaming usluga za e-
sportove dozivljava pravi boom, a mnogi igraci razmisSljaju o tome da postanu profesionalni

streameri na popularnim platformama poput Twitcha i YouTubea.™®

Rast Esports trzista kroz godine
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Tablica 2 Predvidanja rasta Esports trzista do 2032. godine Izvor:
https://www.demandsage.com/esports-statistics/

0Od 2021. godine uz Hrvatskoj se organizira ,,Student Esports Tournament® od strane Good Game
Global-a koji je zapravo natjecanje razli¢itih fakulteta iz Hrvatske u popularnim Esports

videoigarama kao §to su ,,Valorant, ,,League of Legends*, ,,Counter Strike* 1 druge.

13 ESPORTS statistika 2024 https://www.demandsage.com/esports-statistics/ (4.11.2024.)
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2024. godine Student Esports Tournament odrzao se od 16. do 18. veljace, a neki od fakulteta koji
su se istaknuli 1 pobijedili 1 uz to osvojili lijepe nagrade uklju¢uju Fakultet elektrotehnike i

racunartsva, Tehni¢ko veleuéiliste u Zagrebu i Fakultet Organizacije i Informatike.'*

Osim ,,Student Esports Tournament-a“ Esports se nalazi kao natjecateljski sport za odabir na
ZagrebaCkom sveuciliSnom Sportskom savezu (UniSport ZG) kao 1 na Hrvatskom akademskom

sportskom savezu (UniSport HR).

4. MenadZment u industriji videoigara

Ovo poglavlje zapoceti ¢emo s intervjuom Johana Oldbringa, umjetnickog producenta koji je

svoju karijeru zapoceo 2001. godine u Massive entertaimentu.

., Zapoceo sam svoju karijeru kao tester igara i postao voditelj tima. Nakon toga, presao sam u
upravljanje projektima i imao razlicite uloge unutar programiranja, korisnickog sucelja, backenda
i usluga uzivo. Posljednje tri godine bio sam zaduzZen za timove koji rade na produkciji umjetnickih
resursa za Tom Clancy's The Division 2, koja je tijekom najintenzivnije produkcije imala stotine

I3

umjetnika u Sest razlicitih zemalja. *

,,Za pocetak, vazno je razumjeti strukturu nasih projekata. Imamo razlicite timove s developerima
iste discipline, kojima upravlja voditelj koji je u vecini slucajeva sam iskusni developer.

Kada je Massive bila manja tvrtka, projekti su se sastojali od nekoliko timova s projektnim
menadzerom koji je vodio razvoj, ali kako je sloZenost nasih igara rasla, tako je rasla i kolicina

‘

specijaliziranih developera i timova. ‘

,Jedan od najvecih izazova kada je rijec¢ o radu kao producent u industriji igara jest to Sto je srz

naseg posla proizvod koji treba biti zabavan i angaZirajuci. U industriji gdje se tehnologija stalno

14 GameHub peta sezona SET-a https://www.gamehub.hr/clanak/odigrana-je-zavrsnica-pete-sezone-student-
esports-tournamenta/993 (4.11.2024.)
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razvija, kupci su vrlo zahtjevni, a trZiste je iznimno konkurentno, moze biti izazovno specificirati

proizvode godinama unaprijed, §to znaci da moramo biti vrlo fleksibilni i agilni. ™

4.1. Vrste menadZera u industriji videoigara

Menadzer proizvoda: Slicno kao producent igre, menadzer proizvoda suraduje s razvojnim
timom i vodi ih prema dogovorenom rasporedu. Pomaze u odredivanju prioriteta u razvoju, sluzi
kao veza izmedu studija i pravnog odjela izdavaca, pregledava i odobrava klju¢ne faze te obavlja
isplate studiju. Takoder radi s ESRB-om kako bi osigurao ocjenu za igru. U nekim izdavackim
ku¢ama menadzer proizvoda ima velik utjecaj na sadrzaj igre, dok je u drugima njegova uloga

samo osigurati da razvoj tece bez zastoja (Rogers, 2010).

Njihove zadaée ukljucuju: 1

e Upravljati modelima koji odrzavaju dugoro¢no angaziranje igraca.

e Fokusirati se na dizajn orijentiran na korisnika, koriste¢i povratne informacije igraca.
e Primjenjivati agilne metode za brzi razvoj i prilagodbe.

o KoriStenje analitike za poboljSanje igre i monetizaciju.

e Njegovanje odnosa s igra¢ima kroz upravljanje zajednicom.

Kreativni menadZer: Kreativni menadZeri u gaming industriji obi¢no dolaze iz podru¢ja dizajna
igara ili pisanja 1 rade u izdavaStvu. Njihova ukljuCenost u razvoj igre moze se razlikovati ovisno
o izdavacu, bas kao 1 kod menadzera proizvoda. Najveca prednost koju kreativni menadzer moze
pruZziti je nepristran pogled na igru koji moze pomo¢i u prepoznavanju slabosti u dizajnu i

konstrukeiji igre. (Rogers, 2010).

Kreativni menadzer oblikuje 1 definira cjelokupnu viziju igre, ukljucujuci njezine teme, ton 1
dizajn. On vodi kreativni tim, osiguravajuci da svi dijelovi igre rade zajedno prema zajednickoj

viziji. Suradnja s ostalim odjelima klju¢na je kako bi se postigla uskladenost izmedu kreativnih,

15 MenadZment projekata u razvoju videoigara https://www.massive.se/blog/games-technology/project-
management-in-game-development/ (5.11.2024.)

16 Uspon suvremenog menadZmenta proizvoda u gaming industriji
https://www.industryconference.com/industries/gaming (6.11.2024.)
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tehnickih i poslovnih ciljeva. Takoder, rjeSava izazove i donosi klju¢ne odluke koje oblikuju razvoj

igre.t’

Menadzer zajednice: menadzeri zajednice odgovorni su za upravljanje komunikacijom na
platformama koje povezuju tvrtku s igra¢ima, poput Discord zajednice. Njihov posao obuhvaca
vodenje dijaloga unutar zajednice, marketinske aktivnosti i prenoSenje informacija izmedu igraca
i developera ili esports timova. Takoder prikupljaju povratne informacije igraca, rjeSavaju njihove

brige i nastoje odrzati zdravu i pozitivnu atmosferu unutar zajednice.

MenadZeri zajednice imaju Sirok spektar odgovornosti, ukljucuju¢i moderiranje igraca i smanjenje
toksicne komunikacije, stvaranje sadrzaja koji aktivira zajednicu, odrzavanje odnosa s
influencerima i medijima te promociju novih znacajki igre. Uz to, upravljaju platformama, pruzaju
podrsku igra¢ima, prate trendove 1 organiziraju dogadanja poput turnira i sajmova kako bi ostali

povezani s fanovima.'®

Umjetnic¢ki direktor: ima sli¢nu ulogu kao kreativni menadzer, ali fokusira se isklju¢ivo na
umjetnicki aspekt igre. PomaZze timu u stvaranju vizualnog stila, vodi igru u smjerove koje tim nije
razmatrao i osigurava da vizualni jezik igre bude jasan igracima. Takoder suraduje s marketinskim
timovima na izradi promotivnih materijala, poput omota igre, i prikuplja resurse potrebne za

njezinu promociju.

Tehnicki direktor: dolazi iz svijeta programiranja. Njegova uloga ukljucuje preporuku alata i
softvera koji pomazu timu da bude ucinkovitiji, kao i1 pruzanje tehnicke podrSke kada nedostaje
struénosti u programerskom timu. Dodatno, procjenjuje sposobnosti novih timova kako bi

osigurao da su u stanju razviti igru za koju su angaZzirani (Rogers, 2010).

Osoblje za poslovni razvoej gradi odnose s studijima, organizira sastanke za predstavljanje igara

1 pregledava demo verzije. Oni sklapaju ugovore s vanjskim studijima i pronalaze nove za

17 §to radi kreativni menadzer u industriji videoigara https://www.careerexplorer.com/careers/video-game-creative-

director/ (6.11.2024.)
18 pocetci kao menadzer zajednice u gaming industriji https://esportstower.com/news/getting-started-as-a-
community-manager-in-the-gaming-industry/ (6.11.2024.)
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akviziciju. Brand menadZer razvija marketinske strategije, dok menadzZer osiguranja kvalitete

vodi testni odjel 1 upravlja izvjeStajima o greSkama (Rogers, 2010).

4.1.1. Intervju s menadZerom zajednice

Menadzer zajednice kompanije Wargaming, Mateusz Winnik, dao je intervju 2023.
godine za Wargaming Forge u kojem ukratko objasnjava kako je to biti menadzer zajednice u

jednoj gaming kompaniji.

Na pitanje $to opredjeljuje menadzera zajednice u gaming industriji od ostalih industrija Winnik
odgovara: ,,Rekao bih da su gaming zajednice Cesto puno strastvenije i vezanije uz igru ili
proizvod. Postoji stalna komunikacija izmedu zajednice i developera. MenadzZeri gaming zajednice
obicno djeluju kao most izmedu zajednice i developera. Menadzer gaming zajednice mora imati
duboko razumijevanje gaming industrije opcenito, biti u tijeku s aktualnim trendovima te biti
sposoban upravljati velikom kolicinom povratnih informacija od igraca (koje ponekad mogu biti

osobne ili ¢ak toksicne).

Koje vjestine mozete nauciti kao menadzer zajednice u gaming industriji? ,, Kao menadzer gaming
zajednice, naucit Cete niz vrijednih vjestina. To ukljucuje ucinkovitu komunikaciju, organizaciju
dogadaja, napredno analiticko razmisljanje te stjecanje dubinskog znanja o gaming industriji i

procesu razvoja videoigara. “*°

Ostatak intervjua dostupan na: https://wgforge.wargaming.com/news/community-management-

in-gaming-industry/

4.2. Strategije u industriji videoigara

Strategija planiranja fokusira se na financijske rezultate i aktivnosti koje generiraju rast. Tvrtke
koje primjenjuju ovaj pristup grade svoju uc¢inkovitost temeljeci se na ekonomiji razmjera i krivulji
iskustva. Ono §to ovu strategiju izdvaja od drugih je naglasak na dugorocnim troSkovima

proizvodnje 1 diversifikaciji proizvoda. Takve tvrtke uglavnom se usmjeravaju na dugorocne

1% MenadZment zajednice u industriji videoigara https://wgforge.wargaming.com/news/community-management-
in-gaming-industry/ (11.11.2024.)
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ciljeve 1 detaljno planiraju kako ih ostvariti. Takoder, medu menadZerima u ovim tvrtkama cesto

su prisutni inZenjeri.

Tvrtke koje primjenjuju pozicijski pristup usmjerene su na povecanje trziSnog udjela i postizanje
dugoro¢ne konkurentske prednosti. Njihova strategija rasta fokusira se na razli¢ite nacine stjecanja
konkurentske prednosti i pobolj§anje u¢inkovitosti kroz rast trzisnog udjela. Cesto se u strategiji
koriste pojmovi poput sektora, segmenta, prednosti, prepreka ulasku i rizika. Menadzeri u ovim

tvrtkama obi¢no imaju financijsku pozadinu.

Treca strategija temelji se na resursima i fokusira se na stvaranje vrijednosti za organizaciju. U
ovoj strategiji posebna paznja posvecuje se klju¢nim kompetencijama i vrijednostima koje su
stalno istaknute. Kategorije kao Sto su resursi, klju¢ne kompetencije, stvaranje vrijednosti, KPI-
evi 1 dionici dominiraju ovom pristupu. U€inkovitost se postize koriStenjem financijskih metoda
za stvaranje vrijednosti, dok je izgradnja dobrih i snaznih odnosa s dionicima takoder klju¢na. Kao
i kod pozicijskog pristupa, menadzeri koji primjenjuju ovu strategiju obi¢no imaju financijsku

pozadinu.

Inovativni i poduzetnicki pristup fokusira se na koncept ,,plavog oceana®, inovacije i tehnoloski
napredak. Ova strategija naglaSava inovacije, poslovne procese, intelektualnu vrijednost i
vlasni$tvo. Tvrtke koje primjenjuju ovu strategiju Cesto prakticiraju kooperativnu konkurenciju.
Njihova ucinkovitost proizlazi iz stalnog stvaranja novih proizvoda, poslovnih modela,

financijskih rjeSenja 1 drugih vrsta inovacija.

Strategija umreZavanja usmjerena je na izgradnju ekosustava, odnosno mreZe medusobno
povezanih organizacija koje dijele resurse i1 vrijednosti. Ovaj pristup naglasava vaznost odnosa,
mreZa 1 dionika. Ucinkovitost se postize stvaranjem mreze vrijednosti, a mrezni u¢inak postaje

kljucni cilj (Niemczyk, Borowski, Nobel, 2022).
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Pristup strategijama u Sjedinjenim Americkim

Drzavama
6
5
4
3
1
0 ||
Strategija Pozicijski pristup  Strategija Inovativni i Strategija
planiranja resursa poduzetnicki umrezavanja

pristup

B Glavna strategija M Sekundarna strategija

Tablica 3 Pristup strategijama u industriji videoigara u Sjedinjenim Americkim DrZzavama
Izvor: Niemczyl, K. Borowski, M. Nobel: Strategy Approaches in The Video Game Industry:The
Case Study of South Korea, The Usa and Poland, Wroclaw univeristy of Economics and
Business, 2022.

4.3. Agilni menadZment

U razvoju videoigara danas se Cesto koristi agilni menadzment, koji je postao jedan od
najpopularnijih praksi. Rije¢ je o pristupu poznatom i kao agilni razvoj softvera, koji obuhvaca

Sirok skup metoda i praksi (Westerdahl, 2019).

Agilna metodologija moze se usporediti sa znanstvenim eksperimentiranjem, jer prihvaca
jedinstvenost svake videoigre. Usmjerena je na stalno poboljSavanje kroz povratne informacije
igraca, ¢ime potiCe prilagodljivost i inovacije. Fokus je na iterativnom razvoju, gdje se manje,
upotrebljive cjeline redovito isporucuju i evaluiraju. Ovakav pristup omogucuje razvojnim
timovima da eksperimentiraju, unapreduju i stvaraju vrhunska iskustva igranja. U dinami¢nom

okruzenju testiraju se ideje, dok povratne informacije igra¢a oblikuju konaéni proizvod.?

Agilni menadzment karakteriziraju suradnja, jednostavnost, prilagodljivost i postupni razvoj.
Osim toga, naglasak je na odrzavanju odrzivog radnog tempa, smanjenju nepotrebne

dokumentacije te povecanju sposobnosti projektnih organizacija da se prilagode promjenama.

20 Balansiranje vremena i resursa u stvaranju videoigara https://www.bravezebra.com/blog/agile-excellence-
balancing-time-resources-game-development/ (19.11.2024.)
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Menadzerski stil u agilnom pristupu temelji se na povjerenju, predanosti, timskom radu, jednakosti

1 pravednom tretmanu (Westerdahl, 2019.)

4.3.1. Agilne metode

Jedna od najpoznatijih agilnih metoda razvoja softvera je eXtreme Programming (XP). Temeljna
nacela XP-a zasnivaju se na pet kljuénih vrijednosti: komunikaciji, hrabrosti, povratnim
informacijama, poStovanju i jednostavnosti. Prakse XP-a osmisljene su kako bi podrzale ove

vrijednosti, a tim ima potpunu slobodu odluciti hoce li ih primijeniti i u kojem obliku.

Osoba koja odreduje koje ¢e se prakse koristiti 1 kako ¢e se provoditi u projektu je trener (coach),
koji ujedno obnasa ulogu voditelja projekta. On je odgovoran za odrzavanje dinamike tima,
olakSavanje procesa, pruzanje potrebnih resursa i koordinaciju aktivnosti, osiguravaju¢i da tim

pravilno primjenjuje definirane prakse (Godoy, Barbosa, 2010).

eXtremeGameDevelopment (XGD) predstavlja prilagodbu XP metode za razvoj igara. Glavna
svrha XGD-a je prilagoditi XP za dizajn igara 1 razvoj multimedijskog sadrzaja, kao i za
automatsko testiranje specifi¢nih elemenata igre, poput "faktora zabave". Neke od prilagodbi XP-
a u XGD-u ukljuc¢uju dodavanje multimedijskog sadrZaja u kontinuiranu integraciju, testiranje tog
sadrZaja, te razmatranje tima kao cjeline. Takoder, koristi se UML (Unified Modeling Language)
za opisivanje elemenata dizajna igre i za poboljSanje interakcije 1 komunikacije izmedu dizajnera

igara, programera 1 umjetnika (Godoy, Barbosa, 2010).

Scrum je jo$ jedna agilna metoda. Kada se koristi Scrum, organizacija projekta podijeljena je na
nekoliko manjih, samoorganiziraju¢ih timova. Ti timovi zajedno odlucuju o backlogu, §to je popis
svih zadataka koji trebaju biti prioritetizirani 1 dovrSeni unutar odredenog roka. Zadaci se zatim

razlazu 1 rasporeduju u kratke iterativne cikluse, poznate kao ,,sprintovi®.

Na kraju svakog sprinta, korisniku se isporucuje verzija proizvoda, a napredak se pregledava. Tim
takoder odrzava kratke, svakodnevne ,,stand-up* sastanke na kojima svi dijele napredak na

zadacima i razgovaraju o problemima na koje su naisli (Westerdahl, 2019).

Kanban je agilna metoda razvoja koja koristi kartice 1 ploCe za vizualizaciju proizvodnje kao niza

zadataka te postavlja pravila o tome kako te kartice mogu biti premjeStane ili oznacene kao
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dovrsene.?! Kanban je industriji videoigara donio predvidljivost, transparentnost i optimizaciju,
Sto je olakSalo upravljanje slozenom proizvodnjom igara, smanjujuéi stres i sprjecavajuci
prekoracenje budzeta. Kanban je u industriju uveden prije vise od deset godina, a gaming industrija
je brzo shvatila da, iako je Scrum kljucan u fazi predprodukcije, njegova primjena u fazi produkcije
moze biti pogreSna. Umjesto toga, Kanban se pokazao kao savrSeno rjesenje za ovu fazu razvoja

igara.??

4.3.1 Prednosti i nedostatci agilnih metoda

Mnoge organizacije u razvoju videoigara odlucuju se za agilne metode zbog problema s
beskorisnom dokumentacijom, nezadovoljstvom korisnika i kasnjenjem u izdavanju proizvoda.
Agilne metode ¢esto se istiCu upravo zbog svojih prednosti u ovom podruc¢ju: smanjuju nepotrebnu
dokumentaciju, pojednostavljuju procese i omogucuju &edée isporuke. Ceste isporuke mogu

donijeti 1 dodatne koristi, poput boljeg upravljanja rizicima i jamcenja kvalitete.

Agilne metode imaju nekoliko aspekata koji se smatraju posebno korisnima za dinamiku
projektnog tima poput zajednickog donosenja odluka, §to znaci da svaka osoba u timu ima priliku
utjecati na odluke koje se donose, ¢ime se odgovornost ne prebacuje samo na menadzment, ve¢ i
na same programere. Agilne metode pomazu u motiviranju zaposlenika. Dodatna prednost agilnih
meotda je u tome Sto smanjuje ovisnost o odredenim programerima, ¢ime se eliminiraju
potencijalne prepreke koje bi mogle nastati ako ¢lan tima nije mogao sudjelovati u odredenom

zadatku.

Agilne metode poput Scruma dijele velike timove na manje skupine u kojima programeri iz
razli¢itih disciplina, kao Sto su programeri i umjetnici, usko suraduju na svakodnevnim zadacima.
Ovaj pristup pomaze u jacanju i poboljSanju komunikacije medu disciplinama. Takoder, postoje
softverski alati razvijeni posebno za timove koji rade na agilnim projektima, koji omogucuju
programerima da prate koji zadaci su u tijeku 1 na ¢emu trenutno rade njihovi timski kolege

(Westerdahl, 2019).

21 Kanban https://www.whatgamesare.com/kanban.html (19.11.2024.)
22 7a8to je Kanban pobijedio Scrum u industriji videoigara https://news.ibgmi.org/why-kanban-has-beaten-scrum-
in-the-video-games-industry (19.11.2024.)
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Neke od prednosti agilnih metoda mogu se pretvoriti u slabosti. Na primjer nedostatak
dokumentacije, jer onemogucava timu da uci iz proslih pogresaka i da preispituje odbacene ideje.
Takoder, Cesto se javlja problem to¢nog procjenjivanja koliko vremena ili resursa treba uloziti u

projekt ili odredene zadatke, zbog stalnih promjena.

Sto se ti¢e procesa donosenja odluka, misljenja menadzera ¢esto utjetu na ostatak tima. Iako je
jedan od glavnih principa agilnih metoda jednakost, hijerarhijske strukture organizacije nisu lako
uklonjene, a zahtjevi s visih razina ponekad mogu ograniciti autonomiju timova. Takvi zahtjevi
mogu se odnositi, na primjer, na odluku o tome je li neka funkcionalnost zavrsena ili nije, ili na
promijenjene prioritete koji utje€u na planirane sprintove tima. Takve situacije, mogu se reci da
idu protiv ideje o samostalno organiziranim timovima prilikom rada sa Scrum metodom

(Westerdahl, 2019).

4.4. Uobicajene pogreske menadZmenta u industriji videoigara

1. Herojstvo: Neki softverski developeri Cesto isticu "herojstvo" kao kljuan element u
projektima, vjerujuci da odredeni oblici heroizma mogu donijeti korist. No, takav pristup
obi¢no vodi do pretjeranog preuzimanja rizika, a pritom naruSava suradnju medu svim
sudionicima uklju¢enim u proces razvoja softvera. Sli¢no tome, neki menadzeri dodatno
poticu herojsko ponaSanje kada previSe naglaSavaju stav "mozZemo sve". Umjesto da se
fokusiraju na tocne 1 iskrene izvjestaje o napretku, ¢ak i1 kada su pesimisti¢ni, ti menadzeri
daju prednost optimisti¢nim stavovima, $to ¢esto naruSava njithovu sposobnost da reagiraju
na vrijeme i poduzmu potrebne korektivne mjere. Problem je $to ¢esto nisu ni svjesni da je
situacija izmakla kontroli sve dok Steta nije ve¢ napravljena. Ovaj pristup moze rezultirati
eskalacijom manjih problema u ozbiljne katastrofe, jer ignoriranje stvarnih poteskoca vodi
prema neizbjeznim kasnjenjima 1 neuspjesima, umjesto prema rjesenjima.

2. Dodavanje ljudi na zakasnjeli projekt: Jedna je od najc¢escih i najskupljih pogresaka.
Kada projekt zapne i kasni, prirodni instinkt je povecati broj ljudi u timu kako bi se
nadoknadilo izgubljeno vrijeme. No, umjesto da ubrza proces, to obi¢no smanjuje
produktivnost tima jer postojeci ¢lanovi moraju troSiti vrijeme na uvodenje novih kolega u
projekt. Ova situacija se moze slikovito opisati kao "dolijevanje benzina na vatru" —

umjesto rjeSenja, problem samo postaje veci.
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3. Nerealna o¢ekivanja: Menadzeri ili developeri sami si stvaraju probleme osiguravanjem
financiranja na temelju pretjerano optimisticnih procjena rokova ili obecavajuci
preambiciozan skup znacajki. lako nerealna ocekivanja sama po sebi ne produljuju
rasporede razvoja, doprinose percepciji da su ti rasporedi predugi, §to moze biti gotovo
jednako lose.

4. ,,Gurni me, povuci me“: Jedna bizarna pregovaracka taktika dogada se kada menadzer
odobri pomicanje rasporeda na projektu koji napreduje sporije nego Sto se ocekivalo, a
zatim, nakon $to se raspored promijeni, doda potpuno nove zadatke. TeSko je razumjeti
zasto to rade, jer menadzer koji odobrava pomicanje rasporeda zapravo priznaje da
raspored nije bio ispravan. Medutim, ¢im se raspored ispravi, ta ista osoba poduzima
korake koji ga ponovo ¢ine pogresnim. To jednostavno ne moze donijeti nista dobro.

5. Neadekvatno upravljanje rizicima: Neke pogreske nisu dovoljno ¢este da bi se smatrale
klasi¢nim, ali one su ipak rizici. Kao i kod klasi¢nih pogresaka, ako ne upravljate rizicima
na pravi nacin, dovoljna je samo jedna stvar koja krene krivo da vas$ projekt prede iz faze
brzog razvoja u sporiji razvoj. Ponekad poslovne okolnosti zahtijevaju da preuzmete
obvezu ambicioznog rasporeda razvoja, ¢ak i kad projekt uklju¢uje mnoge rizike — poput
nejasnih zahtjeva, nestru¢nog osoblja, nepoznatih podrucja proizvoda, velikih istrazivackih

elemenata, ili ¢ak sve navedeno (McConnell, 1996)

4.5. Efektivni menadZment

,NVoda je najbolji kada ljudi jedva znaju da on postoji, kada je njegov posao dovrsen, a njegov cilj ispunjen,

reci ée: mi smo to uéinili sami.” — Lao Tzu

Kao menadzer, vazno je znati da upravljanje timom ne znaci samo izdavanje naredbi 1 ocekivanje
rezultata. Prava vrijednost leZi u uklju¢ivanju tima u proces odlu¢ivanja. Umjesto da naredujete,
bolje je zatraziti misljenje svojih zaposlenika — tako ne samo da pokazujete poStovanje, ve¢ i
poticete osjecaj zajednisStva i odgovornosti. Kada planirate projekte, kljucno je ukljuciti tim od
samog pocetka 1 biti fleksibilan s rokovima kada okolnosti to zahtijevaju. Problemi su neizbjezni,
ali panika nikada nije rjeSenje. Umjesto toga, vazno je ostati smiren, ne personalizirati probleme 1
potruditi se shvatiti sve Cinjenice prije donoSenja odluke. Ponekad je najbolje rjeSenje pronaci

zajednicki jezik 1 posti¢i konsenzus unutar tima. Jo$ jedna klju¢na stvar je omoguciti
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zaposlenicima da rade u okruzenju gdje imaju dovoljno neprekinutih sati za fokusirani rad. Ljudi
su produktivniji kada imaju prostora za obavljanje svojih zadataka, bez stalnih prekida.
Transparentnost takoder igra veliku ulogu — uvijek treba biti iskren prema timu i dijeliti vazne
informacije, ¢ak i kada se Cine teskima. Osim toga, menadZer treba svojim primjerom pokazati
predanost. Ako ocekujete od svog tima da radi prekovremeno, nemojte biti osoba koja radi samo
regularne sate. Vazno je pokazati da ste dio tima i da ste spremni dijeliti njihov teret. No, treba biti
oprezan s obecanjima. Nemojte obecavati nagrade ili osobne ustupke samo da biste motivirali
ljude. Umjesto toga, neka nagrade budu stvarne i znacajne, ali tek nakon §to je projekt uspjesno
zavrsen. Ljudi cijene kada vide da je njihov trud prepoznat i nagraden na pravi nacin (Novak,

2012).

4.5.1. Efektivni menadZment iz perspektive stvarnih menadZera u industriji videoigara

Direktorica dizajnerskog studija kompanije Schell Games, Sheri Graner Ray, koja je bila dio
poznatih gaming kompanija poput Electronic Arts, Sony Online Entertaiment, Origin Systems i
drugih, govori kako ,,vjeruje da je klju¢ dobrog vode izgradnja povjerenja u svom timu. Vas tim
treba vjerovati da Cete stati uz njih, a vi trebate vjerovati da ¢e oni dati sve od sebe u svom radu.

Ako to ucinite i zaposlite najbolje ljude koje moZete, necete biti razocarani. *

Billy Joe Cain, direktor kreativnog odjela Sneaky Gamesa podijelio je efektivni menadzment u
nekoliko malih pravila. 1. Bez iznenadenja. 2. Osiguraj svom timu ovlasti da uspiju s
odgovornostima koje si im povjerio. 3. Ti si trener — ne ,,Sef*! 4. Clanovi tima su rock zvijezde, a
ti si menadzer na turneji. Tvoj posao je osigurati da tim uvijek ima iskustvo ,, nastupa na pozornici *

— stoga se pobrini da imaju dovoljno Zica za gitare, trzalica i nastupa!

Starr Long u biznisu je videoigara skoro 20 godina. Bio je glavni direktor projekta za jedan od
najuspijesnijih MMO-a (Massively Multiplayer Online Games) u povijesti, Ultima Online. Za
knjigu ,,Game Development Essentials* autorice Jeannie Novak izdvojio je nekoliko ,,mantri* koje
se odnose ne menadzment u industriji video igara. ,, Mantra 1: Nijedna kolicina ega nije vrijedna

bilo koje kolicine talenta: Previse ega unutar tima moze blokirati vrijedne povratne informacije i
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otezati fleksibilnost potrebnu za rjeSavanje problema i napredak. Stoga je iznimno vazno osigurati
da timovi ostanu fokusirani na zajednicki cilj, bez nepotrebnih sukoba osobnosti. Mantra 2: ako
se ne zabavljate dok radite igru, ni igraci se nece zabavljati dok je igraju: Osigurajte opustenu,
profesionalnu atmosferu za svoj tim. Ukljucite se u aktivnosti za izgradnju tima i jacanje odnosa.
Uvijek odrzavajte tim na razumnoj velicini; vise od 25 ¢lanova u timu vrlo je riskantno. S vecim
timovima menadZeri Cesto previse vremena trose na upravljanje ljudima, umjesto na upravljanje
projektom. Mantra 3: Budi voda, a ne samo menadzer: Priznaj i uci iz svojih pogresaka. Pozitivno
poticanje je puno snaznije i motivirajuce od negativnog. Osiguraj da je cijeli tim uvijek svjestan

trenutnog statusa projekta odrzavanjem dosljednje razine komunikacije (Novak, 2012).

5. Zakljucak

Iako se ¢ini da je menadzment moderno podrudje, njegovi poceci sezu u davna vremena. Gdje god
je postojala trgovina, uvijek su postojali nacini upravljanja i ljudi koji su razmisljali o tome kako
procese izvrSiti na §to kvalitetniji odnosno bolji nac¢in. Tradicionalna hijerarhija menadZmenta
organizirana je u obliku piramide, pri ¢emu pristup ide odozgo prema dolje. Osobe koje se nalaze
na vrhu imaju najvece odgovornosti i ovlasti, a kona¢na odluka lezi na njima. Menadzeri na dnu
hijerarhije odgovaraju svojim nadredenima. Oni slijede upute svojih neposrednih Sefova, koji
takoder odgovaraju vi$im razinama menadZmenta. U ve¢ini tvrtki s tradicionalnom hijerarhijom
postoje tri razine menadZzmenta: vrhovni menadzment, menadZzment srednje razine i menadzment
najniZze razine. Uspjeh menadzmenta uvelike ovisi o njegovoj sposobnosti prilagodbe novim
situacijama, brzoj reakciji na promjene te temeljitom razumijevanju okruZenja u kojem
organizacija posluje. Vanjsko okruZenje obuhvaca sve ¢imbenike izvan poduzeca koji mogu
utjecati na njegovu sposobnost da postigne svoje ciljeve. Kada menadZeri proucavaju vanjsko
okruzenje, obi¢no se usredotocuju na identifikaciju prilika 1 prijetnji. Unutarnje okruzenje
obuhvacda sve aspekte unutar tvrtke koji mogu utjecati na sposobnost menadzera da provede
odredene akcije ili strategije. To okruZenje ukljucuje organizaciju tvrtke (njezinu strukturu,
kulturu, kontrole i poticaje), zaposlenike (ljudski kapital) i resurse (materijalnu i nematerijalnu
imovinu). MenadZzment stru¢njaci Cesto se razilaze u pogledu klasifikacije osnovnih funkcija
menadzmenta. Koontz i O'Donnell klasificiraju ove funkcije kao planiranje, organiziranje,

kadroviranje, usmjeravanje i kontroling. Globalna gaming industrija dosegnula je impresivnu
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vrijednost od 187,7 milijardi dolara u 2024. godini. Za usporedbu, ukupno trziste za kino i
kuénu/mobilnu zabavu, ukljucujuéi streaming, diskovne filmove i kino-blagajne, iznosilo je 99,7
milijardi dolara (prema podacima iz 2021.). Danasnja gaming industrija izrazito je raznolika, s
velikim razlikama u vrstama uredaja, regijama i demografskim skupinama. S ulaskom u post-
Covid razdoblje, zivot se gotovo normalizirao, ali uz znacajno promijenjene makroekonomske
uvjete. Dok su posljedice gospodarskog pada sve vidljivije, primjerice u smanjenju ukupnog broja
instalacija aplikacija od strane potroSaca, trziSte gaming aplikacija i dalje pokazuje otpornost.
Tijekom 2022. godine, gaming marketinski stru¢njaci i developeri ulozili su gotovo 27 milijardi
dolara u oglaSavanje kako bi pridobili nove korisnike Sirom svijeta. Vrste menadZera koje
pronalazimo u industriji videoigara uklju¢uju menadZera proizvoda, kreativnhog menadzera,
menadzera zajednice, umjetnickog direktora i druge. Strategije u industriji videoigara dijele se na
strategiju planiranja, pozicijski pristup, strategije resursa, inovativni i poduzetnicki pristup i
strategiju umreZavanja. U razvoju videoigara danas se Cesto koristi agilni menadZzment, koji je
postao jedan od najpopularnijih praksi. Rije€ je o pristupu poznatom i kao agilni razvoj softvera,
koji obuhvaca Sirok skup metoda i praksi. Agilna metodologija moze se usporediti sa znanstvenim
eksperimentiranjem, jer prihvaca jedinstvenost svake videoigre. Usmjerena je na stalno
poboljSavanje kroz povratne informacije igraca, ¢ime potice prilagodljivost i inovacije. Agilne
metode dijele se na eXtreme Programming (XP), eXtremeGameDevelopment (XGD), Scrum 1
Kanban. Kao menadzer, vazno je znati da upravljanje timom ne znac¢i samo izdavanje naredbi 1
ocekivanje rezultata. Prava vrijednost lezi u uklju¢ivanju tima u proces odlucivanja. Umjesto da
naredujete, bolje je zatraZiti misljenje svojih zaposlenika — tako ne samo da pokazujete postovanje,

vec 1 poticete osjecaj zajedniStva i odgovornosti.
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