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SAZETAK

Industrija video igrica izrasla je u vodecu
industriju unutar medijskih industrija. Cilj

je ovog rada analizirati temeljne trendove
ukupnih prihoda, broja korisnika i prihoda od
marketinga. Istrazivanje i analiza temelji se na
financijskoj analizi globalne industrije video
igrica u posljednjih Sest godina. Financijski su
podaci strukturirani prema tri temeljne vrste
video igrica. Rezultati istrazivanja ukupnih
prihoda kompariraju se s rezultatima istrazivanja
trenda broja korisnika i prihoda od marketinga.
Istrazivanje daje prikaz trenutnog stanja globalne
industrije video igrica te otkriva trendove njenog
razvoja.

Kljuéne rijeci: igrice za konzole, igrice za osobna
racunala, medijska industrija, mobilne video
igrice.

ABSTRACT

The video game industry has grown into a leading
industry within the media industries. The aim of
this paper is to analyse the basic trends of total
revenue, number of users and marketing revenue.
The research and analysis is based on a financial
analysis of the global video game industry over
the past six years. Financial data is structured
according to three basic types of video games.
The results of the survey of total revenues are
compared with the results of the survey of the
trend in the number of users and marketing
revenues. The research provides an overview of
the current state of the global video game industry
and reveals trends in its development.

Keywords: console, PC, media industry, mobile

1.UVOD
1. INTRODUCTION

Industrija videoigara posljednjih je godina
eksponencijalno porasla zbog napretka

osobnih racunala (PC) i Siroko rasprostranjene
dostupnosti moénih platformi za video igre, poput
Microsoftovog Xboxa i Sonyjeve PlayStation
(PS) [1]. Industrija video igrica postala je jedan
od vodecih segmenata medijske industrije u
cjelini. Godine 2020. ostvareno je 159,3 milijardi
dolara prihoda, a broj korisnika video igara
dostigao je brojku od 2,69 milijardi igraca [2].
Razlicite studije su pokusale objasniti fenomen
rasta industrije video igrica, ali se vecina tih
istrazivanja povezivala s istrazivanje osobnosti
igraca te motiva koji ih privlace prema video
igricama u cjelini [3]. Najveéi broj video igrica
spada u tzv. “leZzerne* video igrice koje se

igraju bez posebne pripreme ili potrebe da se u
igrici ostvari znacajan rezultat. Za igranje ovih
igara nisu potrebna posebna znanja ili vjestine,

a najcesce se igraju na pametnim telefonima

i mobilnim konzolama [4]. Igre s trostrukim

A, oznacavaju igre koje imaju velike budzete i
prodaju se u najveéim nakladama [5]. U svibnju
2015. Dictionary.com je u svoju bazu podataka
dodao novi pojam, ,,e-sport*. Ovaj korak
izvijestile su glavne web stranice za video igre,
poput IGN-a i GameSpota, kao prekretnicu koja je
pokazala da e-sport ili elektronicki sport privliace
glavnu pozornost i stjecanje priznanja u Sirem
kulturnom spektru. Izraz e-sport odnosi se na
,hatjecateljske turnire videoigara, osobito medu
profesionalnim igracima® [6]. Istrazivanje u ovom
radu usmjereno je na financijsku analizu stanja

i promjena u globalnoj industriji video igara u
posljednjih Sest godina.
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Istrazivanje je nastavak prijasnjih istrazivanja [7]
[8] te analiza trendova u tehnoloskoj i geografskoj
strukturi prihoda. Istrazivanje ¢e obuhvatiti i
utjecaj trenda korisnika te prihode od oglasavanja
na trend ukupnih prihoda.

2.PREGLED LITERATURE
2. LITERATURE REVIEW

Sve veca proizvodnja video sadrZaja izravno

je utjecala na glavne drustvene mreze koje

su omogucile svojim korisnicima dodatne
aplikacije za proizvodnju video sadrzaja.
Pregledavanje sadrzaja u realnom vremenu
pridonijelo je ubrzanju razvoja streaming
tehnologije. Mogu¢nosti streaminga izravno su
omogucile daljnji razvoj industrije video igrica
[9]. Razvoj tehnologije streaminga omogucio je
koristenje glazbenih sadrzaja u video igricama
Sto je znacajno djelovalo na prihode. Koristenje
prava na glazbene sadrzaje u razli¢itim video
sadrzajima, globalna glazbena industrija prikazuje
kao prihode od sinkronizacije [10].

Video igre nisu odmah sinonim za romantiku,
ali igre igranjem uloga igraCima mogu pruziti
priliku za flert, uspostavljanje digitalnih

odnosa, pa cak i dozivjeti bliskost s unaprijed
programiranim likovima u igri [11]. Vrlo malo
radova se orijentira na utjecaj samo jedne igrice
na ukupnu populaciju igraca kao §to je to studija
o video igrici World of Warcraft [12] odnosno
studija o igrici Blood Bowl [13]. Video igre ve¢
se prepoznaju kao nezaobilazni dio svakodnevice
te ih se moze analizirati kao koncept ,,kulturne
bastine® [14]. Znanstvenici ¢esto Zele zanemariti
1 ograniciti utjecaj video igrica na , kulturnu
bastinu®, ali jo§ vise od toga nastoje kritizirati
utjecaj i prikaz povijesti u video igricama [15].
Zeiler i dr (2021) istrazuju povezanost izmedu
video igara i kulturne bastine kako bi otvorili
sasvim novo podrucje istrazivanja u drustvenim
znanostima. Studija istrazuje povezanost izmedu
drustvenog okruZenja pojedine geografske cjeline,
odnosno drzave, sa karakterom i strukturom
dominantnih video igrica [5].

Zahvaljujuéi globalizaciji 1 internetu, programeri
videoigara trenutno pokusavaju uéi na nova trzista
lokalizacijom svojih videoigara na druge jezike

[1].

Video igrice privlace ljude iz razlicitih razloga
koji ukljucuju uzivanje, druzenje, suradnju ali i
traznje priznanja, stvaranje drustvenog statusa,
bijeg od svakodnevice i sl. [16]. Igranje video
igara moze imati i svoje problemati¢ne aspekte
koje se mogu istrazivati iz razlicitih diskursa
(psiholoske, bioloske, drustvene, strukturne

isl.) [17]. Wei i Lu (2014) analiziraju teoriju
upotrebe i teoriju gratifikacije povezane s video
igricama te determiniraju tri vrste zadovoljstava
koje dijele na sadrzaj, proces i drustveno
zadovoljstvo [18]. Razvoj modela istrazivanje tri
vrste zadovoljstva profilirat ¢e se u istrazivanje
hedonizma, utilitarizma te kao posebno znacajno,
analize ponasanja igraca te druStvenih promjena

povezanih s rastom upotrebe i igranja video igrica
[19].

Trziste video igara je vec toliko razvijeno da

se usporedo razvilo i trziste rabljenih igara, te
rabljene opreme za igranje. Ceste su retro verzije
pojedinih hit igrica iz proslosti koje prestignu
popularnost originala. Osim toga, broj korisnika
koji prate profesionalne igrace, nadmasuje broj
mjesecno aktivnih igraca [9]. Zanemarivo malo
broj studija analizira industriju video igrica u
kontekstu marketinskih poslovnih aktivnosti [3].
Mogre et.al. (2017) medu rijetkim znanstvenicima
istiCe vaznost analiziranja marketinskih praksi

u poslovnoj praksi industrije video igrica [20].
Tehnoloski razvoj i rast prodaje video igara i
digitalne glazbe izravno je utjecao na porast
vrijednosti mreze korisnickih zajednica na
pojedinim drustvenim mrezama [4]

3. ANALIZA PODATAKA.
3. DATA ANALYSIS

U istrazivanju i analizi koristit ¢e se podaci
specijalizirane agencije za prikupljanje i obradu
podataka NewZoo.com. Analiza obuhvaca period
od posljednjih Sest godina, od 2015. godine do
2020. godine. Prema temeljnim segmentima
industrije video igrica, prihodi su podijeljeni na
prihode od igrica za mobilne uredaje (pametni
telefoni, dlanovnici i sl.), igrice za konzole
(Playstation, Xbox, Nintendo i sl), te igre za
osobna racunala. U analiziranom periodu prihodi
globalne industrije video igrica porasli su za
74,1%, odnosno s 91,5 milijardi dolara 2015.
godine na 159,3 milijarde dolara 2020. godine.
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Tablica 1. Prihodi globalne

2015. | 2016.| 2017. 2018. 2019. 2020, | Tablical. Prihodig

industrije video igrica po

Mobilne 30,0 36,9 46,1 70,3 68,5 77,2 | segmentima ($; mlrd.); Izvor:

Konzole 27,8 30,8 33,5 34,6 47,9 4572 | NewZoo.com, osobna izrada

PC 33,7 31,9 29,4 32,9 35,7 36,9 Table 1. Global video gaming
industry revenue ($; bill.);

Ukupno 91,5 99,6 109,0 137.8 152,1 159,3 Source: NewZoo.com: own
illustration

2016./15. | 2017./16. | 2018./17. | 2019./18. | 2020./19. | Prosjek | 2020./15.

Mobilne 23,0% 24.9% 52,5% -2,6% 12,7% 22.1% 157,3%

Konzole 10,8% 8,8% 3,3% 38,4% -5,6% 11,1% 62,6%

PC -5,3% -7,8% 11,9% 8,5% 3.4% 2,1% 9,5%

Ukupno 8,9% 9,4% 26,4% 10,4% 4,7% 12,0% 74,1%

Tablica 2. Relativni trend prihoda prema segmentima;, Izvor: osobna izrada

Table 2. Relative trends of revenue by segments; Source: own illustration

Najvece prihode ostvaruje segment igrica za
mobilne uredaje, dok su prihodi od igrica za
osobna rac¢unala najmanji. Prihodi od igrica za
osobna racunala ¢ine manje od 50% prihoda
mobilnih igrica. Prihod od igrica za osobna
raCunala ostvarivala su najveée prihode u prvom
analiziranom periodu, a nakon toga igrice za
mobilne uredaje i za konzole preuzimaju prevlast
od osobnih racunala. Rezultati istrazivanja
prikazani su u tablici 1.

Analiza relativnog kretanja godisnjeg prihoda

po segmentima otkriva trend u kojem se krece
globalna industrija video igrica. Prihodi od igrica
za mobilne uredaje porasli su za 157,3%, dok

su prihodi od igrica za osobna racunala porasla
tek za 9,5%, u analiziranom periodu. Prihodi u
segmentu mobilnih igrica prosjecno su godisnje
rasli za 22,1%, dok su prihodi od igrica za osobna
racunala rasli prosjecno godisnje 2,1%, Sto je
manje od prosjecne stope inflacije.

Prosjecni godisnji rast ukupnih prihoda iznosi je
12% §to je vrlo blizu prosje¢nog godi$njeg rasta
prihoda od igrica za konzole od 11,1%. Rezultati
istrazivanja prikazani su u tablici 2.

Analiza prihoda prema geografskoj segmentaciji
ukazuje na distribuciju ukupnih prihoda na
temeljne geografske cjeline. Najvece prihodi
ostvareni su u Aziji, 78,4 milijarde dolara, a vise
od pola tih prihoda ostvareni su u Kini, 40,9
milijardi dolara. U Sjevernoj Americi ostvareno
je 40 milijardi dolara, ali na SAD otpada 36,9
milijardi. To znaci da se u ostatku Sjeverne
Amerike, bez SAD, ostvari 7,75% prihoda.
Europa, Afrika i Srednji istok ostvare 35 milijardi
dolara $to je manje od SAD i Kine. U ukupnim
prihodima globalne industrije video igrica SAD
i Kina sudjeluju s prosjecno 48,6%. Prihodi od
video igrica u SAD, samo su u jednom periodu,
2019. godine, bili veci nego prihodi od video
igrica u Kini.

2015. = 2016. | 2017. | 2018. | 2019. | 2020.

Sjeverna Amerika 23,8 254 27,0 32,7 39.6 40,0
Juzna Amerika 4,0 4,1 5,0 5,6 6,0
Europa, Afrika, S. istok 205 235 26,2 28,7 34,7 35,0
Azija 43,1 46,6 512 71,4 72,2 78,4

91,5 99,6 1090 1378 1521 159,3
SAD 22,0 235 25,1 30,4 36,9 36,9
Kina 222 244 275 37,9 36,5 40,9

% 484% | 48,1% | 483% | 49.6% | 483% | 48.8%

Tablica 3. Geografska segmentacija ukupnih prihoda industrije video igrica ($; mlrd.); Izvor: NewZoo.com, osobna izrada

Table 3. Global video gaming industry revenue by region (8, bill.); Source: NewZoo.com; own illustration
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2016./15. | 2017./16. | 2018./17.
Sjeverna Amerika 6,7% 6,3% 21,1%
Juzna Amerika 2,5% 7,3% 13,6%
Europa, Afrika, S. istok 14,6% 11,5% 9,5%
Azija 8,1% 9,9% 39,5%
Ukupno 9,0% 9,2% 26,7%
SAD 6,8% 6,8% 21,1%
Kina 9,9% 12706 37,8%

2019./18. | 2020./19. Prosjek | 2020./15.
21,1% 1,0% 11,2% 68,1%
12,0% 7,1% 8,5% 50,0%
20,9% 0,9% 11,5% 70,7%

1,1% 8,6% 13,4% 81,9%
10,4% 4,8% 12,0% 74,4%
21,4% 0,0% 11,2% 67,7%
-3,7% 12,1% 13,8% 84,2%

Tablica 4. Relativni trend prihoda prema geografskim segmentima; Izvor: osobna izrada

Table 4. Relative revenue trend by the geographical segments; Source: own illustration

Stoga, mozemo zakljuciti kako je Kina najvece
globalno trziste za video igrice. Rezultati
istrazivanja prikazani su u tablici 3.

Azija je najvece trziSte te ostvaruje i najvece stope
rasta. U analiziranom razdoblju vrijednost trzista
je porasla za 81,9% odnosno prosjecni godiSnji
porast iznosio je 13,4%. Trziste Sjeverne Amerike
usporilo je rast te je ukupno poraslo za 68,1% $to
je manje od porasta trziSta Europe koje je poraslo
za 70,7%. U posljednjem analiziranom razdoblju
nije zabiljeZen porast trziSta SAD, dok je trziste u
Kini poraslo za 12%. Rezultati analize prikazani
su u tablici 4.

U tablici 2 prikazani u rezultati analize kretanje
prihoda te su ukupni prihodi porasli za 74,1%
odnosno rasli su po prosje¢noj godisnjoj stopi

od 12%. Ukupni porast broja korisnika u istom
periodu iznosio je 35,2%, odnosno broj korisnika
rastao je po prosjec¢noj godisnjoj stopi od 6,2%.
Ukupni prihodi porasli su gotovo dva puta vise
od porasta broja korisnika, odnosno prosjecni
godisnji rast prihoda bio je gotovo dva puta veci
od porasta broja korisnika. Komparacijom ovih
podataka mozemo zakljuciti kako su ostvareni
dodatni prihodi, osim prihoda povezanih s
povecanjem broja korisnika, te da su ve¢ postojeci
korisnici puno vise investirali u video igrice.
Prikaz trenda broja korisnika prikazan je u tablici
5.

U analizi trenda broja korisnika i utjecaja na
ukupan prihod, rezultate istrazivanja testirali

smo metodom ANOVA kako bi utvrdili je li
trend broja korisnika znacajan za ukupnu visinu
prihoda. Rezultati analize pokazali su da postoji
vrlo jaka korelacija (r = 0,987709) izmedu trenda
broja korisnika i ukupnih prihoda, uz koeficijent
determinacije od 0,96946.

Testom je utvrden vrlo znacajan utjecaj nezavisne
varijable (Significance F = 0,00022591) odnosno
nezavisna varijabla Korisnici ima vrlo znacajan
utjecaj na ukupne prihode (p = 0,000226),

na razini signifikantnosti od 5%. Rezultati
istrazivanja prikazani su u tablici 6.

U strukturi prihoda, vrlo vazan dio prihoda

¢ine prihodi od marketinga. Najznacajniji

dio tih prihoda su prihodi od oglasavanja
odnosno prihodi od reklama. Sve vecéa upotreba
streaming servisa i digitalne distribucije video
igrica znacajno je utjecala na pad prihoda od
marketinga. Ukupni prihodi od marketinga porasli
su za 44,5% odnosno prosjecno su godiSnje

rasli po stopi od 7,7%. Prosje¢ni godisnji porast
ukupnih prihoda iznosio je 12%, §to znaci da
ukupni prihodi rastu po veéoj stopi od stope
rasta broja korisnika (6,2% godiSnje) i stope
rasta prihoda od marketinga. Uz to, prihodi od
marketinga rastu degresivno, te su najmanji u
posljednjem analiziranom periodu. Degresivni
rast prihoda jasno ukazuje na zasi¢enje industrije
koli¢inom oglasnog prostora odnosno sve je
manje mogucnosti rasta prihoda od marketinga.

2015. 2016. 2017. 2018. 2019. 2020.

Tablica 5. Trend broja korisnika video igrica (u
milijardama),; Izvor: NewZoo.com, osobna izrada

Table 5. Number of video game players (bill.); Source:
NewZoo.com; own illustration
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SUMMARY OUTPUT

Regression Statistics

Multiple R 0,987709
R Square 0,975568
Adjusted R Square 0,96946
Standard Error 5,00308
Observations 6
ANOVA
df SS MS F Significance F

Regression 1 3997,945089 3997945 159,721 0,000225691
Residual 4 100,1232448 25,03081
Total 5 4098,068333

Coefficients Standard Error  t Stat P-value Lower 95%  Upper 95% Lower 95,0% Upper 95,0%
Intercept -121,1301  19,57291094 -6,18866 0,003465 -175,4731716 -66,78695 -175,47317 -66,786946
Korisnici 104,9844 8,306990788 12,63808 0,000226 81,92047396 128,04828 81,920474 128,048282

Tablica 6. Tablica ANOVA; Izvor: osobna izrada
Table 6. Table ANOVA; Source: own illustration

S jedne strane, prihodi od prodaje originalnih
video igrica znac¢ajno su utjecali na pad prihoda
od marketinga, a s druge strane, digitalizacija
proizvodnih i distribucijskih procesa kao i
konvergencija digitaliziranih sadrzaja i platformi
za koriStenje, kanibalizirali su prihode od
marketinga koje su ostvarivali fizicki nosaci
digitalnog sadrzaja. Rezultati analize prikazani su
u tablici 7.

U analizi utjecaja prihoda od marketinga na
ukupan prihod koristili smo metodu ANOVA
kako bi utvrdili koliki je znac¢aj prihoda od
marketinga na ukupne prihode. Rezultati analize
pokazali su vrlo jaku korelaciju izmedu prihoda
od marketinga i ukupnih prihoda (r=0,976192) uz
koeficijent determinacije od 0,941189.

SUMMARY OUTPUT

Regression Statistics

Testom je utvrden vrlo veliki znacaj nezavisne
varijable (Significance F = 0,000843476) odnosno
nezavisna varijabla Oglasavanje (marketing)

ima vrlo veliki znac¢aj na ukupne prihode (p =
0,000843), uz razinu signifikantnosti od 5%.
Rezultati analize prikazani su u tablici 8.

God. | Prihod %
2015. 2,83 -
2016. 3,16 | 11,7% Tablica 7. Prihodi od
5 marketinga (mlrd. $);
2017. 344 8,9% Izvor: NewZoo.com,
2018. 3,71 7.8% | osobna izrada
2019. 397 7.0% | Table 7. Marketing revenue
i i o ($ bill.); Source: NewZoo.
2020. 4,09 3,0% com,; own illustration

Multiple R 0976192
R Square 0,952951
Adjusted R Square  0,941189
Standard Error 6,9428
Observations 6
ANOVA
df SS MS F Significance F

Regression 1 3905258452 3905258 81,01781 0,000843476
Residual 4 192 8098817 4820247
Total 5 4098068333

Coefficients Standard Error  t Stat P-value Lower 95%  Upper 95% Lower 95,0% Upper 95,0%
Intercept -78,85691 228120874 34568 0,025893 -1421934118 -155204 -142,19342 -15,520405
Oglasavanje 57,66233 6,40622186 9.,000989 0,000843 3987581065 75448857 398758106 754488573

Tablica 8. Tablica ANOVA; Izvor: osobna izrada
Table 8. Table ANOVA; Source: own illustration
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4. ZAKLJUCAK
4. CONCLUSION

Industrija video igrica postala je vode¢a medijska
industrija prema visini ostvarenih prihoda.
Industrija se razvila od vrlo jednostavnih
(,;arkadnih®) igrica za televizijske ekrane do
suvremenih igrica u streaming tehnologiji.
Digitalizacija i konvergencija sustava proizvodnje
1 distribucije digitalnih sadrzaja izravno su utjecali
na eksponencijalni rast igrica za mobilne uredaje
koji su preuzeli najveci dio globalnog trzista. Uz
to, igrice za osobna racunala ostvaruju najmanji
udio u strukturi industrije. Posebna karakteristika
industrije video igrica je u tome $to je povecanje
prihoda dvostruko vece od poveéanja broja
korisnika. Prema geografskoj segmentaciji, Kina
je postala najvece globalno trziste video igrica,
odnosno prvi put je neko trziste u medijskoj
industriji postalo vece od tradicionalno najveceg
trziSta u SAD-a. Posebna specifi¢nost industrije
video igrica je i to Sto prihodi od marketinga ¢ine
manje od 2,5% ukupnih prihoda. Ukupni prihodi
rastu linearno, a prihodi od marketinga rastu
degresivno. Stare su medijske industrije znacajno
ovisile o prihodima od marketinga. U novinskoj
industriji, ti su prihodi €inili vise od 50% ukupnih
prihoda. Nove medijske industrije, a industrija
video igrica kao najveca medu njima, potpuno su
promijenile strukturu i trend prihoda.
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