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SAZETAK

Industrija videoigara jedna je od najdinamicnijih sektora globalne ekonomije, ne samo u zabavnom
vec i u tehnoloskom smislu s obzirom na brz razvoj umijetne inteligencije, virtualne i prosirene stvarnosti,
kao i blockchain tehnologije. Te inovacije omogucuju nove nacine interakcije s digitalnim svijetom,
Cineci iskustvo igranja sve sofisticiranijim i priviacnijim. Uz to, industrija videoigara znacajno pridonosi
globalnoj ekonomiji, s procjenama da Ce njezin trzisni udio dosegnuti stotine milijardi dolara u iducim
godinama. Jedan od kljucnih ¢imbenika njezina rasta je razvoj mobilnih igara koje su videoigre ucinile
dostupnima sirokom krugu korisnika. Jedan od fenomena koji je posljednjih godina u iznimnom
porastu unutar industrije videoigara je esport, tj. elektronicki sport. Postavlja se pitanje je li esport novi
oblik sporta u buducnosti ili samo jedan od nacina igranja videoigara. Svrha rada je analizirati razvoj
videoigara i njihov utjecaj na esport s posebnim naglaskom na percepciju i stavove generacija X, Y i Z.
Ciljevi istrazivanja obuhvacaju ispitivanje razlika u percepciji videoigara i esporta medu generacijama
te utvrdivanje njihovih pozitivnih i negativnih aspekata. Metodologija se temelji na empirijskom
istrazivanju provedenom anketnim upitnikom na uzorku od 747 ispitanika, uz analizu podataka
primjenom statistickih metoda, ukljucujuci Cronbachov alfa koeficijent pouzdanosti i Pearsonov
koeficijent korelacije. Navedeno sugerira kako videoigre, osim zabavnog aspekta, imaju dalekosezne
ekonomske, drustvene i kulturne implikacije, sto ih ini vaznim segmentom suvremenog drustva.

Kljucne rijeci: industrija videoigara, videoigre, esport, generacije X, Y, Z

125



|. Zdrilic, M. Rajko, D. Plantic Tadic: Doprinos industrije videoigara razvoju esporta — analiza..
Zbornik Veleucilista u Rijeci, Vol. 13 (2025), No.1, pp. 125-148

1. UVOD

Videoigre su se pojavile 50-ih i 60-ih godina 20. stoljeca, a koncept igranja videoigara star je
gotovo koliko i samo racunalo. U to su vrijeme videoigre sluzile viSe za proucavanje racunala
i njihovih moguénosti, nego za Cistu zabavu. U danasnje vrijeme ne moze se zanemariti
kulturoloski i ekonomski utjecaj industrije videoigara. Videoigra je zapravo bilo koja vrsta
interaktivne igre prikazane s pomocu racunalnih sklopova, tj. rijec je o softveru koji se moze
pronaci na racunalima, konzolama, arkadnim strojevima ili mobitelima. Danasnje videoigre
mogu se igrati samostalno, ali i s drugim osobama, preko istih ili razlicitih uredaja (Lowood,
2023).

Industrija videoigara prosla je dug put od vremena arkadnih strojeva do danas. S godinama su
se razvile mnogobrojne organizacije zasluzne za razvoj i izdavanje videoigara. Dva najvaznija
pojma u toj industriji su “game developeri” (inzenjeri razvoja videoigara) i “game publisheri”
(izdavadi videoigara) (Zegarra, 2020). Kulturoloski otisak videoigara s godinama je postajao
americkih dolara. Otprilike desetljece kasnije ta je brojka gotovo udvostrucena. Za usporedbu,
prihodi kinoblagajna u Americi 2008. godine iznosili su otprilike 9,5 milijardi americkih dolara
(Lowood, 2023). U potrazi za razonodom tijekom pandemije, ljudi su odabrali videoigre
kao glavni izvor zabave. Stoga su tvrtke koje se bave videoigrama ostvarile iznimne profite
(Informer, 2021). Procjenjuje se da ¢e industrija videoigara rasti i u nadolaze¢im godinama
te da ce prihodi u 2024. godini biti oko 222,6 milijardi americkih dolara, to je prikazano na
Grafikonu 1. uz slozenu godi$nju stopu rasta (CAGR — Compound Annual Growth Rate) od
5,6 %.

Grafikon 1. Prihodi industrije videoigara 2020. — 2022. s projekcijom za 2024.
(u milijardama $)
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Na temelju istrazivanja i obradenih podataka Wijmana (2002), autori procjenjuju da ce
prihodi industrije u 2024. godini premasiti 220 milijardi dolara. Ta procjena temelji se na
analizi trzisnih trendova, rastuce popularnosti videoigara i ekspanziji esporta kao globalnog
fenomena. Uz kontinuirani tehnoloski napredak i povecano ulaganje u gaming industriju,
ocekuje se daljnji rast prihoda u nadolaze¢im godinama.

Esport (elektronicki sport) je oblik natjecateljskog igranja videoigara na profesionalnoj razini.
Ukljucuje igrace, Cesto organizirane u timove, koji se natjeCu u popularnim videoigrama kao
Sto su “League of Legends”, “Counter-Strike”, “Dota 2” i “Fortnite”. Turniri privlace milijune
gledatelja diljem svijeta putem streaming platformi poput Twitcha i YouTubea, dok nagradni
fondovi dosezu milijunske iznose. Esport ima golem kulturoloski utjecaj, potice razvoj
specijaliziranih timova, trenera, sponzora i medijskih kuca. Njegova popularnost raste, a
predvida se da e industrija esporta nastaviti rasti u idu¢im godinama. E-sport je posao koji se
brzo razvija, uvelike ojacan stras¢u vise od tri milijarde entuzijasta diljem svijeta, a videoigre

vise nisu isklju¢ivo povezane s drustvenim sastancima.

Svrha rada je prikazati razvoj videoigara i njihov utjecaj na razvoj esporta. Cilj rada je pokazati
daje prijelaz sigranja videoigara na esport korak koji igranje videoigara podize na kompetitivnu
razinu, u koji se, osim profesionalnih igraca, ukljucuju timovi i gledatelji. Na taj nacin videoigre
dobivaju novu dimenziju, a taj fenomen jos nije dostigao vrhunac svoje popularnosti.

2. POVIJESNI RAZVO] VIDEOIGARA

Videoigre su na pocetku bile razvijane kao softver, no s vremenom su napredovale te ih se
danas ne moze smatrati dijelom isklju¢ivo softverske industrije (Zackariasson i Wilson, 2012).
Vrlo brzo nakon pojave videoigara 50-ih godina 20. stoljeca, inzenjer i matematicar Claude
Shannon 1950. godine objavio je da se racunalo moze programirati za igranje Saha. Time
je zapravo postavio pitanje mogu li racunala misliti, Sto je potaknulo mnoga istrazivanja u
podruéju umjetne inteligencije (Lowood, 2023).

Nakon razvoja igara na racunalima i arkadnim strojevima, igranje videoigara Zeljelo se
omoguciti i na televizorima. Kompanija Magnavox ubrzo je stekla prava za izradu igrace
konzole te je 1972. godine izradena prva igraca konzola pod nazivom Magnavox Odyssey
(Lowood, 2023). Videoigre su se ve¢ 1970-ih mogle dizajnirati i igrati na novoj vrsti ra¢unala
s operativnim sustavom koristec¢i programske jezike poput BASIC-a. Potkraj 1970-ih IBM
Personal Computer i Apple Computer proizveli suracunala s raznim ulaznim uredajima, bojom
i fleksibilnim kapacitetom skladistenja podataka, dok su se ra¢unala poput Commodore 64
jo$ uvijek koristila kasetama s videoigrama (Lowood, 2023).

Nakon kraha industrije igracih konzola 1983. godine, buducnost nije izgledala optimisticno.
Medutim, uspjeh konzole Nintendo u Japanu, promjena imena i dizajna konzole u Nintendo
Entertainment System (NES) osigurali su uspjeh u SAD-u. Prema podacima kompanije
Nintendo, NES je prodan u vise od 60 milijuna primjeraka diljem svijeta (Lowood, 2023).
Tijekom 1990-ih tehnologija igracih konzola stalno je napredovala i poboljSavala se. No,
Sonyjev PlayStation 2, Microsoftov Xbox i Nintendov GameCube predstavljali su velik iskorak
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po pitanju tehnologije u 2000-ima. Te konzole dominirale su trziStem zahvaljujuéi tehnologiji
koja je omogucavala prikaz 3D grafike i spajanje na internet, omogucujudi igraima da igraju
videoigre s drugim igrac¢ima Sirom svijeta (Lowood, 2021).

Godine 1989. Nintendo je dodatno prosirio svoj uspjeh prijenosnom konzolom Game Boy,
koja je imala vlastiti displej. Game Boy linija pokazala se iznimno uspjeSnom, prodavsi se u vise
od 100 milijuna primjeraka do 2007. godine. Ubrzo nakon toga, mobilni uredaji poceli su se
koristiti kao platforme za videoigre, s igrama poput “Snake” na Nokia telefonima 1997. godine.
Jedna od prvih uspjesnijih mobilnih igara bila je “Angry Birds”, koja je izasla 2009. godine na
raznim modelima mobilnih uredaja (Lowood, 2021). S razvojem interneta i tehnologije tijekom
1990-ih i 2000-ih pojavili su se novi zanrovi videoigara. Na primjer, popularnost su stekli FPS-
ovi (first-person shooter), multiplayer videoigre, poput “World of Warcraft”, omogucile su
igraCima da kreiraju vlastite likove i zajedno istrazuju virtualne svjetove. Pojavom drustvenih
mreza znacajno je porastao broj korisnika online videoigara (Lowood, 2023).

3. TKO SU IGRACI

Najvedi dio igraca u SAD-u ¢ine mladi muskarci. Medutim, prema istrazivanju iz 2017. godine,
otprilike Cetiri od deset Zena te priblizno ¢etvrtina Amerikanaca u dobi od 65 godina i starijih
izjavljuju da povremeno igraju videoigre. Sezdeset posto Amerikanaca u dobi od 18 do 29
godina te 53 % ispitanika u dobi od 30 do 49 godina tvrdi da igraju videoigre povremeno ili
¢esce u odnosu na starije dobne skupine. Istrazivanjem Centra za istrazivanje Pew obuhvacene
su videoigre koje se mogu igrati na televizoru, konzolama, ra¢unalima i prijenosnim uredajima
(Brown, 2017). Industrija videoigara ranije se percipirala kao trziSte na kojem dominiraju
mladi muskarci, no s godinama, osobito u posljednjem desetljecu, taj se stereotip rusi. Naime,
raste broj zena kao igradica i zaposlenica u industriji videoigara, a mijenjaju se i trendovi Sto
se tice dobi igraca te se nailazi i na starije igrace. Zahvaljujudi napretku tehnologije, industrija
videoigara iri se u zemlje u kojima je ranije nije bilo (Yokoi, 2021). Snaga industrije ogleda se
i u porastu broja zaposlenih zena i osoba razli¢itih nacija i kultura u odnosu na prosle godine.
Rezultat toga je veca promocija raznolikosti i kultura u novijim videoigrama, ¢ime se stvara i
veca tolerancija prema raznolikostima unutar i izvan industrije (Yokoi, 2021).

Godine 2020. zene su ¢inile gotovo 41 % svih igraca u SAD-u, dok je u Aziji taj postotak iznosio
izmedu 40 i 45 %. U posljednjem desetljecu dolazi do porasta broja zenskih igraca videoigara
te se o tome provode mnogobrojna istrazivanja (Yokoi, 2021). Unato¢ tome 3to je danas
gotovo podjednak broj zenskih i muskih igraca, postoji razlika u motivima igranja videoigara
izmedu muskaraca i zena. Istrazivanjem provedenim na 30 razlicitih trzista utvrdeno je kako je
Zenama glavni motiv za igranje videoigara da im brze prode vrijeme, a najéesce igraju mobilne
videoigre. To je i najveca razlika izmedu igraca muskog i zenskog spola, jer 36 % zena igra zbog
navedenog motiva, dok je kod muskaraca taj udio samo 19 % (Bosman, 2019).

Uodljiva je razlika i u navikama izmedu spolova. Naime, 70 % muskaraca mladih od 30 godina
tvrdi da povremeno ili Cesto igra videoigre, u odnosu na 49 % zena iste dobne skupine. Kod
starijih dobnih skupina postoji vise sli¢nosti: 27 % muskaraca starijih od 50 godina povremeno
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igra videoigre, dok je kod Zena iste dobne skupine taj postotak 30 % (Brown, 2017). Puzzle
videoigre popularnije su kod zena nego kod muskaraca, pri cemu cak 72 % zena koje igraju
videoigre izjavljuje da igra tu vrstu igara, u odnosu na 52 % muskaraca. Puzzle videoigre
popularnije su medu osobama starijim od 65 godina, a ocekuje se da ce ih fakultetski
obrazovane osobe Ce$ce igrati od osoba bez tog stupnja obrazovanja (Brown, 2017). Sljedei
grafikon prikazuje broj igraca videoigara u svijetu.

Grafikon 2. Broj igraca videoigara u svijetu (2020. — 2022.) s projekcijom za 2026. (u
milijardama)
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Izvor: prilagodeno prema Newzoo (2023, str. 18)

Na temelju podataka koje je iznio Newzoo (2023), autori procjenjuju da ce broj igraca
videoigara u svijetu dosegnuti gotovo 3,8 milijardi u 2026. godini. Ta projekcija proizlazi iz
analize globalnih trendova u industriji videoigara, ukljucujuéi rastu¢u dostupnost gaming
platformi i povecanu ukljucenost razli¢itih demografskih skupina, jer sve veca popularnost
mobilnog gaminga i razvoj tehnologija poput cloud gaminga pridonose Sirenju baze igraca
na globalnoj razini.

4. ESPORT

Prvo organizirano igranje videoigara odrzano je u listopadu 1972. godine s igrom pod nazivom
SPACEWAR. Sudjelovala su 24 studenta sa Stanfordova Al laboratorija u natjecanju nazvanom
Intergalakti¢ka Spacewar olimpijada. Uz to sto je obiljezio povijest, taj je dogadaj postavio je
temelje za razvojne faze natjecateljskih videoigara te je bio prvi korak prema razvoju moderne
industrije esporta.

Esport su videoigre za viSe igraca koje natjecateljski igraju profesionalni igraci pred
gledateljima. Primarna namjera esport igraca je briljirati u odredenoj igre. Oni provode dane
vjezbajudi, uceci nove strategije i usavrsavajuci timsku koordinaciju kako bi postali najbolji
u odredenoj videoigri. Esport igraci treniraju sustavno, slicno profesionalnim sportasima
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u velikim sportskim ligama poput NFL-a. Timovi svojim igra¢ima nude objekte za trening,
trenere, nutricioniste i osobne kuhare kako bi osigurali da su u vrhunskoj formi za natjecanje.
Mnogi vlasnici tradicionalnih sportskih timova prepoznali su vrijednost esporta te su poceli
ulagati u ovu djelatnost (Elchison, 2019).

Za profesionalne igrace igra je viSe od zabave - to im je posao i nacin na koji zaraduju za
zivot. Strastveni igradi, s druge strane, mogu provesti puno vremena igrajudi, ali im to nije
glavni izvor prihoda. Profesionalni igraci svakodnevno vjezbaju igru, ¢esto vise od osam sati
dnevno (Prevarek i Grmusa, 2022). Unato¢ tome $to je esport trziste jos uvijek u razli¢itim
fazama razvoja, 2019. godine je diljem svijeta uprihodilo oko 957 milijuna americkih dolara,
a predvida se da ¢e do 2024. taj broj dosegnuti 1,6 milijardi americkih dolara. U 2019. godini,
bilo je oko 400 milijuna gledatelja i esport entuzijasta, a ocekuje se da ¢e zbog njegove iznimne
pristupacnosti taj broj rasti (Statista Research Department, 2021). Esport se jos uvijek ne
smatra punopravnim sportom, no to bi se moglo promijeniti u bliskoj buducnosti. lako su
neke zemlje priznale esport kao pravi sport, za esport, kao i za svaki drugi sport, je potrebna
oprema, oblik bodovanja tijekom igre, a natjecatelji moraju biti vjesti u videoigri koja se igra na
natjecanju (Simi¢, 2019). Godignji prihodi na trzidtu esporta kontinuirano rastu te se ocekuje
i daljnji porast kao Sto je prikazano na sljede¢em grafikonu.

Grafikon 3. Globalni prihodi na trziStu esporta (2020. — 2025.) u milijunima dolara
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Izvor: prilagodeno prema (Gough, 2022)

Na temelju istrazivanja Gougha (2022), autori procjenjuju da ¢e globalni prihod na trzistu
esporta dosegnuti gotovo 1,9 milijardi dolara do 2025. godine. Ta procjena proizlazi iz
analize ubrzanog rasta industrije, ukljucujuci ekspanziju profesionalnih natjecanja, povecane
investicije sponzora i rast prihoda od digitalnih platformi i prijenosa uzivo, a globalna
popularizacija esporta i njegova integracija u tradicionalne sportske i medijske ekosustave
dodatno poticu ekonomski rast ovoga trzista.

130



. Zdrilic, M. Rajko, D. Plantic Tadic: Doprinos industrije videoigara razvoju esporta — analiza..
Zbornik Veleucilista u Rijeci, Vol. 13 (2025), No.1, pp. 125-148

Zbog velike uspjesnosti i popularnosti videoigara na esport turnirima, nagradni fondovi su vrlo
vrijedni. Primjerice, na svjetskom turniru ,Counter-Strike: Global Offensive”, nagradni fond u
prvoj polovici 2021. godine iznosio je oko 8 milijuna USD. Pobjednicki par na CS turniru IEM
Katowice, odrzanom pocetkom 2023. godine, osvojio je 400.000 USD. Predvida se da ce ti
iznosi i dalje rasti. Stoga vrhunski igraci koji uspjesno sudjeluju na tim turnirima mogu zivjeti
samo od tih prihoda. Valja napomenuti kako zenski esport igraci zaraduju znacajno manje od
muskih esport igraca (Statista Research Department, 2021). Postoje odredena trziSta na koja
se esport industrija tek treba probiti, a to su uglavnhom zemlje u razvoju. No, Sirenjem interneta
i 5G mreze otvaraju se nove mogucnosti. Stabilan i pristupacan internet u tim podrucjima
pridonio bi porastu broja igraca i gledatelja u podrudju esporta zahvaljujuci jednostavnijem
pristupu igrama (Schmidt, 2021).

Igranje videoigara ima svoje pozitivne i negativne strane. Pozitivno je Sto igraci kroz igru
mogu mnogo nauciti, osobito u esport natjecanjima na kojima imaju priliku upoznati ljude
iz cijelog svijeta i nauciti novi jezik. Osim toga, igraci kroz videoigre razvijaju logicke vjestine,
motoricke i prostorne sposobnosti, preciznost, multitasking i osmisljavanje taktika. Vecina
popularnih igara nisu ,prazne pucnjave®, nego zahtijevaju od igraca da brzo razmislja, bude
logican i donosi brze odluke. Prema jednoj studiji, osobito akcijske igre treniraju mozak za
brze odluke (Magazin.hr, 2017). S druge strane, prekomjerno igranje videoigara nosi sa sobom
brojne negativne posljedice. Pretjerano vezivanje uz videoigre moze povecati agresivne misli,
ponasanja i osjecaje. Problem nastaje kada se u igri nagraduje nasilno ponasanje, a studije
pokazuju da je agresivno ponasanje povezano s videoigrama u odredenoj mjeri (Magazin.hr,
2017).

5. GENERACIEX,YI1Z

Autori znanstvenih ¢lanaka donekle drukdije povlace crte odnosno intervale godina rodenja u
koje pojedine generacije pripadaju (Zemke, Raines i Filipczak, 2000), (Williams, Page, Petrosky
i Hernandez, 2010), (Komari¢, 2014), (Mihaljevi¢, 2019), (Kara, Tunahan, Sener i Yilmaz, 2022).
lako se podjele donekle razlikuju, generalno nema velikih odstupanja, stoga je za potrebe
ovoga rada prihvacena podjela generacija prema godinama rodenja kako navodi Mihaljevi¢
(2019). Danas, prema Mihaljevi¢ (2019), na svijetu zivi 10 razlicitih generacija.

U radu je naglasak na tri generacije kako je prikazano u Tablici 1.

Tablica 1. Generacije koje sudjeluju u istrazivanju

Generacija Godina rodenja
X 1965. — 1979.
Y 1980. — 1994.
yA 1995. - 2012.

Izvor: izrada autora, prilagodeno prema (Mihaljevi¢, 2019)
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5.1 Generacija X

Za generaciju X kaze se da su malobrojna i ¢esto izgubljena generacija. Generacija X obuhvaca
osobe rodene izmedu 1965. i 1979. godine. Ta generacija dolazi nakon baby boomera i prije
milenijalaca, a Cesto se opisuje kao most izmedu starijih i mladih generacija. Generacija X
odrasla je u vremenu znacajnih drustvenih i ekonomskih promjena, ukljucujuci porast
razvoda, smanjenje broja radnih mjesta u industriji te porast tehnologije i interneta. Zbog
rasta znanosti i tehnologije, vise se ulagalo u edukaciju, posebno sveucilisnu. Vise mladih je
upisivalo fakultete, osobito u STEM podrucjima, te su dizali studentske kredite. Trenuta¢no
se smatra da je to najzaduzenija generacija (Juraski, 2021). Jedna od klju¢nih karakteristika
generacije X je njihova neovisnost i otpornost. Odrasli su u vremenima ekonomske nesigurnosti
i drudtvenih previranja, $to ih je naudilo cijeniti fleksibilnost i prilagodljivost. Cesto se istice
da su pripadnici generacije X pioniri digitalne ere jer su svjedocili razvoju osobnih rac¢unala
i interneta. U poslovnom okruzenju, pripadnici generacije X cijene ravnotezu izmedu
poslovnog i privatnog zivota, Sto se odrazava u njihovim preferencijama za rad od kuce i
fleksibilnim radnim vremenom (Hodgkinson, 2010). Njihova sposobnost prilagodbe novim
tehnologijama, uz steceno iskustvo, Cini ih vaznim resursom na trzistu rada.

5.2 GeneracijaY

Generacija Y ujedno je prva koja je odrasla uz internet i mobilne telefone, $to je oblikovalo
njihov nacin komunikacije i pristup informacijama. Cesto ih se opisuje kao narcisoidne,
nestrpljive i bahate. Nadalje, promjene su povezane s milenijalcima; oni se identificiraju s
promjenom. SmjeSteni u vrijeme rapidnoga razaranja prijasnjih normi, zahvaceni su novim
standardima. Nova pravila igre donose se upravo kroz njih. Prozivljavanjem posljedica ratova,
nemira i nestabilne ekonomske situacije, ambiciozan i direktan pristup namece se kao nuzan
za prilagodbu onome $to ih Ceka, s ciljem postizanja srece i ugodnog zivota. Takoder, veci dio
skupine milenijalaca gradi rutinu (Terzi¢, 2021). Milenijalci su suoceni s brojnim ekonomskim
izazovima, ukljucujudi stagnaciju placa i nesigurnost na trzistu rada, sto je posljedica globalne
ekonomske krize iz 2008. godine (Winograd i Hais, 2011). Unatoc tim potesko¢ama, pokazali
su veliku otpornost i prilagodljivost te su izrazito zainteresirani za poduzetnistvo i inovacije.
Ta generacija cijeni radnu ravnotezu izmedu poslovnog i privatnog zivota te Cesto preferira
fleksibilne radne uvjete i rad na daljinu (Schawbel, 2014).

5.3 GeneracijaZ

Za generaciju Z zivot bez interneta je prava nepoznanica. Koriste¢i se dostupnim aplikacijama
komuniciraju sa svojim prijateljima. Za razliku od prethodnih generacija, generacija Z je
visoko prilagodljiva novim tehnologijama, a informacijski sadrzaji koje konzumiraju su brzi
i fragmentirani, $to utjece na njihovu sposobnost fokusiranja na dulje vrijeme (Twenge,
2017). Medutim, sati provedeni online Cesto pojacavaju osjecaj izoliranosti i depresije
pojacano s drustvenim mrezama koje dodatno potic¢u negativne usporedbe i ogranicavaju
stvaranje dubljih meduljudskih veza (Radi¢, Sablji¢ i Salamon, 2023). Ta generacija takoder
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pokazuje visoku razinu svijesti o drustvenim i okolisSnim problemima, cesto sudjelujuci u
online aktivizmu. Prema istrazivanjima, generacija Z pokazuje vecu sklonost prema inkluziji i
raznolikosti te su izrazeni zagovornici socijalne pravde (Francis i Hoefel, 2018). Oni promicu
svijest o zastiti okolisa i odrzivim praksama, ¢ime pokazuju duboku brigu za buducnost
planeta i odrzivost resursa (Dimitrou i Abou Elgheit, 2019). Evolucija drustvenih igara dovela
je do razvoja virtualnih igara, u kojima pripadnici te generacije ¢esto sudjeluju. Ta generacija
odlikuje se brzim prilagodavanjem tehnologiji i uspjesnim izvodenjem vise aktivnosti u isto
vrijeme (Helsper i Eynon, 2010).

6. REZULTATIISTRAZIVANJA

Za potrebe rada provedeno je empirijsko istrazivanje Ciji su rezultati posluzili za testiranje
postavljenih istrazivackih hipoteza i donosenje relevantnih zakljucaka.

6.1 Istrazivacke hipoteze

Za potrebe istrazivanja postavljeno je istrazivacko pitanje: Postoje li razlike izmedu generacija
X, Y i Zinjihovih stavova i percepcija o videoigrama i esportu? Na temelju istrazivackog pitanja,
postavljena je nul hipoteza:

H,: Kod istrazivanih generacija ne postoji razlika u percepciji videoigara i esporta.
Na temelju postavljene nul hipoteze kreirane su istrazivacke hipoteze:
H.: Mlade generacije imaju izrazenije pozitivne stavove o videoigrama nego starije generacije.

H,: Mlade generacije imaju vide saznanja o esportu nego starije generacije.

6.2 Metodologija

Empirijsko istrazivanje provedeno je anketnim upitnikom, koji je distribuiran putem
drustvenih mreza i razlicitih grupa na tim platformama u djelomicno kontroliranim uvjetima.
Naglasak je stavljen na prikupljanje odgovarajuceg broja odgovora kako bi istrazivanje bilo
reprezentativno. Glavne prednosti te metode ukljucuju prikupljanje podataka i informacija
o0 percepciji i stavovima ispitanika, ispitivanje pojava iz proslosti i sadasnjosti te predvidanje
trendova. Osim toga, omogucuje jednostavnije prikupljanje veceg broja podataka u kracem
razdoblju (Zelenika, 2000). Anketni upitnik sadrzavao je Cetrnaest (14) pitanja. Prva tri pitanja
bila su usmjerena na obiljezja ispitanika (dob, spol i radni status), a jedanaest preostalih bilo
je zatvorenog tipa s ponudenim odgovorima. Od tih jedanaest pitanja, osam je formulirano
koriStenjem Likertove skale s pet stupnjeva, jedno pitanje primijenilo je Likertovu skalu s tri
stupnja, pri cemu je bio mogu¢ odabir samo jednog odgovora, dok su preostala dva pitanja
omogucavala odabir vise odgovora.

Pitanja su oblikovana na temelju postavljenih istrazivackih hipoteza, a upitnik je izvorno
koncipiran proucavanjem dostupne literature i najnovijih spoznaja o pet esport videoigara
s najve¢om zaradom u 2023. godini prema podacima Esports Charts s njihove sluzbene web
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stranice (https://www.escharts.com/). Kao kontrolne videoigre u upitnik su ukljuceni Tetris,
koji je pocetkom 80-ih godina proslog stoljeca bio iznimno popularan medu pripadnicima
generacije X i starijih, te FIFA, jedna od najpoznatijih videoigara uopce. Takoder, ispitivani
su stavovi ispitanika o pozitivnim i negativnim aspektima igranja videoigara, definirani na
temelju analize prethodnih istrazivanja. Uz to, istrazivani su stavovi ispitanika o poznavanju
esporta te nacinima njegova pracenja. Prikupljeni podaci obradeni su na osobnom rac¢unalu
koristenjem softverskog paketa za statisticku analizu podataka IBM SPSS v.26.

6. 3 Istrazivacki skup (uzorak)

Istrazivacki skup (uzorak) ¢ini 747 ispitanika iz Republike Hrvatske, nad kojima je provedeno
empirijsko istrazivanje u sklopu Sireg istrazivanja o bavljenju sportom i esportom. Pri tome su
ispitivana njihova stajaliSta o navedenim temama. Dio toga istrazivanja i dobivenih rezultata
iskoriSten je u pisanju ovoga rada. Istrazivanje se provodilo od 13. svibnja do 13. lipnja 2024. Za
ocjenjivanje pouzdanosti uzorka primijenjene su metode stabilnosti, medu kojima je najpoznatiji
Cronbachov alfa koeficijent (Horvat i Mijo¢, 2019). Prema sredisnjem grani¢nom teoremu,
neovisno o obliku distribucije populacije iz koje uzorak potjece, svaka distribucija uzorka bit
¢e priblizno normalno distribuirana, pod uvjetom da je veli¢ina uzorka dovoljno velika (Horvat
i Mijo¢, 2019). Prema Horvat i Mijo¢ (2019), preporucuje se koristenje programa G*Power za
preciznu analizu statisticke snage najcesce koristenih statistickih testova. Prema posljednjem
popisu stanovnistva, u Hrvatskoj zivi 3 871 833 stanovnika, Sto predstavlja populaciju RH
(Drzavni zavod za statistiku, 2024). Provedbom navedenog testa, dostupnog na web stranici
(Qualtrics, 2024), utvrdeno je da idealan uzorak za razinu pouzdanosti od 99 % i navedenu
populaciju, uz standardnu pogresku od 5 %, iznosi 663 ispitanika, a izracun je prikazan na Slici 1.

Slika 1. Izracun idealnog uzorka

Sample size calculator

Confidence Level:

Population Size:

3871833

Margin of Error:

Ideal Sample Size:

663

Izvor: izracun preuzet s (Qualtrics, 2024)
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S obzirom na to da je uzorak u istrazivanju znatno vedi od idealnog i iznosi 747 ispitanika,
zakljucuje se da predstavljeni rezultati mogu objektivno odrazavati populaciju. U nastavku su
provedeni dodatni testovi za pojedine rezultate istrazivanja.

Distribucija uzorka od 747 ispitanika prama spolu prikazana je na sljede¢om grafikonu.

Grafikon 4. Distribucija uzorka prema spolu

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Rezultati istrazivanja pokazuju da je istrazivanju pristupilo vise Zena nego muskaraca. U
nastavku je prikazan raspored ispitanika prema generacijama.

Grafikon 5. Distribucija ispitanika prema generacijama

23,29%
Generacija X
174

48,59%
Generacija Z
363

28,11%
Generacija Y|
210

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)
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Istrazivanje pokazuje da najveci broj ispitanika (njih 363) pripada najmladoj istrazivanoj
generaciji Z (48,59 %), slijedi generacija Y s 210 ispitanika (28,11 %) te generacija X sa 174
ispitanika (23,39 %). S obzirom na to da ova varijabla predstavlja nezavisnu varijablu u
provedenom istrazivanju, pri provodenju daljnjih testiranja (primjerice, procedure One-Way
ANOVA) bilo je vazno utvrditi potreban broj skupina nezavisne varijable. Za razinu znacajnosti
od 1 % i statisticku snagu od 0,9, minimalna potrebna veli¢ina uzorka iznosi 285 ispitanika,
odnosno najmanje 95 ispitanika po skupini promatrane nezavisne varijable (Horvat i Mijo¢,
2019, str. 349). U provedenom istrazivanju sudjelovalo je 747 ispitanika, a najmanja skupina
(generacija X) obuhvaca 174 ispitanika, Sto znaci da su istrazivaci istrazivackim dizajnom i
uzorkom zadovoljili osnovne pretpostavke potrebne za provodenje parametrijskih testova.

6. 4 Rezultati istrazivanja

Zanimljivo je prikazati odgovore ispitanika na pitanje o njihovu misljenju o tome tko se bavi
igranjem videoigara u odnosu na spol.

Tablica 2. Tko se bavi igranjem videoigara

n % Valjani % Kumulativni %

Bez odgovora 2 03 03 03
Iskljucivo zene 4 0,5 0,5 08
Uglavnom zene 9 1,2 1,2 2,0
Podjednako Zene i muskarci 162 21,7 21,7 23,7
Uglavnom muskareci 528 70,7 70,7 94,4
Iskljucivo muskarci 42 56 5,6 100,0
Ukupno 747 100,0 100,0

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Rezultati istrazivanja pokazuju da ispitanici uglavnom ili isklju¢ivo smatraju da videoigre
igraju muskarci (76,3 %). S druge strane, odgovori koje su dali o svojem igranju videoigara
prikazani su u sljedecoj tablici.

Tablica 3. Deskriptivna statistika

. . . Aritmeticka | Stat. |Standardna
n | Raspon | Minimum | Maksimum . —_
sredina pogr. a.s. | devijacija
Igranje videoigara | _ 4 1 5 282| 0,048 1,308
u mladosti
Igranje videoigara | 4 1 5 219| 0044 1,208
trenutacno
Valjanin 747

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)
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Na temelju analize aritmetickih sredina prikazanih u Tablici 3., moze se zakljuciti da opada
broj osoba koje igraju videoigre s rastom njihovih godina. U navedenoj tablici prikazani su
deskriptivni podaci o igranju videoigara koji se odnose na ispitanike u mladosti i u trenutku
provodenja istrazivanja. Razlika u igranju videoigara u mladosti i u trenutku provodenja
istrazivanja, prema analiziranim generacijama, postaje ocita kada se usporede sljedece dvije
tablice. U tablicama 4. i 5. prikazana je ucestalost igranja videoigara u mladosti i trenutacno s
obzirom na generacijsku razliku u godinama.

Tablica 4. Igranje videoigara u mladosti prema generacijama

. . 1
Nikada G?tovo Ponekad | Cesto y o Ukupno
nikada cesto
» Odgovora 80 38 35 17 4 174
Generacija X
% 46 21,8 20,1 9,8 23 100
. Odgovora 35 44 66 40 25 210
Generacija Y
% 16,7 21 31,4 19 11,9 100
Odgovora 41 70 107 76 69 363
Generacija Z
% 11,3 19,3 29,5 20,9 19 100
Odgovora 156 152 208 133 98 747
Ukupno
% 20,9 20,3 27,8 17,8 131 100

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Rezultati istrazivanja upucuju na to da videoigre u mladosti nisu bile isklju¢ivo namijenjene
odredenim generacijama, ve¢ su ih igrale sve generacije. Medutim, starija generacija X igrala je
manje u odnosu na mlade generacije Y i Z.

Tablica 5. Trenutaéno igranje videoigara prema generacijama

Nikada G?tovo Ponekad | Cesto ,v o Ukupno
nikada Cesto

. Odgovora 84 49 28 7 6 174
Generacija X

% 48,3 28,2 16,1 4,0 3,4 100

. Odgovora 94 51 34 20 1 210
Generacija Y

% 44,8 24,3 16,2 9,5 52 100

" Odgovora 106 95 88 49 25 363
Generacija Z

% 29,2 26,2 24,2 13,5 6,9 100

Odgovora 284 195 150 76 42 747

Ukupno
% 38 26,1 20,1 10,2 5,6 100

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Prema rezultatima istrazivanja, u mladosti 20,9 % ispitanika nikada nije igralo videoigre, a sada
je taj postotak vedi i iznosi 38 %. S druge strane, to znaci da je gotovo 80 % ispitanika igralo
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videoigre u nekom obimu u mladosti, a danas igra nesto vise od 60 % ispitanika. Na temelju
navedenih podataka, moze se zakljuciti da velik dio ispitanika igra videoigre u nekom obimu.

Analizirajuéi dostupnu literaturu vezanu za prednosti i nedostatke igranja videoigara autori
su skloni podjeli prema Ivasovi¢, Labas, Lovreci¢ i Rakni¢ koji navode sedam prednosti i Cetiri
nedostatka igranja videoigara. Tih sedam prednosti i Cetiri nedostatka dani su ispitanicima u
sklopu pitanja da ocijene koliko se slazu s navedenim tvrdnjama.

Prije analize bilo je potrebno utvrditi donosi li skup razlicitih izjava dosljedne rezultate. Za to
je primijenjen Cronbachov alfa koeficijent izracunat za 11 izjava u anketnom upitniku vezanih
za prednosti i nedostatke igranja videoigara kako je prikazano u sljedecoj tablici.

Tablica 6. Cronbachov alfa koeficijent pouzdanosti

Sazetak obrade Analiza podudarnosti
Valjani 747 100,0 | Cronbachovalfa | Broj Cestica
N Isklju¢enja® 0 0,0 0,825 11
Ukupno 747 100,0

a. Brisanje po popisu na temelju svih varijabli u postupku.
Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Cronbachov alfa koeficijent iznosi 0,825 te upucuje na vrlo dobru pouzdanost mjernog
instrumenta (Horvat i Mijo¢, 2019, str. 313) i vrlo dobru konzistentnost te se moze smatrati
pouzdanim mjernim instrumentom. Nakon potvrde i pouzdanosti, rezultati deskriptivne
statistike prikazani su u sljedecoj tablici.

Tablica 7. Deskriptivna statistika

«© (]
c g g 5 g 4 | 5.8
2 £ E 8S | BT | &8
3 £ L Ee | & ®| BF
e = ] e & = g2
= = | < &=
1. Videoigre nam pomazu protiv 4 1 5 289 | 0049| 1346
rastresenosti
2. V|de0|gre. p(tve.cavaju vizualne 4 1 5 273 | 0048 1301
prodornosti/ostrine
3. Videf)iglf or’nogu.éuju u.pozn“avan.je 4 1 5 203 0,049 1335
novih ljudi i stjecanje novih prijatelja
4, Videcii.gre nas mogu nauciti nesto 4 1 5 266 | 0046| 1257
novo o Zivotu
S: \v/ideoi'gre pomazu logici brzeg 4 1 5 328 0,045 1225
rjesavanja problema
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6. Vldef)lg.re se mogu .kOI‘lStItI za pomo¢ 4 1 202 | 0047| 1292
u odgoju i obrazovanju

7. Videoigre su zbilja zabavne 4 1 352 0046 | 1,248
8. Ylde0|§re nisu zamjena za nase fizicke 4 1 434| 0046| 1259
aktivnosti

9. V-lde0|gt'e mogu fi?vestl do 4 ] 345 | 0,049 1350
navikavanja na nasilje

10 VI?eOIgte e pruzit - 4 1 376 | 0045 | 1,239
pogresna ocekivanja o stvarnom Zivotu

11. Videoigre mogu stvoriti ovisnost 4 1 4,36 0,037 1,013

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Iz tablice je vidljivo da se ispitanici najviSe slazu s pozitivnim obiljezjima videoigara, kao $to su
zabavnost i pomo¢ u razvoju logike za brze rjeSavanje problema. S druge strane, najvise se slazu
s negativnim obiljezjima, kao $to su mogucnost stvaranja ovisnosti i ¢injenica da videoigre
nisu zamjena za fizicku aktivnost. Zanimljivo je da se ispitanici u ve¢oj mjeri slazu s istaknutim
negativnim obiljezjima nego s pozitivhim. Vazno je istaknuti kako sve tri generacije otprilike
podjednako misle o tome kako videoigre mogu stvoriti ovisnost, $to je malo iznenadujuce s
obzirom na to da mladi ispitanici, prema rezultatima istrazivanja, vise igraju videoigre (tablica
4. 5.). Ocekivalo bi se da ¢e njihovi stavovi o negativnim obiljezjima biti blazi u odnosu na

one koji igraju manje.

Slika 2. Percepcija o tome kako videoigre mogu stvoriti ovisnost

prema generacijama X, Y, Z

Generacija Z

Videoigre mogu stvoriti ovisnost

Generacija Y

Generacija X

JSOUS|AC RUOA)S NBow aJB10apIA L2

60,0 400 200 0,0

%

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)
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Analizom dobivenih rezultata moze se zakljuciti da se sve tri generacije podjednako slazu u
pogledu toga kako videoigre mogu stvoriti ovisnost, $to je pomalo iznenadujuce s obzirom na
to da mladi ispitanici, prema rezultatima istrazivanja, vise igraju videoigre. lako bi se moglo
ocekivati da ¢e mladi igraci imati blaze stavove o negativnim karakteristikama videoigara,
rezultati ukazuju na suprotan trend. Sljedeca tablica prikazuje analizu korelacije izmedu
generacija s obzirom na njihovo misljenje o prednostima igranja videoigara.

Tablica 8. Analiza korelacija izmedu generacija s obzirom na njihovo misljenje o

prednostima igranja videoigara

XYZ 1 2 3 4 5 6 7

Pearsonov koef. kor. | 1 [0,1857| 0,147 0,3117| 0,243"| 0,166"| 0,074 | 0,271"
GeneracijaX, Y, Z

Sig. (jed. testiranje) 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,044 | 0,000
1. Videoigre nam Pearsonov koef. kor. [ 0,185°| 1 | 0,678 0,523"| 0,508"| 0,584"| 0,543"| 0,611"
pomazu protiv
rastresenosti Sig. (jed. testiranje) | 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000
2. Videoigre Pearsonov koef. kor. | 0,147 0,678"| 1 | 0,5717| 0,584"| 0,6127| 0,544"| 0,553"
povecavaju vizualne
prodornosti/ogtrine Sig- (jed. testiranje) 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
3. Videoigre . . . N . . .
omoguéuju Pearsonov koef. kor. | 0,3117| 0,523"| 0,571 1 0,663 0,584°| 0,540"| 0,567
upoznavanje novih
ljudiistjecanje novih | ;o (jed. testiranje) | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000
prijatelja
4. Videoigre nas mogu | pearsonov koef. kor. | 0,243 0,508"| 0,584 0,663"| 1 |0,6477| 0,595"| 0,578
nauditi nesto novo o
sivotu Sig. (jed. testiranje) | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000
5. Videoigre pomazu | pearsonov koef. kor. | 0,166"| 0,584"| 0,612 0,584"| 0,647°| 1 |0,666"| 0,645"
logici brzeg rjeSavanja
problema Sig. (jed. testiranje) | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 | 0,000
6 Videoigre se mogu | pearsonov koef. kor. | 0,074"| 0,543"| 0,544"| 0,540"| 0,595 0,666 1 |0575"
koristiti za pomoc u
odgoju i obrazovanju | Sig- (jed. testiranje) | 0,044 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000
7 Videoigre su zbilja Pearsonov koef. kor. | 0,2717 0,6117| 0,553"| 0,5677| 0,578"| 0,645"| 0,575"| 1
zabavne Sig. (jed. testiranje) | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000

** Korelacija je statisticki znacajna na razini znacajnosti od 1 %.
* Korelacija je statisticki znacajna na razini znacajnosti od 5 %.

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Rezultati istrazivanja (Tablica 8.) pokazuju kako u svim promatranim slucajevima postoji
statisticki znacajna korelacija, no ona se krece u rasponu od slabe do umjereno pozitivne,
statisticki znacajne korelacije. lako je korelacija statisti¢ki utvrdena te je time potvrdena prva
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istrazivacka hipoteza, bilo je ocekivano da ¢e ona biti nesto jace izrazena nego $to rezultati
istrazivanja pokazuju.

Na temelju dobivenih i prikazanih rezultata istrazivanja, moze se odbaciti nul hipotezu (H)
0 nepostojanju razlike izmedu generacija i njihove percepcije videoigara te prihvatiti prvu
hipotezu (H,) kako mlade generacije imaju izraZenije pozitivne stavove prema videoigrama
nego starije generacije. Naime, potvrdene su statisticki znacajne pozitivne korelacije izmedu
generacija i razlika u stavovima.

Sljedeci cilj istrazivanje bio je utvrditi postoji li razlika izmedu generacija i njihove percepcije
esporta. Prvo je bilo potrebno utvrditi jesu li ispitanici Culi za pojam esporta, zatim gledaju
li esport natjecanja te jesu li ikada sudjelovali na nekom organiziranom natjecanju u igranju
videoigara. Sljedeca tablica prikazuje analizu korelacija izmedu generacija o njihovu odnosu
prema esportu.

Tablica 9. Analiza korelacija izmedu generacija o njihovu odnosu prema esportu

Gn £
g v 5% | g3
8 & % = o =NEio
v - [ 3 Q 9 8
c @ = = Gy bt
& | zg | 28 | %@
(&)
. Pearsonov koef. kor. 1 0,227** 0,191** 0,167**
Generacija . .
Sig. (jed. testiranje) 0,000 0,000 0,000
Jeste li ¢uli za pojam | Pearsonov koef. kor. 0,227** 1 0,319** 0,323**
esport? Sig. (jed. testiranje) 0,000 0,000 0,000
Gledate li esport Pearsonov koef. kor. 0,191** 0,319** 1 0,436™*
natjecanja? Sig. (jed. testiranje) 0,000 0,000 0,000
Jeste li se natjecali u | Pearsonov koef. kor. 0,167** 0,323** 0,436** 1
nekoj videoigri? Sig. (jed. testiranje) 0,000 0,000 0,000

** Korelacija je statisticki znacajna na razini znacajnosti od 1 %.

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Rezultati istrazivanja pokazuju da postoji pozitivna, slaba statisticki znacajna korelacija
izmedu generacija i pitanja o esportu u svim promatranim odnosima.

Kako bi se ispitala druga istrazivacka hipoteza, istrazeno je poznavanje najpoznatijih
videoigara u kojima se natjecu danasnji esportasi. S obzirom na to da je istrazivanje provedeno
2024. godine, kao relevantni podaci uzete su najprofitabilnije esport videoigre iz 2023. godine,
prema podacima s web stranice Esport Charts (https://www.escharts.com/). Kao kontrolne
videoigre u upitnik su dodane igre Tetris, koja je pocetkom 80-ih godina proslog stoljeca bila
hit i igra mladosti generacije X i starijih, te FIFA, jedna od najpoznatijih igara uopce. Pitanja
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su se odnosila na poznavanje navedenih videoigara s moguéim odgovorima: ne znam za igru,
znam, ali je nisam igrao i igrao sam.

Prije analize bilo je potrebno utvrditi donosi li skup razli¢itih izjava dosljedne rezultate. Za to
je primijenjen Cronbachov alfa koeficijent izra¢unat za sedam izjava u anketnom upitniku,
vezanih za poznavanje videoigara u esport natjecanjima kako je prikazano u sljedecoj tablici.

Tablica 10. Cronbachov alfa koeficijent pouzdanosti

Sazetak obrade Analiza podudarnosti
Valjani 747 100,0 Cronbachov alfa | Broj Cestica
N Iskljucenja? 0 0,0 0,796 7
Ukupno 747 100,0

a. Brisanje po popisu na temelju svih varijabli u postupku.

Izvor: Izvorno autorsko (n = 747)

Cronbachov alfa koeficijent iznosi 0,796. Ukazuje na dobru (prihvatljivu) pouzdanost mjernog
instrumenta (Horvat i Mijo¢, 2019, str. 313) i dobru konzistentnost te se moze smatrati
pouzdanim mjernim instrumentom. Nakon potvrde i pouzdanosti, rezultati deskriptivne
statistike prikazani su u sljedecoj tablici.

Tablica 11. Deskriptivna statistika

e . «
c E E | 2| B £s
o £ B £ =3 = O
o £ = @ 5 - g 8
3 = 2 Eg | o | 2%
< s © £S5 & s 3

= < n a
1Dota 2 2 1 3 1,39 0,020 0,555
2 Fortnite 2 1 3 2,09 0,022 0,614
3 CS: Global Offensive 2 1 3 1,63 0,028 0,754
4 LOL - League of Legends 2 1 3 1,81 0,024 0,657
5 Arena of Valor 2 1 3 1,22 0,016 0,444
6 Tetris 2 1 3 2,48 0,027 0,736
7 FIFA 2 1 3 2,41 0,024 0,645

Valid N (listwise)

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Analiza deskriptivne statistike pokazuje kako su najpoznatije igre upravo one koji nisu u top
pet igara u esportu, a od top pet igara u esportu ispitanici su najvise znali o videoigri Fortnite
koja je u 2023. bila na drugom mjestu top pet. Sljedeca tablica prikazuje analizu korelacija
izmedu generacija s obzirom na poznavanje odredenih videoigara.
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Tablica 12. Analiza korelacija izmedu generacija s obzirom na poznavanje odredenih

videoigara
XYZ | Dota2 | Fortnite |CS:GO| LOL | AofV |Tetris | FIFA

Pearsonov koef. kor. 1 0,309" | 0,419 | 0,3917| 0,4127| 0,205"|-0,1407| 0,302"
Generacija

Sig. (jed. testiranje) 0,000 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000
1 Dotad Pearsonov koef. kor. | 0,309 1 0,404™ | 0,602"| 0,540"| 0,428"|0,194"| 0,358"

ota

Sig. (jed. testiranje) | 0,000 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000

Pearsonov koef. kor. | 0,419”| 0,404" 1 0,455 0,5167| 0,2397|0,168"| 0,516™
2 Fortnite

Sig. (jed. testiranje) 0,000 | 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 |0,000

Pearsonov koef. kor. | 0,3917| 0,602” | 0,455 1 0,596"| 0,4037|0,2107| 0,406~
3 CS: Global Offensive

Sig. (jed. testiranje) 0,000 | 0,000 0,000 0,000 | 0,000 {0,000 | 0,000
4 LOL - League of Pearsonov koef. kor. | 0,412/ 0,540" | 05516 | 0,596"| 1 0,337 0,1887| 0,429"
Legends Sig. (jed. testiranje) | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000

Pearsonov koef. kor. | 0,2057| 0,428 | 0,239 | 0,4037| 0,337"| 1 0,1197| 0,268™
5 Arena of Valor

Sig. (jed. testiranje) | 0,000 | 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 0,001 | 0,000
¢ Tetri Pearsonov koef. kor. |-0,1407 0,194" | 0,168" | 0,2107| 0,1887| 0,119"| 1 |0,322"
etris

Sig. (jed. testiranje) | 0,000 | 0,000 0,000 0,000 | 0,000 | 0,001 0,000
FIEA Pearsonov koef. kor. | 0,3027| 0,358 | 0,516" | 0,406"| 0,429"| 0,2687| 0,3227| 1
7

Sig. (jed. testiranje) | 0,000 | 0,000 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 {0,000

** Korelacija je statisticki zna¢ajna na razini znacajnosti od 1 %.

Izvor: izvorno autorsko (n = 747)

Rezultati istrazivanja pokazuju da u svim promatranim slucajevima postoji umjerena,
statisticki znacajna korelacija kada je rijec o top pet videoigara u esportu. Zanimljivo je da je
jedina negativna, slaba, ali statisticki znacajna korelacija zabiljezena kod videoigre Tetris, Sto
sugerira da je ta igra poznatija starijoj generaciji X, sto je bilo potpuno ocekivano, kao i da je
intenzitet korelacije slab.

Na temelju dobivenih rezultata, moze se odbaciti nul hipotezu (H ) o nepostojanju razlike
izmedu generacija i njihove percepcije esporta te prihvatiti drugu hipotezu (H,), koja sugerira
da mlade generacije imaju vise saznanja o esportu nego starije generacije te su potvrdene
statisticki znacajne pozitivne korelacije izmedu generacija i njihova poznavanja esporta.

ZAKLJUCAK

Industrija videoigara, koja se pocela razvijati sredinom 20. stolje¢a, danas spada medu
najvaznije i najbrze rastuce globalne industrije. Tehnoloski napredak omogudio je
transformaciju videoigara iz jednostavnih softverskih aplikacija u slozene virtualne svjetove
koji privlace milijune igraca i generiraju znacajne prihode. Ovaj rad prikazuje povijesni
razvoj industrije videoigara, njezin ekonomski utjecaj i fenomen esporta kao globalno
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prepoznat oblik natjecanja. Esport, kao profesionalno natjecanje u videoigrama, sve vise
privlaci paznju javnosti, ne samo zbog popularnosti medu mladim generacijama, ve¢ i zbog
rastucih nagradnih fondova te komercijalnih mogucnosti za sponzore i investitore. Esport
turniri okupljaju milijune gledatelja putem streaming platformi poput Twitcha i YouTubea,
a najbolji igraci ostvaruju prihode usporedive s onima u tradicionalnim sportovima. Ocekuje
se da ce industrija esporta rasti i u idu¢im godinama, uz daljnju profesionalizaciju i razvoj
natjecanja. Provedenim empirijskim istrazivanjem na uzorku od 747 ispitanika analizirana
je percepcija videoigara i esporta medu generacijama X, Y i Z radi testiranja postavljenih
hipoteza. Rezultati istrazivanja pokazali su da mlade generacije, posebice generacija Z,
izrazenije pozitivno percipiraju videoigre i esport, dok starije generacije, poput generacije
X, pokazuju slabiji interes i nizu razinu ukljucenosti. Time je potvrdena hipoteza H1, koja
sugerira da mlade generacije imaju pozitivnije stavove prema videoigrama u odnosu na
starije. Analiza je potvrdila i hipotezu H2, prema kojoj mlade generacije imaju viSe saznanja o
esportu nego starije generacije. Istrazivanje je takoder pokazalo da, unatoc¢ razlikama medu
generacijama, videoigre i esport sve su prisutniji u svakodnevnom zivotu Sire populacije,
¢ime se djelomi¢no odbacuje nul hipotezu HO, prema kojoj ne postoje razlike u percepciji
videoigara i esporta medu istrazivanim generacijama. Osim generacijskih razlika, rezultati su
ukazali na prepoznate pozitivne aspekte videoigara, ukljucujuci razvoj logickog razmisljanja i
socijalnih vjestina. Istovremeno, identificirani su i negativni aspekti, poput moguceg stvaranja
ovisnosti i socijalne izolacije. lako se ti izazovi ne smiju zanemariti, rezultati istrazivanja
potvrduju rastucu vaznost videoigara i esporta ne samo kao oblika zabave, ve¢ i kao alata za
edukaciju i socijalnu interakciju. Zaklju¢no, industrija videoigara i esporta nastavit ¢e imati
klju¢nu ulogu u oblikovanju suvremene kulture i globalnog trzista zabave. S tehnoloskim
napretkom, Sirenjem esporta i otvaranjem novih trzista, ocekuje se daljnji rast ovih industrija
te njihov jos znacajniji doprinos digitalnoj ekonomiji. Rezultati ovoga istrazivanja pruzaju
korisne uvide u generacijske razlike u percepciji videoigara i esporta, ¢ime se pridonosi boljem
razumijevanju dinamike ove brzorastuce industrije i njezina drustvenog utjecaja. Istrazivanje je
bilo ogranic¢eno na uzorak od 747 ispitanika, $to moze utjecati na opéu primjenjivost rezultata
na Siru populaciju, posebice ako se uzmu u obzir razli¢it kulturni i socioekonomski kontekst,
a u buduca bi istrazivanja trebalo ukljuditi Siri i raznolikiji uzorak ispitanika kako bi se bolje
razumjele generacijske razlike u percepciji videoigara i esporta te istrazile moguce varijable
poput kulturnih i socioekonomskih faktora koji utjecu na stavove o ovim fenomenima.
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ABSTRACT

The video game industry is one of the most dynamic sectors, not only in entertainment but also
in technological terms, given the rapid development of artificial intelligence, virtual and augmented
reality, and blockchain technology. These innovations enable new ways of interacting with the digital
world, making the gaming experience increasingly sophisticated and engaging. In addition, the video
game industry contributes significantly to the global economy, with estimates that its market share
will reach hundreds of billions of dollars in the coming years. One of the key growth factors is the
development of mobile games, which have made video games accessible to a wide range of users. One
of the phenomena that have been on the rise within the video game industry in recent years is esports
or electronic sports, and the question arises whether esports will be a new form of sport in the future
or just one way of playing video games. The purpose of the paper is to analyze the development of
video games and their impact on esports, with a special emphasis on the perceptions and attitudes
of generations X, Y, and Z. The research objectives include examining differences in the perceptions of
video games and esports across generations and identifying their positive and negative aspects. The
methodology is based on empirical research conducted through a questionnaire on a sample of 747
respondents, with data analysis using statistical methods, including Pearson’s correlation coefficient
and Cronbach’s alpha reliability coefficient. All of the above suggests that video games, apart from
entertainment, have far-reaching economic, social, and cultural implications, thus becoming a
significant segment of modern society.
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