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SAZETAK

U ovom diplomskom radu analizira se utjecaj globalizacije na sport i e-sport. Pritom se
objaSnjava vaznost i uloga menadzmenta u oba podrucja, a promatra se i kakav je utjecaj
globalizacije na cjelokupnu gaming industriju. Globalizacija, sveprisutni pojam u 21. stoljecu,
proces je koji transformira suvremeni svijet kroz ekonomiju, politiku, tehnologiju, kulturu 1
sport utjecuci na sve vecu dostupnost proizvoda i informacija, ali 1 donosec¢i brojne izazove kao
Sto su brzorastuée druStvene nejednakosti. U radu se predstavlja razvoj i uspon e-sporta koji je
iz skromnih pocetaka postao globalni fenomen s velikom publikom i znacajnim ulaganjima.
Istrazivanje u ovom radu provedeno je koriStenjem metode studije slucaja na primjeru
hrvatskog nogometnog kluba koji djeluje u globaliziranom okruzenju. Okruzenje je to koje
zahtijeva neprestana ulaganja u infrastrukturu, struéni kadar i povezanost s medunarodnim
trziStima, ¢ime se omogucéuje dovodenje novih talenata iz svih dijelova svijeta, ali i prodaju
vlastitih igraca u vrhunske europske klubove. Globalizacija omogucuje pristup novim izvorima
prihoda kao i1 globalnu medijsku pozornost. U Hrvatskoj je zamijeCen napredak e-sport
industrije, ali 1 zaostajanje za globalnim trendovima. Ulaganjem napora na ovom podrucju,
poput projekta Centar gaming industrije u Novskoj, moguce je zamisliti svijetlu buducénost e-

sporta u Hrvatskoj.

Kljuéne rijeci: globalizacija, sport, menadZzment, e-sport, gaming



ABSTRACT

This thesis analyses the effects of globalization on sport and esports. It explains the importance
and role of management in both areas while examining the impact of globalization on the games
industry as a whole. Globalization, a ubiquitous term in the 21st century, is a process that is
changing the modern world in the areas of economics, politics, technology, culture and sport,
affecting the increasing availability of products and information, but also posing with it
numerous challenges, such as rapidly growing social inequalities. The thesis traces the
development and rise of e-sports, which has evolved from humble beginnings to a global
phenomenon with a large audience and significant investment. The research in this thesis was
conducted using a case study method on the example of a Croatian soccer club operating in a
globalized sports environment. This environment requires continuous investment in
infrastructure, qualified personnel and connection to international markets, which enables the
recruitment of new talent from all parts of the world as well as the sale of own players to top
European clubs. Globalization offers access to new sources of income and worldwide media
attention. In Croatia, progress is being made in the e-sports industry, but it is still lagging
behind global trends. With investments in this area, such as the Gaming Industry Center project

in Novska, one can imagine a bright future for esports in Croatia.

Keywords: globalization, sport, management, e-sport, gaming
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1. UVOD

Globalizacija je fenomen koji duboko oblikuje suvremeni svijet, donose¢i znacajne promjene
u gotovo svim aspektima druStva. Ova sveprisutna povezanost medu razli¢itim dijelovima
svijeta posebno se oCituje u podruc¢jima sporta i esporta kao i u razvoju menadZmenta unutar
tih sektora. U ovom diplomskom radu istrazit ¢e se kako globalizacija utjece na sport i esport,

razvoj menadzmenta u tim podrucjima te na cjelokupnu gaming industriju.

Sport i e-sport postali su klju¢ni elementi globalne kulturne i ekonomske scene. Sport ima dugu
povijest koja seze od drevnih civilizacija do modernog doba, a njegov utjecaj na drustvo,
zdravlje 1 ekonomiju ne moze se zanemariti. S druge strane, esport je relativno novi fenomen,
ali je ve¢ ostvario ogroman utjecaj, rivaliziraju¢i tradicionalne sportove u gledanosti 1
financijskim ulaganjima. Ova transformacija ukazuje na sveprisutnost globalizacije i1 njezin

utjecaj na razlicite sektore.

Menadzment u sportu i e-sportu postaje sve kompleksniji, zahtijevajuci specifi¢ne vjestine i
strategije za uspjeSno vodenje 1 organizaciju. Razumijevanje tih procesa klju¢no je za

identifikaciju izazova i prilika koje globalizacija donosi tim sektorima.

Istrazit ¢e se rast i izazovi gaming industrije u Hrvatskoj, ukljucujuci projekte poput Centra
gaming industrije u Novskoj koji ima potencijal za razvoj i inovacije u ovom sektoru. Takoder
¢e se analizirati utjecaj globalizacije na sport kroz primjer GNK Dinamo Zagreb istrazujuci

kako dolazak stranih igraca i1 kapitala utjece na klub.

Ova tema je vazna jer pruza uvid u sloZzene dinamike globalizacije i njezin utjecaj na sport i
gaming industriju. Razumijevanje tih utjecaja moze pomo¢i u boljem upravljanju sportskim i
esport organizacijama te u strateSkom planiranju i prilagodbi na globalne trendove. Svjesnost
o tim fenomenima moze doprinjeti uspjesSnijem razvoju i konkurentnosti u ovim dinami¢nim

podrucjima.



2. METODOLOGIJA RADA

U ovom poglavlju bit ¢e objasnjeni predmet i cilj rada, Cime se postavlja temel] za
razumijevanje konteksta istrazivanja. Zatim ¢e se detaljno prikazati struktura rada pruzajuci
pregled klju¢nih dijelova koji ¢ine cjelokupan rad. Tijekom istrazivanja koriStene su knjige,
znanstveni 1 strucni Clanci te ostala literatura stranih i domacih autora koja se odnosi na
podrucje koje se razraduje u diplomskom radu. Tijekom pisanja ovog rada koriStena je
deskriptivna metoda; brojni pojmovi i pojave opisani kroz primjenu klasi¢nog pristupa
pojednostavljivanja. Istrazivanje u ovom radu provedeno je koriStenjem metode studije slucaja

(eng. case study) koja je jedna od najcesce koristenih metoda u drustvenim znanostima.

2.1. Predmet i cilj rada

Predmet ovog diplomskog rada je utjecaj globalizacije na sport, esport i gaming industriju s
posebnim fokusom na razvoj menadzmenta unutar ovih sektora. Posebna paznja posvecena je
GNK Dinamo Zagreb kao primjeru nogometnog kluba koji djeluje u globaliziranom sportskom
okruzenju. Cilj je istraziti 1 analizirati kako globalizacija utjeCe na sport i esport te kako se
menadzment sportskih organizacija prilagodava tim promjenama. Cilj je takoder istraziti razvoj
gaming industrije 1 usporediti njen rast s tradicionalnim sportovima i esportom. Kroz analizu
GNK Dinamo Zagreb, rad ima za cilj konkretno prikazati ucinak globalizacije na jedan

nogometni klub.

2.2. Struktura rada

Prvo poglavlje je uvodno u kojem je ukratko objaSnjena tema rada te sadrzaj istog dok je u

drugom poglavlju opisana metodologija, predmet i cilj rada te sama struktura rada.

U treCem poglavlju ovog rada pruza se teorijski okvir za razumijevanje globalizacije,
analiziraju¢i njezine ekonomske, politicke i1 kulturne aspekte. Pruza se povijesni pregled

globalizacije, identificirajuci kljucne trenutke 1 procese koji su oblikovali ovaj fenomen.

Cetvrto poglavlje fokusira se na sport i njegovu vaznost. Analizira se povijest sporta, njegov

utjecaj na drustvo i gospodarstvo te razli¢ite vrste sportova. U ovom dijelu takoder se obraduje



menadzment u sportu s naglaskom na ulogu menadzera u vodenju i1 organizaciji sportskih

organizacija.

Peto poglavlje istrazuje esport kao dinamiCan i brzo rastuci sektor. Analizira se povijest
esporta, njegova popularnost i utjecaj na globalnoj razini s posebnim naglaskom na

menadzment esport timova i organizacija.

Sesto poglavlje bavi se gaming industrijom razmatrajuéi njezin razvoj i ekspanziju. Poseban
naglasak stavljen je na situaciju u Hrvatskoj s primjerom projekta Centar gaming industrije u

Novskoj kao kljuénog za bududi rast i inovacije u ovom sektoru.

Sedmo poglavlje sadrzi analizu studije slucaja GNK Dinamo Zagreb istrazuju¢i kako
globalizacija utjece na poslovanje nogometnog kluba. Na temelju prikupljenih podataka,

analiziraju se izazovi i prilike koje globalizacija donosi GNK Dinamo Zagreb.

U zadnjem poglavlju se prikazuju glavne spoznaje postignute tijekom izrade ovog rada.



3. GLOBALIZACIJA

Ovo poglavlje sastoji se od Cetiri potpoglavlja u kojima ¢e se govoriti o samoj globalizaciji,
njezinom utjecaju na drustvo, aspektima, povijesti te koji su to prednosti i nedostaci.
Globalizacija je postala popularan koncept u druStvenim znanostima, klju¢na smjernica
stru¢njaka za menadzment 1 privlacna te Cesto konzumirana rije¢ novinara i raznih politicara.
Svjedo¢imo vremenu u kojem je vecina drustvenog Zivota oblikovana procesima globalizacije.
Ovome je uzrok ideja brzog procesa ekonomske globalizacije. Postoji mi$ljenje da je istinska
globalna ekonomija ona u kojoj su pojedinacne nacionalne ekonomije povezane te zbog toga
unutarnje strategije nacionalnog ekonomskog upravljanja postaju sve manje relevantne (Hirst,

Thomspon 2001:11).

3.1. Pojam globalizacije

Globalizacija se odnosi na procese koji mijenjaju uvjete zivota, povecavaju povezanost i
medusobnu ovisnost razli¢itih dijelova modernog svijeta. U ekonomskom smislu, globalizacija
se ocituje kroz sve vec¢u meduzavisnost trziSta i proizvodnje u razliitim zemljama pod
utjecajem razmjene usluga, dobara, tehnologije i financijskih sredstava. Pojam globalizacija
potjeCe od engleske rijeci global koja znaci ukupnost, a globalizam predstavlja nacin
sagledavanja dogadaja u cijelosti ili na globalnoj razini. Gotovo svaki jezik ima rije¢ za pojam
globalizacije, a u nekim jezicima koriste se izrazi poput mondijalizacije ili planetarizacije.
Procesi globalizacije prate 1 podrzavaju razliciti oblici deregulacije koji se provode kao nuzan
uvjet za nesmetano ekonomsko djelovanje na razini svjetskih razmjera. Globalizacija je
donijela napredak tehnologije i rast ekonomije, ali je takoder povecala drustvene nejednakosti
kako na globalnom nivou tako i unutar drzava. Produbile su se ekonomske razlike, smanjena
je sigurnost zaposlenja, a mo¢ privatnih monopola je ojacala. Ovi globalizacijski procesi,
posebno u kulturi usko su povezani s razvojem informacijske tehnologije i transformacijom
komunikacijskih alata. MozZze se re¢i da globalizacija oznacCava proces kojim novac,
informacije, usluge, roba i ljudi izlaze van okvira, odnosno krecu se izvan granica, Sto rezultira
sve ve¢om medusobnom povezanos$éu zemalja suvremenog svijeta. Od novca i tehnologije do
robe 1 usluga, globalizacija potice i ubrzava nacin na koji se ljudi krecu i razmjenjuju stvari

diljem svijeta. Vazno je istaknuti da pojam globalizacije ima Siroku primjenu. Sve vise
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znanstvene 1 popularne literature bavi se ovom tematikom, ali unato¢ tome, ne postoji to¢na
definicija globalizacije zbog Cega se susrecu razli¢ite interpretacije. Globalizacija je zasluzna
za dostupnost svakodnevnih artikala kao Sto su Coca Cola i voée poput manga i banana te
dogadaji koji se odrzavaju jednom u godini kao Sto su Crni petak, Cyber ponedjeljak i No¢
vjestica te digitalnih sadrzaja koji se mogu pratiti na Netflixu, HBO-u 1 drugim digitalnim
platformama. U posljednjih 100 godina globalizacija je izuzetno ubrzana. Zahvaljujuc¢i iznimno
ubrzanom protoku informacija, dobara i ljudi, svijet se danas oslovljava kao globalno selo.
Putem mreza i digitalnih platformi sve su informacije dostupne unutar jedne sekunde; nije
potrebno napustiti dom kako bi se nekoga upoznalo ili komuniciralo s novom osobom. Sve je

to dostupno zahvaljujuéi internetu koji povezuje vec¢inu modernog svijeta (1zzi, 2023).

3.2. Aspekti globalizacije

Globalizacija je sloZeni niz procesa sacinjenih od brojnih aspekata te odrazava nacin zivota u
danasnjem svijetu. Stoga ¢e se u ovom poglavlju posebno istaknuti tri aspekta globalizacije.
Ona nije samo kulturna, ve¢ je i tehnoloska, ekonomska i politi¢ka pri ¢emu je znacajan utjecaj
na globalizaciju imao napredak u komunikacijskim tehnologijama. Pogresno je vjerovati da
globalizacija obuhvaca samo sustave velikih razmjera. Globalizacija sve ljude okruzuje sa svih
strana 1 potice ozivljavanje kulturnih identiteta na lokalnoj razini Sirom svijeta. Od tri glavna
aspekta, ekonomski je jedan od najvaznijih u kojem globalizacija predstavlja proces smanjenja
ili potpunog uklanjanja prepreka u medunarodnoj ekonomskoj razmjeni, §to dovodi do
povecane ekonomske integracije izmedu zemalja. Odnosi se na proces umrezavanja
financijskih 1 industrijskih aktivnosti na globalnom trziStu koji se oslanja na dostignuca
revolucije u znanosti i1 tehnologiji te u informatickim i1 komunikacijskim sustavima.
Medunarodne kompanije angaziraju milijune ljudi diljem svijeta koji su povezani unatoC
velikim udaljenostima. One upravljaju globalnim resursima, kapitalom i tehnologijom. Na taj
nacin gospodarstvo se Siri bez granica, a poslovanje se odvija kao da ne postoje gospodarske i
politi¢ke barijere. Drugi po redu treba istaknuti politic¢ko-pravni aspekt koji se odnosi na
smanjenje suvereniteta pojedinih drzava zbog ¢lanstva u medunarodnim organizacijama. Time
se ograni¢ava dotadaSnja mo¢ drzava ¢ime se postavlja osnova za stvaranje novih entiteta.
Klasi¢na funkcija nacionalne drzave i njen suverenitet dovode se u pitanje (Dujsin, 1998).

Slabljenje drzavne moc¢i posebno je vidljivo u podruc¢ju financija. Proces globalizacije



pokrenule su velike 1 moéne zemlje kako bi postale jos vece i mocénije. Za zemlje u tranziciji,
globalizacija predstavlja dodatni izazov i1 ne postavljaju se pitanja poput onih koja odgovaraju
ukljuciti se ili ne, ve¢ na koji nacin ¢e se prikljuciti. Kao tre¢i aspekt treba istaknuti kulturni
aspekt koji nije niSta manje bitan od prethodna dva te on predstavlja susret razli¢itih svjetskih
obi¢aja 1 kultura. Kretanje kapitala, ljudi i robe preko drzavnih granica donosi i razmjenu
obic¢aja, navika 1 kultura. To se takoder odrazava u usvajanju engleskog jezika kao globalnog
jezika Sto izaziva razlicite reakcije medu ljudima i moze dovesti do zanemarivanja i nestanka
dijalekata i jezika manjih zajednica.. S ovim aspektom moze se povezati i takozvani fenomen
,mekdonaldizacija” koji je rezultat globalizacije i1 oblik kulturnog imperijalizma te ukljucuje
Sirenje principa rada restorana brze hrane na razlicite sektore americkog drustva i Sirom svijeta.
Iako je dovela do ve¢ih profita i Sire dostupnosti raznih dobara i usluga za ve¢i broj ljudi Sirom
svijeta, takoder je smanjila raznolikost dostupnih proizvoda na trzistu ¢ineci ih uniformnima,
generiCkima 1 bezli¢nima (Ritzer, 1993). Na slici 1. moze se vidjeti prikaz raznolikog podrucja

pod utjecajem globalizacije.
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Slika 1. Prikaz raznolikog podrucja pod utjecajem globalizacije

Izvor: autor preuzeo gotovo graficko rjesenje iz: The world of labour (2012)

Slika prikazuje kako su razliciti aspekti globalizacije utjecali na svijet. Od utjecaja na okolis,

samo drustvo, kulturu do komunikacije, trgovine, interneta 1 integracije.



3.3. Prednosti i nedostaci globalizacije

Procesi globalizacije donose raznorazne prednosti, a uz njih takoder dolaze i brojni nedostaci.

Oni predstavljaju moguénosti i rizike povezane s medusobnom povezanoscu razlicitih svjetskih

razina kao $to su ekonomske, tehnoloske, socijalne 1 politi¢ke. Pozitivni i negativni utjecaji

globalizacije razvijaju interakciju medu ljudima izvan drzavnih granica u ekonomiji, politici,

drustvu, upravi i kulturi. Kada se govori o njima, moze se zakljuciti da je neSto Sto je

potrosacima prednost poput bolje kvalitete proizvoda u isto vrijeme poslodavcima nedostatak

jer moraju pruzati veci kontinuirani napor. Konkretne prednosti i nedostaci mogu se vidjeti u

tablici 1.

Tablica 1. Prednosti i nedostaci globalizacije

Prednosti globalizacije

Nedostaci globalizacije

e Novai veca trziSta

e Nove moguénosti ulaganja

e Pristup novim tehnologijama, novim

trziStima rada, kapitala, sirovina i sl.

e Veca produktivnost i organizacijska
uspjesnost, Sto dovodi do
ekonomskog rasta i napretka,
odnosno do viSeg Zivotnog standarda

e IskoriStavanje ekonomije obujma

Novi konkurenti

Nova trzista, odnosno uvjeti poslovanja
(zakonodavni, politi¢ki, ekonomski,
kulturalni, tehnoloski itd.)

Kompleksnost poslovanja i
nepredvidive promjene

Veliki logisticki problemi

Nema univerzalnih menadzerskih
praksi i pristupa (upravljanje
organizacijama i ljudima potrebno je
prilagoditi specificnim ¢imbenicima iz
okruzenja)

Izvor: preuzeto iz Vuceti¢, Balasko (2013)

Kriticari globalizacije Cesto zanemaruju njezine pozitivne ucinke. Medutim, argumenti

zagovornika globalizacije joS su vise jednostrani. Za njih, globalizacija predstavlja napredak,

a zemlje u razvoju ako zele napredovati moraju je prihvatiti. TrziSta se kontinuirano Sire



zahvaljujuci sve brojnijim trgovinskim sporazumima i sporazumima o slobodnoj trgovini s
ciljem da medunarodne trgovinske procese medu razli¢itim zemljama ucine homogenijim 1
jednostavnijim. Kako se trzista Sire, tvrtke koriste priliku za povecanje proizvodnje uz nize
troskove. To povecava marze i povecava profit. Posljedi¢no, zaposlenici rade u boljim
uvjetima. Gospodarstvo na kraju postaje ucinkovitije. Medusobna komunikacija, povezanost 1
transport nude nam da u kratkom roku dobijemo visokokvalitetne proizvode. Uz to, znanje se
prenosi relativno brzo. Iako ponekad dovodi do plagijarizma i kopiranja, takoder potice brze
inovacije i dovodi do diferencijacije proizvoda. Globalizacija izaziva i negativne posljedice,
Sto dovodi do njezinog osporavanja. Antiglobalisticki stavovi postaju sve ucestaliji, s
napomenom da je antiglobalisticka argumentacija prili¢no konfuzna. Istaknuti su pogledi koji,
s jedne strane, proizlaze iz protivljenja liberalnom okruzenju kapitalizma, a s druge strane iz
otpora trziSnim silama. Izrazito negativan utjecaj globalizacije ogleda se u problemima

zaposlenosti i1 socijalne skrbi (Veselica, 2007).

Povecana konkurencija ¢esto je korisna za gospodarstvo i nas kao potroSace, ali poduzetnicima
treba biti od prioritetne vaznosti, Sto moze biti prednost, kao i nedostatak, ovisno o perspektivi
promatraca. Kako proizvodi postaju kvalitetniji i bolji, a komunikacijski procesi sve brzi, tako
1 informiranost potrosaca raste. Posljedi¢no, zahtjevi koje postavljaju na tehnicku i ljudsku
razinu proizvoda se povecavaju. Povecanje konkurenata moze dovesti do prilagodbe trosSkova.
Brojne tvrtke smanjuju troskove kako bi nastavile biti konkurentne i kako bi opstale, Sto
ponekad ima utjecaj na smanjenje placa zaposlenika. U drugim slucajevima, tvrtke se sele u
druge zemlje 1 zatvaraju svoje poslovanje, ostavljaju¢i mnogo praznih radnih mjesta. Pravila
na kojima se temelji globalizacijski proces oblikovana su tako da koriste razvijenim drZzavama,
¢ija ekonomska 1 politicka mo¢ stalno raste, dok s druge strane uzrokuju stagnaciju ili
pogorSanje gospodarskog stanja nerazvijenih zemalja (Karli¢, 2008). Stalne inovacije
omogucuju razvoj poboljSanih proizvoda, ali i tvrtkama predstavljaju rizik. One tvrtke koje
nemaju dovoljno ulaganja u inovacije brzo zaostaju i mogu biti prisiljene na zatvaranje. Sli¢na
situacija vrijedi i za zemlje koje ne brinu o inovacijama jer najc¢esce sporije rastu i samim time
utjecu na uvjete zivota njihovog stanovnistva. Zabrinjavajuce je Sto u zemljama gdje zivi 75 %
svjetskog stanovniStva prevladavaju nerazvijenost, glad, siromastvo dok se s druge strane
vecina svjetskog bogatstva koncentrira u samo 30-ak razvijenih zemalja (Beker, 2005). Klju¢
za minimiziranje negativnih posljedica globalizacije je u rukama onih koji su zaduzeni za

donoSenje klju¢nih odluka vezanih uz globalizaciju. O tome mozda najbolje govori T.
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Friedman u svojoj knjizi ,,Leksus 1 maslina“ u kojoj ilustrira globalizaciju kao vatru — ako se
vatrom umije upravljati, moguca je znacajna korist od nje. U suprotnom vatra ima snaznu mo¢

da opece ili, §to je jo§ gore, potpuno sprzi, unisti (Friedman, 2003).

3.4. Povijest globalizacije

Za pojedine ljude ovaj globalni fenomen sastavni je dio ljudske prirode. Zbog toga, neki tvrde
da je pocetak globalizacija zapoceo prije otprilike 60.000 godina i to na samom pocetku ljudske
povijesti. Tijekom vremena, trgovinska razmjena kontinuirano je rasla medu Iljudskim
drustvima. Jo§ od davnina, razlicite civilizacije su uspostavljale trgovacke puteve 1 prolazile
kroz kulturne razmjene. Takoder, migracije su pridonosile tim populacijskim interakcijama.
Posebno danas, kada su putovanja postala pristupacnija, brza i udobnija. Kroz povijest ovaj
fenomen je nastavio i¢i dalje, posebno kroz istrazivacke ekspedicije 1 vojna osvajanja. U 18.
stolje¢u s pojavom industrijske revolucije zapocCinje znacajniji razvoj globalizacije. Rapidnim
razvojem telekomunikacija i informaticke te informacijske tehnologije 80-ih godina 20.
stoljeca javlja se ekspanzija upotrebe racunala, razvoja softvera kao i modernih nacina
komuniciranja putem druStvenih mreza. S tehnoloSkim napretkom u komunikaciji i prijevozu,
globalizacija je znaCajno ubrzana. Posebice nakon druge polovice 20. stoljeca trgovina
svjetskog razmjera povecala se takvom brzinom i opsegom da je pojam globalizacije postao

Siroko koristen.

Povijest globalizacije moze se podijeliti na dva razdoblja. Prvo razdoblje, traje od 19. stoljeca,
s korijenima u 15., 16. 1 17. stolje¢u do Prvog svjetskog rata i karakterizirano je spajanjem
znanosti 1 religije te individualizacijom i racionalizacijom. Drugo razdoblje pocCinje nakon
Drugog svjetskog rata i traje do danas, a obiljezeno je razvojem zabavne industrije i
amerikanizacijom ekonomije i kulture (Ceduk, 2002). Jedna od glavnih znagajki globalizacije
je da favorizira prava velikih investitora pri ¢emu najveci utjecaj ne dolazi toliko od SAD-a,
najmocnije drzave svijeta ve¢ od velikih korporacija koje predvode politicku i ekonomsku
globalizaciju (Chomsky, 2002). Amerika nema povjerenja u trgovinu bez barijera kada se radi
0 njoj samoj, ve¢ samo u odnosu na zemlje koje nisu zapadne. Na taj nacin slobodna trgovina

se namece drzavama koje su siromasne, dok su zapadne zemlje koje su razvijene pod zastitom



(Fox, 2001). Subramanian i Kessler (2013) prikazali su faze globalizacije na grafikonu 1. u

nastavku.

Grafikon 1. Faze globalizacije
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Izvor: autor preuzeo iz: Subramanian, Kessler (2013)

Iz grafikona 1 se moze vidjeti kako se udio trgovine u bruto domacem proizvodu (BDP)
povecao sa 9% na 16%. u razdoblju od 1850-ih godina do 1914. godine dok se u Cetvrtoj fazi
odnosno hiperglobalizaciji u 2011. godini povecao na 33%. Treba istaknuti da se veli¢ina
vanjske trgovine Cesto smatra glavnim faktorom globalizacije dok se pritom zanemaruju i drugi
vazni aspekti ovog fenomena. Globalizaciju je nemoguce zaustaviti jer je to proces koji i danas
traje 1 donosi sve ja¢u povezanost izmedu sudionika medunarodne trgovine, kao i globalno
povezivanje trzisSta, sve veci utjecaj i mo¢ multinacionalnih udruZenja i korporacija. Svjedoci
se neprestanom komunikacijskom i1 informacijskom napretku, razvoju i rastu globalne kulture
1 politike. Globalizaciju dozivljavamo kao svijet gdje granice ne postoje. Sve $to se stvara,
pocinje se odrazavati na globalnoj razini. Danas egzistiraju globalna moda, proizvodi,
potrosaci, cak i globalni gradani. Globalizacija se moze razumjeti i kao jedna od faza razvoja

ljudske civilizacije (Loncar, 2005:91-104).
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4. SPORT

U ovom poglavlju govorit ¢e se nesto vise o sportu kao takvom, povijesti, njegovoj Sarolikoj
podjeli te sportskom menadzmentu bez kojeg ne bi bilo niSta. Pojam sport odnosi se na razlicite
aspekte 1 perspektive te se moze definirati na viSe nacina. Prema definiciji sport je specificna
fizicka ili mentalna aktivnost koju sudionik u sportskom natjecanju, odnosno nadmetanju
izvodi prema pravilima odredenog sporta uz primjenu propisanog bodovanja na temelju kojeg
se utvrduje konacni pobjednik. Stoga, sportske aktivnosti predstavljaju posebnu kategoriju koja
nije izjednaciva s drugim djelatnostima jer njihov sveobuhvatni utjecaj neizbjezno prozima
socijalne, politicke, pravne, druStvene, gospodarske 1 druge sfere suvremenog svijeta (Brnabic,
2017). Takoder sport karakterizira natjecateljski duh i Siroko je rasprostranjena i popularna
drustvena pojava koja je sastavnica kulture suvremenog drustva. Prema definiciji Vijeca
Europe sport obuhvaca sve oblike fizicke aktivnosti koje kroz rekreativno ili strukturirano
sudjelovanje, nastoje izraziti ili poboljSati tjelesne funkcije 1 mentalnu dobrobit dok
istovremeno grade drustvene odnose ili postizu rezultate na natjecanjima u svim razinama

(Komisija europskih zajednica, 2007).

,Covjek“ se kroz sport ujedno i zabavlja izvodeéi fizicke aktivnosti u svrhu ispunjavanja
natjecateljskih ambicija i unaprjedenja fizickih i mentalnih sposobnosti te naravno razvija svoje
tijelo Sto je 1 jedan od ciljeva samog sporta. Nazalost, danas se joS uvijek sportom ne bavi
dovoljan broj ljudi §to je ujedno 1 jedan od uzroka povecanja pretilosti i depresije kod dobrog
dijela ljudi. DuSevno zdravlje odnosi se na optimalno funkcioniranje i blagostanje u
emocionalnoj, psiholoskoj i socijalnoj sferi Zivota pa i na samo ponaSanje pojedinaca. Opce je
poznato da bavljenje sportom 1 fizicka aktivnost doprinose tjelesnom zdravlju, primjerice
smanjenju rizika od kardiovaskularnih bolesti, odrzavanju odgovarajuce tjelesne tezine i raznih
drugih benefita. Medutim, klju¢nu ulogu u o¢uvanju mentalnog zdravlja takoder igra i fizicka
aktivnost. Fizicka aktivnost i bavljenje sportom pruzaju brojne psiholoske prednosti kao $to su
pozitivan utjecaj na kognitivne sposobnosti, uspjeSnija organizacija vremena, bolja
koncentracija, ve¢e samopoStovanje 1 samopouzdanje, poboljSana slika o sebi, smanjenje
neugodnih osjecaja, anksioznosti, ljutnje i depresije te bolja otpornost na stres. Sportske
aktivnosti predstavljaju jednu od klju¢nih sastavnica ljudskog zivota i ne bi smjele biti

zanemarene ni u jednoj fazi Zivota. Svjetska zdravstvena organizacija savjetuje odraslim
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osobama da se bave tjelesnom aktivnoS¢u najmanje 30 minuta na dan dok se djeci preporucuje
60 minuta dnevno. Svaka osoba je bolje raspolozena i viSe efikasnija nakon odradene rekreacije
ili neke druge fizicke aktivnosti kojom se bavi. Bavljenje sportom igra klju¢nu ulogu u
smanjenju loSih navika poput ovisnosti o alkoholu, nasilja, konzumacije droga i razlicitih
oblika kriminalnih djela posebno medu mladima. Sport se koristi za organiziranje razli¢itih
akcija humanitarnog karaktera i1 pruzanje pomo¢i ljudima kojima je potrebna financijska
podrska (Mihovi¢, 2018). Unato¢ brojnim navedenim prednostima bavljenja sportom i
opcenito fizicke aktivnosti, ¢ini se da je mladim sportaS§ima najvaznije postizanje sportskih
uspjeha 1 samo natjecanje. lako je natjecateljski duh u srzi sporta, naglasak bi trebao biti na
stvaranju zdravih navika i razvijanju kvalitetnog odnosa prema fizickom 1 mentalnom zdravlju,
a ne na postizanju vrhunskih rezultata. Takoder postoji i definicija sporta u gospodarskom
smislu koja objaSnjava da ekonomija sporta nije odvojeno mjerljiv sektor ve¢ je njen doprinos
dobiti povezan s ekonomskim segmentima i razli¢itim industrijama. Stoga, analiza ekonomije
sporta obuhvaca pregled svih vrsta proizvoda ukljucenih u sportski satelitski racun. Odnosi se
na klasifikaciju relevantnih skupina proizvoda, a ne na definiciju sporta. To se moze i vidjeti u

sljedecoj tablici 2.

Tablica 2: Sport — medusektorski prikaz

Siroka definicija

Uska definicija

Statisticka definicija

I TV, ostali mediji

Produkti/ oprema

Konstrukcija/infrastruktura Zdravstveni sistem

Istrazivanje 1 razvoj

Obrazovanje
‘ vezano za sport

sy
Maloprodaja/Veleprodaja : : Turizam
Oglasavanje Lutrija 1 kladenje
Financijski servisi -. ‘ Sportska hrana

(= wa

ey

Izvor: autor prema: SpEA (2013)

Tablica 2 dobro ilustrira razlicite razine ukljucenosti sporta u gospodarske aktivnosti i sektore.

Uska definicija prosiruje temeljnu definiciju ukljuc¢ivanjem djelatnosti koje proizvode robu
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potrebnu za bavljenje sportom poput proizvodnje sportske opreme. Siroka definicija ukljuéuje
ne samo statisti¢ku 1 uzu definiciju, ve¢ i1 sektore koji koriste sport kao ulaznu vrijednost u
svoje djelatnosti. Ova tablica omogucava sveobuhvatnu analizu ekonomskog doprinosa sporta.
Umjesto da se sport promatra kao izolirana aktivnost, ona pokazuje kako sport generira
vrijednost kroz razli¢ite sektore i industrije. Iz raznih se pokazatelja kao Sto je doprinos
tjelesnom zdravlju vidi da je sport jedan od klju¢nih dijelova drustva 20. 1 21. stolje¢a. Uvidom
na internet, televizijske programe ili novine otkriva se kolika je uloga sporta u zivotu ljudi
Sirom svijeta. Bavljenje sportom jedna je od naj€es¢ih aktivnosti kojima su ljudi posvecéeni u

svoje slobodno vrijeme (Hungenberg 1 dr., 2008).

4.1. Povijest sporta

Od davnina je sport neizostavan dio ljudskog postojanja. Tijekom povijesti se razvijao i
transformirao u skladu s druStvenim uvjetima, Sto je dovelo do brojnih oblika i disciplina koje
svakodnevno susre¢emo. Oduvijek ima znacajnu ulogu jer je utjecao na kulturni i drustveni
zivot ljudi. Sportske aktivnosti prisutne su od davnina kada se sport u po¢etku smatrao oblikom
umjetnosti. Brojna arheoloska istrazivanja 1 Spiljski crtezi otkrivaju prve nacine fizicke
aktivnosti poput tr¢anja, bacanja kamenja, bacanja koplja, plesa i macevanja Stapovima. U to
vrijeme sportske aktivnosti nisu bile shva¢ane zasebno, ve¢ su se koristile kao instinktivni
nacini prezivljavanja (Jajcevic¢, 2010). Povijest je vezana uz pocetak pojave pisma oko 3500.
godine prije Krista, pad Zapadnog Rimskog Carstva 476. godine, otkri¢e Amerike 1492. godine
kao pocetak novog vijeka te najnovije doba koje je obiljezeno krajem Prvog svjetskog rata
1918. godine (Cutura i sur., 1999). Poéetak nove ere po¢inje rodenjem Isusa Krista. Povijest se
takoder temelji i na autenti¢nim zapisima i nalazima zbog kojih mozemo pratiti razvoj sporta
od pocetka ljudske civilizacije do danasnjice (Grgi¢, 2010). Prvi nalazi su brojni arheoloski
nalazi i pe€inski crtezi. Na tim crteZima prikazano je bacanje kamenja, tréanje, ples, macevanje
Stapovima 1 bacanje koplja. Sve to predstavlja prve tehnike tjelovjezbe, razvijane u uvjetima
svakodnevne borbe za prezivljavanje. Tjelovjezba u prvobitnim zajednicama nastavila se kroz
aktivnosti poput veslanja ¢amcem, jedrenja, kretanja u vodi, upravljanje kolima, jahanja,

klizanja na ledu 1 borbe tijelo na tijelo kao $to je hrvanje.
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Nije trebalo dugo da ¢ovjek uoci povezanost izmedu ucinkovitosti svojih djelovanja i tjelesnih
sposobnosti. Mozemo govoriti o po¢ecima razvoja sporta kroz ove aktivnosti kojima su se ljudi
bavili kako bi prezivjeli. Prethistorijski ¢ovjek vjezbao je stotinama tisuéa godina kako bi
poboljSao svoje sposobnosti za obranu, osobito lov i teske poslove. Za njegovo prezivljavanje
uspjesnost u lovu bila je kljucna, stoga je bilo od esencijalne vaznosti da bude spreman Sto
podrazumijeva dobru tjelesnu kondiciju kako bi mogao prezivjeti 1 prehraniti se. Od samih
pocetaka civilizacije uocena je svrha tjelesnih aktivnosti te njihova povezanost s kvalitetom

zivota (Bili¢, 2022). Slika 2. prikazuje kako izgleda pecinski crtez lova iz Australije.

Slika 2. Prikaz pe¢inskog crteza lova iz Australije

Izvor: autor preuzeo iz: N1 (2021)

Prva natjecanja su se odrzala u starome vijeku, to¢nije u Mezopotamiji $to je lako uocljivo iz
dosta nalazista. Tamo su se odrzavala i prva natjecanja u utrkama. Prema nalazima iz Bliskog
istoka i stare Mezopotamije u ovim utrkama dolazi do prvog novog elementa koji oznacava
princip natjecanja Sto je 1 osnovno obiljezje suvremenog sporta. Tada se joS uvijek nije
pridavala paznja svrhovitoj tjelovjezbi. U drevnoj Mezopotamiji, cilj nije bio isticanje tjelesnih
sposobnosti niti je nastup u tjelesnim natjecanjima bio krajnji cilj. To jasno pokazuje procjena
¢injenica koje svjedoce o sportskim elementima. Utrke su se vodile radi postizanja stvarnih i
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konkretnih ciljeva koji su se izdizali iznad samog dogadaja jer su mijenjali drustveni poloZzaj
onoga tko je pobijedio (Jajcevi¢, 2010:28). Bitno je istaknuti 1 promicanje tjelesne aktivnosti i
sporta u staroj egipatskoj kulturi. Lijepo oblikovane i fit osobe svakodnevno su vjezbale prema
redovitom sustavu tjelesnog odgoja. Brojni hijeroglifi i prikazi pokazuju da su Egip¢ani kroz
tisue godina razvijali sustav sporta i fizickih aktivnosti. U tom razdoblju, tjelovjezbene
aktivnosti usmjerene su na mirno odmjeravanje snaga. Motivi fizickog vjezbanja prikazani na
hijeroglifima svjedoCe o postojanju sustava tjelesnog obrazovanja sa razvijenim metodama.
Najranije vjezbe ukljucivale su Siroko razmicanje nogu s podignutim rukama, savijanja tijela s
podignutim rukama te dizanja ruku. Bilo je prisutno i1 nekoliko vjezbi potezanja i rastezanja.
Egip¢anima je cilj bio dozivjeti visSe od 40 godina $to je u to vrijeme bio prosjecan zivotni vijek
(Vujnovi¢, 2021). Znacajno je istaknuti crteze koji prikazuju razne vrste igara s loptom, jer je
loptanje u Egiptu bilo popularnije nego u bilo kojoj drugoj civilizaciji tog vremena. Na brojnim
zidnim oslicima mozemo vidjeti prizore Egipana kako se igraju loptom, a lopte koje su
koristili ostale su sacuvane do danas u British Museumu u Londonu $to se moze vidjeti na slici
3. Cesto su bile ukraavane motivima, obojene razli¢itim pigmentima dok su se izradivale od

lana (Bili¢, 2022).

Slika 3. Prikaz egip¢anskih lopti u periodu Rimskog Egipta

Izvor: autor preuzeo iz: The British Museum (1907)
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Takoder, Egipc¢ani su i plesali uz pratnju glazbe koju su glazbenici izvodili na lirama, gitarama
1 harfama. Potezali su 1 uze, bavili su se ribolovom, macevanjem, atletikom koja je li¢ila onoj
iz anticke Grc¢ke, lovom na divljaci, dizali su utege, jahali konje, plivali, veslali rijekom Nil,
uzivali su u streliCarstvu u kojem su s lukom 1 strijelom morali pogoditi metu te u brojnim
drugim sportovima. Uz sve te sportove razvili su i neke timske sportove. Jedan od najpoznatijih
timskih sportova bio je hocksha $to je sli¢no danasnjem hokeju na travi, pri ¢emu su se Stapovi
izradivali od palminih grana, a krajevi omatali zavojima. Najpoznatije je bilo hrvanje u kojem
je svaki zahvat bio dopusten i nisu postojala neka ogranienja kao danas, a brojni hrvacki
zahvati prikazani su na zidovima grobnice u Beni Hasanu $to se moze vidjeti na slici 4., a

izgradena je oko 2500. godine prije Krista (Jajcevic, 2010).

Slika 4. Crtez na zidu grobnice u Beni Hassanu koji prikazuje hrvacke zahvate iz 2500.

godine prije Krista

Izvor: autor preuzeo iz. THE ARMWRESTLING ARCHIVES (n.d.)

Neizostavan dio povijesti ne smije se zanemariti, a odnosi se na Egejsku kulturu u 3. 1 2.
tisuélje¢u prije Krista koja je imala snazan utjecaj na europsku kulturu. Kreti koji su dio
Egejske kulture bavili su se vjezbanjem i1 raznim aktivnostima u poprilicno zamjetnom
kapacitetu. Zene su sudjelovale u obrednim igrama sa zmijama u dvoristima Kretskih palaca

dok su muskarci bili dio igre koju su nazivali minotaura u kojoj su sudionici preruseni u bikove
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izvodili razli¢ite ritualne pokrete. Naravno da 1 ples nije prosao nezapazeno kod stanovnika
Krete jer se u njemu nije samo uzivalo ve¢ se slavilo 1 poStovalo neko bozanstvo za lijepo
vrijeme, dobro zdravlje stoke i ostale blagodati. Poznat je bio i akrobatski ples kojeg su izvodili
profesionalci u jako dobroj fizickoj spremi i formi $to je iziskivalo dugotrajno vjezbanje.
Kretska civilizacija je pokazala veliki interes za $akanje i trke. Sakadi su ve¢ tada bili
podijeljeni prema kategorijama 1 oduSevljavali mastu (Gillet, 1970). Neobi¢na plemenitost
liSena svakog militarizma, okrutnosti i agresivnosti krasila je kretski sport. Da stanovnistvo
Krete nije dovoljno razvilo sport i tjelovjezbe, Grei bi bili zakinuti jer su im upravo oni
uvjetovali razvojem tih aktivnosti §to je bio temelj daljnjeg napretka sporta i tjelovjezbe Sirom

svijeta (Jajcevi¢, 2010). Na slici 5. vidljiva je freska s prikazom Sakaca iz Tire.

Slika 5. Freska s prikazom Sakaca iz Tire koja datira od 1550. godine prije Krista

Izvor: autor preuzeo iz: Alamy (2018)

Grcka civilizacija koja ¢e posluziti kao inspiracija za cijeli svijet nastala je nakon propasti
Mikene, a i danas je prepoznatljiva osnova razvoja suvremenoga drustva. Tijekom tog doba
dolazi do najviSeg stupnja prikaza sporta kroz umjetnost. PoCeci razvoja sporta vezani su uz
razna nadmetanja i igre Sto su ih Grei priredivali u svecanim prilikama kao $to su vjencanja 1
vojni pohodi (Jajéevi¢, 2010). Stari Grei bili su fascinirani anatomijom ljudskog tijela, a utjecaj
sporta na njihovu svakodnevicu bio je od kljune vaznosti za povijest sporta. Grei su nazivali

gimnastikom raznoliki sustav fizickih aktivnosti ukljucujuci igre i ples. Gimnastika je bila
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podijeljena na palestriku koja je ukljucivala jahanje, tr€anje, petoboj, hrvanje 1 drugo dok je
arhestrika sadrzavala glazbeno 1 estetsko usavrSavanje kroz igre i ples. Pitagora iz Krotona
Skolu je osnovao krajem 6. stolje¢a prije Krista, u kojoj je segment nastave bio orijentiran na
znanstvena istrazivanja i strukturirano vjezbanje obuhvaceno redovitim treningom, posebno
hrvanje i tr¢anje. Ogromna pazZnja posvecivala se 1 prehrani koja je i dan danas vezana uz uspjeh
mnogih sportasa. Novi aristokratski ideal pod imenom kalokagatija trazio je jedinstvo
duhovnog i tjelesnog odgoja, a nastao je tijekom 5. i 6. st. pr. Kr. (Jajcevié, 2010). Tjelesna
kultura bila je vazna za zdrav zivot na §to je ukazao veliki napredak u medicini. Zatim su
formulirani znanstveni principi i osnove nove discipline koje su se u pocetku nazivale
gimnastikom, a kasnije higijenom (Jajcevi¢, 2010, str. 49). Lijecnik iz Selimiye, Herodik
smatra se osnivacem terapeutske gimnastike koja je bila namijenjena prevenciji i1 lijeCenju
bolesti. Prema njegovim teorijskim apsektima treninga i prehrane Hipokrat punu je paZznju
davao prevenciji bolesti kroz ravnotezu prehrane i tjelovjezbe. Platon, Hipokrat, Aristotel 1
Sokrat isticali su da prakticiranjem nekog oblika sporta ili tjelovjezbe Covjek je mogao
poboljsati kvalitetu svog Zivota u socijalnom, psihickom i fizickom aspektu zivota. Aristotel je
gimnastiku smatrao glavnim dijelom obrazovanja unato¢ tome §to je osudivao teznju prema
zahtjevnim treninzima jer je on smatrao da nisu dobri za zdrav razvoj i samu figuru tijela.
Zasigurno treba spomenuti i Olimpijske igre koje su nastale u civilizaciji Stare Grcke 1 prema
studijama prve Olimpijske igre odrzane su 776. godine prije Krista, ali Zivko Radan navodi da

se od te godine vodi lista pobjednika igara te da su igre pocele jos i ranije (Radan, 1981:27).

Igre su bile povezane s religijom i imale su sve¢ani karakter. Zenama je bilo zabranjeno
sudjelovati u Olimpijskim igrama osim vrhovnoj svecenici Demetri Hamini koja je imala
poseban izuzetak. Olimpijske igre odrzavaju se i1 danas, svake Cetiri godine i to na globalnoj
razini pozivajuéi sportase cijeloga svijeta. Znacaj tih igara za stare Grke bio je nevjerojatan u
svakom smislu jer su imale izuzetnu ekonomsku ulogu, politicku ulogu pa tako i kulturnu,
sportsku 1 drustvenu dobrobit. Rimljani su preuzeli mnogo toga od Grka, ali tjelovjezbu nisu
smatrali odgojnim sredstvom poput Grka. Vjezbanje bez odjece po uputstvu trenera bila im je
nepoznanica. lako su rimski lijeCnici isticali vaznost vjezbanja i Setnji, rijetki su to prakticirali.
Mnogi carevi i filozofi bili su protiv tjelovjezbe. Nakon osvajanja Grcke Rimljani su ipak
promijenili svoje miSljenje te su poceli njegovati sportske aktivnosti. U Rimu su se odrzavale
sportske manifestacije koje su bile poznate pod nazivom Akcijske igre. Organizirale su se na

Marsovu polju na stadionu s kapacitetom od oko petnaest tisuca gledatelja i to svake Cetiri
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godine. Mogu se istaknuti i igre Neroneje koje su sadrzavale program koji se sastojao od
umjetnosti u kojoj se natjecalo u pjevanju, pjesniStvu i muziciranju te od atletike 1 konjanistva.
Priredene su samo dva puta iako je prvobitni cilj bio da se odrzavaju svakih pet godina. Ne
smiju se zaboraviti spomenuti ni Kapitolijske igre u kojima su sudjelovali naj¢es¢e Grei jer su
nastupom na igrama stjecali gradanska prava i odrzavale su se svake Cetiri godine u proljece.
Rimljani su pridavali veliku paznju prehrani, osobito oni koji su se bavili sportom 1 hranili su
se pretezno Zitaricama, vinom i maslinovim uljem. Sir koji je nastao od mlijeka bio je glavni
izvor proteina, a od povréa konzumirali su rotkvice, luk, grasak, grah, ¢esnjak, repe i tikve dok
su od voca jeli grozde, jabuke, datulje, kruske 1 smokve. Opcenito rimski sportasi slijedili su
dijetu bogatu ugljikohidratima $to je gotovo identi¢no modernim prehrambenim strategijama

za sportaSe (Harrison, Bartels, 2016).

Najokrutnije, najpoznatije i najvise popularne od svih igara koje su Rimljani organizirali bile
su Gladijatorske igre. Rimljani koji su se borili na Gladijatorskim igrama nazivani su
Gladijatori te su morali oc¢uvati tjelesnu snagu jer je to bilo klju¢no za njihov opstanak, a borbe
za zene gladijatorice su postupno zabranjene. Izvrsni gladijatori imali su popularnost nalik
danasnjim sportaSima. Svi gladijatori su morali pro¢i specijaliziranu $kolu gdje je prehrana bila
pod pazljivim nadzorom lije¢nika koji su takoder vodili brigu o njihovoj higijeni i masazama
(Jajcevi¢, 2010). Gladijatorske igre odrzavale su se u velikim amfiteatrima gdje su gledatelji
imali priliku besplatno gledati bez rizika, a ¢esto su odlucivali o sudbini porazenog gladijatora
pokazujuéi palac okrenut prema gore ili dolje i stisnute Sake ovisno o tome je li pobjednik
posteno izborio pobjedu ili ne. Amfiteatri su bile impozantne ovalne gradevine Cije su se
vanjske strane otvarale kroz arkade sa stupovima dok je kavea okruzivala srediSnje, kruzno
boriliste. Amfiteatar u Puli predstavlja primjer rimskih amfiteatara u Hrvatskoj, a izgraden je
u prvom stolje¢u. Nakon prihvacanja Kr§¢anstva govorilo se o ukidanju gladijatorskih igara
koje su ipak ukinute tek nakon sedam stoljeca, medutim njihova okrutnost zauvijek je obiljezila

povijest. Slika 6. prikazuje kako je izgledala rimska arena u Pompejima.
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Slika 6. Freska s prikazom rimske arene u Pompejima, izgradena oko 79. g. pr. Kr.

Izvor: autor preuzeo izz BABYLAGUNA (2021)

Treba spomenuti i srednji vijek u kojem vitezovi zauzimaju prvi plan i nastaju tjelovjezbena
drustva ¢iji su ¢lanovi u druStvu mogli napredovati polaganjem ispita. Igra paume bila je
najpopularniji sport. Izgradnja prvih dvorana zapocinje u 14. stolje¢u (Jajcevié, 2010). Krajem
17. i pocetkom 18. stolje¢a u Engleskoj se stvaraju temelji modernog sporta, a gradani su
sudjelovali u puckim igrama koje su sacinjene od vise disciplina poput plesa, kuglanja, hrvanja,
a nogomet je bio najpopularniji od igara s loptom. Kako vrijeme prolazi, tako sportovi postaju
sve privlacniji te se sve viSe novC€anih sredstava ulaze u njih. Posebno znacajan u povijesti
sporta je rodeni Parizanin Pierre de Coubertin, otac olimpizma koji je bio fasciniran antickim
Olimpijskim igrama. Bavio se boksom, macevanjem i veslanjem kada je spoznao vrijednost
sporta u svojoj mladosti. Bio je iznenaden u kojoj mjeri se tjelesni odgoj u njegovoj zeml;ji
razlikuje od sustava u Engleskoj kao i1 spoznajom da su ucenici na koledzu mogli slobodno
izabrati sport u kojem Zzele sudjelovati. Zatrazio je promjene u obrazovnom sustavu i bolje
upravljanje odgojem mladih u srednjim Skolama u Francuskoj. Prema misljenju ovog autora,
,Zahtijevao je 13 sati tjelesnoga odgoja, ravnopravno tjelesnog odgoja s drugim nastavnim

predmetima, produzetak organiziranih praznika, izgradnju igraliSta, organiziranje sportskih
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udruzenja 1 Skolskih natjecanja*“ (Jajcevi¢, 2010:187:25). Nakon S$to je uspio u promociji
suvremenog sporta u svojoj zemlji, usmjerio je svoje napore na osnivanje modernog
olimpijskog pokreta. Vjerovao je da bi obnova Olimpijskih igara mogla utjecati na tehnoloske
i drustvene uvjete u zemlji. Kljuan datum, 26. studenog 1892. godine smatra se sluzbenim
pocetkom modernoga olimpizma kada je Coubertin prvi puta iznio prijedlog obnove

Olimpijskih igara na sastanku u staroj Sorboni.

Prolazec¢i kroz povijest sporta treba se dotaknuti i povijesti sporta u Hrvatskoj. Bogata povijest
sporta u Hrvatskoj prozima se stolje¢ima unatrag. Sport je oduvijek imao vrlo vaznu ulogu u
obiljezavanju hrvatskog identiteta. Prvi organizirani sport utemeljen u Hrvatskoj bilo je
streljastvo. Godine 1784. u Osijeku je konstituirano Gradansko streljacko drustvo. Tijekom
nadolaze¢ih stolje¢a sport je stekao vazan polozaj u Hrvatskoj te se daleko proSirio. Pocetkom
20. stoljeca gradani su imali prilike baviti se streljastvom, planinarenjem, gimnastikom,
klizanjem, biciklizmom, sportskim ribolovom i skijanjem (Kric¢ki¢, 2010). Godine 1909.
osnovan je Hrvatski Sportski savez, ali odobrenje za djelovanje dobio je nakon godinu dana.
Iako Hrvatska tada nije bila samostalna drzava i unato¢ ¢injenici da su sportasi imali zapazene
1 izvanredne rezultate, sport na nacionalnoj razini nije bio potpuno ureden (Milanovi¢ i dr.,
2016). Sve do 1992. sportasi su nastupali u sastavima jugoslavenske reprezentacije, a te godine
prvi put nastupaju pod hrvatskom zastavom na Zimskim olimpijskim igrama koje su bile
odrzane u Albertvilleu. Nakon te godine Republika Hrvatska neprestano pocinje ulagati u sport
1 pomagati svim sportasima pa je tako sport postao znacajan dio nacionalnog identiteta i mnogo
puta ujedinio narod. U povijesti Hrvatske treba spomenuti 1 Franju Bucara koji je stvorio
Medunarodni olimpijski odbor 1 prepoznaje se kao otac hrvatskog sporta. Hrvatski sportasi
postizu izvanredne rezultate na Olimpijskim igrama, europskim i svjetskim prvenstvima.
Povijesni razvoj sporta u Hrvatskoj utjecao je na ¢vrsto postavljanje temelja za buduce

generacije sportasa.

4.2. Podjela sporta

Sport moze biti vrhunski, odnosno selektivni ili masovni, odnosno neselektivni. Podrucje
sporta obuhvaca razliCite sustave, a to su: profesionalni sport, amaterski sport, rekreacijski

sport, sport osoba s invaliditetom 1 Skolski sport. Neki od razloga mogu biti tjelesni razvoj,
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zabava, natjecateljski duh 1 unaprjedenje vjesStina. Danas postoji viSe podjela sportova da bi ih
lakSe razlikovali, ali nije lako napraviti potpuno precizno razgranic¢enje. Jedna od podjela
sportova grupira ih prema vremenu, nacinu i mjestu igranja. Postoje brojne varijacije sli¢nih
sportova koje dijele zajedniCku povijest, mogu koristiti sli¢cnu opremu ili imaju sli¢an nacin
igranja, a te se karakteristike mogu koristiti za njihovo kategoriziranje. Klasifikacija sportova
prema globalnoj udruzi medunarodnih sportskih federacija koristi pet kategorija za sportove
svojih Clanica. Neki sportovi se mozda nece potpuno uklopiti u nijednu kategoriju, ali mnogi
¢e pripadati u viSe od jedne. Fizi¢ki sportovi primarno spadaju u prvu kategoriju sportova. Kao
Sto sam naziv sugerira tu bi svrstali rukomet, odbojku, nogomet, ragbi, tenis i ostale slicne
fizicke sportove. Sportovi za koje je potreban um pripadaju drugoj kategoriji. Najpoznatiji od
njih je Sah dok su sljedeca kategorija motorizirani sportovi i u njih ubrajamo rally, formule,
utrke motornim ¢amcima i drugi sli¢ni sportovi. Sportovi se mogu klasificirati i na sportove za
koje je potrebna koordinacija poput biljara i pikada. Sportovi uz podrsku zivotinja kao §to su
konjske utrke pripali bi posljednjoj kategoriji. Covjek se moZe baviti sportom amaterski,

profesionalno ili rekreacijski.

Sportove je moguce podijeliti na dvije osnovne vrste: individualne i grupne. U grupne
(zajednicCke) sportove ubrajaju se svi sportovi koji se izvode timski, a najve¢e mjesto zauzimaju
sportske igre kao Sto su koSarka, nogomet, hokej na travi i hokej na ledu. Takoder u ovu
kategoriju spadaju i sportovi kao $to su potezanje konopa, splavarenje i sli¢no. U individualne
(pojedinacne) sportove svrstavamo one sportove u kojima se pojedinac samostalno bori i trudi
za svoje uspjehe 1 rezultate. Ovoj kategoriji pripali bi sportovi poput golfa, Saha, atletike, tenisa,
karatea, borilackih sportova, triatlona, sportske gimnastike, plivanja, pikada, biljara, fitnessa i
jos$ dosta drugih. Mnoge pojedinacne sportske discipline na sluzbenim natjecanjima gledaju
zbroj bodova individualnih sudionika kako bi bio odluc¢en ekipni pobjednik, odnosno klub koji
je imao najbolje natjecatelje. Pojedini sportovi poput tenisa, veslanja, badmintona, kajaka 1
sli¢nih sportova mogu se izvoditi u parovima, pojedinacno ili grupno. Vrlo ¢esto se govori o
sportovima koji su ukljueni u program zimskih ili ljetnih Olimpijskih igara i nazivamo ih
olimpijski sportovi, a takoder spominju se i neolimpijski sportovi. Sport kao sport uz
natjecateljski karakter moze biti i slobodnog tipa. Slobodni ili amaterski karakter sporta tice se
situacije kada sportasi sudjeluju u sportskim aktivnostima iz osobnih motiva, pri cemu su ¢esto
navedeni zdravstveni razlozi. Kao primjer mozemo pogledati planinarenje koje ima izvrstan

ucinak za di$ni sustav i pozitivno djeluje na krvozilni i miSiéni sustav ¢ovjeka. Kada ve¢ piSem
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o podjeli sporta treba istaknuti 1 koji sportovi su najpopularniji u Hrvatskoj. Glavna dva kriterija
prema kojima su se odredili najpopularniji sportovi u Hrvatskoj su broj gledatelja na godisnjoj
razini i broj onih koji su u tim sportovima zapravo aktivni. Broj jedan u Hrvatskoj je naravno
nogomet jer se njim bavi najveci broj stanovniStva i ima najvise svojih klubova, zatim ga slijede
kosarka, tenis, rukomet, odbojka, formula 1, vaterpolo, atletika, MMA, boks, skijanje,
gimnastika, tackwondo, streljastvo, karate, plivanje, motociklizam, biciklizam, veslanje 1
posljednje mjesto zauzima ne tako popularni stolni tenis koji je iznimno dinamic¢an sport pun

lijepih poteza i uzbudenja. Neki od tih sportova prikazani su na slici 7.

»

Slika 7. Vrste sportova

Izvor: autor preuzeo iz: Shutterstock (2024)

4.3. MenadZment u sportu

Pojam menadZzment potjece od engleske rije¢i management odnosno manage §to bi u prijevodu
znacilo upravljati, rukovoditi. Izraz menadzment danas se pojavljuje u raznim organizacijama
poput poduzeéa, sportskih klubova i sliénih organizacija. Cesto se pojam menadZmenta koristi

kao sinonim za rukovodenje nekom organizacijom. Kada se govori o menadzmentu misli se na
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vodenje poslovnih operacija i cijelog poslovnog sustava organizacije (Tomic¢, 2007:25). Postoji
mnogo razloga zbog kojih sport privla¢i paznju Siroke publike kao i interes znanstvene 1 stru¢ne
zajednice. Sport moZe na najbolji na¢in promovirati zemlju, posjeduje mo¢ prosiriti i oblikovati
brojne vrste vrhunskih sportskih sadrzaja te je jako dobro sredstvo za poticanje razvoja mnogih
industrija poput sportske industrije, afirmacije sportskih i drugih stru¢njaka u sportu. Sportska
1 poslovna djelatnost u Europskoj uniji predstavlja 2,5% bruto drustvenog proizvoda dok je u
SAD-u medu deset najunosnijih sektora (Tomi¢, 2007:2). Kada se sport razvija dolazi do rasta
sportske industrije, a samim time raste i sportski menadzment koji integrira i uskladuje razlicite
oblasti poput procesa marketinga, psihologije, treniranja, sportskih objekata kao i sportskih
dogadaja. Sport zahtijeva ucinkovit na¢in provodenja aktivnosti i dobru organizaciju kao 1

svaka djelatnost (Bartoluci, Skorié, 2009).

U danasnjem svijetu klju¢no mjesto drustvene i politi¢ke stvarnosti zauzeo je sport. Mediji su
pridonijeli tome da sport postane znacajan dio potrosacke kulture te u takvoj atmosferi vrhunski
sportasi postaju svojevrsne zvijezde i uzori koji Cesto promoviraju odredena uvjerenja i
stavove. Visoka razina sudjelovanja u sportu, kao i znacajno vrijeme i resursi koje ¢lanovi
zajednice ulazu kao volonteri ili navija¢i pomazu naglaSavanju altruizma i osjecaja uzajamnosti
1 altruizma koji karakteriziraju brojne sportske udruge i klubove (Tonts, 2005). S obzirom na
to da je sport nadmasio okvire razonode za malobrojnu Sacicu privilegiranih te prerastao u
globalni fenomen, primjena menadZzmenta u sportu postala je nuzna. Potreba za sportskim
menadzmentom objasnjena je ¢injenicom da sport uposljava milijune ljudi, da ga prakticira ili
prati vec¢ina stanovniStva svijeta te predstavlja znacajnu industriju (Hoye 1 dr., 2015). Hoye 1
dr. zakljucuju kako sportski menadzeri obavljaju zadatke poput strateSkog planiranja, vodenja
velikog broja placenih zaposlenika i volontera, upravljanja karijerama vrhunskih sportasSa te
sklapanja ugovora o pravima na prijenose sportskih dogadaja. Prema tome, podrucje djelovanja

sportskih menadzera izuzetno je Siroko.

Pri definiranju menadZmenta poznato je da je on sam po sebi viSeznacan pojam kojeg se moze
sagledati 1 razumjeti s viSe stajaliSta. Sportski menadzment predstavlja proces upravljanja i
organiziranja sportskim organizacijama i sportom s ciljem postizanja sportskih i drugih ciljeva
uz racionalno koristenje ogranicenih resursa. Bartoluci (2003) tumaci kako njegova definicija

jasno isti¢e ulogu sportskog menadZzmenta na globalnoj razini koja obuhvaca grad, drzavu,
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regiju, zupaniju i na mikro razini klub, sportsko drustvo itd. Menadzeri u sportu imaju dvojaku
ulogu u kojoj s jedne strane trebaju teziti ostvarenju sportskih dostignuc¢a dok s druge strane
imaju odgovornost za realizaciju poslovnih ciljeva poput investiranja, pokrivanja troSkova,
ostvarivanja prihoda te pribavljanja igraca i trenera (Bartoluci, 2003). U dana$nje vrijeme
nijedno sportsko druStvo ne moze uspjesno funkcionirati bez menadzera koji imaju cilj pronaci
izvore prihoda za organizaciju. Covjek je pokreta¢ svih aktivnosti u sportu, zbog toga bi
menadzment sporta trebao najviSe koncentrirati svoje napore na upravljanje ljudima, tj.
sportaS§ima, a najmanje tehnologijom (Tomi¢, 2007). MenadZment je krovni dio svake kuce
koji obavlja sve potrebne funkcije bez obzira radi li se o sportskom klubu ili Olimpijskom
odboru. Nacini poslovanja sportske organizacije razlog su zasto se menadZzeri u sportu mogu

podijeliti na tri razine:

1. top menadzeri,
2. funkcionalni menadzeri,

3. operativni menadzeri (Tomi¢, 2007:125).

Posao top menadzera je uskladivanje procesa, funkcija i zadataka i da pritom nadgledaju sve
procese u poslovnoj i sportskoj funkciji, analiziraju 1 donose potrebne odluke na razini cijele
organizacije. Bave se nainima funkcioniranja sportske organizacije s naglaskom na
posvecenost sportu pri ¢emu upravljaju trenerima i sportasima koristeci svoja izrazita sportska
znanja 1 vjesStine. Oni su sportski direktori koji su neposredni rukovoditelj i kontrolor te su
nadredeni menadzerima nizeg ranga odnosno trenerima kojima se pozicije takoder mogu

razlikovati.

Funkcionalni menadZeri predstavljaju srednju razinu menadzmenta u sportu i najcesée su to
financijski menadzeri, marketing menadzeri i sl. U danaSnjim velikim sportskim
organizacijama imaju najmanje tri menadZera koji vode brigu o tim i slicnim podrucjima.
Njihov zadatak je upravljanje procesima, poslovima i organizacijskim strukturama (Tomi¢,

2007)

Operativni ili izvr$ni menadzeri spadaju u trecu razinu podjele i oni su uglavnom treneri. Takvi
menadzeri naj¢esc¢e imaju funkciju kao treneri, strucnjaci osposobljeni za odredeno podrucje
sportske organizacije i rukovoditelji sektora. Treneri se sluze istim principima i sredstvima
poput ostalih menadzera i to s naglaskom na klju¢nu funkciju sportske organizacije, onu koja

se bavi sportom (Tomi¢, 2007). Slika 8. prikazuje sedam klju¢nih funkcija sportskog
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menadzmenta bez kojih se ne bi uspjesno upravljalo sportskim organizacijama (Bartoluci et

al., 2004).
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Slika 8. Funkcije sportskog menadzmenta

Izvor: Prilagodeno prema Bartoluci (2003, 154)

Za uspjesno funkcioniranje sportskog poduzeca i ostvarivanje sportskih ciljeva, potrebno je
uspostaviti odgovaraju¢u organizacijsku strukturu koja ¢e osigurati uskladenost i harmoniju
unutar poduzeéa. Trebaju se obavljati sve potrebne funkcije da bi sportske organizacije
uspjesno djelovale. Planiranje se odnosi na uspjeSno postizanje postavljenih ciljeva kojima je
nuzan kvalitetno izraden plan. MenadZeri u sportu postavljaju poslovne 1 sportske ciljeve u
unaprijed definiranim vremenskim razdobljima. Sportsko organiziranje odnosno organiziranje
u sportu je proces s velikom dinamikom dok je funkcija organiziranja temeljna funkcija koju
je potrebno konstantno inovirati i unaprjedivati. Samo kvalitetna i ucinkovita organizacija
moze osigurati optimalno iskoriStavanje resursa u sportu, kako materijalnih tako 1 ljudskih
potencijala. Kontrola se provodi od strane kvalificiranih menadzera unutar neke sportske
organizacije 1 njezina namjena u sportu je da se unaprijed postavljeni ciljevi realiziraju i

odraduju prema planu. Odluc¢ivanje dovodi do uspjeha ili neuspjeha u sportu 1 takvu zadacu
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obnasaju vlasnici sportske organizacije koji ¢esto imenuju kvalificirane menadzere da preuzmu

navedenu funkciju.

U hrvatskom sportu funkciju odluc¢ivanja obavljaju kvalificirani menadzeri donoseci brojne
financijske 1 organizacijske odluke i to su naj¢esc¢e zupanija, op¢ina, grad ili drzava. S obzirom
na to da se menadZzment u sportu bavi vodenjem ljudskih resursa, odnosno sportasa,
komuniciranje je vrlo vazna funkcija u sportskom menadzmentu. Sve funkcije menadzera
provode se razli¢itim oblicima komunikacije koja mora biti na visokoj razini. U slucaju
izostanka komunikacije, menadzment se ocjenjuje kao slab ili ga uopée nema. Inovacije u
sportu su izuzetno promjenjive i zato menadzeri moraju pratiti sve inovacije i razvoj u sportskoj
sredini kako bi ih implementirali u vlastitu sportsku organizaciju. U sportu, motivacija moze
biti vazan ¢imbenik za ostvarivanje uspjeha jer je menadzeru najvazniji posao raditi s ljudima.
Motiviranje materijalno-financijskim sredstvima do sad se pokazalo kao najuspjesniji oblik
unato¢ mnogim nacinima motiviranja u sportu (Bartoluci, 2004). Osobe zaposlene na
rukovodec¢im radnim mjestima u sportu obavljaju uglavnom one menadzerske funkcije kao i u
drugim podruc¢jima, odnosno organizacijama. Bez kvalitetnog, pazljivog i pomnog planiranja,
kontroliranja, kadroviranja, organiziranja i vodenja ne moze se ocekivati uspjeSnost u
realizaciji zadataka 1 ciljeva u bilo kojem poduzecu ili ustanovi. U sportskim organizacijama
menadzeri su ti koji su odgovorni za planiranje aktivnosti u podrucju sporta, organizaciju svih
poslovnih procesa, provodenje politike razvoja ljudskih resursa, odlucivanje o primjeni
najprikladnijih rjesenja, osiguranje koordinacije 1 komunikacije, vodenje poslovnih funkcija

(Zec, 2011). MenadZeri u sportu najcesce se pojavljuju u ulogama kao Sto su:

e glavni menadzer-direktor,

e sportski direktor,

e direktor razlicitih sektora sportske organizacije,
e direktor organizacije,

e direktor sportske Skole,

e tajnik,

e poslovni tajnik,

e trener-menadzer,

e javni djelatnici u sportu (Bartoluci, Skori¢, 2009).
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Tijekom vremena se razvila percepcija uzoritih menadZera te se stvorila potreba da ih se

usporeduje prema karakteristikama tzv. novih menadzera u sportu, a to su:

1) ,,Menadzer mora biti etican i moralan.

2) Menadzer treba biti samouvjeren.

3) Menadzer mora biti uporan i strpljiv.

4) Menadzer mora racionalno gospodariti uspjehom.

5) MenadzZer u sportu mora nauciti Zivjeti sa stresom.

6) Menadzer moze i bolje " geslo je suvremenog menadzera u sportu.

7) Menadzer zeli uciti i prenositi znanje.

8) Menadzer mora sagledati cjelinu kroz zajednicke ciljeve.

9) Menadzer treba znati govoriti, ali i slusati.

10) Menadzer u sportu mora biti vizionar da bi bio pobjednik* (Sri¢a, 2004; Bartoluci,
Skori¢, 2009).

U sportskim organizacijama sudjeluju i tehnicki specijalisti koji nisu izravno odgovorni za rad
ostalih radnika. Oni su struc¢ni suradnici, konzultanti, kondicijski treneri, pomoc¢ni treneri,
voditelji selekcija itd. (Masala, 2008: 15). Kada se govori o karakteristikama jednog menadzera
moglo bi ith se navesti barem deset, primjerice: komunikativnost, iskrenost, poStenje,
strastvenost, nesebicnost, empati¢nost, sklonost timskom radu, samostalnost u donoSenju

odluka, pouzdanost, poniznost.

Mnoge od tih karakteristika mogu biti urodene dok se mnoge moraju njegovati i kultivirati.
Odgovarajuca znanja i sposobnosti koje menadzeri u sportu moraju posjedovati podijeljene su
u tri skupine od kojih su tehnicke vjeStine prva skupina, sposobnosti (znanja) iz podrucja
menadzmenta pripadaju drugoj skupini te trecoj skupini pripadaju intuitivne ili konceptualne

vjestine (Tomi¢, 2007).

Tehnicke vjestine odnose se na specifi¢nu struku osnovne djelatnosti sportske organizacije, a
ujedno su i tehnicko-strucna znanja u sportu te takve vjestine najviSe moraju imati operativni
menadzeri, a to su treneri. Bez obzira koji posao radili takva tehnicka znanja moraju
posjedovati menadZzeri na svim nivoima zbog razumijevanja procesa i shvacanja njihove

meduzavisnosti (Tomi¢, 2007).
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Sposobnosti (znanja) iz podru¢ja menadZmenta usmjerene su na vjeStine koriStenja svih
funkcija iz menadzmenta. Bez njih menadzer ne bi bio u mogucnosti obavljati svoje
menadzerske zadatke kao i bez njihove primjene u praksi. Takve vjeStine ukljucuju i
meduljudske odnose, a neki od klju¢nih odnosa u sportu bio bi trener i sportas, trener i upravni

odbor itd.

Intuitivne ili konceptualne vjestine uzrokuju i prihvacaju promjene u okruZenju te na razlicite
nacine mogu utjecati na organizaciju. Takve vjeStine imaju najveci znacaj kod menadzmenta
na najvisim razinama pa ih zato i koriste menadzeri takvog nivoa jer omogucuju sagledavanje
cjelokupne organizacije i razvijaju obrambene strategije kao odgovor na promjene okruzenja

(Tomi¢, 2007).

Osobine koje karakteriziraju menadzera koji je uspjeSan rangirane su na nacin kao u sljedecoj

tablici:

Tablica 3. Osobine menadZera koje su potrebne za uspjeh

Osobina Postotak (%)

1. PoStenje 87
2. Sposobnost 74
3. Dalekovidnost 67
4. Inspirativnost 61
5. Inteligencija 46
6. Iskrenost 42
7. Hrabrost 35
8. Neposrednost 33
9. Pouzdanost 31
10. Spremnost na pomo¢ 29
11. Spremnost na suradnju 23
12. Ambicija 18
13. Odlu¢nost 14
14. Odanost 10
15. Nezavisnost 8

Izvor: Bartoluci, Skorié (2008)

29



Neke od osobina menadzera se posebno istiCu, a to su poStenje i sposobnost. U velikim
klubovima treneri i menadZeri imaju pravo na rije¢ u vezi donoSenja financijskih odluka,
posebno u vezi s fondom igraca. Klub na temelju procjene potrebnih godina i financijskih
sredstava za razvoj igraca odlucuje kako ¢e upravljati novcem i samim razvojem igraca. Mogu
se fokusirati na razvoj seniorske ekipe ili na razvoj vrhunskih talenata, imati prosje¢nu
seniorsku momcad ili zaradivati na trzistu igraca. Sve ove odluke ovise o trenutnim situacijama
i promjenjive su. Sto se ti¢e sportskog menadzmenta u Hrvatskoj i dalje je velik broj klubova
kojima trener obnasa uz svoju ulogu i ulogu sportskog menadzera kluba. Razlog tome je
neadekvatan sustav obrazovanja za profesiju sportskog menadzera dok je u zapadnoeuropskim
zemljama taj sustav itekako razvijen. Praksa je pokazala da samo educirane 1 stru¢ne osobe za
sportski menadZzment mogu uspjesno voditi kvalitetan sport te da se pomaci u hrvatskom sportu
ne mogu ocekivati sve dok se ne uspostavi ucinkovit sustav obrazovanja sportskih menadzera.
Zbog danasnjeg enormnog napretka u tehnologiji treba istaknuti i IT menadZzment u sportu. S
razvojem sporta kao poslovne djelatnosti dolazi do napretka tehnologija povezanih uz razvitak
sportskog poslovanja kroz informacijsku tehnologiju i internet $to doprinosi poveéanju
ucinkovitosti poslovanja. Razli¢ite tehnologije mogu znacajno doprinijeti sportaSima i
klubovima u poboljSanju njihovih rezultata i performansi bez obzira na to je li sport
profesionalan ili amaterski. Danas je koriStenje najsuvremenijih tehnologija nesto Sto se
podrazumijeva samo po sebi, pogotovo u vrhunskom sportu. Sportske organizacije koriste
raznovrsne tehnologije koje im znacajno pomazu u unaprjedenju poslovne ucinkovitosti, a
njihov rapidni napredak za sportski menadzment znaci brojne prilike 1 izazove. KoriStenjem
informacijskih sustava sportski menadzeri mogu ucinkovitije usmjeravati poslovanje
organizacije, bolje nadzirati gotovo svaki aspekt njezine izvedbe te unaprijediti analizu,

rjeSavanje problema i donoSenje odluka.

Pracenje tehnoloskog napretka za sportske menadZere predstavlja neprestan izazov jer je nuzno
pronaci balans izmedu troSkova modernizacije 1 moguceg nezadovoljstva korisnika radi
nedovoljno zadovoljavajuée razine usluga uzrokovane slabijom IT opremljenosti (Robinson,
2004). Potrebe menadzmenta u smislu informacijskih sustava ovise o brojnim ¢imbenicima
poput statusa, veli€ine, ustroja i vrste organizacije. Sportski menadZeri moraju aktivno
sudjelovati u provodenju tehnoloSkih promjena na svim razinama organizacije. Takoder,
trebaju posjedovati odgovarajuca IT znanja 1 vjestine te osigurati da i njihovi zaposlenici imaju

potrebne informaticke kompetencije.

30



5. E-SPORT

U ovom poglavlju ¢e se dublje obraditi pojam esporta, njegov put kroz povijest, turniri te
menadzment e-sporta. Nekada je igranje videoigara bilo potpuna zabava, ali danas se pretvorilo
u ozbiljan posao gdje su brojni igraci placeni znacajnim koli¢inama novca od strane pojedinih
organizacija i samim time postali su privlacni za brojne sponzore. Esport je rastu¢i fenomen
koji je itekako dinami¢nog karaktera i dalje cvate uz razvoj danasnje tehnologije. Elektronicki
sport ili takozvani esport je kompetitivno natjecanje u videoigrama, najées¢e na profesionalnoj
razini, gdje se igrai mogu natjecati u timovima ili individualno. Takva vrsta natjecanja u
videoigrama stekla je ogromnu popularnost Sirom svijeta, privlace¢i milijune zaljubljenika u
igre. U esportu igraci se mogu natjecati jedni protiv drugih na dva nacina. Jedan nacin bio bi
putem interneta odnosno online varijanta, a drugi je preko povezanih racunala ili takozvani
LAN (Local Area Network) nacin gdje se igra¢i medusobno natjeu na umrezZenim
natjecateljskim racunalima unutar jedne prostorije. Organizatori natjecanja u vecini slucajeva
koriste obje varijante jer se obicno kvalifikacije odvijaju online, a finalni dio se odrzava u LAN
varijanti u nekoj gaming areni. Upravo je umrezZavanje tog tipa pomoglo e-sportu da stekne
znacajnu popularnost i privuce stotine igraca na prve esport turnire (Lee, Schoenstadt, 2011).

Kako izgledaju racunala koja su umrezena na nekom turniru moze se vidjeti na slici 9.

Slika 9. Prikaz umreZenih racunala jednog tima na PGL turniru

Izvor: autor preuzeo iz: DOT ESPORTS (2024)
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E-sport je oblik sporta koji se odnosi na profesionalne 1 amaterske videoigre natjecateljskog
karaktera gdje se igraci Cesto natjeCu na raznim turnirima, ligama i natjecanjima sli¢nog tipa.
Igraci su u vecini slu¢ajeva ¢lanovi nekog tima ili pripadaju nekoj sportskoj organizaciji koja
je sponzorirana od poslovnih kompanija. Posljednjih godina elektronicki sport potaknut
Sirenjem online igara i streaming platformi biljezi izuzetan rast (Hamari, Sjoblom, 2016).
Natjecanja se odvijaju u razli¢itim zanrovima videoigara poput pucackih, borilackih, strateskih
igara ili sportskih simulacija. Najgledanije, a ujedno 1 najpopularnije esport discipline u 2023.
godini prema broju gledatelja su League of Legends, Mobile Legends: Bang Bang, Counter-
Strike Global Offensive 1 Counter-Strike 2, Dota 2 1 Valorant. Slika 10. prikazuje najgledanije
esport discipline u 2023. godini.

Most Watched Esports Disciplines of 2023 iMool

By total Hours Watched of esports eve

LEAGUE
LEGENDS g
LECENDS

590.9M
530.2M

COUNTER -
STRIKE DOTA 2 \l

= VALORDNT
\ 381.6M 3641M
a 3272M

- -

ers 6.4M 1.44M

ESPORTS

Slika 10. Prikaz najgledanijih esport disciplina u 2023. godini

Izvor: autor preuzeo iz: Esports Charts (2024)

1z slike 10. moze se iS¢itati kako na prvom myjestu prednjaci videoigra pod nazivom League of
Legends s nevjerojatnih 590,93 milijuna sati gledanja u 2023. godini dok je na zadnjem mjestu
Valorant s 327,21 milijuna Sto je skoro u pola manje od vodeceg League of Legendsa. Takve
brojke se itekako mogu usporedivati s onim brojkama tradicionalnog sporta poput gledanosti

nogometa, koSarke, tenisa 1 ostalih malo poznatijih sportova. Veliki broj gledatelja prati esport
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sadrzaj preko poznatih streaming platformi medu kojima su najpoznatiji YouTube, Twitch 1
neki kineski streaming servisi pa tako postoje i televizijski programi namijenjeni samo za
prijenos takvog sadrzaja poput Arena Esport programa koji je poznat u drzavi Srbiji. Brojni
obozavatelji takva natjecanja prati iz udobnosti svoga doma dok je odlazak u ogromne arene
gledati turnir uzivo jo$ uvijek malo nerazvijen, a i ljudi jos nisu stekli takvu naviku. I dan danas
postoje ljudi koji istiCu da se esport ne moze smatrati sportom jer ne ukljucuje dovoljno fizicke
aktivnosti dok drugi vjeruju da se moze ubrojiti medu sportove iako nije fizicki ni atletski sport.
Dio ljudi slozio bi se da osobe koje sjede po cijeli dan igrajuci videoigre ne mogu biti sportasi,
ali zbog napretka u tehnologiji, razvoj u budu¢nosti omoguciti ¢e da e-sport postane jos vise
prilagoden tradicionalnoj drustvenoj percepciji sporta (Filchenko, 2018). Izuzme li se fizicku
aktivnost e-sport je po svemu ostalom kao i drugi klasi¢ni sportovi. Igra¢i neprestano
usavrSavaju, planiraju, treniraju poteze i moraju posjedovati odredene vjestine poput brzih
refleksa i izvrsnu uskladenost ruke i oka. Postoji 1 faktor APM kojim se mjeri fizicka sprema
svakog igraca koji pokazuje koliko brzo igraci reagiraju, odnosno koliko to¢nih klikova na

tipkovnici ili kontroleru mogu ostvariti unutar 60 sekundi (North, 2020).

Svaka ekipa ima svoj dres, nutricioniste, ljudi u timovima koji se brinu o igracima §to ukljucuje
menadzere, pomocne trenere, trenere za ucinkovitost te se takmice za bodove koji im na kraju
donose titulu i nov€ane nagrade. Jako mali postotak igraca dode do profesionalnih ugovora i
do samog vrha. Studenti na fakultetima Sirom svijeta poceli su dobivati stipendije za zalaganje
1 angaziranost u elektronskom sportu. U Sjedinjenim Americkim Drzavama je to posebno
aktualno. Stipendije obi¢no se kre¢u od 500 do 10 000 dolara s prosjecnom nagradom od oko
2000 dolara za clanove sveuciliSnog 1 juniorskog sveuciliSnog tima. Na Sveucilistu Grand
Canyon napravljena je posebna dvorana opremljena s racunalima i konzolama za studente.
Tako je elektronicki sport zainteresirao i akademske istrazivace iz brojnih podrucja kao Sto su
menadZzment u sportu, pravna istrazivanja, menadzment medija, informacijski sistemi i
poslovna istrazivanja. Sadasnja esport istrazivanja su raznovrsna i imaju utjecaj na cjelokupni

esport ekosustav (Werder, 2022).

Postoji mnogo shema koje nastoje pruZziti najobjektivniji i najiscrpniji pregled ekosustava. Za
razliku od tradicionalnih sportova ekosustav esporta sloZeniji je i viSeznaCan s vlastitim

skupom sudionika, rasclanjenih na jednostavnije dijelove o kojima ¢e se reci nesto vise u

33



nastavku s fokusom na izdavace igara, organizatora liga i turnira, esport organizacije, gledatelje
1 oglasivacCe. Najprije treba istaknuti izdavace koji su jednostavno i1 programeri videoigara te
posjeduju intelektualno vlasniStvo nad njima. Medutim kao znaajka esporta, izdavac
povremeno izdaje zakrpe kako bi dodao nove elemente igre i time razvio iskustvo igranja te
prevladavajuce strategije koje se koriste u profesionalnom igranju. Neki primjeri tih izdavaca
su Riot Games, Blizzard Entertainment i Epic Games. Organizatori liga 1 turnira kao Sto naziv
implicira, organiziraju glavne turnire i lige za profesionalne igrace. Najbolje lige i turniri se
obi¢no prikazuju pred publikom uzivo zbog Cega se ulazu znaajna sredstva u stvaranje
sofisticiranih studija 1 zapoSljavanje profesionalnih komentatora kako bi se poboljsalo

cjelokupno iskustvo gledanja i Sto detaljnije prenosile igre.

Kod nekih naslova e-sporta, sami izdavaci igara su se diversificirali i preuzeli organizaciju
vodecih turnira kako bi imali bolju kontrolu nad sadrzajem koji se prikazuje kao S$to je Riot
Games, izdavac igre League of Legends koji organizira vrhunsku natjecateljsku seriju. E-sport
organizacije su profesionalni timovi koji sudjeluju u raznim turnirima i ligama. Uobicajeno je
da esport organizacije osnivaju timove u razli¢itim esport naslovima pod svojim brendom. Na
primjer, Cloud9 je ameri¢ka gaming organizacija u privatnom vlasni$tvu koja ima 16 razli¢itih
profesionalnih timova 1 procijenjena je na 350 milijuna dolara od 2020. godine. Tako su i
sportski klubovi poceli ulagati u esport poput francuskog nogometnog kluba PSG-a koji je
danas jedan od najuspjesnijih francuskih klubova i ¢esto se natjeCe na medunarodnoj sceni na
najvisoj razini. Vazan sudionik u ovom ekosustavu su gledatelji. Dok je televizija glavni medij
za vecinu sportskih prijenosa, gledanje esporta je uglavnom online na stranicama za prijenos
uzivo zbog digitalno rodene publike. Twitch, koji je u vlasnistvu Amazona i YouTube su neke
od najpopularnijih platformi koje su prilagodile iskustvo gledanja kako bi odgovarali takvim
esport dogadajima. Oni su primarni za prijenos mnogih e-sport naslova i ¢ak su potpisali
ugovore za ekskluzivna distribucijska prava. Takvi dogadaji Cesto traju cijelog vikenda s preko
10 sati gledanja. Kljuc¢ni za cijeli ekosustav su oglasivaci koji pruzaju glavni izvor prihoda za
gore navedene dionike. Zbog velikog broja gledatelja koji nekada prelazi brojku od 500 tisuca
gledatelja istovremeno, brendovi traze medijsku vrijednost kroz povezivanje s esport entitetima
ili prikazivanjem reklama tijekom emitiranja, sli¢no kao kod tradicionalnih sportskih turnira.
Najveca ulaganja dolaze od izdavaca igara, organizatora liga i turnira jer su ti dionici izravno

ukljuceni u ekosustav $to ¢ini njihova ulaganja opravdanima.
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Promjena i procjena javnog misljenja i financijske podrske za esport dolazi kroz vanjske
investitore tre¢ih strana. Njihova ulaganja obi¢no dolaze u obliku stvaranja esport organizacija
bez obzira na to Sto vodenje profesionalnog esport tima nije nimalo jeftino. Na primjer,
organizatori liga su potvrdili da prosjec¢ne place profesionalnih igraca iznose 410 tisu¢a dolara
godisnje na League Championship Series (LCS), profesionalnom turniru League of Legends u
Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama. Sudjelovanje u samim ligama takoder ima svoju cijenu pa
se tako cijena fransize tima za Overwatch ligu krece se izmedu 20 1 60 milijuna dolara. Prema
Forbesu, vrhunske esport organizacije zaraduju vise od 15 milijuna dolara svake godine, a ti
prihodi dolaze od prodaje proizvoda, dijeljenja prihoda od fransiznih naknada i $to je najvaznije
od sponzorstava. Brendovi poput MasterCarda, Coca-Cole, BMW-a 1 Nikea sponzoriraju
esport lige 1 organizacije Sirom svijeta. Da nije bilo pandemije COVID-19, globalni prihodi
esporta mogli su doseci procijenjenih 1,1 milijardu dolara u 2020. godini, s 822,4 milijuna
dolara od investicija brendova kao $to su medijska prava, oglasavanje i sponzorstva. Slika 11.
prikazuje da u 2022. godini, globalno trziste esporta imalo je vrijednost nesto ve¢u od 1,38
milijardi dolara. Osim toga, prognozira se da ¢e globalni prihodi industrije esporta rasti i
dosegnuti ¢ak 1,87 milijardi dolara do 2025. godine. Azija i Sjeverna Amerika trenutno
predstavljaju najveca trzista e-sporta u pogledu prihoda pri ¢emu Kina sama ¢ini gotovo petinu

trzista.
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Slika 11. Prikaz trziSnog prihoda esporta u cijelom svijetu od 2020. do 2025. godine

Izvor: autor preuzeo iz: Statista (2023)

Najvec¢i dio prihoda trzista e-sporta u 2021. godini dolazio je od sponzora i oglasavanja.
Ukupno, globalni prihodi od sponzorstava i oglasavanja iznosili su 641 milijun dolara u 2021.
godini dok je sljedeci najveci izvor prihoda dolazio od medijskih prava s nesSto visSe od 192

milijuna dolara.

E-sport igre mogu se igrati na racunalima i konzolama, a u posljednje vrijeme sve je veca
prisutnost e-sport igara na pametnim telefonima. Jedan od razloga za to je Sto su mobilne igre
jeftinije od raunalnih i omogucuju pristup igrama bilo kada i bilo gdje. Videoigre na pametnim
telefonima igra 2,5 milijardi ljudi dok ih na racunalima igra 1,8 milijardi (Wijman, 2020).
Prihodi od takve vrste igara na globalnoj razini 2017. godine premasili su 50 milijardi dolara
bez obzira §to je esport na pametnim telefonima jos uvijek u razvoju. Kada je u pitanju mobilni
esport svaka regija ima razlicit pristup. Dok su racunala jo$ uvijek dominantna u zapadnim
zemljama, u Aziji mobilni esport ima vrlo snaznu prisutnost. U 2023. godini broj igraca
globalno, dostigao je 3,31 milijardu §to oznacava povecanje od 4,3% u odnosu na prethodnu

godinu. Izdavaci mobilnih igara trenutno se suocavaju s izazovima monetizacije i akvizicije

36



korisnika zbog politika Applea i Googlea. Programerski i marketinski stru¢njaci mobilnih igara
prisiljeni su prilagoditi svoje strategije 1 eksperimentirati s novima zaustavljajuéi trend velikog
rasta u ovom segmentu (Newzoo, 2023). Na slici 12. moze se vidjeti pad prihoda mobilnih
igara od 2,1% u 2023. godini $to predstavlja promjenu u odnosu na prethodne godine kada su

biljezili visoke stope rasta.

Browser PC games

$1.9Bn

-16.9% YoY

Downloaded/boxed

$39.6Bn
$52-4Bn 2023 Total
+0.3% YoY $18398n
+0.5% YoY Mobile games
$89.9Bn

Slika 12. Prikaz globalnog trziSta igara prema segmentima u 2023. godini

Izvor: autor preuzeo iz: Newzoo (2023)

Segment mobilnih igara i s tim padom prihoda zauzima prvo mjesto na trzistu. Konzole su na
drugom mjestu s prihodom od 52,4 milijarde dolara u 2023. godini. Najbrze rastu¢i segment
zauzima trec¢e mjesto s prihodom od 39,6 milijardi dolara, a odnosi se na raunalne igre bile
one preuzete ili zapakirane dok je veliki pad od 16,9% zahvatio igre na pregledniku za ra€unalo

(Newzoo, 2023).
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5.1. Povijest e-sporta

E-sport postoji u nasSem drustvu jo$ od 1950-ih godina, od vremena kada su izumljeni prvi
strojevi. PoCetak velike IT revolucije zapoceo je 1952. godine kada je IBM lansirao svoje prvo
znanstveno racunalo pod nazivom 701 koje je imalo vojnu svrhu (Bousquet, Ertz, 2021).
Nekoliko godina kasnije, toCnije 1958. godine lansirana je igra Tennis for Two, prva
kompetitivna igra koja je imala karakteristiku igranja s joystickom i nudila je dvama igra¢ima
da igraju jedan protiv drugoga, a kako je izgledala moze se vidjeti na slici 13. Danas se ova

igra smatra pocetkom esporta (Bousquet, Ertz, 2021).

Slika 13. Prikaz videoigre Tennis for Two iz 1958. godine

Izvor: autor preuzeo iz: ResearchGate (2018)

Svemirska igra pod nazivom Spacewar napisana je 1962. godine i smatra se prvom digitalnom
raCunalnom igrom na svijetu. U igri dva igraca igraju jedan protiv drugoga s po jednim
svemirskim brodom. Zanimljivo je da su svemirski brodovi ve¢ tada imali ograni¢enu zalihu
goriva i streljiva te su bili pod utjecajem gravitacijske sile zvijezde (Bousquet, Ertz, 2021).
New York Times je 2007. godine svrstao ovu igru medu deset najvaznijih racunalnih igara svih

vremena, a 1972. godine organiziran je prvi svjetski esport turnir na Sveucilistu Stanford gdje
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se natjecalo dvadeset i Cetiri igraca, a pobjednik je dobio godiSnju pretplatu na ¢asopis Rolling
Stone. Iste godine pojavile su se prve arkadne igre, a videoigre su pocele stjecati Siru
popularnost. Arkadne igre bile su znacajan napredak, posebno u socijalnom aspektu. Arkadne
igraonice pocele su postajati uobicajene u trgovackim centrima diljem SAD-a ¢ime su
pokrenule drustvenu komponentu u kulturnom fenomenu igranja igara.. Uz razvoj arkada, iste
godine pojavile su se i igrace konzole, a prva konzola nazvana Magnavox Odyssey mogla se
izravno spojiti na televizor (Bousquet, Ertz, 2021). Tvrtka Atari zauzela je najvaznije mjesto
na trziStu 1975. godine s lansiranjem igrac¢e konzole, nazvane Home Pong za svoju poznatu

arkadnu igru Pong.

Konzole 1 videoigre usle su u obiteljske dnevne sobe (Bousquet, Ertz, 2021). Pet godina kasnije
odrzalo se prvo nacionalno natjecanje u tadasnjem klasiku Space Invaders pod nazivom Space
Invaders Championship. Taj turnir okupio je preko 10 000 igraca i takva brojka nije zaobisla
tadasnje medije da pricaju o takvoj vrsti natjecanja. Sljedece godine, nakon pocetnog uspjeha,
Atari je organizirao Svjetsko prvenstvo s nagradom od 50 000 dolara. Iako su o¢ekivali izmedu
30001 10 000 sudionika, pojavilo se samo 174 igraca. Glavni problem bio je $to su igraci morali
sami snositi sve troskove sudjelovanja, a pobjednici nisu dobili obe¢anu nov€anu nagradu. U
Njemackoj 1982. 1 u Sjedinjenim Drzavama 1983. godine formirani su prvi timovi igraca sa
zajednicama koje su se natjecale medusobno. Ovi timovi oznacili su pocetak strukture onoga
Sto ¢e kasnije postati esport. Konkretno, 1988. godine predstavljena je igra Netrek, koja je bila

posebna jer je pruzala moguénost da se 16 igraca istovremeno natjece putem interneta.

Internet je trajno promijenio nacin igranja omogucivsi igra¢ima da se natjecu s bilo kim na
svijetu. Takoder je omoguc¢io lakSu razmjenu iskustava i organizaciju dogadaja unutar
zajednica igraca. lako su konzole bile popularne, osobna ratunala su dugorocno postala
dominantna (Bousquet, Ertz, 2021). Najnoviji tehnoloski napredak doveo je do zanimljivijeg
igranja zahvaljujudi realistinijoj grafici. Racunala su polako sustizala konzole, a 1993. godina
oznacila je kriti¢an trenutak izlaskom igre Doom koja je nudila moguénost spremanja igara i
ponovnog igranja kasnije. Osim toga, ova igra je utjelovila dugu tradiciju pucackih igara iz
prvog lica (FPS) gdje igra¢ vidi akciju kroz oci lika kojeg upravlja. Uz tehnoloski i tehnicki

razvoj, turniri i natjecanja su se intenzivirali i organizatori turnira imali su odrZiviji poslovni

model nego prethodnog desetljeca. Nintendo je takoder prepoznao fenomen natjecanja i 1990.
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godine organizirao Nintendo World Championships u SAD-u gdje su se igra¢i natjecali u
igrama Super Mario Bros, Rad Racer i Tetris. PoCetkom 90-ih ¢inilo se jasno da ¢e se
buduénost natjecanja vrtjeti oko osobnih racunala (PC). Kako je hardver postajao pristupacniji
1 mo¢niji, raunala su postala privlacnija za kucanstva, a time 1 za industriju videoigara. The
Red Annihilation bio je natjecateljski dogadaj odrzan 1997. godine, na kojem se okupilo 2000
sudionika koji su se natjecali u igri Quake, a glavna nagrada za pobjednika bila je Ferrari 328
GTS (Bousquet, Ertz, 2021). Dennis Fong je osvojio ovo natjecanje, postavsi prvi profesionalni
esport igra¢ u povijesti. Sredinom 90-ih zapocele su prve velike LAN zabave gdje su se igraci
mogli izravno natjecati jedni protiv drugih. Kraj 90-ih obiljezen je izlaskom igre Starcraft First
Blood v Juznoj Koreji koja je postigla ogroman uspjeh. Pojava brzog interneta potaknula je rast
Internet kafica, Sto je omogucilo Sirenje esporta medu mladom generacijom (Bousquet, Ertz,

2021).

Profesionalne lige pojavile su se u mnogim zemljama, razvijale su se neovisno i ¢esto nailazile
na potesko¢e u medusobnoj suradnji. Counter-Strike, koji je izasao 1999. godine, postao je
jedna od najuspjesnijih igara u povijesti esporta. Igra se vrti oko borbe jedinice koja se bori
protiv terorizma protiv terorista na ograni¢enoj mapi. Na slici 14. moze se vidjeti kako je
izgledao prvi prestizni medunarodni turnir u igri Counter-Strike koji je odrzan u Dallasu 2001.
godine pod nazivom Cyberathlete Professional League (CPL) Winter Championship, a 0svojio
ga je Svedski tim Ninjas in Pyjamas. Turnir je ponudio nagradni fond od 150 000 dolara i postao

poznat kao prvi Major.
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Slika 14. Prikaz CPL Winter Championshipa u Dallasu 2001. godine

Izvor: autor preuzeo iz: Team-aAa (2021)

Dok je pocetni fokus bio na PC igrama, konzolne igre su se postupno ukljucivale u
natjecateljske turnire. Sredinom 2000-ih nagradni fondovi za esport turnire iznosili su oko
cetvrt milijuna dolara za pobjednicke timove. Profesionalne lige koje su organizirale te turnire
suradivale su s programerima igara, koji su u esportu vidjeli priliku za komercijalni uspjeh 1
marketin§ku promociju svojih igara. Veliki programeri poput Blizzarda neprestano su se borili
kako bi njihove igre bile ukljucene u turnire. Godine 2003. lansirana je igra Dota, koja je
otvorila put zanru MOBA (multiplayer online battle arena). Riot Games je 2009. godine
objavio igru League of Legends, koja je nekoliko godina kasnije postala izuzetno popularna
(Bousquet, Ertz, 2021). Ove vrste igara postale su sve vaznije na turnirima zbog svog

iskustvenog aspekta i rasta profesionalnih timova.

Godine 2005., CPL World Tour postao je prvi e-sport dogadaj s nagradnim fondom od milijun
dolara, a na njemu se igrala igra Painkiller. Turneja je imala devet stanica 1 zavrsila finalom u
New Yorku koje je prenosio program za glazbu MTV. Postupno su se osnivale razliCite
federacije, a kulminacija je bila osnivanje medunarodne esport federacije (IeSF) 2008. godine
kao globalnog upravljackog tijela. Do kraja 2010-ih, esport je postao dobro utemeljen u
mnogim zemljama, a nagradni fondovi su znac¢ajno porasli. Tradicionalni mediji 1 televizijske

mreze nisu bili idealni za odrzavanje veza s rastu¢im zajednicama igraca. Umjesto toga, publika
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zainteresirana za esport trazila je informacije na internetu, izrazavajuci Zelju za prac¢enjem
turnira uzivo ili putem snimki. PoCetkom 2010-ih pojavile su se platforme za streaming kako
bi rijesile ovaj problem (Bousquet, Ertz, 2021). Razvoj esporta dodatno se ubrzao zahvaljujuc¢i
platformi za emitiranje Twitch. Temeljem eksponencijalnog rasta bilo je razumljivo da bi se
vece tvrtke mogle zainteresirati za esport. Akvizicija Twitcha od strane Amazona za 970
milijuna dolara dovela je do kupovne groznice koja traje 1 danas. Platforma je brzo dostigla 5

milijuna korisnika u 2011. godini, a zatim 45 milijuna u 2013. godini.

Pametni telefoni su uzeli maha u ovom desetlje¢u iako su razvijeni 2003. godine. U 2016.
godini pod vodstvom nekoliko esport organizacija rodena je Svjetska esport udruga (WESA).
U 2019. godini, najistaknutija i najvidljivija esport platforma bila je PC zahvaljujuéi streaming
platformama i turnirima uzivo s puno medijske pokrivenosti, ali ne smije se zaboraviti da je i
esport na mobilnoj platformi bio u procvatu. Igre su vodile zZestok trgovacki rat. Dota 2, League
of Legends 1 Starcraft ¢inili su vrhunski podij vecinu desetljeca, a razvojni programeri su
konacno shvatili potencijal esporta i ukljucili esport naslov u svoju strategiju. Valve, razvojni
programer, uveo je element prikupljanja sredstava za nagradni fond. Publika je mogla kupiti
digitalni kompendij, a profit od toga se dodavao u nagradni fond. Dolazak streaminga znac¢ajno
je utjecao na povecanje publike, a svaki igraC mogao je pratiti svoju ligu 1 omiljene timove
(Bousquet, Ertz, 2021). Sponzori su ulagali u lige kako bi podrzali odrzavanje velikih turnira
te postaju kljuéni igraci u toj industriji. Dolazak pandemije COVID-19 krajem 2019. godine
nije znacajno usporio rast esporta jer se vecina natjecanja igrala online poput Svjetskog
prvenstva u igri League of Legends, Overwatch League 1 drugih. Kako je mobilno igranje
polako preuzimalo trziste PC-a 1 konzola, mobilni esport turniri iskoristili su integraciju
aplikacija i mobilne ekosustave kako bi privukli potrosace kao sudionike uz to Sto su gledatelji.
Ovo je ujedno bio trenutak velikih promjena u povijesti esporta. S rastu¢im entuzijazmom
igraca 1 obozavatelja te dolaskom vise investitora i sponzora nije bilo riskantno misliti da ¢e
esport industrija nastaviti rasti istom stopom u sljedecih Cetiri do pet godina. Medutim,
nekoliko izazova jos uvijek je pred industrijom 1 potrebno ih je prevladati kako bi se potaknuo

rast esporta.
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5.2. E-sport turniri

Nekada su esport turniri bili niSa 1 stigmatizirani, no njihova povijest seze nekoliko desetljeca
unazad. U posljednjih deset godina postali su izuzetno popularni. Imaju mogucnost odrzavanja
online i offline privlace¢i mnogobrojne gledatelje ukljucujuéi strastvene igrace i pocetnike. E-
sport turniri su natjecateljski dogadaji gdje se igraci, naj¢esce u timovima natjecu jedni protiv
drugih u odredenoj igri. Natjecanja tog tipa postala su vazan izvor prihoda za sve sudionike,
od igraca i timova do organizatora i sponzora. Najve¢i turniri danas imaju viSemilijunske
nagradne fondove i milijune gledatelja generiraju¢i ogromne prihode. Od 2010. godine
industrija raste nevjerojatnom brzinom konkurirajuéi tradicionalnim sportskim dogadajima.
Organizacija velikih 1 vaznih natjecanja zahtijeva mnogo osoblja, a taj broj ¢e rasti u
buduénosti. Turniri se organiziraju prema shemi slicnoj klasicnom sportu, prvo se najavi

nagradni fond, a tek onda se pozivaju timovi.

Priprema online turnira moze biti odradena u par sati dok se neko vece natjecanje koje se odvija
u velikim arenama moze pripremati mjesecima. Sto je turnir veéi potrebno je vise vremena za
pripremu. Organizacija prosje¢nog velikog esport natjecanja usporediva je s pripremom
koncerta. E-sport turnir s najve¢im nagradnim fondom do svibnja 2024. godine bio je The
International 2021 s ukupnim fondom veéim od 40 milijuna ameri¢kih dolara. The
International je godiSnji turnir u esportu za igru Dota 2 koji organizira razvojni tim igre pod
nazivom Valve. Turnir je zavrs$ni dogadaj Dota Pro Circuita (DPC) i ukljucuje 20 timova. Prvi
The International odrzan je 2011. godine u Njemackoj na Gamescomu kao promotivni dogadaj
za izdanje igre, a zatim je turnir preseljen u Seattle, sjediste razvojnog tima videoigre. Od 2018.
godine The International se ponovno odrzava na medunarodnim lokacijama, pocevsi s
Vancouverom. Nagradni fond turnira financira se putem crowdfunding sustava battle passa,
koji nudi dodatni sadrzaj unutar igre pri cemu cetvrtina prihoda ide u nagradni fond. OG i Team
Spirit su jedini timovi koji su dva puta osvojili turnir. Takoder treba spomenuti i turnire kao
Sto su League of Legends World Championship, Rocket League Championship Series i
Counter-Strike 2 turniri poput IEM Katowice, IEM Cologne te Copenhagen Major. 1zlaskom
pete igre u Counter-Strike seriji, PGL Major Copenhagen 2024 postao je prvi Counter-Strike
2 Major turnir i ukupno dvadeseti Counter-Strike Major. Odrzan je u Copenhagenu u Royal

Areni u ozujku 2024. godine, a kako je to izgledalo moze se vidjeti na slici 15. gdje vise od

43



pola milijuna publike gleda kako se igraci natjeCu. Na turniru je sudjelovalo dvadeset Cetiri
tima koja su se kvalificirala kroz regionalne kvalifikacije, a nagradni fond je iznosio 1,25
milijuna americkih dolara. Natus Vincere su osvojili turnir pobijedivsi FaZe Clan rezultatom
2-1. Majori sponzorirani od strane Valvea smatraju se najprestiznijim turnirima u

profesionalnom Counter-Strikeu.

"Q W
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Slika 15. Prikaz PGL Major turnira u Copenhagenu

Izvor: autor preuzeo iz: HLTV (2024)

IEM Cologne, nazvan katedralom Counter-Strikea odrzava se u srcu Kolna u Lanxess Areni,
znacajan je zbog svojih dugotrajnih tradicija i sposobnosti da stalno pruza nezaboravne
trenutke. I dalje ostaje omiljeni dogadaj isticu¢i dugovjecnost igre, njen natjecateljski duh i
stalni razvoj svijeta esporta. [IEM Katowice odrzava se u Spodek Areni u Poljskoj i postao je

jedan od najprestiznijih dogadaja u povijesti esporta.

League of Legends World Championship godi$nje organizira Riot Games u kojem se timovi
natjeCu za naslov prvaka, pehar i znacajnu novcanu nagradu. Svake godine odrzava se u
razli¢itim velikim zemljama 1 poznat je po impresivnim ceremonijama i1 dramati¢nim

trenucima. Tim T1 iz Juzne Koreje je najuspjesniji u povijesti turnira s Cetiri osvojena svjetska
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prvenstva. Godine 2023. postao je najgledaniji esport dogadaj ikad s rekordnih 6,4 milijuna
gledatelja.

Rocket League Championship Series godiSnja je serija turnira u igri Rocket League koju
organizira Blast ApS uz podrSku razvojnog tima igre Psyonix. Serija se sastoji od dva
kvalifikacijska dijela u online formatu u razli¢itim regijama gdje timovi osvajaju bodove za
sudjelovanje na turnirima sredinom sezone poznatim kao Majors koji se odrzavaju kao LAN

dogadaji.

U Hrvatskoj takoder postoji dugogodisnja tradicija igranja videoigara i organiziranja natjecanja
sli¢no kao i1 u drugim dijelovima svijeta. Medutim, popularnost i interes za ta natjecanja jos
uvijek zaostaju za europskim i svjetskim trendovima i brojkama. Trenutno su najaktualnija

studentska natjecanja poput SET lige i1 sveuciliSna UniSport liga.

SET liga ili Student Esports Tournament prestizno je esport natjecanje za studente u Hrvatskoj
koje organizira tvrtka Good Game Global iz Zagreba. Od pete sezone fakulteti prijavljuju po
jedan tim za svaku igru, a to su igre: Rocket League, League of Legends, Counter-Strike 2 i
Valorant. Razni partneri su prepoznali zna¢aj ovog turnira, a neki od njih su Hisense, Span,
Links, McDonald's, Infobip, Vecernji list i 24 sata. U petoj sezoni natjecali su se i studenti

Ekonomskog fakulteta iz Osijeka.

Sudjelovanje u velikim esport turnirima za profesionalne timove pa tako i same igra¢e moze
biti vrlo isplativo zato §to ne zaraduju samo novac ve¢ se dovode u priliku da potpisu
sponzorske ugovore i povecaju popularnost medu svojim obozavateljima. Takvi dodatni

prihodi ¢esto nadmasuju iznose nagrada omogucujuéi igracima i timovima da zive od toga.

5.3. E-sport menadZment

Kao $to je u jednom od prijasnjih dijelova rada spomenuto, e-sport je u posljednjim godinama
postao jedan od najbrze rastucih sektora. Ovaj uspjeh rezultat je Sirenja digitalne tehnologije,
strastvenih igraca i tehnickog napretka. Unutar ove industrije menadzer u e-sportu igra klju¢nu
ulogu bez obzira na to §to njegova uloga nije Siroko prepoznata medu ljudima. Kao i sportski

menadzer, e-sport menadzer je odgovoran za vodenje e-sport tima, pomazuci im u ostvarivanju
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visokih ciljeva. Upravljanje e-sportom ukljucuje organiziranje, planiranje i vodenje raznih

aspekata natjecanja u igrama na profesionalnoj razini.

E-sport menadZer moze raditi za organizaciju, tim, turnir, sponzora ili platformu. ZaduZeni su
za vodenje cjelokupnih e-sport operacija ili e-sport timova ukljucujuéi marketing, prodaju i
dizajn igara. Postoji dosta razli¢itih poslova za menadzere u e-sportu i mogu raditi pod
nadzorom jednog ili viSe nadredenih posebno kada su zaposleni kod velikih sportskih marki ili
federacija. Tocan opis posla menadzera takve vrste moze se razlikovati ovisno o tituli i sektoru.
Njegove glavne duznosti ukljucuju upravljanje sportskim partnerstvima, traZzenje natjecanja u
kojima ¢e se tim natjecati, razvoj tima, administrativne zadatke 1 komunikaciju. Krajnji cilj je
osigurati da se igrai mogu potpuno posvetiti igri §to im omogucava bolje performanse. Da bi
uspjesno radili kao esport menadzeri kandidati trebaju kombinaciju mekih 1 tvrdih vjestina.
Tvrde vjestine su kljucne 1 ukljucuju poslovne sposobnosti, analizu podataka, tehnicke vjestine
1 poznavanje igara dok se meke vjestine odnose na liderstvo, kreativnost, komunikaciju 1

prilagodljivost.

Poznavanje igara podrazumijeva razumijevanje pravila i trendova dok poslovne sposobnosti
ukljucuju razumijevanje ekonomije, pravnih aspekata i upravljanje financijama. Analiza
podataka pomaze u mjerenju performansi, uocavanju prilika i donosenju odluka, a tehnicka
vjestina obuhvaca rad s razliCitim alatima 1 platformama kao $to su softveri za streamanje 1
softveri za analizu drustvenih mreza. Komunikacija zahtijeva jasnu i uvjerljivu interakciju dok
liderstvo ukljucuje motiviranje i vodenje tima uz cijeli stres i pritisak. Kreativnost omogucuje
pronalaZenje inovativnih rjeSenja, a prilagodljivost pomaZze u suoCavanju s promjenama i
ucenju iz greSaka. Umrezavanje 1 izgradnja odnosa u e-sport industriji kljucni su za uspjeh u e-
sport menadzmentu. Upravljanje esportom je brzo rastu¢e podrucje koje nudi razli¢ite putove
u karijeri. Iskusni menadzeri u elektroni¢kom sportu suo€avaju se s izazovima kao $to su velika
konkurencija, visoka razina stresa, moguénost sagorijevanja i neizvjesnost. Takoder imaju
priliku za profesionalni razvoj, inovacije i utjecaj na industriju. Kako se industrija $iri i postaje
sve raznovrsnija tako raste i potraznja za menadzerima. Industrija nudi dinami¢no i kreativno

okruzenje koje je otvoreno za nove pristupe i ideje $to doprinosi njenoj odrzivosti i napretku.
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6. GAMING INDUSTRIJA

U ovom poglavlju, kojeg ¢ine dva manja potpoglavlja, posvetit ¢e se vise paznje industriji
videoigara, povijesti koja je usko vezana uz esport povijest te kako to sve izgleda u Hrvatsko;j.
Racunalne igre ili videoigre su zabavni racunalni programi koji su interaktivni i igraju se na
razli¢itim uredajima poput igra¢ih konzola, prijenosnih konzola, osobnih racunala, mobitela 1
dlanovnika. Postoje i arkadni strojevi na nov¢€ic ili zeton koji su namijenjeni zabavnim centrima
1 javnim prostorima. Igre mogu igrati pojedinci ili viSe igraca, bilo na jednom uredaju ili na
umrezenim ra¢unalima. Videoigre obicno pripadaju razli¢itim Zanrovima kao §to su akcijske,
horor, avanturisticke, obrazovne, simulacijske, platformerske, pucacke igre u prvom i tre¢em
licu, strategije na poteze i u realnom vremenu te igre u kojima igraci preuzimaju uloge likova
koji mogu komunicirati unutar imaginarnog svijeta. Granice medu zanrovima nisu stroge. Zbog
teznje da se u igrama Sto realisticnije prikaze stvarni okoli$, ve¢ina modernih igara su slozeni
programi naspram racunalnih potencijala koje intenzivno upotrebljavaju. Zbog toga se Cesto
igraju na osobnim racunalima s puno boljim performansama nego §to su uobicajeno potrebne

(Hrvatska enciklopedija, 2024).

Industrija videoigara smatra se najmo¢nijom i najbrze rastu¢om industrijom na svijetu. Svake
godine biljezi sve vece prihode i nadmasuje druge vodecée industrije poput filmske i glazbene.
Osim $to se ubrzano razvija, ova industrija privlaci ogroman broj igraca i stvara gomilu radnih
mjesta u raznim podrucjima. Ima svijetlu buduénost i ve¢ sada igra klju¢nu ulogu na globalnom
trziStu. Obuhvaca distribuciju, razvoj i1 prodaju videoigara kao i softvera, uredaja i dodataka
koji olakSavaju njihovo igranje. lako je prvobitno bila povezana sa softverskom industrijom s
vremenom je napredovala i u podru¢ju hardvera. Danas se industrija videoigara ne moze
smatrati dijelom softverske industrije iako su videoigre na pocetku bile iskljucivo softver.
Razvoj 1 napredak ucinili su ovu industriju zasebnom i neovisnom o softverskoj industriji
(InSOLVE, 2023). Takoder ona pripada tercijarnom i kvartarnom sektoru zabavne industrije,
usmjerenih na razvoj, distribuciju, promociju, unovcavanje i povratne informacije korisnika

koji imaju doticaj s videoigrama.

Ve¢ dugi niz godina globalna industrija videoigara vrijedi milijarde dolara, a u 2022. godini

prihodi trzista videoigara takvih razmjera procijenjeni su na priblizno 347 milijardi americkih
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dolara dok je trziSte mobilnih igara predstavljalo otprilike 248 milijardi dolara od ukupnog
prihoda. Industrija se stalno razvija, a tehnoloski napredak poput igara u oblaku i virtualne
Zbog svoje prakti¢nosti i dostupnosti, mobilne igre zauzele su vodecu poziciju na trzistu.
Digitalizacija 1 spajanje sustava za distribuciju 1 proizvodnju digitalnih sadrzaja direktno su

utjecali na rapidan rast igara za mobilne uredaje (Lozi¢, 2021).

U jednom od prethodnih poglavlja spomenuto je kompetitivno igranje videoigara odnosno
esport i njegov enorman rast posljednjih godina koji je jako vazan dio u gaming industriji. Za
sve to su u velikom dijelu zasluzne streaming platforme poput Twitcha koji je takoder ranije
spomenut preko kojeg svi ljubitelji 1 obozavatelji videoigara mogu pratiti gaming sadrzaj 1 imati
interakciju sa svojim idolima koji igraju na svjetskoj razini. U 2020. godini esport je privukao
435,7 milijuna gledatelja Sirom svijeta §to istiCe veliki utjecaj gaming industrije na globalnom
trzistu, a o¢ekuje se da ¢e broj gledatelja dosec¢i 640,8 milijuna do 2025. godine (Statista, 2024).
Danasnja industrija videoigara pomice tehnoloSke granice kako bi stvorila sofisticirane i
duboko uranjajuce oblike zabave i sve to uz potporu brzo rastu¢ih gaming kompanija. Digitalni
marketing u gaming industriji omogucuje vrlo precizno ciljano oglasavanje koje pomaze
brendovima da dosegnu specificne demografske skupine s velikom to¢noscu. Oglasavanje
unutar igara, sponzorirani materijali 1 partnerstva s influencerima postali su standardni, a
brendovi su voljni investirati milijarde kako bi svoju prisutnost osigurali u specifi¢no ciljanim
1 segmentiranim prijenosima. Ukljucivanje brendova u gaming svijet pokazuje kako se
industrija razvija, a danas je Cesta pojava vidjeti popularne brendove i poznate osobe unutar
virtualnih igara. Ovakve suradnje pomazu oboZavateljima da uspostave dublju povezanost 1
sklonost prema brendu §to dodatno povecava njihovu lojalnost unutar globalnih digitalnih

zajednica.

Produktivna partnerstva brendova u gaming svijetu ne fokusiraju se samo na usmjeravanje
prometa na web stranice proizvoda, ve¢ na stvaranje interaktivnih i nezaboravnih iskustava.
Primjeri uspjeSnih brend suradnji u gamingu ukljuc¢uju potpuno uranjaju¢i Marshmello koncert
u igri Fortnite 1 moguénost igranja kao Snoop Dogg u igri Call of Duty. Kada se takve suradnje
pravilno implementiraju, gameri mogu ostvariti jacu povezanost s umjetnikom ili brendom i

voljni su investirati u ta iskustva dok ostaju predani kulturi interaktivnog igranja. Tiha
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promjena u gamingu vise nije tiha, sada se snazno Siri kroz cijeli digitalni prostor i radikalno
mijenja dinamiku zabavne industrije (Forbes, 2023). Nuzno je spomenuti i deset vodecih tvrtki
za videoigre po prihodima u 2024. godini. Americka tvrtka Microsoft trenutno je na samom
vrhu u industriji videoigara po prihodima i to s nevjerojatnih 245,12 milijardi dolara. Nakon
Microsofta slijedi japanska tvrtka Sony 1 kineski div Tencent. Sony je ostvario prihod od 87,21
milijardi dolara §to ga stavlja na drugo mjesto dok Tencent zauzima tre¢e mjesto s 85 milijardi.
Zanimljivo je kako ova tri giganta odskacu od ostalih kompanija s razlikom u prihodima od
oko 70 milijardi dolara. Ostalih sedam kompanija ¢ine tvrtke NetEase, Sea (Garena), Nintendo,
Electronic Arts, Bandai Namco, Take 2 Interactive 1 posljednja kompanija u najboljih 10 je
GameStop (CompaniesMarketcap, 2024). Kako globalno trziste igara ponovno stabilno raste u
2024. godini, ukupno trziSte ¢e ostvariti predvidenih 213,3 milijarde dolara 2027. godine, §to

se moze vidjeti na slici 16. 1 to s godi§njom stopom rasta od 3,1%.

Global games market forecast

Forecasting revenues from 2022 through 2027 with CAGR estimates

newzoo

$213.3Bn

$182.9Bn  $183.9Bn  $187.7Bn ; 3 -Ity

- 0

Total market CAGR

2022 - 2027

Our revenues sncom pass consumer
spending on games: physical and
digital full-game copiss, in-game
spending, and subscription services
like Xbox Game Pass. Mobile revenues
oxclude advertising. Our estimatas
exclude taxes, second-hand trade or
secondary  markets,  advartising
revenues earmed in and around
2022 2023 2024F 2027F games, console and  peripheral

hardwere, B2B services, and the
cnline gambling and batting industry

curce: Mewzoo, Games Market Reporis and Farecasts, July 2024 | newzoo.com/alobalgamesreport

Slika 16. Prikaz predvidanja prihoda globalnog trzista igara od 2022. do 2027. godine

Izvor: autor preuzeo iz: Newzoo (2024)

TrziSte osobnih racunala vjerojatno ¢e se stabilno razvijati nakon 2025. godine i ¢init ¢e oko
22% ukupnog trzista do tada. Prihodi od konzola ¢e rasti brze zbog novog Nintendo uredaja, a

prihodi od mobilnog trzista krenuti ¢e opadati (Newzoo, 2024).
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Nekada su videoigre bile smatrane samo zabavom, a danas su postale globalni fenomen s
dubokim utjecajem na svijet. U posljednjim desetlje¢ima industrija rapidno raste i privlaci
milijarde igraca Sirom svijeta. Iznad svoje pocetne svrhe zabave, videoigre potaknule su razvoj
inovacija, utjecale na razne aspekte drustva i transformirale kulturne standarde. Od tehnoloskih
inovacija do formiranja zajednica i obrazovanja ostavile su znac¢ajan i trajan utjecaj na danasnji
svijet. Potreba gaming industrije za najnovijom tehnologijom izazvala je razvoj inovacija poput
prosirene stvarnosti (AR), tehnologije za kontrolu pokreta i virtualne stvarnosti (VR). Slozeni
algoritmi 1 sustavi umjetne inteligencije stvoreni za videoigre koriste se u raznim sektorima,
ukljucujuéi medicinu, analizu podataka i inZenjering. Gaming zajednice razvijaju su se oko
zajednickih interesa, stvarajuci prijateljstva koja mogu dovesti do stvarnih veza. Unutar takve
zajednice znacajan utjecaj imaju popularni influenceri i igraci koji organiziraju dogadaje za
dobrotvorne svrhe pomoc¢u kojih mogu prikupiti milijune dolara te dokazati da gaming moze
biti snaga za dobro. Mnoge videoigre pokazuju svoj obrazovni potencijal ukljuc¢ujuci aspekte
rjeSavanja problema, strateSkog planiranja, kritickog razmisljanja S$to ih Cini korisnim
sredstvima za obrazovanje. Igre kao S§to su Minecraft: Education Edition 1 Kerbal Space
Program prihvacene su medu nastavnicima i u Skolama. Igre pod nazivom ozbiljne igre i razne
virtualne simulacije pronasle su primjenu u podruc¢jima kao $to su vojne strategije, medicinske
obuke i1 pripreme za krizne situacije (Masterycoding, 2023). Sve ove osobine ¢ine industriju
videoigara rastu¢im i nimalo dosadnim podru¢jem koje neprestano transformira na¢in na koji

se ljudi povezuju globalno i zabavljaju.

6.1. Kratka povijest industrije videoigara

Industrija ovoga tipa prosla je kroz turbulentan razvoj od svojih skromnih pocetaka pa do danas
kada je zauzela status najmocnije 1 najbrze rastuce industrije u svijetu. Povijest videoigara seze
do 1940-ih 1 1950-ih godina kada su inzenjeri i znanstvenici poceli istrazivati raCunalne
tehnologije. Racunala su tada bila teSka i velika, a zamisao da se koriste za zabavu Cinila se
neostvarivom. William Higinbotham, 1958. godine razvio je igru Tennis for Two koja je vec
spomenuta u jednom od prijasnjih poglavlja i danas se smatra prvom videoigrom. Koristila je
osciloskop za simulaciju teniskog meca omogucuju¢i dvama igraCima da se natjeu
medusobno. Godine 1972. Atarijevo izdanje igre Pong pomoglo je u pokretanju industrije

videoigara. Ta igra postala je velika senzacija i potaknula je ostale tvrtke da proizvode vlastite
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kopije igre. TrziSte su preplavile arkadne igre, a naslovi poput Pacmana i Donkey Konga
zadivili su igrace svojom privlacnom igrom i zivopisnom grafikom. Pet godina kasnije Atari je
predstavio Atari 2600 konzolu koja je postala prva konzola koja je prodana u vise od milijun
primjeraka. Do 1982. godine arkade su ve¢ ostvarivale viSe novca od industrije glazbe i kino
blagajni zajedno (World Economic Forum, 2020). Nintendo je 1983. godine predstavio poznatu
konzolu pod nazivom Nintendo Entertainment System (NES) na kojoj su se igrale igre poput
Super Mario Bros. Za vrijeme 1990-ih godina, ku¢ne konzole su se dalje usavrSavale pruzajuci
unaprijedenu grafiku, igranje i zvuk, a 1994. godine tvrtka Sony predstavila je PlayStation i
tako postala prva konzola u povijesti s prodajom u vise od 100 milijuna primjeraka. Osobna
raCunala su takoder bila klju¢na za razvoj industrije video igara nude¢i jedinstveno iskustvo
kroz strateske i slozenije igre koje su privukle novu publiku. Igre za racunala poput World of
Warcrafta 1 Counter-Strikea omogucile su igra¢ima da se natjecu i povezu s ljudima Sirom
svijeta Cime su stvorena prijateljstva 1 virtualne zajednice. Uspon interneta 1 mobilnih
tehnologija dramati¢no je povecao industriju povecavsi prihode s desetaka milijardi na stotine
milijardi dolara. Krajem 2000-ih godina uspon pametnih telefona i tableta rezultirao je velikim
porastom mobilnog igranja, a igre poput Angry Birdsa postale su kulturni fenomeni ruseci

rekorde u preuzimanjima i prihodu (Medium, 2023).

6.2. Gaming industrija u Hrvatskoj

Kako je Hrvatska ¢lanica Europske Unije treba spomenuti da je trziste videoigara u EU27 u
2022. godini ostvarilo znacajan rast generirajuci prihod od 23,48 milijardi eura koji je 1,8 puta
veci od video-na-zahtjev usluga te 4,3 puta ve¢i od digitalne glazbe. Ocekuje se daljnji rast
prihoda u tom podruc¢ju na predvidenih 34,28 milijardi eura do 2027. godine. U europskom
trziStu postoji problem s privatnim financiranjem §to otezava manjim tvrtkama za dobivanje

potrebnog kapitala za Sirenje poslovanja (Ecorys, 2023).

Industrija videoigara u Hrvatskoj biljezi stalan rast s mnogo mladih talenata i stru¢nosti za
daljnji razvoj pri ¢emu se umjetna inteligencija sve viSe koristi u tom segmentu. Unutar
industrije videoigara Hrvatska gaming scena ve¢ je dobro poznata, a najve¢i doprinos tome dao
je poznati hrvatski proizvodac videoigara Croteam iz Zagreba sa svojim odlicnim nizom igara

Serious Sam 1 logiCckom igrom Talos Principle. Prema prognozama, trziste videoigara u
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Hrvatskoj ¢e u 2024. godini ostvariti prihod od 96,15 milijuna americkih dolara. O¢ekuje se da
¢e trziste rasti godiSnjom stopom od 5,53% do 2027. godine kada bi ukupni prihod mogao
dosegnuti 113 milijuna americkih dolara. Predvida se da ¢e broj korisnika videoigara u
Hrvatskoj doseci 419,3 tisu¢e do 2027. godine. Stopa penetracije korisnika trebala bi iznositi
9,4% u 2024. godini 1 rasti na 10,6% do 2027. godine. U Hrvatskoj je doSlo do znaajnog
porasta popularnosti mobilnog igranja s tim da sve vec¢i broj ljudi koristi pametne telefone za
igranje igara kao zabavan i vrlo prakti¢an nacin provedbe slobodnog vremena (Statista, 2024).
Gaming u Hrvatskoj kaska za ostatkom svijeta nekih 30-ak godina, ali ta industrija jo§ uvijek
ima znacajan potencijal za napredak kako bi postala odrziva i stabilna. To §to u zemlji postoje
obrazovne institucije koje obucavaju programere igara koji uce kako razviti videoigru pokazuje
da postoji ozbiljna namjera za razvoj tog sektora. Gaming industrija u Hrvatskoj ostvarila je
prihod od 61,42 milijuna eura 2022. godine $to predstavlja pad od 1% u odnosu na 2021.
godinu., ali dobit je bila najviSa dosad dosegnuvsi 13,27 milijuna eura §to je povecanje od 10%
u odnosu na 2021. godinu. Deset najvecih tvrtki po dobiti su: Pine Studio s ostvarenih 5,86
milijuna eura, zatim Nanobit s 1,88 milijuna eura kojeg slijede Gamepires s 1,62 milijuna eura
1 Abest s 1,56 milijuna eura, a kompanije koje zauzimaju posljednjih Sest mjesta su: DEV,
Diversitas IT sustavi, Protopixel, Monomyth, Intercorona 1 KIQQI te su imale ispod milijun
eura dobiti svaka.Tvrtka s najve¢im brojem zaposlenih je Nanobit d.o.o. u kojoj je zaposleno
njih 121. Zanimljivo je kako Hrvatskoj u toj brzorastucoj industriji radi 30% zena dok je

europski prosjek 23,7% (CGDA, 2022).

Proizvodaci igara prepoznaju svoju odgovornost prema igracima pa planiraju znacajne
promjene. Do 2026. godine, 60% njih namjerava uvesti kodekse ponasanja ili smjernice za
igre. Takoder, 71% gaming studija koji razvijaju igre koje omogucuju visekorisnic¢ko igranje u
istom virtualnom prostoru planira implementirati sustave za prijavu neprihvatljivog ponaSanja
medu igrac¢ima. U Hrvatskoj u Sisacko-Moslavackoj Zupaniji, tocnije u Novskoj nalazi se
poduzetnicki inkubator PISMO koji je predvodnik inovacija i razvoja u gaming industriji te se
razvio u sinonim za spoj ozbiljnog poslovanja i entuzijazma prema videoigrama. Inkubator od
svog osnutka nudi korisnicima izvanredne poslovne opcije s bitnim smanjenjem troskova te je
izgradio inspirativno poslovno okruzenje gdje se obrtnici i poduzetnici medusobno ohrabruju,
kreiraju nove poslovne ideje 1 dijele iskustva. Uz inkubator PISMO treba istaknuti 1 njegov
specifican nastavak Centar gaming industrije koji je trenutno u izgradnji 1 otvara se 2027.

godine. Vrijednost ovog projekta procjenjuje se na 60 milijuna eura, a obuhvaca gradnju vise
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objekata na 9 hektara zemljista u Poduzetnickoj zoni Novska. Planiran je kompleks koji
obuhvaca studentski dom od 5 000 kvadrata koji ¢e raspolagati s 201 lezajem i zgradu fakulteta
na 12 000 kvadratnih metara s raznim sadrzajima za studente kao $to su ugostiteljski objekti,
bazeni, restorani i sportske dvorane. Akcelerator ¢e osigurati 200 radnih jedinica i visoko
opremljeni VR studio, a inkubator namijenjen testiranju videoigara raspolagat ¢e s 2500
sjede¢ih mjesta. Kompleks ¢e obuhvacati niz sportskih igraliSta ukljucuju¢i nogometno,
odbojkasko i rukometno igraliSte, vanjsku teretanu, teniske terene i golf vjezbaliste te ¢e biti
povezan sa Sirokim sustavom prometnica. Takoder se predvida izgradnja energane (SIMORA,
rk, 2024). Centar takve vrste u Hrvatskoj jo§ ne postoji i1 izgledat ¢e jedinstveno u Europi 1

okolnim zemljama. Kako ¢e sve to izgledati moze se vidjeti na slici 17.

Slika 17. Prikaz kampusa industrije videoigara u Novskoj

Izvor: autor preuzeo iz: Forbes (2024)

Kampus ¢e u svom planu imati petogodiSnji program visokog obrazovanja s 50 studenata svake
godine uz srednjoskolski program s razredima od 24 ucenika svake godine. Neki od ciljeva
projekta odnose se na zaustavljanje iseljavanja mladih, povecanje zaposlenosti, poticanje
poduzetniStva 1 povecati stopu zaposlenosti u Sisacko-moslavackoj zupaniji u kojoj je stopa
nezaposlenosti jako visoka (EUFondovi, 2024).
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7. CASE STUDY ANALIZA GNK DINAMO ZAGREB

Kako bi se temeljito istrazila tema ovog diplomskog rada, odnosno utjecaj globalizacije na
sport, potrebno je prouciti neke sportske zajednice, u svrhu proucavanja direktnog utjecaja
globalizacije. Ovo poglavlje bavi se analizom studije slu¢aja GNK Dinamo Zagreb, upravo u

tu svrhu.

Povijest GNK Dinamo Zagreb, poznatog i kao Modri, bogata je i dinamicna s brojnim
promjenama imena, uprava i politickih okolnosti koje su oblikovale klub kroz vise od jednog
stoljeéa. Klub je utemeljen 26. travnja 1911. kao Prvi Hrvatski Gradanski Sportski Klub.
Tijekom svoje povijesti nekoliko puta je mijenjao ime, od Gradanskog, preko Dinama, HASK
Gradanskog, do Croatia prije nego $to se ponovno vratio imenu Dinamo 2000. godine.
Gradanski, kasnije Dinamo bio je jedan od najuspjesnijih nogometnih klubova u Jugoslaviji
prije Drugog svjetskog rata osvajajuci pet prvenstava. Nakon rata, klub je preimenovan u
Dinamo 1 zadrzao je kontinuitet, duh, plavu boju, grb i veliki dio igrackog kadra usprkos
politickim promjenama koje su nastupile dolaskom komunistickog rezima. U poslijeratnoj
Jugoslaviji, Dinamo je nastavio uspjesno igrati, osvojivsi nekoliko naslova ukljucujuéi dva
poslijeratna prvenstva Jugoslavije 1 brojne kupove (gnkdinamo, 2024). Klub se takoder
istaknuo na medunarodnoj sceni, posebno osvajanjem Kupa velesajamskih gradova 1967.
godine pobijedivsi Leeds United u finalu. Unato¢ nedostatku trofeja tijekom 1970-ih godina
ostao je jedan od najpopularnijih klubova u Jugoslaviji. Osamdesete su donijele obnovu kluba
pod vodstvom Miroslava Cire BlaZeviéa, kada je Dinamo osvojio jugoslavensko prvenstvo

1981./82. godine.

Od raspada Jugoslavije 1 osamostaljenja Hrvatske, Dinamo je postao vodeci klub u zemlji
osvojivsi mnoge domace naslove 1 postigavsi zapazene rezultate na medunarodnoj sceni. Klub
je sudjelovao u Ligi prvaka, Europskoj ligi 1 Konferencijskoj ligi, Cesto se susretao s nekim od
najvecih europskih klubova. Njihova najznacajnija pobjeda u novijoj povijesti bila je protiv
Tottenhama 2021. godine kada su nevjerojatnim preokretom prosli u Cetvrtfinale Europske lige.
Takoder igra 1 klju¢nu ulogu u razvoju hrvatske nogometne reprezentacije daju¢i mnoge igrace
koji su sudjelovali u osvajanju srebra na Svjetskom prvenstvu 2018. i bronce 2022. godine.
Povijesna sezona 2018./19. za GNK Dinamo Zagreb bila je puna uspjeha i prekretnica. Nakon

neuspjeha u kvalifikacijama za Ligu prvaka protiv Young Boysa, Dinamo je dominirao u
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Europa ligi. Zdrijeb ih je smjestio u skupinu D te je s &etiri pobjede i dva remija pro$ao grupu,
osiguravsi prolje¢e u Europi prvi put nakon 49 godina. U toj sezoni je osvojio 1 svoj 20. naslov
prvaka Hrvatske, a ukupno 30. naslov u povijesti kluba. Sezonu su zavrsili s impresivnih 92
boda (gnkdinamo, 2024). Iako su u finalu Hrvatskog kupa izgubili od Rijeke, pobjeda nad
Hajdukom u posljednjem kolu osigurala im je povijesnu trecu zvjezdicu na dresu. Sezone
2019./20., Dinamo je nastavio dominirati doma¢om scenom 1 zabiljezio uspjeSne nastupe u
Ligi prvaka. Pobjeda 4:0 nad Atalantom bila je vrhunac sezone, ali neizvjestan rasplet protiv
Shakhtara, pandemija COVID-19 i potres u Zagrebu obiljezili su sezonu. lako je ponovno
osvojio HNL, Dinamo je pretrpio promjene u vodstvu ukljucujuéi odlazak trenera Nenada
Bjelice (gnkdinamo, 2024). U sezoni 2020./21., Dinamo je postigao povijesni rezultat u Europi,
a te godine dogodila se i jedna od najvecih pobjeda savladavsi Tottenham u osmini finala
Europa lige kada je Mislav Orsi¢ postigao hattrick. Povijesni trenutak slavlja OrSi¢evog
hatttricka moze se vidjeti na slici 18. Te godine postao je najbolji strijelac u europskim

natjecanjima u povijesti kluba uz ukupno 18 postignutih pogodaka, a Dinamo je osvojio 22.

naslov prvaka Hrvatske i 16. trofej Hrvatskog nogometnog kupa.

Slika 18. Prikaz slavlja OrSi¢evog hattricka protiv Tottenhama

Izvor: autor preuzeo iz: gnkdinamo (2024)
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U iducoj sezoni, Dinamo je osigurao peti uzastopni naslov prvaka i novo prezimljavanje u
Europi. Dinamo je u sezoni 2022/23. nastavio s domac¢om dominacijom i uspjehom u Europi
dok je sezona kasnije bila je jedna od najizazovnijih i najuspjesnijih u povijesti kluba zbog
medijskih kritika, promjena u sastavu ekipe i promjena vlasti unutar kluba u kojoj je Velimir

Zajec postao novi predsjednik Dinama (gnkdinamo, 2024).

Pri¢a o stranim nogometasima u zagrebackom Dinamu pocinje jo§ u vrijeme jugoslavenske
prve savezne lige. Prvi inozemni igra¢ bio je Nigerijac Samuel Okwaraji, koji je u sezoni
1985./86. odigrao samo jednu utakmicu za Dinamo uSavsi s klupe (zonadinamo, 2018).
Nazalost, Okwaraji je kasnije tragi¢no preminuo zbog src¢anih problema. Nastavak price veze
se uz Svjetsko prvenstvo 1990. godine u Italiji gdje je reprezentacija Kostarike ostvarila
povijesni uspjeh prolaskom u drugi krug natjecanja. Herndn Medford, kostarikanski igrac,
istaknuo se postizanjem kljuénog gola protiv Svedske dok je Ronald Gonzélez postigao gol u
osmini finala protiv Cehoslovac¢ke. Nakon prvenstva, Dinamo je doveo Medforda i Gonzéleza
koji su igrali pod vodstvom svog bivSeg trenera, Bore Milutinovic¢a koji je tada bio izbornik
Kostarike. Medford i Gonzélez nisu se podjednako snasli u Dinamu. Medford je bio uspjes$niji,
postigavsi Cetiri gola u Cetrnaest utakmica dok je Gonzalez odigrao pet utakmica bez golova
(p-portal.net, 2022). Ta trojica igraca bila su jedini inozemni nogometasi koji su igrali za
Dinamo prije nego §to je zapocCela Prva hrvatska nogometna liga. Njihov dolazak otvorio je
vrata drugim stranim igra¢ima u Dinamu postavljajuci temelje za buducu multikulturalnost na

zagrebackim nogometnim stadionima.

Suradnja izmedu Dinama i britanske sportske opreme Castore predstavlja znacajan primjer
inozemnog kapitala u klubu. Castore i GNK Dinamo Zagreb najavili su novo viSegodisnje
partnerstvo koje pocinje 1. srpnja 2024. godine. Ovo je prvi put da Castore ulazi na hrvatsko
trziSte kao dio Sirenja u Europi. GNK Dinamo je s ponosom najavio novu suradnju s tvrtkom
Castore, poznatim proizvodacem sportske opreme koji je prepoznat po inovacijama i kvaliteti.
Ova suradnja isti¢e Dinamovu predanost unapredenju kluba i uskladena je s Castoreovim
sloganom . Better Never Stops”. Castore je poznat po izradi lagane, izdrzljive i1 visoko
kvalitetne sportske odjece koja optimizira performanse sportaSa. Njihova oprema prolazi
rigorozna testiranja i nadmasuje konkurenciju na trziStu. Osnovan 2015. godine, Castore je

brzo stekao ugled suradnjom s renomiranim klubovima kao $to su Bayer Leverkusen, Glasgow
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Rangers i Sevilla te sportaSima poput Andyja Murraya i voza¢ima F1 momc¢adi McLaren i Red
Bull. Velimir Zajec je izrazio zadovoljstvo zbog te suradnje naglasavajuci da ¢e igraci nositi
opremu izradenu od najnaprednijih materijala koji optimiziraju sportske performanse
(gnkdinamo, 2024). Suradnja s renomiranim klubom poput Dinama omogucuje Castoreu da
prosiri svoju prisutnost u nogometnom svijetu i istakne svoju opremu na visokom profilu, Sto
moze privuci druge sportske organizacije kao potencijalne klijente. Partnerstvo s globalno
priznatim brendom kao Sto je Castore pomaze klubu u ja¢anju svog brenda na medunarodnoj
sceni te nudi moguénost Dinamu da koristi Castoreovu marketinSku mrezu i resurse za
povecanje globalne vidljivosti i prepoznatljivosti. Ovaj sponzorski ugovor donosi financijsku
potporu kroz ugovorene sponzorske iznose i potencijalne bonuse za uspjeh na terenu koja mogu
biti usmjerena u razvoj kluba, poboljSanje infrastrukture i unaprjedenje trenerskog i igrackog

kadra.

Neki od mogucih izazova na putu do suradnje je uskladivanje brendova i filozofije jer ipak
Dinamo ima dugu povijest i tradiciju u hrvatskom nogometu dok je Castore relativno novi igra¢
na trziStu s specifi¢nim pristupom i poslovnim praksama. Problemi poput kasnjenja u isporuci
ili nedostatka specificnih veli¢ina 1 stilova mogli su utjecati na pocetnu fazu suradnje.
Financijski uvjeti mogli su predstavljati izazov, a posebno ako su se pojavile nesigurnosti u
vezi s prihodima od prodaje ili drugim komercijalnim uvjetima. Ove prepreke mogle su
zahtijevati dodatne pregovore i prilagodbe ugovora. Oboje su imali interesa u ostvarivanju

povrata na investiciju.

Dinamo je profitirao od vrhunske sportske opreme i pove¢ane medunarodne vidljivosti, dok je
Castore ostvario Sirenje na novo trziSte i promociju svoje inovativne opreme. Ova suradnja
sluzi kao primjer uspjeSnog partnerstva u sportskoj industriji. Kako je moguce vidjeti iz
primjera GNK Dinamo, globalizacija je svoje mjesto u sportu pocela zauzimati jos prije jednog
stoljeca te to nije neka novost. Inozemni igraci, strani kapital, nesto su Sto pokrece klubove u

svim drZzavama svijeta.
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8. ZAKLJUCAK

Globalizacija ima dubok i slozen utjecaj na suvremeni svijet oblikujuéi pritom ekonomiju,
politiku, kulturu i1 tehnologiju. MoZe se promatrati kroz aspekte koji su klju¢ni za donoSenje
odluka koje ¢e poticati odrzivi razvoj i globalnu suradnju. Takoder se promatra i kroz
ekonomski aspekt koji omoguéuje povezanost globalnih trzista, a Sto doprinosi efikasnosti i
Sirenju trzista, ali donosi i1 izazove poput povecane konkurencije, zatim kroz politicko-pravni
aspekt koji mijenja suverenitet drzava kroz medunarodne organizacije, dok kulturni aspekt
globalizacije omogucava razmjenu vrijednosti, ali moze dovesti do homogenizacije i gubitka
kulturnih identiteta. Iako globalizacija nudi prednosti poput tehnoloSkog napretka, takoder

stvara ekonomske nejednakosti i socijalne probleme.

Sport znacajno utjeCe na sve elemente zivota ukljucujuéi socijalne, politic¢ke, pravne i
ekonomske sfere te igra klju¢nu ulogu u unaprjedenju tjelesnog i mentalnog zdravlja. Povijesno
gledano, sport je bio bitan za drustvene 1 kulturne aspekte s korijenima u starim civilizacijama,
a danas globalno oblikuje svakodnevni zZivot. Menadzment u sportu je kljuCan za uspjesno
vodenje sportskih organizacija i postizanje ciljeva u ovom globalnom fenomenu. Uspjesni
sportski menadZeri moraju posjedovati kombinaciju tehnickih i menadzerskih vjestina dok se
globalni trendovi sve viSe usmjeravaju na napredne tehnologije 1 informacijske sustave. U
Hrvatskoj postoji potreba za unaprjedenjem obrazovanja u ovom podrucju kako bi se ono

uskladilo s globalnim standardima.

E-sport je neko¢ bio samo zabava, a danas je ozbiljna industrija s placenim igra¢ima i1 velikim
sponzorstvima. S kompetitivnim natjecanjima u videoigrama koja privlace milijune gledatelja
1 usporedivom gledano$¢u s tradicionalnim sportovima razvio se u globalni fenomen s
milijunskim prihodima od sponzorstava, medijskih prava i fran§iza. Od svojih pocetaka i prvih
turnira predvida se da ¢e esport do 2025. godine dosti¢i nov€anu vrijednost od gotovo 1,87
milijardi dolara. S rastom mobilnog esporta, osobito u Aziji, i sve ve¢im nagradnim fondovima
industrija se i dalje ubrzano razvija zahtijevajuci sofisticirani menadZment s kombinacijom

tehnickih, poslovnih i komunikacijskih vjestina.

Industrija videoigara evoluirala je od skromnih pocetaka u jednu od najmo¢nijih i najbrze
rastu¢ih globalnih industrija nadmasujuci prihode filmske i1 glazbene industrije. S naglaskom
na rast mobilnih igara, esporta te tehnoloskog napretka poput virtualne i prosSirene stvarnosti,

videoigre postale su globalni fenomen s dubokim utjecajem na drustvo, tehnologiju i kulturu.
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U Hrvatskoj, unato¢ manjoj veli¢ini u usporedbi s globalnim liderima, industrija pokazuje
znacajan rast zahvaljuju¢i lokalnim stru¢njacima i poduzetnickim inicijativama. Planirani
razvoj Centra gaming industrije dodatno ¢e potaknuti zaposljavanje i poduzetnistvo u regiji.
Gaming industrija ne samo da zabavlja ve¢ poti¢e inovacije, obrazovanje i povezivanje ljudi

potvrdujuci svoj kljucan status u globalnoj ekonomiji 1 kulturi.

Analizom studije slucaja gradanskog nogometnog kluba Dinamo Zagreb moze se vidjeti kako
na stvarnom primjeru izgleda utjecaj globalizacije na neki sportski klub jer klub je globaliziran
tek onda kad krene primati strane igrace i neku vrstu stranog kapitala. Prou¢avanjem teme ovog
diplomskog rada moguce je izvesti zakljucak da je globalizacija sveprisutna pojava u svijetu te
snazno utjece na sport, esport i gaming industriju, na $to ukazuju ogromni napretci u sva tri

navedena podrucja uz prisutnost brojnih izazova.
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