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SAZETAK

Streaming je pojam koji se koristi za tehnologiju prenosenja multimedijalnih sadrzaja. U ovom
¢e se radu istraziti razvoj i vaznost internet streaminga te ulogu streaminga u distribuciji
interaktivne zabave.

Prvi dio rada u teorijskom dijelu bavi se razvojem medija kao bitne komponente ljudskoga
drustva i kulture. Nadalje, objasniti ¢e se Sto je to Web 2,0 tehnologija te kako je primjena te
tehnologije zadnjih godina u potpunosti promijenila nacin koriStenja interneta, dijeljenja
sadrzaja 1 komunikacije. Sljede¢e poglavlje obuhvaca povijesni pregled razvoja 1 distribucije
video igara, njihov utjecaj na drustvo u cjelini te pregled najzastupljenijih igra¢ih konzola i
najpopularnijih video igara. Streaming platforme pruzaju sasvim novo iskustvo 1 nacin igranja
video igara, a u radu su predstavljene neke od najpopularnijih. U empirijskom dijelu rada
analizirana je platforma Twitch, a analizirani podatci vode do zakljucka kako je ova platforma
za zabavu u snaznom porastu te se, kao i cijela streaming industrija, razvila u snazan globalni

proizvod.

KLJUCNE RIJECI: mediji, platforme, streaming, video igre



SUMMARY

Streaming is a term used for the technology of transmitting multimedia content.

in this paper | will investigate the development and importance of internet streaming and the
role of streaming in distribution of interactive entertainment.

In the first part of the paper, | will refer to the development of the media as an important
component of human society and culture. Furthermore, it is necessary to explain what Web 2.0
technology is and how it applied to technology in recent years and completely changed the way
of using the Internet, sharing content and communication. The next chapter covers a historical
overview of development and distribution of video games, their impact on society as a whole
and an overview of the most popular game consoles and most popular video games. Streaming
platforms provide a completely new experience and way of playing video games, and the paper
presents some of the most popular ones. | specially analyzed

platform Twitch, and statistical data lead to the conclusion that this entertainment platform

grew strongly and, like the entire streaming industry, developed into a strong global product.

KEY WORDS: media, platforms, streaming, video games,
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1.UvOD

Napredak tehnologije oduvijek je imao veliki utjecaj na Zivot ljudi te poboljsanje njihova
nacina zivota. U dvadesetom stolje¢u jedno od najznacajnijih tehnoloskih dostignuca svakako
je internet te sve moguc¢nosti koje je internet pruzio korisnicima u svakodnevnom zivotu.
Ljudi su oduvijek imali potrebu prenositi informacije i dijeliti razli¢ite sadrzaje te su razni
mediji oduvijek bili vrlo bitna sastavnica ljudskoga drustva. Uz razvoj tehnologije i pojavu
mnogobrojnih medija, interesi i apetiti svakodnevnih konzumenata internet sadrzaja, postajali
su sve veci, a zahtjevi za novim mogucénostima sve izrazeniji. To se, prije svega, odnosi na
potrebu samih korisnika za suradnjom, medusobnom razmjenom informacija te distribuiranjem
vlastitih sadrzaja.

Tehnoloski napredak iskoristila je i industrija zabave, a narocito video igara koja, zahvaljujuci
digitalizaciji svojih sadrzaja, postaje jedna od najbrze rastucih industrija opéenito. Streaming
platforme za igranje video igara, koje su se pojavile, okupile su oko sebe Siroku paletu publike
zeljne komunikacije medu igrac¢ima, suradnje i sportskog adrenalina. Stvoreno je veliko
interaktivno trziste koje formiraju i ureduju sami korisnici. U ovom ¢e radu biti prikazane
najpoznatije platforme koje svoje poklonike broje u milijunima, sa svakodnevnim milijunskim
pregledima i sudjelovanjima u raznim dogadajima. Korisnici svoje omiljene sadrZaje mogu
pregledati na zahtjev ili sudjelovati uzivo online, §to je jo$ jedna od prednosti moderne
tehnologije. Ukljucujuéi se u realizaciju i distribuciju svojih sadrzaja postaju aktivni ¢imbenici

streaming scene.



2. NASTANAK NOVIH MEDIJA

Prema Hrvatskoj enciklopediji pojam medija definira se kao: ,,Svako sredstvo posredstvom
kojega se prenose poruke, vijesti, obavijesti i sl. U komunikacijskim znanostima takvima se
smatraju tiskovine i elektronicka sredstva; u novije doba internet, komunikacijski sateliti, film,
CD idr. pa se o njima govori kao o masovnim medijima.* (Hrvatska enciklopedija, 2021)
Mediji su ve¢ dugi niz godina sastavni dio suvremenoga drustva, proZimaju svaku sferu Zivota
te se, prateci sve potrebe i1 zelje suvremenog Covjeka, razvijaju usporedno s drustvom. Zadaca
je i uloga medija, prije svega, prenoSenje informacija i sadrzaja razne tematike, a zatim
komunikacija i1 zabava. Sve ¢eSce, razvojem tehnologije, mediji postaju i podrucje suradivanja
te izraZzavanja kreativnosti. No medije nikako ne moZemo promatrati samo kao pruzatelje gore
navedenih usluga, jer svojom sveprisutno$¢u snazno utjeu na oblikovanje nasega misljenja pa
tako 1 stavova, razvijanje potroSackih i ostalih interesa pa ¢ak i donoSenje bitnih odluka, a
preuzimaju i veliki dio u odgoju i obrazovanju mladih narastaja. To se prije svega odnosi na
masovne medije za koje vrijedi pravilo da velikom brzinom, istovremeno, prenose svoje
sadrzaje velikom broju ljudi.

,Masovni mediji su institucije, zakonski reguliran izvor informacija u kojem djeluju medijski
strunjaci prema svojim profesionalnim, specijaliziranim strukama (novinari, urednici,
snimatelji, spikeri, tehniCari) te uz pomo¢ tehnoloskih sredstava proizvode razli¢ite simbolicke
sadrzaje koje distribuiraju iz jednog izvora udaljenom i heterogenom auditoriju (ili
Citateljstvu). Masovne medije odlikuje periodi¢nost izlazenja 1 urednicka djelatnost te raznolik
sadrzaj.“ (Zgrablji¢ Rotar, 2016:8)

Pozivaju¢i se na definiciju masovnih medija u Hrvatskoj enciklopediji (2021) moZemo
zakljuciti kako su masovni mediji proizvod raznih interesnih skupina i institucija, kao Sto su
medijske 1 izdavacke kuce, koje distribuiraju velike koliine sadrZzaja prema odredenim
skupinama konzumenata. Mogu djelovati lokalno, na manjem podrucju, ili na nacionalnoj i
medunarodnoj razini. Takoder, razlikujemo medije po obliku vlasniStva, te oni mogu biti
privatni, javni, komunalni, asocijativni ili pak pripadati drzavnoj medijskoj strukturi. Prema
programu i nacinu privrjedivanja razlikujemo javne ili komercijalne medije. Razvojem medija
1 njihovom sve ve¢om komercijalizacijom, sredinom proSloga stoljeca zabiljeZen je snaZzan
razvoj medijske industrije kao specificnog 1 brzorastu¢eg oblika poduzetniStva na globalnoj
razini. Komponente klju¢ne za medijsku industriju su radio i televizija, film, glazba, videoigre,

izdavastvo i oglasavanje. S obzirom na to da postoji veliki drustveni i kulturoloski utjecaj
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medija na cjelokupnu strukturu drustva, govorimo i o medijskoj kulturi koja je postala
sastavnica kulturne bastine svakog drustva.

Iznimno je bitna ¢injenica da su mediji podlozni zakonima i pravnim aktima koje su donijele
drzave ponaosob ili u sklopu zakona veéih drzavnih organizacija kao §to je Europska unija.
Ovim se zakonima i aktima medijima jam¢i sloboda izrazavanja kao 1 dostupnost
informacijama svakom ¢ovjeku ponaosob. Oni se izravno pozivaju na konvencije za zastitu
ljudskih prava i temeljnih sloboda te se pojedini akti i ¢lanci tih zakona temelje na osnovnim i
bitnim vrijednostima ljudskoga drustva.

Prema naCinu 1 opsegu svoga djelovanja te prema tehnologiji koju koriste, Zgrablji¢ Rotar

(2016) dijeli medije u tri skupine:

1. Tradicionalni mediji
2. Konvergirani mediji, novi mediji

3. Drustvene mreze ( novi, novi mediji).

2.1.Tradicionalni mediji

Tradicionalni su mediji ve¢ dugo dio kulture CovjeCanstva, a najpoznatiji 1 najznacajniji
pripadnici ove skupine su tisak, radio i televizija.

»Iradicionalni mediji su zakonom regulirane institucije u kojima profesionalni stru¢njaci uz
pomo¢ tehnoloskih sredstava proizvode simbolicke sadrzaje za Siroki auditorij.” (Zgrablji¢
Rotar, 2016:1). Zajednicke osobine tih medija su da isklju¢ivo posiljatelj odlucuje o opsegu i
temi sadrzaja, dok primatelji samo primaju sadrzaj, bez mogucnosti sudjelovanja u njegovom

stvaranju i realizaciji. Informacije se prenose jednosmjernom porukom veéem broju ljudi.

Tisak

Pod pojmom tisak i tiskovni mediji, najéesée podrazumijevamo novine koje su, uz knjige,
medu najstarijim medijima op¢enito. Tiskani mediji sadrze mnostvo informacija namijenjenih
Sirokoj javnosti iz svih podrucja ljudske djelatnosti, aktualnih dogadanja, a takoder
predstavljaju i bitan nacin oglasavanja. Kao glavne karakteristike mozemo navesti redovitost
izlaZzenja, univerzalnost sadrzaja te objavljivanje bitnih najnovijih dogadanja. Razlikujemo ih

prema ucestalosti, podrucju rasprostranjenosti te sadrzaju koji obuhvacaju. Ovisno o ucestalosti



izdavanja mogu biti dnevne, mjesecne, cak i polugodiSnje, $to ovisi o podrucju i temama koje
pokriva. Prema djelokrugu i sadrzaju novine mogu biti informativne, specijalizirane i zabavne,
a ovisno o podru¢ju u kojem se izdaju, razlikujemo lokalne, regionalne i nacionalne novine.

Radio je kao medij zazivio na pocetku dvadesetog stolje¢a te i danas, usprkos pojavi novih
vrsta medija, slovi kao jedan od najzastupljenijih. Iako je ovdje rije¢ samo o auditivnim
elementima prenoSenja informacija i sadrZaja, ovaj medij nikako ne bi mogli oznaciti kao
manjkavim i necjelovitim, jer raznim zvukovima i glazbenim sadrzajima odrzava pozornost
primatelja koji i nesvjesno primaju razne informacije i promidzbene sadrzaje. Brojnost
radijskih postaja daje mogucnost izbora sadrZaja prema interesima 1 preferencijama slusatelja.
Najmladi je medij, od navedenih tradicionalnih, televizija koja je zbog svojih izrazajnih
komunikacijskih elemenata (vizualnog prikaza, pokreta, zvuka, boje...) i karakteristika vodeci
medij na globalnoj razini. PrenoSenje bitnih dogadaja na pocetku djelovanja tog masovnog
medija ( Olimpijske igre u Berlinu 1936. te govor americkog predsjednika F. D. Roosevelta na
otvorenju Svjetske izlozbe u New Yorku 1939) bio je jasan pokazatelj znacaja koji ¢e se samo
tijekom vremena povecavati. Ovaj medij, dostupan Sirokoj i raznovrsnoj publici, vrlo je snazan

i djelotvoran u prenosenju informacija i ideja te ima veliki utjecaj na sve konzumente.

2.2. Konvergirani mediji

Konvergencija je, ovisno o kontekstu u kojem se promatra, pojam Sirokog spektra znacenja,
no opcenito ga mozemo shvacati kao pojam koji oznacava: ,, Sli¢nost, sukladnost, podudarnost
osobina, svojstava; medusobno priblizavanje, teznja za istim ciljem.“ Preoblikovanje,
prilagodavanje, podudaranje te izmjenjivanje takoder su neki od sinonima koje nam mogu
pojasniti navedeni pojam konvergencija.

Konvergencija medija mozZe se objasniti kao proces izmjene analogne tehnologije u digitalnu
te sve promjene koje je taj proces prouzrokovao. Razvoj tehnologije i pojava interneta
rezultirali su preobrazbom i prilagodavanjem postojec¢ih te pravom eksplozijom novih medija
prilagodenih slojevitoj i ciljanoj publici.

,» Internet 1 telekomunikacije omogucili su konvergenciju tradicionalnih medija 1 pojavu novih
medija koji su demokratizirali drustvene procese i otvorili moguc¢nost za neslu¢ene promjene
u medijskom komunikacijskom okruzju.” (Zgrablji¢ Rotar, 2016:1)

Internet 1 novi mediji nemaju karakteristike masovnog medija kao $to su urednicka djelatnost,

profesionalne medijske strucnjake koji stvaraju sadrzaje i distribuiraju ih postivajuci zakonske



propise i razne pravilnike. Kao proizvod nije institucionaliziran te ne podlijeze uobicajenim
zakonitostima medijske industrije. No s druge strane, internet je platforma na kojoj nastaju
razli¢iti masovni mediji te je svakako medij za masovnu komunikaciju i digitalni prostor u
kojem se tradicionalni mediji predstavljaju osvjezeni, dopunjeni, s mnostvom novih i za
korisnike vrlo privla¢nih interaktivnosti za plasiranje raznolikog medijskog sadrzaja.
,Konvergirani su mediji, nastali na platformi interneta, novinski portali, radio na zahtjev,
televizija na zahtjev i sli¢ni koji omogucavaju korisnicima komunikaciju s medijem, ali jos$
uvijek imaju osnovne odlike masovnih medija — regulirani su zakonima, periodi¢no proizvode
medijske sadrzaje za publiku, imaju uredniStvo (urednika), zive od publike 1 oglasavanja ili
sli¢nih izvora sredstava. Oblik komuniciranja je jedan prema mnogima.* (Zgrablji¢ Rotar,
2016:7)

U nove medije mozemo uvrstiti blogove, videoigre te opéenito web komunikaciju koji se od
ostalih konvergiranih medija razlikuju po komunikacijskom okviru — umjesto jednosmjernog

Sirenja informacija kod tih se medija odvija komunikacija izmedu korisnika.

2.3. DrusStvene mreze

DrusStvene mreze mozemo definirati kao skup raznih platformi koje sluze za interaktivnu,
dvosmjernu internetsku komunikaciju. Namijenjene su prije svega za druZzenje i zabavu, no
takoder su postale isnazan medij za razvijanje poslovnih i profesionalnih odnosa, te razmjenu
ideja.

Samo primanje informacija, pa bilo to 1 djelomic¢no kontrolirano od strane korisnika, te
jednosmjerna komunikacija nisu viSe zadovoljavali suvremenog ¢ovjeka. Stoga smo svjedoci

snaznog razvoja 1 pojavljivanja mnogobrojnih medija koji pokuSavaju doprijeti do ciljane
publike te im ponuditi Sto vise razli¢itih dozivljaja i komunikacijskih moguénosti.

,,Novi mediji — Wikipedija, YouTube, Facebook, Twitter i druge druStvene mreze nastale su
na platformi interneta, a odlika im je da su njihovi korisnici istovremeno i proizvodaci sadrzaja.
Ti mediji poc¢ivaju na ideji drustvene inteligencije koja oblikuje sadrzaje u toj komunikaciji
mnogi prema mnogima.* (Zgrablji¢ Rotar, 2016:8)

Drustvenim mrezama mozemo pristupiti na mnogobrojnim uredajima (mobitelu, laptopu,
tabletu, pa i na televiziji) te su, izmedu ostalog, dostupnost i jednostavnost upotrebe doprinijeli
tomu da su drustvene mreze zasigurno najbrze rastuca industrija u zadnjih nekoliko godina.
Drustvene su mreZe uspjele pridobiti ogroman broj poklonika upravo zbog pruzanja

mogucnosti medusobne komunikacije, dijeljenja sadrzaja te objavljivanja vlastitin. Sama
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mogucnost komentiranja i procjenjivanja sadrzaja drugih korisnika vrlo je intrigantna i djeluje
ohrabruju¢e za sve neodlucne korisnike. Korisnici uspostavljaju te izgraduju odnose S
najudaljenijim ljudima, probijaju geografske, jezi¢ne ili nacionalne granice, komentiraju
sadrzaje i1 proizvode, daju preporuke, dijele znanje i educiraju druge, stvaraju virtualne
zajednice...

Zbog svega navedenog drustvene mreze mozemo svrstati u jedan od drustvenih i socioloskih
fenomena novijega doba te ih u tom smislu promatrati i proucavati.

Facebook je internetska mreza koja je u svojim pocecima nastala kao sredstvo komuniciranja
izmedu studenata na sveucilistu u Harvardu. Pojavila se 2004. a osnovao ju je Mark Zuckerberg
sa suradnicima. Ubrzo su ovaj novi na¢in komunikacije prihvatili i studenti ostalih sveucilista,
a nakon toga prednost ove mreze uocili su i mnogobrojne velike kompanije. Neprekidnim
razvojem sustava, uvodenjem mnogobrojnih tehni¢kih i korisnickih novosti, postigli su
nevjerojatan i strelovit uspon i veliki broj korisnika te ih danas ova drustvena mreza broji oko
2.2 milijarde. Razlikujemo Facebook stranice koje Kkoriste poslovni subjekti, oglasivaci i
izdavaci javnih sadrzaja, te privatne profile korisnika. Korisnici se registriraju svojom e-mail
adresom, a svatko ponaosob moze regulirati razinu privatnosti na svom korisnickom ra¢unu.
Osnovna je karakteristika te mreze jednostavnost koriStenja, uklju¢ivanje mnogobrojnih
razli¢itih aplikacija, podrzavanje razliitih formata sadrzaja te povezivanje korisnika u
interesne grupe. Upravo interaktivne aplikacije i njihove fascinantne mogué¢nosti daju toj mrezi
svjezinu i raznolikost te otvaraju potpuno novu dimenziju komunikacije. O drustvenoj vaznosti
te mreze sasvim dovoljno govori uzreCica koja je spontano nastala, a koju su zasigurno culi 1
oni koji nisu korisnici, a glasi: ,,Ako nije na Facebooku, nije se ni dogodilo.“ (Anon.) Od 2021.
godine tvrtka Facebook mijenja naziv u Meta.

Instagram je, uz Facebook, jedna od vodec¢ih druStvenih mreZza u svijetu. Osniva¢i Kevin
Systrom i Mike Krieger osmislili su ovu mrezu, prije svega, za razmjenu fotografija i videa i
njihovoga uredivanja pomocu razli¢itih filtera te je vizualni dozivljaj u prvom planu. Korisnici
prolaze jednostavan postupak registracije te stvaraju svoj Instagram profil i odluéuju o
mogucnosti pristupa drugih osoba njihovom profilu. Posebnost i zanimljivost svakako je
Instagram Story, jedna od sastavnica na kojoj podijeljeni sadrzaji prestaju biti vidljivi nakon
24 sata. Time se osigurava stalna prisutnost korisnika koji, u strahu da nesSto ne propuste,
ucestalije posjecuju ovu drustvenu mrezu i osiguravaju veliki broj pregleda.

Ova drustvena mreza stvorena 2006. zasigurno je jedna od popularnijih i zastupljenijih.
Namijenjena je stvaranju i objavljivanju kracih poruka ( moguce do 280 znakova s razmacima),

uz koje korisnici mogu dodati fotografije, video i slicne sadrzaje. Odlikuje se brzom i
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dinami¢nom izmjenom informacija, a posebnost je i da se na ovoj mrezi prvi put 2007. poceo
koristiti hashtag, odnosno oznacavanje rije¢i, pojma koji se pretrazuje i grupiranje poruka s
istom temom pretrazivanja.

Osim navedenih, svakako treba jo§ spomenuti i Linkedin, YouTube, Pinterest, Snapchat,
Tumbir, TikTok...

Aplikacije za dopisivanje takoder su vrlo popularne i zastupljene medu korisnicima internet

sadrzaja, a neke od njih su Messenger, WhatsApp, Viber, Skype, Telegram i Signal.

3. WEB 2.0 TEHNOLOGIJA

Internet je od samog pojavljivanja nepovratno promijenio komunikaciju i dijeljenje sadrzaja i

informacija te je nedvojbeno doprinio razvoju i napretku ljudskoga drustva opcenito. S druge
strane, i sam je podlozan promjenama koje su posljedice ubrzanog tehnoloskog razvoja te
zahtjeva i o¢ekivanja konzumenata. Od pojavljivanja World Wide Weba 90-ih godina prosloga
stolje¢a pa do danasnjih dana uocljiva je modernizacija i transformacija te veliki utjecaj na
nacin koriStenja interneta. Govoreci o internetu 1 digitalizaciji komunikacija trebamo, prije
svega, pokusati objasniti $to je to Web 2,0, kako je promijenio oblike i okvire komuniciranja
te stvorio novu generaciju aplikacija i platformi.

Pojam Web 2.0 vrlo je teSko definirati te mu odrediti to¢no znacenje, buduci da se radi o vrlo
slozenom 1 slojevitom procesu.

Tom O'Reilly (2005) isti¢e kako Web 2.0 moZemo promatrati kao skup ( gravitacijsku jezgru)
razli¢itih nacela i1 procesa koji Cine sustav web lokacija, odnosno internetskih stranica i
aplikacija. Prvi put ovaj je izraz upotrijebljen 2003. na konferencijskom brainstormingu izmedu
O'Reilly i MediaLive Internationala. 2004. pokrenuta je Web 2.0 konferencija te je time pojam
i koncept Web 2.0 u potpunosti oznacio prekretnicu u internetskom svijetu te preuzeo vodeéu
ulogu u informacijskom napretku. (O'Reilly, 2005:1 )

Bez ¢vrsto definiranih granica Web 2.0 ujedinjuje sve tehnoloske napretke i poboljSanja, proces
izmjene iz staticnog u dinami¢no te specifiénost nacina koriStenja od strane korisnika. Sam
pojam odnosi se na drugu generaciju mreznih mjesta i aplikacija koje donose niz modifikacija
i poboljSanja, a u svrhu pruzanja mogucnosti interaktivne komunikacije, suradivanja i
otvorenog dijeljenja sadrzaja.

,»Web 2.0 poslovna je revolucija u raunalnoj industriji uzrokovana prelaskom na internet kao



platformu i pokuSajem razumijevanja pravila za uspjeh na toj novoj platformi. Glavna medu
tim pravilima je sljedeca: Izradite aplikacije koje iskoriStavaju mrezne u¢inke kako biste postali
bolji $to ih vise ljudi koristi. (To je ono $to sam drugdje nazvao ,,iskoriStavanje kolektivne
inteligencije)* (O'Reilly, 2006:1)

U prijasnjem informacijskom okruzenju, sada nazivanom Web 1.0, Kkorisnicima su na
raspolaganju bile staticne HTML web stranice te su oni bili samo primatelji sadrzaja bez
mogucnosti sudjelovanja i kreiranja. No, korisnici koji Zele sve, odmah i na svoj nacin nisu
mogli u potpunosti biti zadovoljni moguénostima koje im je tadasnja tehnologija pruzala. Web
2.0 usmjeren je prema korisnicima, pruza im veliku slobodu u na¢inu koristenja, interaktivnost
te mogucnost kreiranja i dijeljenja vlastitih sadrzaja. Tako korisnici u potpunosti postaju aktivni
sudionici digitalnoga prostora, a otvorenost i pristupa¢nost podataka i usluga dovelo je do

demokratizacije informacijskog sustava. (Pal, 2012:107)

3.1. Nastanak web 2.0 tehnologije

Dvadeseto stoljece obiljeZzeno je strelovitim tehnoloskim napretkom i uvodenjem u
svakodnevnu primjenu mnogobrojnih izuma i tehnoloskih dostignuc¢a. Jedna od najznacajnijih
pojava u cjelokupnom razvoju ¢ovjeCanstva svakako je internet i sve moguénosti koje pruza.
Ova globalna mreza osmisljena je kako bi povezivala sve racunalne mreze te omogucila
trazenje 1 pregledavanje objavljenih sadrzaja. Pocetkom 90-ih godina prosloga stoljeca
uspostavljena je vjerojatno najpoznatija mrezna usluga World Wide Web (WWW ili Web) koja
je promijenila nac¢in pregledavanja i doZivljavanja interneta te je postala jedna od
najkoristenijih usluga koje internet pruza. Racunalne programe koji nam omogucavaju
pretrazivanje sadrzaja nazivamo web preglednicima. Oni su u pocetku ispunjavali svoju svrhu,
pruzali su moguénost pretrazivanja sadrzaja, no bili su statiéni te su ih korisnici ubrzo
»prerasli“. Za opstanak interneta i zadrzavanje paznje korisnika neminovne su bile promjene i
modificiranje u smjeru njihovih zahtjeva i ocekivanja, a uz pomo¢ tehnologije koja je
svakodnevno napredovala. Cijeli taj proces usavrSavanja, doradivanja i reorganizacije pruZanja
usluga doveo je do nastanka nove generacije mreznih mjesta i aplikacija te nove ere u digitalnoj
komunikaciji. Na scenu je stupio Web 2.0. Kao §to je ve¢ navedeno, prvi je put taj pojam
koristen 2003. a u potpunosti je zazivio godinu dana kasnije. Korisnici su ubrzo prepoznali sve

prednosti interakcije i potpuno novog korisnickog iskustva koje im ovaj proces omogucava te



je broj korisnika svakim danom sve vise rastao. No Web 2.0 nikako nije statiCan i zavrSen
proces te se neprekidno nastavlja mijenjati i usavrsavati. ,,Dakle, iako Web 2.0 moze biti
staticna oznaka dana novoj eri weba, stvarna tehnologija nastavlja se razvijati i mijenjati. .(

Pal, 2012:108,)

3.2. Karakteristike web 2.0 tehnologije

Web 2.0 u potpunosti je promijenio nacin koriStenja interneta tako da korisnici postaju aktivni
sudionici te sudjeluju u stvaranju i dijeljenju sadrzaja. Jo$ je jedna karakteristika otvorena
mogucénost povezivanja korisnika u razne grupe u kojima mogu dijeliti informacije te suradivati
na razli¢ite nacine. Takoder, korisnici imaju kontrolu nad podacima 1 sadrZajima koje su sami
stvorili.

Kako navodi Surendra Kumar Pal (2012) neke od osnovnih karakteristika Weba 2.0 su:

1. Web 2.0 koristi mrezu kao platformu, korisnici koriste aplikacije kroz web preglednike
2. Korisnici kontroliraju i manipuliraju podacima na web mjestu

3. Arhitektura weba u kojoj korisnik dodavanjem i koriStenjem sadrzaja aktivno doprinosi
web mjestu i aplikaciji

4. Aspekt drustvenih mreza

5. Interaktivnost sucelja

6. Poboljsani graficki elementi sucelja (Pal, 2012:110).

Kao osnovne komponente Web 2.0 i naj¢esc¢e se spominju blogovi, wikiji i web- usluge.

Blog moZemo objasniti kao web zapisnik, odnosno digitalni dnevnik korisnika u kojem autor
u potpunosti individualizira digitalni prostor. Korisnici ispisuju svoje blogove koji su na
zaslonu vidljivi po vremenu objavljivanja ( najnovije objave su na vrhu stranice) te komentiraju
blogove drugih. Svi blogovi umrezeni su u jedinstvenu cjelinu te tako ¢ine novu internetsku
skupinu nazvanu blogosfera.

Wikiji su posebno strukturirani sustavi za upravljanje sadrzajem. Korisnicima pruza mogucnost
pregledavanja postoje¢ih sadrzaja, uredivanje i prepravljanje istih ali i izradu potpuno novih.
Time se stvara velika baza podataka nastalih suradnjom samih konzumenata. Kako bi to bilo
omoguceno velikom broju korisnika pa i onima Kkoji nisu upoznati s nekim od programskih

jezika, wikiji su bazirani na jednostavnim programima za uredivanje teksta. Korisnici vrlo lako
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dosezu informacije i1 zeljene podatke zahvaljuju¢i jednostavnom sucelju i prilozenim

poveznicama na sve baze podataka.

Web aplikacije omogucavaju korisnicima pokretanje programa izravno u web pregledniku.
Drustvene mreze pruzaju moguénost stvaranja profila i povezivanje velikog broja korisnika
koji izmjenjuju informacije i sadrzaje razli¢itih formata (teksta, slike, videa i dr.). O druStvenim

je mrezama bilo viSe govora u prethodnom poglavlju.

4. VIDEO IGRE

Razvoj tehnologije uvelike je doprinosio razvoju ¢ovjecanstva u raznim podru¢jima. Osim $to
su, primjenjujuci razna tehnoloSka dostignuca, unapredivali 1 poboljSavali svoje svakodnevne
zivote, ljudi su puno vremena i truda ulozili i u razvoj industrije zabave. To se, prije svega,
odnosi na glazbu, film i dr. no jedan aspekt takoder je vrlo popularan i zastupljen, a to

su videoigre. Nastajale su usporedno razvojem ostalih medija, no o pravoj komercijalizaciji
videoigara govorimo u razdoblju 70-ih godina prosloga stolje¢a. Razvijalo se nekoliko pravaca
pa razlikujemo videoigre koje se igraju na osobnim racunalima, igra¢im automatima, igrace
konzole koje se povezuju s televizijskim prijemnikom ili mogu biti prijenosne s vlastitim
zaslonom te igre za mobilne uredaje. Ovisno o temama kojima se bave i sadrzaju koje obraduju,
govorimo o sportskim, edukativnim, akcijskim, simulacijskim i drugim Zanrovima, a veliku
popularnost stekle su igre u kojima igrac igra ulogu u prvom licu.

Dok su u pocetku videoigre mogli igrati jedan ili dva igraca fizicki uz uredaj, pojavom novih
medija i razvojem Web 2.0 tehnologije, danas pojedinu igru moze igrati veliki broj umrezenih
igraca i suradivati u igrama.

Zbog Zelje 1 nastojanja da videoigre ponude Sto kompleksnije sadrzaje i $to vjerniju repliku
stvarnosti, u danasnje vrijeme mozemo govoriti o vrlo zahtjevnim i naprednim racunalnim
programima koje podrzavaju uredaji vrhunskih karakteristika. (Hrvatska enciklopedija, 2021)
Od samih nastanaka pa do danasnjih dana videoigre su postajale sve bitniji medij koji je
iskoriStavao sve posebnosti i prednosti tehnologije kako bi postajao Sto zanimljiviji 1 privlacniji
Sirokom krugu korisnika. Industrija videoigara jedna je od najbrze rastucih i najprofitabilnijih

industrija zadnjih godina.
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U ovom ¢e poglavlju biti prikazan povijesni razvoj videoigara te predstavljene neke od

najpopularnijih.

4.1. Razvoj i distribucija video igara

Op¢enito mozemo reci da su videoigre, odnosno racunalne igre, racunalni programi prilagodeni
za zabavu. Sam pocetak nastajanja raunalnog programa, Koji je bio namijenjen zabavi,
mozemo pronaéiu dalekoj 1962. kada je student Steve Russell kreirao prvu igru nazvana Space
War. lako vrlo jednostavno oblikovana igra, bila je u to doba vrhunac dostupne tehnologije te
pristupac¢na vrlo malom broju ljudi, uglavnhom studentima koji su imali pristup prvim
ra¢unalima na fakultetima. Nakon toga student Nolan Bushnell izradio je svoju verziju te igre
Computer Space koja nije trebala glavno racunalo ve¢ je hardver spojio s tada crno-bijelim
televizorom. lako je uspio izraditi 1.500 primjeraka te igre, zainteresiranih kupaca nije bilo,
najvise iz razloga jer ljudi nisu znali $to je to i ¢emu sluzi. No, on i suradnici nisu posustajali
ve¢ su osmislili novu, jednostavnu igru na osnovi teniske igre Pong. Osnovali su prvu
komercijalnu kompaniju za videoigre Atari i dozivjeli veliki uspjeh, a Atari je dugo bila jedna

od najpopularnijih igra¢ih konzola. (Glancey, 1996: 6)

70-ih godina poboljSavaju svoj proizvod pa Atari 2600 VSC ima grafiku u boji i zvuk ali i
previsoku cijenu. Usporedno nastaju i igrice za igra¢e automate, a poznate su igre bile:
Asteroids, Missile Command i Space Invaders. Igra Defender, koju je osmislio Eugene Jarvis,
predstavila je joS neke novitete kao $to su pomicanje slike na ekranu, skrolanje lijevo i desno i
velika brzina ali i mnoge dizajnerske pomake. Igraci su osvajali dodatne bodove, birali oruzje
i okolinu u kojoj se vode borbe. No ipak, jedna je sasvim drugadija igra, bez pucanja, bombi
i projektila osvojila cijeli svijet. 1981. Namco je svijetu pokazao PacMan, igricu u kojoj
jednostavno dizajniran lik pravocrtno bjezi po ekranu od duha. Tvrtka je postala jedna od
najbogatijin kompanija za video igre, a igrica je, zahvaljuju¢i velikoj marketinskoj ulozi i
komercijalizaciji u svakodnevnim proizvodima, zauzela bitno mjesto u modernoj, pop kulturi.
Te godine na sceni se pojavljuje i Nintendo s igrom Donkey Kong u kojem je glavni junak
nosati majstor po imenu Mario, koji je takoder postao jedan od simbola moderne kulture.
(Glancey, 1996:15)

Na trzistu su stalno dolazile nove, poboljsane igre, a velike, vode¢e kompanije, Nintendo, Atari,
Namco i Sega vodile su Zestoku borbu za osvajanjem trziSta. To je ukljucivalo stalan razvoj

tehnologije, uredaje sa Sto boljim grafickim karakteristikama ali i konkurentu cijenu. 80-ih se
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mijenjaju upravljacki nacini, usavrsavaju grafike i uvode 3D prikazi, povecavaju se brzine, a
igre postaju sve realnije...neke od popularnijih igara iz tog doba bile su Blade Ranner,
temeljena na istoimenom filmu, Paradroid, Ballbazer, Starglider, The Sentiner, Mersenary i
mnoge druge. (Glancey, 1996:20)

Industrija videoigara dozivjela je izniman uzlet 1983. u Americi, a prihod od videoigara

bio je tri milijarde dolara. Atarijev VCS od objavljivanja je prodan u dvadeset milijuna
primjeraka, s preko 1.500 naslova raznih igara, od kojih su najistaknutije bile moto utrke, TX-
1 te Star Wars, svemirska bitka iz poznatih filmova. Segin Astron, Cinemastronikov Dragons
Lair te Mylstarov M.A.C.H. 3 privlace Siroku publiku laserskim diskovima i vrlo realnom
vizualnim poboljsanjima.(Glancey, 1996:24)

Jedna od najve¢ih promjena bila je i uvodenje 16-bitnih hardvera krajem 80-ih prosloga
stoljea, $to je dizajnerima igara omogucilo stvaranje vrlo ambicioznih i mastovitih igara.
Posebno su vizualno atraktivne bile igre Starglider, The Pawn te Star trek, koja je nudila 3D
prikaz bitke, kao i digitalizirane slike posade Enterprisea. Amiga je korisnike iznenadila s vrlo
naprednim verzijama igara. Ferrari Formula One bila je simulacija utrke s odli¢nom grafikom,
a Interceptor je korisnicima pruzao virtualni uzitak polijetanja s aerodroma, sudjelovanja u
zra¢noj borbi te kontrole koje su omoguéile prikaz i nadgledanje borbe iz svih kutova. NES -
ova Legend of Zelda, osim §to je bila vrlo zanimljiva igra igranja uloga, nudila je i memorijski
¢ip u kojem su igra¢i mogli pohraniti svoj napredak u ovoj virtualnoj pustolovini.

(Glancey, 1996:50-58)

Kao jos jedan tehnoloski napredak treba istaknuti pohranjivanje igara na CD umjesto na diskete
te su u konzole ugradivani CD ¢itaci, a Nintendo je 1989. pruZio potpuno novu dimenziju
igranja igrica u obliku ru¢ne konzole nazvane Game Boy. U borbi za trziSte Atari ubrzo nudi
svoj primjerak ruéne konzole, Advantage, sa zaslonom u boji, stereo zvukom, 3D prikazom te
prikljuécima za osam igraca, natjecatelja. Od ostalih igracih konzola veéu pozornost plijenila
je Sega Mega Drive s igrom American Football. (Glancey, 1996:67-68)

Veliku popularnost igara i iS¢ekivanje novih tehnoloskih poboljSanja pokazuje i podatak da je
Nintendov novi proizvod, Super Famicom, odmah nakon pustanja prvih 300.000 primjeraka
1990. rasprodan u roku od tri dana. Igre kao §to su Super Mario World, F-Zero, Final Fight i
Super R-Type pruzale su Siroku paletu zanrova i razli¢itih dozivljaja te potvrdile Nintendov
status jedne od vodecih kompanija u industriji video igara. Svake godine objavljivane su
poboljsane verzije konzola s boljim karakteristikama, naroCito $§to se tice grafike i brzina

procesora, kao npr. Super Nintendo ili Sega Mega CD. Takoder, igre dozivljavaju preobrazbe,
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kao Segin Sonic the Hedgehog. Nova verzija Nintendovog Street Fighter 11 vrlo je dobro
prihva¢ena medu zaljubljenicima u igre te je ¢esto spominjana kao jedna od najboljih konzolnih
igara ikada. (Glancey, 1996:70-75)

Tijekom 90-ih sve tvrtke u industriji video igara intenzivno su radile na poboljSanju tehnologije
te se vodila prava trziSna bitka tko ¢e prvi ponuditi uredaje s 32-bitnim procesorom. Nove
standarde na ovom trziStu postavila je tvrtka Sony sa svojom konzolom PlayStation, jednim od
brzi CD ROM pogon, najveci adut ove konzole bila je izvrsna grafika koja je bila pravo
iznenadenje u to doba. lako naizgled jednostavna, jedna od prvih igara Ridge Racer predstavila
je vrlo realistiCan prikaz utrke, a nakon nekoliko godina najvaZnije igre bile su trkace igre
Wipeaut 1 Formula 1. Upravo je ova konzola bila pokusaj da se sprije¢i napredovanje kuénih
racunala u osnovni uredaj za igre. Kuc¢na su ra¢unala imala uglavnom jace procesore, no glavni
je nedostatak bio nedovoljan broj atraktivnih igara koje su se na njima mogle igrati, kao $to je
bio Doom. (Glancey, 1996:84)

Kao odgovor na PlayStation, Sega je razvila novu konzolu Saturn, no ona nije niti kvalitetom
niti cjenovno mogla nadigrati Sonyjevu veliku uspjesnicu. No, Nintendov proizvod Ultra 64
predstavljao je dostojnu konkurenciju s odli¢nim softverom i 3D igrama Pilotwings 64, Super
Mario Kart R, Legenda o Zeldi 64 i Mario 64. (Glancey, 1996:90)

Istovremeno, u utrku za trziSte ukljucuje se i proizvodnja igara za osobna racunala, koja su
postajala sve zastupljenija u domovima korisnika u drugoj polovini 90-ih . Rac¢unala su zbog
svoje povoljnije cijene bila sve pristupacnija, a osim toga, za razliku od igra¢ih konzola,
racunala su se mogla koristiti U vise svrha. Sve atraktivnije igre na CD-ovima takoder su
doprinijele dominantnosti raunala kao platforme za igrice, kao npr. igre Resident Evil i Dune.
Svjetsku popularnost i veliki broj ljubitelja stekle su strateske igre Quake, Warcraft, Starcraft,
War of Warcraft i druge. Prekretnica u igranju video igara bila je razvoj Sirokopojasne mreze
interneta te su upravo spomenute igre bile predvodnice u online igranju. Igraci se online
povezuju u timove te u stvarnom vremenu igraju zahtjevne igre i natjecu se jedni protiv drugih.
Upravo je razvoj interneta i Web 2 tehnologije promijenio svijet video igara te igranje igrica
dovelo na sasvim neku novu razinu. Industrija video igara nezaustavljivo napreduje i svako
malo nudi svojim korisnicima nove dozivljaje i izazove u VR (virtualnoj stvarnosti) i AR (
prosirenoj stvarnosti) tehnologijama. A Kkorisnicima samo preostaje prihvatiti i isprobati sve

novitete 1 docekati sve Sto ¢e ova industrija ponuditi u buduénosti.
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4.2. Najpoznatije video igre

Prije samog prijelaza na streaming platforme, nuzno je predstaviti najpopularnije video igre
koje su najviSe zaokupile paznju korisnika. Kroz razli¢ita razdoblja razvitka video igara,
pojedine su igre stjecale veliku popularnost te su distribuirane u velikom broju primjeraka.
Svako razdoblje i nove generacije igara postavile su nove standarde u grafici, sadrzaju,
optimiziranosti i u sveukupnoj kvaliteti prateéi zahtjeve i o¢ekivanja korisnika. Pojedine su
igre ubrzo nestale sa ,,scene®, dok su neke odrzale status popularnih, pa ¢ak i kultnih, igara. U
danasnje vrijeme popularnost video igara ovisi o tehnickoj superiornosti, promidzbi i
dostupnosti na trzistu. U nastavku ovoga rada bit ¢e predstavljene video igre koje, po
statistikama o prodaji i frekventnosti igranja, zasigurno pripadaju samom vrhu uspjesSnosti

industrije video igara.

4.2.1. League of Legends

League of Legends besplatna je kompetitivna videoigra koju je napravila i objavila americka
kompanija Riot Games. Smatra se najigranijom video igricom na svijetu od 2012.

Videoigra je objavljena 27. listopada 2009. za platforme Microsoft Windows i MacOs. League
of Legend timski je bazirana video igrica koja se temelji na strateSkom igranju i nadmasivanju
protivnika. Deklarira se kao MOBA igrica Sto je skracenica za “multiplayer online battle
arena”. U igri sudjeluju dva tima u kojima je u svakom po pet igraca koji se medusobno
strateski bore. (Craig, 2020)

“Igra¢i suraduju sa svojim timom kako bi slomili neprijateljski Nexus, prije nego Sto
neprijateljski tim slomi njihov. League of Legends kompleksna je igra koja ukljucuje i
strategiju visoke razine i brzo igranje. Vjesti igraci znaju kako pobijediti protivnika ispred sebe,

imajuci na umu makroelemente kako podrzati svoj tim do pobjede.” (Craig, 2020)

League of Legends najpoznatija je video igra u esport zajednici. Brojni esport timovi bore se
za titulu prvaka LCS-a, odnosno “League of Legends Championship Series” kao i za titulu
prvaka League of Legends Worlds, odnosno svjetskog prvenstva na kojem se natjeCu

nacionalne reprezentacije.
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4.2.2. Counter - strike: Global offensive

Counter - Strike: Global Offensive ili skraceno CSGO jedna je od najpopularnijih video igara
danasnjice prodana vise od 25 milijuna puta. Igrica je objavljena 21. kolovoza 2012., a nastala
je u suradnji dvije kompanije, Valve i Hidden Path Entertainment. Sedma je to igrica u
¢uvenom serijalu Counter - Strike koja se pokazala kao i najuspjesnija. Global Offensive spada
pod FPS, odnosno “first person shooter”, zanr $to znaci da je igrac stavljen u prvo lice osobe
koju upravlja u ovoj pucacini. CSGO je osmisljen kao strateski rat izmedu tima “terorista” 1
“specijalaca”. U svakom timu sudjeluje pet osoba, a cilj je eliminirati neprijatelja uz ostale
elemente koji mogu utjecati na pobjedu kao $to su postavljanje bombe i vremenu u kojem
odredeni tim mora pobijediti.

“Vas primarni zadatak je ubiti svoje protivnike i pritom ostati ziv. lako zvuci jednostavno,
CSGO je vrlo slozena igra. Sama igra ne temelji se samo na individualnoj vjestini. Da biste bili
dobar igra¢, morate imati pravo znanje karte, morate znati kako koristiti granate, kako se
postaviti i jo§ mnogo toga.” (All You Need to Know About CSGO in 2022, Anon, 2022)
Counter - Strike: Global Offensive se uz League of Legends bori za najgledaniju video igricu
na streaming platformama. CSGO je jako bitan za esport zajednicu, a u periodu trajanja nekog
veceg natjecanja, gledanost uzivo na streaming platformama prelazi milijunske brojke.
Profesionalna natjecanja sastoje se od liga i turnira organiziranih od samog Valvea ili posrednih
organizatora. Najpoznatija su natjecanja Counter-Strike: Global Offensive Major
Championships 1 MLG Majors u kojima se natjecateljski timovi natjeCu za iznose do Cak

milijun dolara. ( Evan, 2016)

4.2.3. Fortnite: Battle Royale

Fortnite: Battle Royale besplatna je inacica video igre Fortnite koja je u rekordnom vremenu

stekla iznimno veliku popularnost. Ova inacica pucacine izasla je 25. srpnja 2017. a nastala je
suradnjom dotadasnjeg developera pocetne verzije igre Epic Games i novog ulagaca People
Can Fly. Na temelju istrazivanja Epic Gamesa, video igra Fortnite: Battle Royale dostigla je
brojku od preko 78 milijuna mjese¢nih igraca, §to ju stavlja na sam vrh popularnosti. Kao $to i
u samom imenu stoji, Battle Royale nacin igre promijenio je iskustvo igraca i postao inspiracija
za brojne video igre koje su kasnije nastale. Battle Royale koncept je inacin igre u kojem je
glavni cilj prezivjeti zadnji u borbi s ostalim igra¢ima u odredenom krugu kretanja koji se

vremenom smanjuje. (Peel, 2014), (Goslin, 2018)
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“Kada bismo vam morali objasniti §to je ovaj zanr, rekli bismo da je to mod koji mozemo
sazeti u nekoliko rije¢i: “ubij sve oko sebe i1 pokusaj prezivjeti”. Zamislite “Hunger Games” ali
U malo drugacijem obliku. Iako svaka igra ovom zanru pristupa drugacije, odnosno iz svoje
perspektive, sve one u globalu jednako rade. Toc¢nije, sve se svodi na jednak gameplay i
jednaku “radnju”. Viijos$ devedeset devet 0soba ste “baceni” na mapu s oruzjem i igra pocinje.
Imate odredenu zonu te jedan krug koji predstavlja granicu do koje se mozete kretati. Taj krug
se s vremenom sve vise 1 viSe smanjuje, a pobjednik je onaj koji zadnji ostane ziv. Prili¢no
jednostavan koncept, a opet tako zabavan.” (Fornite battle royale — vodi¢ za pocetnike, Anon)
Poznati influenceri 1 profesionalni “gameri” razlog su zaSto je Fortnite medu najgledanijim
video igricama na streaming platformama. Tu su i brojna amaterska i profesionalna natjecanja,
od kojih je na najvi$oj razini Fortnite Champion Series koji u svom periodu trajanja broji

milijunske preglede na streaming platformama.

4.3. Najpoznatije igrace konzole

U posljednjem desetljecu dolazi do velikog razvoja u industriji i proizvodnji konzola za video
igrice. Moderne konzole znatno su napredovale u vidu komponenti odnosno hardvera,
internetske povezanosti ali i samog dizajna, sve kako bi korisnici mogli Sto bolje igrati

najnovije i najzahtjevnije video igrice bez poteskoca.

4.3.1. Playstation 4

Najpoznatija i najprodavanija igra¢a konzola na svijetu je Playstation 4 koju proizvodi japanska
tvrtka Sony. Sluzbeno predstavljanje 15. studenog 2013. u SAD-u 129. studenog u Europi Cini
Playstation 4 konzolom osme generacije igra¢ih konzola. Ova konzola postavila je visoke
standarde prema kojima ostali proizvodaci mjere svoje proizvode, a ¢ak i nakon izlaska svog
sljedbenika Playstation 5, i dalje broji veci broj prodaja u svijetu. Do 2019. ova je konzola
prodana u viSe od 110 milijuna primjeraka. Konzola dolazi u inaicama “Playstation 4 Pro” i
“Playstation 4 Slim”. Najveca novina Playstationa 4 koriStenje je AMD procesora sli¢nih kao

iu osobnom rac¢unalu koji doprinosi kvaliteti samog igranja. (Warren, 2020)

17



4.3.2.Xbox One

Druga najpoznatija igraca konzola i najve¢a konkurencija Playstationu je Xbox One koju
proizvodi Microsoft. Takoder spada u osmu generaciju igracih konzola, a predstavljena je 21.
svibnja 2013. kao nasljednik prethodnog modela Xboxa, Xbox 360. Navedena je konzola kao
novinu predstavila drugaciji upravlja¢, brojne multimedijske opcije i dizajn. Xbox One koristi
AMD-ove procesore, koji su ve¢ do tad postali standard za koriStenje osme generacije igracih

konzola te dolazi u inac¢icama “Xbox One Fat”, “Xbox One S” i “Xbox One X”. (Cook, 2013)

4.3.3.Nintendo WII

Jo§ jedna kompanija koja je u vrhu proizvodnje igra¢ih konzola, odmah uz Sony i Microsoft,
japanski je Nintendo. Njihova najpoznatija i najprodavanija konzola zove se Nintendo Wii, a
predstavljena je 19. studenog 2013. Ova se konzola smatra revolucionarnom jer uvodi nove
nacine samog igranja video igara kao Sto je igranje pokretom tijela. Wii Remote, upravljac za
Nintendo Wii konzolu, koristi senzore za skeniranje pozicije u tri dimenzije, a to otvara vrata
novim konceptima pri igranju video igara koje ostale tadasnje konzole nisu razvile. (Thorsen,

2009)

5. STREAMING

Streaming ( eng. strujanje) naziv je za tehnologiju kojom se multimedijalni sadrZaji, uglavnom
audio i video datoteke, prenose internetom na racunala, mobitele i druge korisni¢ke uredaje u
stvarnom vremenu. Ovaj se izraz uglavnom upotrebljava za prijenos uzivo, iako postoje dvije
vrste streaminga, a to su ,streaming on demand* (prijenos na zahtjev) i ,live streaming*
(prijenos uzivo).

Pregledavanjem raznih sadrzaja korisnici odlucuju Zele li neke sadrzaje naknadno pregledavati
i koristiti te mnoge od njih spremiti na svoje uredaje. Prije pojave streaminga uglavnom su
koristili mogu¢nost progresivnog skidanja podataka (eng. download) pri ¢emu se Zeljeni
podatci 1 digitalni sadrZaji ucitavaju na odabrani uredaj te se tek nakon toga mogu poceti

pregledavati. Aplikacije i slicne sadrZaje potrebno je prvo instalirati, a nakon toga mogu se
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neprekidno koristiti. Primjer za ovu vrstu preuzimanja sadrzaja je Google Play trgovina u kojoj
mozete preuzeti igru, instalirati na svoj uredaj te igrati kada i koliko Zelite. (Costello, 2021)
Streaming je koncipiran na drugaciji nacin te pruza korisniku brzi pristup sadrzajima bez
preuzimanja podataka na racunalo. Preduvjet za koriStenje streaminga brza je internetska veza
buduéi da je za uobicajene medijske sadrzaje potrebna brzina izmedu 2 i 9 Mb/s (megabita u
sekundi, brzina prijenosa podataka). Veca kvaliteta sadrzaja (npr. UHD i 4K) zahtijeva i vece
podatkovne brzine (do 25 Mb/s) kako bi se sadrzaji mogli u potpunosti i kvalitetno
reproducirati. (Costello, 2021:)

Ako Zeli pregledati neki od dostupnih sadrzaja, korisnik moZe koristiti moguc¢nost prijenosa na
zahtjev. Unaprijed pripremljeni medijski sadrzaji nalaze se na posluzitelju te, ako ga korisnik
zeli pregledati, vlasnik medijskog sadrzaja omogucuje pristup. Sadrzaji se komprimiraju i
Salju uredaju s kojega je zahtjev poslan. Audio i video datoteke podijeljene su u podatkovne
pakete, pri ¢emu svaki paket sadrzi mali dio podataka. Kada korisnik primi podatkovne pakete,
podatci se dekomprimiraju i postaju dostupni korisniku za pregledavanje. Nakon
pregledavanja, sadrZaji se brisu s korisnikova uredaja. (Costello, 2021)

Drugi oblik streaminga je live streaming pri ¢emu se medijski sadrzaji distribuiraju kao dio
prijenosa uzivo. U prijenosu uzivo video signal spretvara se u komprimirani digitalni signal i
prenosi s posebnog web posluzitelja koji $alje istu datoteku vecem broju korisnika u isto
vrijeme. Korisnici se pomocu svojih uredaja i uz dostupnu poveznicu prikljuc¢uju prijenosu,
no ne mogu odlucivati o pocetku i1 zavrsetku prikazivanja sadrzaja ve¢ su im sadrzaji dostupni
u stvarnom vremenu, kako ih posluzitelj prikazuje. Ako autorski vlasnik sadrzaja odluci
dopustiti naknadno pregledavanje, sadrzaje moze pohraniti na posluzitelju te pruziti
mogucénost pregledavanja na zahtjev. (Gillis, n.d.)

Prednosti streaminga su, prije svega, uzivanje u multimedijskim sadrzajima bez potrebe
preuzimanja istih i zatrpavanja memorije uredaja. Platforme za streaming nude visoku kvalitetu
1 rezoluciju reprodukcije, a korisnik moZe, prema svojim sklonostima i potrebama, birati
izmedu vise platformi te odlucivati zeli li gledati medijske sadrzaje uzivo, U stvarnom vremenu,

ili pregledavati sadrZaje na zahtjev kada mu to odgovara. (Gillis, n.d.)

5.1.Razvoj streaminga
lako danas streaming promatramo u kontekstu interneta, prijenos medijskih sadrzaja odvijao
se 1 prije interneta, razli¢itim tehnologijama i medijima. U prvom poglavlju ovoga rada iznesen

je pregled medija koji su najviSe zastupljeni te njihov razvoj i proces pretvorbe koja je
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uslijedila prevladavanjem digitalne tehnologije. U ovom ¢e odlomku, stoga, biti viSe rijeci o
razvoju internet streaminga.

O internet streamingu mozemo govoriti u razdoblju kasnih 80-ih i pocetkom 90-ih kada su
kuéna racunala dozivjela vecu primjenu i cijenu koju su si obi¢ni ljudi mogli priustiti. lako su
tehnicki racunala u to doba bila dovoljno snazna, ipak je prijenos sadrzaja bio vrlo ogranicen
zbog racunalnih mreza koje su bile slabe i nedovoljno rasprostranjene. Medijski su se sadrzaji
uglavnom samo preuzimali i pohranjivali na memorijski disk uredaja. Godine 1990. stvoren je
prvi prakticni format kodiranja videozapisa, odnosno algoritam za kompresiju slike 1 videa.
1992. izdan je prvi komercijalni video streaming proizvod, nazvan StarWorks. Sredinom
1990-ih dolazi do snaznog pomaka zahvaljuju¢i razvoju interneta te uspostavom World Wide
Weba, mrezne usluge koja je medijske sadrzaje ucinila dostupnima. Sve je vise ljudi imalo
pristup internetu, te su bila potrebna neprekidna ulaganja u razvoj ovoga podrucja. Tako je
modemski na¢in povezivanja telefonskom linijom, koji je bio vrlo spor 1 nesiguran, zamijenjen
Sirokopojasnim internetom s visestruko ve¢om brzinom. Pristup internetskim uslugama postao
je brzi i kvalitetniji, a korisnici su sve vise uvidali sve prednosti i moguénosti ovog tehnoloskog
dostignué¢a. 1997. RealNetworks pokrenuo je RealVideo, koji je bio jedan od prvih
komercijaliziranih programa za video prijenos uzivo, a dvije godine kasnije Apple je objavio
format streaming medija pod nazivom QuickTime. (Gillis, n.d.)

Pocetkom 2000-ih u primjeni je sve ¢eS¢e HTTP metoda prijenosa informacija kao i HTML
prezentacijski jezik za izradu web stranica. Dolazi do Sire primjene flash playera na razli¢itim
web lokacijama za video hosting, kao $to je Flash Player 6. Godine 2005. i 2006. s radom su
pocele dvije streaming platforme koje su i danas najpopularnije — YouTube i Justin.tv koja je
desetak godina kasnije, pod vodstvom Amazona, prerasla u Twitch te ubrzo stekla 45 milijuna
pratitelja. (Gillis, n.d.) Ova se industrija intenzivno razvijala, a mnogobrojne tvrtke uvidjele
su mogucnost prezentiranja i plasiranja svojih proizvoda te su se pocele pojavljivati i druge

streaming platforme.

6. STREAMING PLATFORME

Nakon detaljnog objasnjenja samog pojma streaminga, vazno je nabrojiti i predstaviti
najpoznatije 1 najuspjeSnije streaming platforme. Velike kompanije ukljucene u

industriju zabave, uvidjele su veliki potencijal ovakve vrste distribucije kreativnog
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sadrzaja te su intenzivno radile na uklju¢ivanju streaming platformi na globalnu scenu.
Streaming platforme koje ¢e biti navedene istaknule su se u kvaliteti i smatraju se

najuspjesnijima i najutjecajnijima.

6.1. Twitch

Twitch je najpopularnija platforma za streamanje videigara i ostalih sadrzaja kao $to su sportski
i glazbeni dogadaji. Najpopularnija je jer je najviSe medijski izlozena te brojéano
najposjecenija i najgledanija. Platforma je nastala 2011. u svrhu prenosenja kreativnog
sadrzaja, a na pocCetku se najvise bazirala na eSport dogadaje. Trenutni vlasnik Twitcha je
Amazon, a platforma broji preko 2.2 milijuna aktivnih mjese¢nih korisnika. (Smith, 2022)
Twitch je besplatna usluga koja u redovite intervale ubacuje oglase u svoje streamove. Ako ste
Clan Amazon Primea ili Prime Videa, vase cClanstvo ukljucuje pristup Twitch Primeu,
vrhunskom iskustvu koje pruza produzenu pohranu za emitiranje za emitere (60 dana umjesto
14 dana), jednu pretplatu na Twitch kanal (koja ukljucuje sadrzaj bez oglasa gledanje),
ekskluzivne emotikone, proSirene opcije boja za chat, zna¢ku za chat i nekoliko besplatnih
racunalnih igara svaki mjesec. Twitch navodi da su igre vaSe zauvijek.

“Pretplata na Twitch Prime kanal atraktivha je pogodnost, jer vam omogucuje gledanje,
recimo, FGC turnira TeamSpOOky bez da Twitch ubaci pauze za oglase u stream. Treba
napomenuti da ovaj raCun ne prikazuje voditeljske kanale za ukljucivanje sponzora tijekom
svojih emisija. Pretplatu na Twitch Prime kanal mozete primijeniti samo na jedan po jedan
kanal, a kanal mozZete promijeniti svakih trideset dana. Ovo je promjena u nacinu na koji Twitch
obraduje gledanje bez oglasa; prethodno vam je ¢lanstvo u Twitch Primeu omogucilo gledanje
bez reklama na svim stranama. MozZete Koristiti programe za blokiranje oglasa, iako oni
zahtijevaju odredeni napor ako Zelite blokirati videooglase umjesto samo bannera. Takoder
Cete zivjeti s pogledom na lice stvarne osobe kojoj ste upravo uzeli novac.” (Wilson i Minor,

2021)

Neke od prednosti streaming platforme Twitch lako su razumljive opcije za gledatelje i za
streamere. Aplikacija je dostupna za racunalo, mobitele i konzole, te se kroz sve nabrojane
moze prenositi sadrzaj uzivo. Twitch je svima besplatan za gledanje uz opciju placene
pretplate. Nedostatak ove platforme je ¢injenica da placena pretplata ne uklanja reklame koje
se pojavljuju tijekom gledanja sadrzaja dok ostale platforme ve¢inom imaju uvedenu tu opciju.
(Wilson i Minor, 2021)
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6.2. Caffeine

Caffeine je platforma za prenoSenje sadrzaja uzivo koja se ponajvise bazira na filmskom i
glazbenom sadrzaju ali je i dalje jako bitna i cijenjena u svijetu videoigara. Tijekom perioda
nekih od najveéih svjetskih eSport dogadaja, Caffeine je zaduzen za njihovo prenosenje.
Platforma je relativno nova, nastala tek 2018. Caffeine su osnovali dvojac Ben Keighran i Sam
Roberts uz veliku pomo¢ ulagaca kao Sto su 21st Century Fox 1 Greylock Partners preko kojih
su skupili vise od 100 milijuna dolara. (Kerry, 2020)

“Caffeine je jedan od rijetkih servisa za streaming uzivo koji nudi vlastiti softver za streaming,
umjesto da prisiljava korisnike da preuzimaju rjeSenja trece strane. Caffeinecova desktop
aplikacija za streaming nije posve originalna; temelji se na popularnom OBS softveru. Cini se
da je beta verzija Twitch Studio viSe prilagodena. Takoder, aplikacija Caffeine kompatibilna
je samo s oko 900 racunalnih igara u trenutku pisanja ovog teksta. Ali taj broj predstavlja
solidnu mjesavinu (Opens in a new window) velikih hitova (Apex Legends, Fortnite, League
of Legends) i indie dragulja (Firewatch, Gris, West of Loathing). Bio sam sretan vidjeti Where
the Water Tastes Like Wine, $to je, potpuno razotkrivanje, igra kojoj sam osobno doprinio.
Najznacajniji izostanak mogao bi biti Minecraft, mozda zato sto Microsoft nudi vlastitu uslugu
strujanja s Mixerom.” (Kerry, 2020.)

“Videoigre bi mogle biti najvec¢a pojedina¢na kategorija na platformi Caffeine. Kada posjetite
web stranicu ili pokrenete aplikaciju, bit ¢ete preplavljeni streamovima za Call of Duty i
Valorant kao $to biste bili na bilo kojoj drugoj usluzi za streamanje video igara uzivo. Red Bull
Gaming istaknut je kanal. Nazalost za igrace, optimalna razlu¢ivost od 540p pri 30 sli¢ica u
sekundi niska je za one od nas koji smo navikli na 1080p pri 60fps. Inace elegantni vizualni
elementi sucelja samo naglasavaju nizu kvalitetu samog videa.” (Kerry, 2020)

Najveca prednost streaming platforme Caffeine besplatno je koriStenje bez ikakvih reklama
prilikom gledanja sadrZaja. Sadrzaj je raznolik te se moZe gledati izravno s web preglednika
bez obaveze skidanja dodatnih softvera. Caffeine takoder ima i svoje mane. Na platformi je
nemoguce gledati sadrzaj preko mobilnog uredaja. Rezolucija je pri gledanju sadrzaja niska
te ispod standarda ostalih streaming platformi. Jo§ jedna mana je izostanak opcije arhiviranja

sadrzaja koji se prenosi uzivo. (Minor, 2020)
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6.3. Facebook gaming

Facebook Gaming platforma je za prenosenje sadrzaja uzivo u vlasnistvu Facebooka. Platforma
je nastala 2018. kao dodatak aplikaciji druStvene mreze Facebook, ali je s viemenom dobila i
verziju samostalne aplikacije. Facebook Gamingu nije trebalo dugo vremena da ozivi zbog
velike posjeéenosti korisnika Facebooka kojima je korisni¢ki racun automatski povezan s
platformom.

“Facebook Gaming je usluga live streaminga video igara, relativno tvrda vrsta usluge u kojoj
korisnici emitiraju sebe kako igraju igrice i gledaju druge kako rade isto. To je dobra opcija
strujanja, utemeljena na intuitivnoj znac¢ajci mobilnog emitiranja.” (Minor, 2020)

“MozZete gledati streamove i1 sami emitirati s web stranice Facebook na radnoj povrSini.
Samostalna aplikacija Facebook Gaming, prethodno dostupna samo na Androidu, sada je
dostupna i na i0S-u. Ali zbog Appleovih strogih pravila, aplikaciji za i0OS nedostaje nekoliko
znacajki u usporedbi s njezinim Androidom. MozZete gledati streamove i pratiti vijesti iz igara,
ali ne mozete igrati igre putem aplikacije ili slati poruke prijateljima.” (Minor, 2020)

“Popis igara 1 streamera koje pratite nalazi se na vrhu zaslona. Dodirom male ikone u obliku
korneta sladoleda na dnu mozete istrazivati druge igre i osobnosti, uz privla¢ne slike i naglasak
na video uzivo. Ako Zelite suziti pretrazivanje, ikone na vrhu feeda rasclanjuju prijedloge o
tome koga/sSto slijediti u razlicite kategorije.” (Minor, 2020)

Facebook gaming prepoznatljiv je po svojoj opciji prenosenja sadrzaja uzivo preko mobitela.
Platforma je povezana s Facebook profilom korisnika $to pridonosi prikupljanju podataka kako
bi se sadrzaj Sto bolje filtrirao gledatelju. Facebook gaming takoder ima opciju istovremenog
igranja video igrica koje igrate sa svojim Facebook prijateljima i prenoSenja isth uzivo. Mane
ove platforme su nedovoljno ulaganje Facebooka u dizajn samog sucelja Facebook gaminga,
IOS verzija platforme je ogranicena 1 nema iste moguénosti kao Android verzija te problemi

koji nastaju pri monetizaciji sadrzaja korisnika. (Minor, 2020)

6.4. Mobcrush

Moze se re¢i da je Mobcrush najutjecajnija platforma za streamanje sadrZaja uzivo preko
mobitela. Ova je platforma prva dosla na ideju mobilnog streaminga te inspirirala ostale da
uvedu navedenu opciju. Platforma je osnovana 2014. te je osniva¢ima glavna misija bila

povezati sve korisnike mobilnih video igara na jednom mjestu.
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“Mobcrush obeéava novu vrstu pogodnosti usmjerene na kreatore ujedinjujuéi vasu prisutnost
na vise usluga u jednu aplikaciju. To je sjajna i korisna znacajka, ali namjerno prebacujuci sebe
na ovu ulogu podrske, kao da ¢ak i Mobcrush zna da se ne moze natjecati s vrhunskim uslugama
za prijenos videoigara uzivo na koje se spaja...” (Minor, 2020)

“Proces postavljanja za Mobcrushove macOS i Windows aplikacije u pocetku je sli¢an onom
kod vecine drugih servisa za live streaming videoigara. Nakon $to kreirate racun, morate
preuzeti neki softver za streamanje kao $to je OBS ili XSplit. Ovo je uobicajeni zahtjev za ove
usluge, iako je Twitch nedavno izbacio beta verziju za pojednostavljeno interno rjesenje pod
nazivom Twitch Studio. Mobcrush takoder nudi vlastiti softver, besplatnu aplikaciju
Streamlabs, ali njegova je svrha pomoc¢i korisnicima s jedinstvenim znacajkama emitiranja
usluge, a ne zamijeniti tradicionalni softver za streamanje.” (Minor, 2020)

“Mobcrush kaze da je njegov jedini fokus na kreatorima, da nije namijenjen zamjeni ovih
drugih strujackih zajednica, ve¢ da ih nadopuni. Tvrtka tvrdi da je jedini razlog zasto vam
omogucuje gledanje streamova putem mobilne aplikacije taj da kreatori vide §to bi moglo biti
popularno za njihovu publiku. Cak i pronalaZenje tih kanala na radnoj povriini zahtijeva malo
kopanja, oni uop¢e nisu javni.” (Minor, 2020)

Glavna 1 najveca prednost Mobcrusha je to Sto je besplatan. Platforma nudi moguénost
prenoSenja vise sadrzaja odjednom koji se mogu prenositi raCunalom i mobitelom. Najveca
mana ove platforme izostanak je vlastitog softvera za prenosenje sadrzaja uzivo te se prethodno

mora preuzeti neki drugi, postojeci, softver. (Minor, 2020)

7. ANALIZA STREAMING PLATFORME TWITCH

Za analizu podataka odabrao sam Twitch, najpoznatiju i najutjecajniju platformu za streamanje
video igrica 1 ostalog zabavnog sadrzaja. Koristio sam metodu promatranja statistike s portala
twitchtracker.com. Ta ¢e analiza biti podijeljena u pet dijelova, a to su analiza aktivnih
gledatelja sadrzaja na platformi, analiza provedenog vremena gledanja sadrzaja na platformi,
analiza provedenog vremena na streamanje sadrzaja uzivo, analiza najgledanijih video igara na
platformi te analiza najgledanijih streamera, odnosno tvoraca kreativnog sadrzaja na Twitchu.
Cilj je te analize definiranje uspjeha, odnosno neuspjeha navedene platforme te navike

korisnika tog streaming servisa.

24



7.1.Analiza aktivnih gledatelja

U trenutku pisanja ove informacije broj trenutnih gledatelja sveukupnog zabavnog sadrzaja na
Twitchu iznosi 3.763.246. Prosje¢ni broj gledatelja ukupnog sadrzaja u proteklih 24 sata iznosi
2.572.017. U posljednjih tjedan dana prosjecni broj gledatelja iznosi 2.476.344, a najveci broj
gledatelja u povijesti platforme, izmjeren 24. lipnja 2020., iznosio je 6.647.412. (Twitch
Tracker, Anon. 2022)

CONCURRENT VIEWERS 7 DAYs

-8 viewers, current period - viewers, previous period

Grafikon 1. Grafikon koji prikazuje aktivne gledatelje platforme Twitch. (Izvor:
https://twitchtracker.com/statistics/viewers, obrada autora - datum pristupanja stranici: 24.9.2022. )

Na grafikonu je detaljno analiziran broj aktivnih gledatelja platforme u posljednjih tjedan dana
od trenutka pisanja ove informacije. 1z grafikona mozemo zakljuciti da je u proteklom tjednu
platforma imala najviSe aktivnih gledatelja 18. rujna, ¢iji broj prelazi ¢etiri milijuna. Najmanji
broj aktivnih gledatelja izmjeren je 21. rujna, a brojka je ispod dva milijuna. (Twitch Tracker,
Anon. 2022)
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CONCURRENT VIEWERS By MONTH

@ average maximum

Grafikon 2. Grafikon koji prikazuje aktivne gledatelje platforme Twitch. (Izvor:
https://twitchtracker.com/statistics/viewers, obrada autora - datum pristupanja stranici: 24.9.2022.)

Na grafikonu je detaljno analiziran broj aktivnih gledatelja platforme po mjesecima, od sredine
2012. godine. Iz grafikona mozemo zakljuditi da je najveci prosjecni broj gledatelja izmjeren
u travnju 2021. Broj gledatelja prelazi 3.5 milijuna. Najmanji prosje¢ni broj gledatelja izmjeren
je u rujnu 2012. a broj gledatelja iznosi manje od 80 tisuc¢a. Takoder u grafikonu je oznacen i
maksimalni broj gledatelja koji je ostvaren u jednom mjesecu. Po videnom mozZemo zakljuciti
da je najveci broj gledatelja u jednom trenutku izmjeren u lipnju 2022. a broj iznosi oko 6.6
milijuna gledatelja. Najmanji broj gledatelja u jednom trenutku izmjeren je u rujnu 2012.

godine te broj gledatelja iznosi oko 200 tisu¢a. (Twitch Tracker, Anon. 2022)

7.2.Analiza provedenog vremena gledajuci sadrzaj na platformi

U proteklom mjesecu, odnosno kolovozu, ukupan broj sati provedenih na gledanje sadrzaja
iznosi 1.396.357.200. Najveci broj sati provedenih na gledanje sadrZzaja izmjeren je u travnju
2021. abroj sati iznosi 2.307.473.592. Statistika kaze da korisnici ukupno svaki dan provedu
oko 58 milijuna sati gledajuc¢i sadrzaj, a tocan broj sati gledanja izmjeren 23. rujna 2020. godine
iznosi 57.316.904. (Twitch Tracker, Anon. 2022)

26


https://twitchtracker.com/statistics/viewers

WATCH TIME AGGREGATED BY MONTH

Grafikon 3. Grafikon koji prikazuje vrijeme provedeno na gledanje sadrzaja na platformi Twitch.
(Izvor: https://twitchtracker.com/statistics/watch-time, obrada autora - datum pristupanja stranici:
24.9.2022.)

Na grafikonu je prikazana statistika koja pokazuje broj sati potroSenih na gledanje sadrzaja na
platformi po mjesecima, pocevsi od rujna 2012. godine. 1z grafikona mozemo vidjeti da je
najveci broj sati izmjeren U travnju 2022. godine koji iznosi 2.307.473.592 §to je i ujedno
rekord platforme. Najmanji broj sati izmjeren je u rujnu 2012. godine te iznosi 55.873.000.
(Twitch Tracker, Anon. 2022)

WATCH TIME FOR THE PAST 365 DAYS

MRk st VUMMM g A,

Grafikon 4. Grafikon koji prikazuje vrijeme provedeno na gledanje sadrzaja na platformi Twitch.
(Izvor: https://twitchtracker.com/statistics/watch-time, obrada autora - datum pristupanja stranici:

24.9.2022.)

Na grafikonu je prikazana statistika koja pokazuje broj sati potrosenih na gledanje sadrzaja na
platformi izmjeren u posljednjih godinu dana od trenutka pisanja ove informacije. 1z
prikazanog mozemo zakljuciti da je najveci broj sati izmjeren 17. listopada 2021. godine koji
iznosi 78.491.000 dok je najmanji broj sati izmjeren 25. prosinca 2021. godine, koji iznosi
46.616.000. (Twitch Tracker, Anon. 2022)
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7.3.Analiza provedenog vremena na streamanje sadrzaja uzZivo

U kolovozu 2022. godine, broj sati provedenih na streamanje sadrzaja uzivo iznosi 49.686.
560. Najveci broj sati provedenih za prenosenje sadrzaja uzivo izmjerenih u jednom mjesecu
iznosi 88.697.867. Broj je izmjeren u prosincu 2020. godine 2.102.582 sati dnevno provede se
za prenoSenje sadrzaja uzivo na Twitchu. 23. rujna, taj je broj iznosio 2.108.937. (Twitch
Tracker, Anon. 2022)

TWITCH BROADCAST TIME FOR ALL CHANNELS By MONTH

Grafikon 5. Grafikon koji prikazuje vrijeme provedeno na preno$enje sadrzaja uzivo na Twitchu.
(Izvor: https://twitchtracker.com/statistics/stream-time, obrada autora - datum pristupanja stranici:
24.9.2022.)

Ovaj grafikon pokazuje mjese¢ni broj sati provedenih na streamanje sadrzaja uZzivo na
platformi Twitch od 2012. godine. Na temelju grafikona mozemo zakljuciti da je najveéi broj
sati provedenih streamajuci sadrzaj uzivo izmjeren u sije¢nju 2021. godine, a broj iznosi
88.697.867 §to je ujedno i rekord platforme. Najmanji broj provedenih sati za streamanje

izmjeren je u rujnu 2012. godine koji iznosi 1.426.000. (Twitch Tracker, Anon. 2022)

SUMMARY LIVE BROADCAST DURATION 365 DAYS

Grafikon 6. Grafikon koji prikazuje vrijeme provedeno na prenoSenje sadrzaja uzivo na Twitchu.
(Izvor: https://twitchtracker.com/statistics/stream-time, obrada autora - datum pristupanja stranici:

24.9.2022.)
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Na grafikonu su prikazani podatci 0 mjese¢nom broju sati provedenih za prenosSenje sadrzaja
uzivo u posljednjih godinu dana od trenutka pisanja informacije. Iz grafikona mozemo vidjeti
da je najveéi broj sati provedenih na streamanje izmjeren 6. veljace 2022. godine te iznosi
2.977. 000, dok je najmanji broj sati potrosenih na streamanje u jednom mjesecu u proteklih
godinu dana izmjeren u 25. prosinca 2021. godine koji iznosi 1.818.000. (Twitch Tracker,
Anon. 2022)

7.4.Analiza najgledanijih video igara na platformi

U trenutku pisanja ove informacije prenosi se uzivo na platformi Twitch 3.575 razli¢itih video
igara. U proteklom se tjednu uzivo prenosilo 24.276 razli¢itih video igara. 36,6% gledatelja
Twitcha zainteresirano je za pracenje pet najgledanijih video igara na platformi, koje ¢u sada

predstaviti. (Twitch Tracker, Anon. 2022)
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Grafikon 7. Grafikon koji prikazuje najgledanije video igre na platformi Twitch. (Izvor:
https://twitchtracker.com/statistics/games, obrada autora - datum pristupanja stranici: 24.9.2022.)
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Na grafikonu je prikazana analiza podataka koja pokazuje osam najgledanijih video igara u
posljednjih tjedan dana na Twitchu, uz broj gledanosti ostalog sadrzaja kao Sto su razgovori
tvoraca sadrzaja s gledateljima i svih ostalih nenabrojanih video igara ukupno. Iz grafikona
mozemo zakljuciti da je na prvom mjestu video igra Valorant s 179.573 gledatelja u proteklih
tjedan dana, $to ¢ini 7,2% sveukupne gledanosti na platformi. Na drugom je mjestu Grand Theft
Auto V s 147.243 gledatelja, odnosno 5,9% sveukupne gledanosti. Tre¢e mjesto zauzima
League of Legends s 122.518 gledatelja, odnosno 4,9% sveukupne gledanosti. Minecraft je na
Cetvrtom mjestu s 83. 223 gledatelja, odnosno 3,4% sveukupne gledanosti. Na petom je mjestu
Counter - Strike: Global Offensive sa 73.713 gledatelja, odnosno 3,0% sveukupne gledanosti.
Na Sestom se mjestu nalazi Fortnite sa 73.468 gledatelja Sto takoder Cini 3,0% sveukupne
gledanosti platforme. Sedmo mjesto zauzima Apex Legends sa 70.131 gledatelja, odnosno
2,8% sveukupne gledanosti, a na osmom je mjestu Dota 2 s 58.475 gledatelja, odnosno 2,4%
gledanosti. Sve ostale igrice zajedno ¢ine ukupno 38,7% gledanosti Twitcha, a §to se tice
sadrzaja koji nisu video igrice, tu je razgoVor tvoraca sadrzaja s gledateljima Sto zauzima 15,1%

gledanosti Twitcha. (Twitch Tracker, Anon. 2022)

7.5.Analiza najgledanijih tvoraca sadrzaja na platformi
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Grafikon 8. Grafikon koji prikazuje autore s najvise pretplatnika na platformi Twitch.
(Izvor: https://twitchtracker.com/subscribers, obrada autora - datum pristupanja stranici: 24.9.2022.)
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Na grafikonu se nalazi lista koja pokazuje prvih pet tvoraca sadrzaja na platformi Twitch s
najvise aktivnih pretplatnika svih vremena. Na prvom se mjestu nalazi Ludwig, ¢iji je rekordni
broj aktivnih pretplatnika izmjeren u travnju 2021. godine, iznosio 283.066. Na drugom se
mjestu nalazi Ninja s 269.156 aktivnih pretplatnika, a podatak je izmjeren u travnju 2018.
godine. Tre¢e mjesto zauzima Ironmouse s podatkom iz ozujka 2022. godine, a broj njezinih
aktivnih pretplatnika tada je iznosio 171.818. Casimito je na Cetvrtom mjestu s 142.500
aktivnih pretplatnika s podatkom iz rujna 2022. godine. Na petom mjestu najpoznatijih tvoraca
sadrzaja nalazi se Criticalrole s 139.559 aktivnih pretplatnika izmjerenih u studenom 2021.
godine. (Twitch Tracker, Anon. 2022)

1z prilozenih podataka moZemo izvesti zakljucak kako streaming platforma Twitch od pocetka
svoga djelovanja neprekidno prikuplja sve vise poklonika i pratitelja. Razvidno je kako broj
korisnika iz godine u godinu raste te je danas prosjecan broj aktivnih pregleda gotovo stotinjak
puta veci nego desetak godina ranije. Najveci rast aktivnih pregleda zabiljezen je od 2020.
godine. Razlog tomu moze biti razvoj samoga trziSta, ponuda atraktivnijih sadrzaja ali 1
posljedica COVID pandemije. Podatak o prosje¢nih 58 milijuna sati gledanja sadrzaja dnevno
dovoljno govori o popularnosti te platforme i njezinom znacenju za streaming scenu.
Statistike takoder pokazuju veliku popularnost pojedinih igara, pri ¢emu korisnici, osim §to

igraju igre, u velikom broju sudjeluju i u samom razgovoru s tvorcima sadrzaja. (Twitch
Tracker, Anon. 2022)
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8. ZAKLJUCAK

Streaming scena zauzela je svoje mjesto u velikoj industriji zabave te okuplja sve veéi broj
korisnika koji ne samo da zele gledati ponudene sadrzaje vec¢ i aktivno sudjelovati u stvaranju
istih i prezentiranju svojih sposobnosti u igranju zahtjevnih igara. Od samih poc¢etaka video
igara i prvih igracih konzola, tvorci igara pokusavali su pronac¢i na¢ine kako video igre sto bolje
distribuirati 1 pribliZiti Sirokoj publici S druge, pak, strane, igraci su bili Zeljni interakcije te su
od distributera o¢ekivali bolju komunikaciju, bolju dostupnost sadrzaja te suradnju s drugim
korisnicima. Zahvaljuju¢i tehnoloskom napretku, uvodenjem Web 2.0 tehnologije 1
Sirokopojasnom internetu stvoreni su preduvjeti za ostvarivanje svih ovih ciljeva.

Streaming servisi postali su iznimno popularni, o ¢emu svjedoc¢e i podaci izneseni u analizi
statistike najpopularnije platforme Twitch. Tako je trziste sada ve¢ zasi¢eno i u ponudi su
mnogobrojne platforme ipak jo§ uvijek ima prostora za manevriranje te se prilagodenim
sadrzajima pokusava privu¢i ciljanu publiku.

U cilju boljeg razumijevanja streaming populacije i njihovih potroSackih preferansi i navika
smatram da bi bilo potrebno provesti opsezna 1 iscrpna istrazivanja na globalnoj razini kako bi
se §to bolje rasvijetlio ovaj druStveni fenomen te ukazalo na bitne smjernice u daljnjem razvitku

streaming scene.
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