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SAZETAK

Rad prikazuje proces razvoja novog proizvoda na primjeru igraceg (gaming) misa koji je
prilagoden za ljevake i desnjake istovremeno. Rije€ je tehnoloski naprednom gaming misu koji
se automatski prilagodava veli¢ini ruke i pogodan je kako za deSnjake tako i za ljevake. U radu
se opisuje razvoj novog proizvoda po fazama, najprije u teoriji, a onda i u praksi na primjeru
navedenog proizvoda. Opisuje se 1 gaming industrija opcenito te trendovi u toj industriji u
Hrvatskoj i u svijetu. Prikaz razvoja novog proizvoda, odnosno navedenog ambideksternog
gaming misa sastoji se od generiranja i selekcioniranja ideje, razvoja koncepcije i testiranja,
izrade strategije marketinga, SWOT i PESTLE analize, opisa razvoja proizvoda, opisa testiranja
trziSta 1 opisa komercijalizacije 1 internacionalizacija proizvoda. U sklopu rada provedena je
anketa u kojoj je sudjelovalo 108 korisnika gaming miSeva. Anketa je pokazala da postoji
potraznja za ovim tipom mi$a u Hrvatskoj. Nadalje, analiza ponude i konkurencije pokazala je
da je ponuda gaming miseva na hrvatskom trzi$tu raznolika i kvalitetna te da je konkurencija
velika 1 snaZzna. Stoga, kako bi ovaj projekt uspio, pri dizajniranju i izradi ovog gaming misa
treba posebno voditi racuna o tome da sposobnost prilagodbe ljevacima i deSnjacima ne utjece
negativno na druge performanse proizvoda. Odnosno, ovaj mi§ mora zadovoljavati sve
standarde kvalitete koji se trenutno traze na gaming trZiStu, a njegova ambideksterna
konfiguracija je zapravo njegova dodana vrijednost. Takoder, koliko je za sada poznato, ovo
bi bio prvi ambideksterni gaming mis proizveden u Hrvatskoj, Sto bi mogla biti joS jedna dodana

vrijednost proizvoda.

Kljuc€ne rijeci: gaming, gaming mi§, gaming industrija, ambideksterni mi$, racunalne igrice,

igraci mis



ABSTRACT

The paper shows the process of developing a new product using the example of a gaming mouse
that is adapted for both left- and right-handed use. It is a technologically advanced gaming
mouse that automatically adapts to the size of the hand and is suitable for both right-handed and
left-handed users. The paper describes the development of a new product by stages, first in
theory, and then in practice using the example of the mentioned product. The gaming industry
in general and the trends in that industry in Croatia and in the world are also described. The
presentation of the development of the new product, that is, of the aforementioned ambidextrous
gaming mouse, consists of idea generation and selection, concept development and testing,
marketing strategy development, SWOT and PESTLE analysis, description of product
development, description of market testing and description of commercialization and
internationalization of the product. As part of the work, a survey was conducted in which 108
gaming mouse users participated. The survey showed that there is a demand for this type of
mouse in Croatia. Furthermore, the analysis of the offer and competition showed that the offer
of gaming mice on the Croatian market is diverse and high-quality, and that the competition is
large and strong. Therefore, in order for this project to succeed, when designing and making
this gaming mouse, special care should be taken to ensure that the ability to adapt to left- and
right-handed users does not negatively affect other product performances. That is, this mouse
must meet all the quality standards that are currently required on the gaming market, and its
ambidextrous configuration is actually an added value. Also, as far as it is known, this would
be the first ambidextrous gaming mouse produced in Croatia, which could be another added

value of the product.

Keywords: gaming, gaming mouse, gaming industry, ambidextrous mouse, computer games
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1. UVOD

1.1. Predmet i cilj poslovnog projekta

Glavni cilj ovog rada usmjeren je na prikaz svih faza u procesu razvoja novog proizvoda na
primjeru igraceg (gaming) miSa. Proces zapocinje postupkom generiranja ideje kroz
selekcioniranje onih ideja koje ¢e samo trziste prihvatiti. Zatim je potrebno dati viziju koncepta
ideje te marketinsku 1 financijsku opravdanost projekta. Po sagledavanju navedenih faza
potrebno je pristupiti razvoju prototipa i testirati proizvod na probnom trzistu. Ukoliko se
rezultati probnog trzista pokazu pozitivni, prikazat ¢e se na¢in komercijalizacije proizvoda na
domadem trzistu, ali 1 plasiranje istog na svjetskim trziStima. S obzirom na vrlo veliku
konkurenciju unutar gaming industrije, koja je u kontinuiranom porastu, jasno je kako je razvoj
novog proizvoda velik poduhvat. Gaming mi§ zamisljen je kao vrlo moderan i tehnoloski
napredan mi$ koji se automatski prilagoduje veli¢ini ruke i pogodan je kako za deSnjake tako i

za ljevake.

1.2. lzvori i metode prikupljanja podataka

Pri izradi rada koristit ¢e se sekundarni izvori podataka, 0dnosno na temelju postojece literature
koja obuhvaca znanstvene radove 1 istraZivanja, sistematizirano ¢e se prikazati detalji o IT
trendovima, industriji video igara 1 gaming miSevima. Od metoda istice se induktivna metoda
na temelju koje se putem pojedinaénih ¢injenica formiraju novi zakljudci. Sto se ti¢e deduktivne
metode, navedenom se vrsi objasnjavanje ve¢ postojecih ¢injenica, no isto tako se ukazuje i na
nove Cinjenice. Putem deduktivne metode je usmjerenost postavljena prema konkretnom
predvidanju svih budu¢ih dogadaja. Pomoc¢u metode analize izvrSeno je prikupljanje podataka
koji omogucuju nove znanstvene spoznaje, a pomocu Sinteze podaci Se povezuju u jasne
misaone cjeline. Metodom generalizacije omogucuje se konkretno uopcavanje prikupljenih

podataka pa sve do formiranja konkretnog pristupa prema problematici.

U okviru rada upotrijebit ¢e se i primarni izvori podataka koji ¢e biti prikupljeni na temelju
anketnog upitnika. Istrazivat ¢e se koje stavke kupci potrazuju od jednog kvalitetnog gaming

misa i na koji nacin inovacija novog proizvoda zadovoljava navedenu potraznju.

Medimursko veleuciliste u Cakovcu
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1.3. Sadrzaj i struktura rada

Rad se sastoji od Sest poglavlja. U uvodnom dijelu rada prikazuje se predmet i cilj poslovnog
projekta, izvori i metode prikupljanja podataka kao ujedno sadrzaj i struktura ovog rada. Drugo
poglavlje usmjereno je na prikaz razvoja novog proizvoda po fazama, teorijska obrada. Trece
poglavlje odnosi se na gaming industriju. Unutar ovog poglavlja prikazuje se gaming u teoriji i
praksi. Cetvrto poglavlje donosi trendove u gaming industriji gdje se prikazuju osnovni trendovi
gaming industrije u svijetu i Republici Hrvatskoj. Peto poglavlje odnosi se na razvoj novog
proizvoda, igraceg ,,gaming* misa, gdje Ce se prikazati: generiranje ideje u gaming industriji,
selekcioniranje ideje u gaming industriji, razvoj koncepcije i testiranje, strategija marketinga,
poslovna analiza, razvoj proizvoda, testiranje trzista i komercijalizacija u gaming industriji. Na

kraju rada je zakljucak u kojem su izvedeni svi relevantni zaklju¢ci doneseni na temelju rada.

Medimursko veleuciliste u Cakovcu
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2. RAZVOJ NOVOG PROIZVODA PO FAZAMA

U ovom dijelu rada opisane su faze razvoja novog proizvoda, koje su prikazane na Slici 1.

Slika 1. Razvoj novog proizvoda

Prikupljanje ideja

Obradivanje ideja

Testiranje koncepta
proizvoda

Poslovna analiza

Razvoj i testiranje
proizvoda

Testiranje trzista

Komercijalizacija
proizvoda

Izvor: Izradio autor rada prema Hauser, 2008.

2.1. Prikupljanje ideja

Prva faza razvoja novog proizvoda odnosi se na prikupljanje i na obradivanje ideja. Nije
dovoljno imati isklju¢ivo jednu ideju, nego je potrebno vise ideja prikupiti, osmisliti i potom ih
obraditi kako bi se odabrala ona koja ¢e biti najbolja te kako bi se moglo krenuti sa sljede¢om
fazom u procesu razvoja novog proizvoda. Vodstvo tvrtke trebalo bi postaviti odredene okvire
i smjernice s ciljem stvaranja svih potrebnih uvjeta za generiranje novih ideja. Isto tako

paralelno bi se trebalo usmjeriti prema definiranju ciljanih trziSta, a ujedno i strateskih

Medimursko veleuciliste u Cakovcu
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proizvoda na kojima ¢e se u konacnici razvijati sama strateSka koncepcija razvoja novih

proizvoda same tvrtke (Rocco, 2015).

Kada se govori o izvorima potrebnih ideja, navedeni se mogu kategorizirati u dvije kategorije,
interne i eksterne izvore. Kada se radi o internim izvorima najces¢e se govori o marketinSkim
stru¢njacima poduzeca, tehnologiji, radnicima u proizvodnji i sliéno. Ovom stavkom ukazuje
se zapravo koliko se vaznim smatra uzimanje u obzir svih iskustava iz apsolutno svih segmenata

poslovanja jedne tvrtke.

Sto se ti¢e eksternih ideja, radi se o idejama koje su prikupljene od strane zahtjeva potrosaca,
odnosno zahtjeva trziSta ili pak konkurencije (Previsi¢ i Ozreti¢ Dosen, 2007). Moze se
zakljuciti da iako su kupci zapravo najocitiji izvor nezadovoljenih potreba, u tvrtki se nikada
ne smiju zanemariti zaposlenici, kao ni dobavljaci, fokus prema standardiziranim tehnikama
namijenjenim za generiranje novih ideja, navedeno je u svojim djelima predstavio Kotler,
(Kotler, 2008), a radi se zapravo o primjerice navodenju karakteristika, morfoloskoj analizi,
identifikaciji problema i potreba, forsiranim odnosima, brinstormingu i sinektici, tj. vracanju u

proslost.

2.2. Obradivanje ideje

Tim za razvoj novog proizvoda ¢e identificirati potrebe kupaca i potom se usmjeriti na razvoj
koncepta proizvoda. Unutar ove faze razvoj proizvoda usmjerava se prema istraZzivanju svih
formalnih metoda koje su potrebne u segmentu sustavnog stvaranja ucinkovitog koncepta
novog proizvoda. Ideja o proizvodu se tako moze pretoditi i u vise koncepcija, a one se dalje
razvijaju na temelju odredenih spoznaja kao $to su sljedece: uvidanje tko su korisnici proizvoda,
koju primarnu pogodnost proizvod kao takav korisniku pruza i u kojoj konkretnoj situaciji te

na koji nacin ¢e kupci koristiti neki od proizvoda.

Jasno je stoga kako nekoliko kvalitetnih 1 uz to dobrih ideja zapravo dolazi od veceg skupa
ukupnih ideja. Nuzno je usmjeriti se prema onoj pravoj. Tako ¢e brojne ideje zapravo zapoceti

kao nekonvencionalne ili pak neprakti¢ne, a naposljetku ¢e se realizirati u odrzive (Seri¢, 2009).

Pri samoj obradi ideje jasno je da $to se vise podrudja istrazi to je veca vjerojatnost da ¢e se
iskristalizirati ideje koje su dovoljno dobre da bi zadovoljile sve potrebe kupaca na kreativan i
na nov nacin. U tom pogledu ve¢ su navedene neke od metoda namijenjenih za razvoj koncepta

10
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proizvoda. Jedna od njih je i brainstorming. Ova metoda predstavlja zajedniCko rjeSavanje
problema kod kojeg svi ¢lanovi grupe na spontan naéin doprinose svojim idejama i

prijedlozima, pa ¢ak i onima koji se na prvi pogled ¢ine nerealnima.

Kao idu¢a metoda moze posluziti morfoloska analiza. Ovdje se govori 0 metodi namijenjenoj
za identifikaciju i1 razvoj istrazivanja novih i zanimljivih kombinacija atributa, odnosno novih
znacajki proizvoda. Sustavni pristup pak podrazumijeva generaciju ideja o proizvodima pri
gemu je fokus na proizvodu ili usluzi koji se uklapaju u cjelokupni sustav korisnika (Serié,
2009).

2.3. Testiranje koncepta novog proizvoda

Faza testiranja koncepta proizvoda je iznimno rizi¢na faza razvoja u kojoj se testira na koji ¢e
to¢no nacin trziste reagirati na novi proizvod. Postoji mogucnost da trziste ne prepozna odredeni
proizvod kao koristan, pa je testiranje iznimno vazno kako ne bi doslo do nepotrebnog trosenja

resursa kompanije.

Testiranje se moze provesti tako da se istraze stavovi kupaca prema nekom odredenom
proizvodu, odnosno da se pokusa odgovoriti na pitanje jesu li mogucéa bilo kakva poboljSanja u
odnosu na prvobitnu ideju. Moguce je izvrsiti i lansiranje nekoliko razlic¢itih koncepata

proizvoda kako bi se uvidjelo kako Ce trziSte reagirati na svakoga od njih (Hauser, 2008).

Cilj je dobiti uvid u to Sto krajnji potroSac Zeli 1 §to mu se svida kod odredenog proizvoda. U
tom smislu, moze se istraziti 1 koje su mogucénosti kupca kod kupnje novog proizvoda, koju je

cijenu kupac za to spreman izdvojiti, koliki je uopce stupanj njegova interesa za kupovinu i

sli¢éno (Hauser, 2008).

2.4. Poslovna analiza

Nakon §to je izvrSeno testiranje koncepta proizvoda, vrsi se poslovna analiza. To podrazumijeva
analizu financijske isplativosti cjelokupnog projekta §to znaci da se promatra odnos ulozenih
resursa i onih dobivenih. Analiza ¢e se stoga temeljiti i na onim informacijama koje su dobivene
od strane potencijalnog trzista, 0dnosno od strane potencijalne potraznje (Dobrini¢, 2010).

Poslovna analiza smatra se vrlo bitnim dijelom razvoja novog proizvoda s obzirom na to da se

11
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istraZzuju financijski resursi 1 moguénost povrata ulaganja. Nuzno je na kvalitetan nacin provesti

poslovnu analizu novog proizvoda kako bi se mogli predvidjeti eventualni nedostaci.

2.5. Razvoj i testiranje proizvoda

Postupak razvoja i testiranja proizvoda odnosi se na konkretnu pretvorbu prvotne ideje u ve¢
fizi¢ki oblikovan proizvod. Drugim rijecima, iz ideje nastaje proizvod, odnosno prototip koji
ima sve kljucne karakteristike koji ga ¢ine takvim kakav jest. Rije¢ je o stvarnom proizvodu
koji je moguce postaviti na trziSte. Ono Sto je potrebno napraviti je izvrsiti ,,realno® testiranje
proizvoda $to znaci da je nuzno procijeniti sve dizajnirane i razvijene koncepte tako da u
konacnici lansiranje proizvoda bude uspje$no. Testiranje prototipa proizvoda tako predstavlja
postupak ispitivanja nekog odredenog proizvoda u stvarnim trzisnim uvjetima kako bi se,
izmedu ostaloga, dobile i povratne informacije od strane kupaca. Faze koje obuhvaca postupak

testiranja prikazane su na Slici 2. (Hauser, 2008).

Slika 2. Postupak testiranja novog proizvoda

Definiranje potrebnih elementa za provodenje testiranja

Testiranje dizajna proizvoda

Provodenje utvrdivanja stavova i svih sklonosti potroSaca
Testiranje pakiranja proizvoda
Testiranje stavova posrednika
Testiranje efikasnosti koju nosi promocija

Testiranje efikasnosti metoda prodaje

Testiranje efikasnosti poslije prodajnih usluga

Izvor: Izradio autor rada prema Hauser, 2008.
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Prije razvoja novih proizvoda potrebno je analizirati sve ideje i napraviti selekciju tako da se
prepoznaju dobre i loSe ideje. Analiza ideja obuhvaca i analizu operacija, marketinga i financija
s ciljem da se odabrana ideja pretvori u konkretan koncept, a potom i u proizvod. Koncepcija

proizvoda je ,.elaborirana verzija ideje izrazena znaCajnim zahtjevima potrosaca“. (Kotler,

2008).

Testiranje proizvoda na trziStu omogucuje uvid u stavove potrosaca te lakSu detekciju
eventualnih nedostataka proizvoda. Uklanjanje tih nedostataka sprijecit ¢e buduce troskove §to
se negativno odrzava na poslovanje, a samim time i na uspjesno plasiranje proizvoda na trziste.
Iz svega navedenoga jasno se vidi da je svaka faza u razvoju novog proizvoda podjednako

vazna.

2.6. Testiranje trziSta

Prije nego se izvrsi komercijalizacija proizvoda, provodi se testiranje trzista. Rije¢ je o fazi
unutar koje se testira ogledni primjerak cjelokupnog trzista. To znaci da se s obzirom na reakciju

reprezentativnog dijela trzista moze dobiti uvid na reakcije veceg dijela trzista (Dobrini¢, 2010).

Testiranjem trziSta uvidjet ¢e se reakcija krajnjih potroSaca, Sto je ujedno i1 najvaznije pri
plasiranju novog proizvoda. Pozitivna reakcija manjeg trzista ujedno oznacava i potencijalnu
pozitivnu reakciju cjelokupnog trzista. Vrijedi i obrnuto, odnosno ako je manji uzorak trzista

nezadovoljan novim proizvodom, moze se oc¢ekivati i nezadovoljstvo cjelokupnog trzista.

2.7. Komercijalizacija proizvoda

Proces uvodenja novog proizvoda na neko trziste naziva se komercijalizacijom.
Komercijalizacijom proizvod postaje dostupan krajnjim potrosac¢ima. Postoje Cetiri klju¢na

pitanja na temelju kojih se donose odluke 0 uvodenju nekog proizvoda na trziste, a to su:

e Kada?
o Gdje?
e Kome?
o Kako?
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Slika 3. Kljuéne odluke za komercijalizaciju proizvoda

KOMERCUALIZACIA

PROIZVODA

Izvor: Izradio autor rada prema Rocco, 2015.

Odgovor na prvo pitanje, Kada?*, odreduje konkretno vrijeme za lansiranje nekog novog
proizvoda. To znaci da se trazi realni i pravi ,,tajming" za plasiranje proizvoda. Ovaj ,,tajming™
moze ovisiti o razli¢itim stavkama kao S§to su aktualna potraznja na trziStu, odgovor na
konkurenciju i sli¢no. Pravi ,,tajming™ je iznimno bitan s obzirom na to da plasiranje pravog

proizvoda u pravo vrijeme donosi financijsku isplativost.

Odgovor na drugo pitanje, ,,Gdje?, odnosi se na mjesto, ili na mjesta, lansiranja novog
proizvoda. Ovdje je moguce odlucivati hoce li se proizvod lansirati na sva trziSta odjednom ili
¢e lansiranje biti provedeno postupno. Primjerice, proizvod je mogucée plasirati najprije na
domace trziste te ako potraznja za istim bude dobra, isti proizvod je moguce internacionalizirati

I staviti na svjetsko trziste.
Odgovor na pitanje ,,Kome?* usmjerava distribuciju i promotivne aktivnosti.

Odgovor na pitanje ,,Kako?* podrazumijeva izradu akcijskog plana djelovanja koji se odnosi
na uvodenje novog proizvoda na trziste (Rocco, 2015). Uocava se stoga kako je
komercijalizacija proizvoda zapravo finalna aktivnost svih faza razvoja te stoga iziskuje vece

financijske napore s obzirom na to da buduci proizvod upravo tada izlazi na trziste.
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3. GAMING INDUSTRIJA

U nastavku rada prikazuju se osnovne znacajke industrije ra¢unalnih igara, u teoriji i u praksi.

3.1. Gaming u teoriji

Nakon razvoja raCunala zapoceo je ujedno i razvoj industrije racunalnih igara. Prvo
elektronic¢ko rac¢unalo, Colossus, napravljeno je 1943. godine, a Koristilo se na podrucju Velike
Britanije za vrijeme Drugog svjetskog rata kako bi se na uspjeSsan nac¢in mogle razbijati
njemacke Sifre. U Americi je godine 1945. proizveden ENIAC (Electronic Numerical Integrator
And Computer) ¢ija je osnovna svrha bila rjeSavanje matemati¢kih problema. Iako je u to
vrijeme navedeno rac¢unalo oznacavalo iznimno velik napredak tehnologije, ono nije bilo za
komercijalnu upotrebu pa se stoga nije niti prodavalo. Kada se govori o prvom komercijalnom
rac¢unalu, to je UNIVAC (Universal Automatic Computer) koji je proizveden 1951. godine.
Samo deset godina kasnije proizvedena je i prva rac¢unalna videoigra pod nazivom Spacewar
(Pasi¢, 2021).

Paralelno uz razvoj racunala, gledajuci iz gaming perspektive, razvijali su se osnovni modeli

gaming miseva, tipkovnica, VR-a i ostalih popratnih pomagala u gamingu.

3.2. Gaming trendovi u praksi

Videoigre se opisuju kao interaktivne racunalne igre u kojima sudjeluje jedan ili vise igraca, a
za koje je nuzan odredeni elektronicki uredaj. To moze biti racunalo, igraca konzola, mobitel i
ostalo. Temeljna svrha videoigara je zabava, no isto tako videoigre se mogu koristiti, primjerice,
i U obrazovanju. Razvoj ove industrije pocinje od proizvodnje mikroprocesora, s obzirom na to
da je isti omogucio proizvodnju osobnih racunala. Godine 1970. Intel je proizveo

mikroprocesor, a samo godinu kasnije razvijena je igra Computer Space (Povijest igara, 2022).

Moze se re¢i da je industrija videoigara u konacnici napredovala paralelno s napretkom
ra¢unalne industrije, odnosno paralelno s razvojem softverske i hardverske industrije. Takoder
je nuzno istaknuti da Su u pocecima razvoja industrije gaminga igre bile radene kao softveri, no

tijekom godina su napredovale stoga ih se vise ne moze svrstati unutar navedene industrije.
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Isto je tako vrlo bitno istaknuti da se je u samom pocetku razvoja videoigara ova industrija
suoCavala s razli¢itim ograniCenjima. To se prvenstveno odnosi na razli¢ite hardverske
komponente, ali i na one softverske. Primjerice, hardver nije mogao na normalan nacin pokretati
one igre koje su bile naprednije — takve se igre, jednostavno receno, nisu mogle niti graficki
prikazivati. Zbog toga su u pocetku videoigre radene u obliku geometrijskih oblika. Potom je
doslo do razvoja piksel umjetnosti nakon Cega su se videoigre radile u obliku matri¢nog
pokazivaca 8x8. Kasnije, kako je tekao razvoj industrije, a posebno nakon §to je nastao
,,Character Generator Computed Aided Design®, dijagrami i crtezi videoigara mogli su se
prikazati putem racunalne grafike. Tako nastaju videoigre u modernijem smislu te rije¢i, kao

Sto je, primjerice, Super Mario, jedna od najpopularniji igrica tadaSnjeg vremena.

Prve su videoigre u konacnici bile arkadne igre, a poslije je napredovanjem i razvojem racunala
doslo do razvoja gaming industrije u suvremenom smislu. No, vazno je istaknuti da je ova

industrija i dalje zapravo mlada industrija i nastavlja se ubrzano razvijati.

Prema najnovijim istrazivanjima, u 2023. godini zabiljezeno je viSe od 3 milijarde aktivnih
igraca u svijetu, 64 % odraslih ljudi u SAD-u redovito igra videoigre, prosjecna dob igraca koji
povremeno igraju videoigre iznosi 34 godine, a 30 % igraca u Ujedinjenom Kraljevstvu priznalo

je da preskace obroke ili tuSiranje zbog igranja videoigara.

Nadalje, 8,5 % mladih u dobi od 8 do 18 godina mogu se opisati kao patoloski igraci, a njihove

nezdrave gaming navike uzrokuju im socijalne i psiholoske probleme te probleme u $koli.
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4. TRENDOVI U GAMING INDUSTRIJI

U nastavku se govori o trendovima u gaming industriji, odnosno u prvom potpoglavlju govori
se o trendovima u gaming industriji u svijetu, a u drugom o trendovima u gaming industriji u

Hrvatskoj.

4.1. Trendovi u gaming industriji u svijetu

Gaming industrija u svijetu je toliko napredovala da je doslo do razvoja elektronickih sportova.
Ovdje se radi 0 e- sports natjecanjima koja su organizirana kao natjecanja u igranju videoigara
u kojima profesionalni natjecatelji samostalno ili pak u timu igraju neku od videoigara kako bi
mogli osvojiti odredenu nagradu, najces¢e novcanu. Ova natjecanja se smatraju punopravnim
sportom. Jednako kao i u drugim natjecanjima, i ovdje postoji odredena oprema koju jedan
igra¢ mora imati. Ujedno postoji 1 odreden oblik bodovanja koji se kao takav koristi pri igranju
videoigara, a da bi osoba mogla pristupiti natjecanju mora konkurirati protivnicima, odnosno

mora biti uvjezbana u odredenoj videoigri koja se igra na natjecanju (Simi¢, 2019).

Jedno od prvih ovakvih natjecanja odrzano je u SAD-u u listopadu 1972. godine i to u

racunalnoj videoigri Spacewar.
Kao naj¢eséi Zanrovi e-sport videoigara naglaSavaju se:

e pucacina iz prvog lica,

e strateSke igre u stvarnom vremenu,
e Dborilacke videoigre,

e oOnline borbena arena za vise igraca,
e trkadi simulatori i

e sportski simulatori.

U nastavku je opis svakog od navedenih zanrova. U slu¢aju Zanra first-person shooter, odnosno
pucacine iz prvog lica, radi se o posebnom obliku videoigre unutar koje igrac igra iz perspektive
prvog lica $to znaci da iz svoje perspektive vidi okruzenje, $to ukljucuje i vlastite ruke koje drze

oruzje i sl. Neke od najpoznatijih videoigara ovog tipa su Call of Duty, Battlefield i druge.

Drugu kategoriju ¢ine strateske igre u stvarnom vremenu, a radi se o igrama za ¢ije igranje je

nuzno imati strategiju. Ovo bi konkretno znacilo kako sam igra¢ prilikom igranja navedenih
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igara mora znati kako upotrijebiti najbolju mogucu strategiju koja ¢e ga u konac¢nici dovesti do

pobjede. Neke od ovakvih poznatih igara su Warcraft, Age of Empires i StarCraft.

Sljedecu kategoriju Cine borilacke videoigre. Ovdje se radi o igrama unutar kojih se dva ili vise
natjecatelja medusobno bore, 0dnosno prilikom igranja borac mora vise puta udariti protivnika
kako bi doSlo do smanjenja indikatora zivotne snage. Medu najpoznatijim videoigrama

navedenog oblika su Tekken i Mortal Combat.

Battle royal je zanr videoigre koja se smatra akcijskom i koja se vrlo brzo odvija. Igraci se ovdje
zapravo bore do smrti. Tumaci se kako je cilj navedene videoigre da igra¢ zapravo ostane $to
je dulje moguce u igri te da ujedno ubije Sto je viSe moguce drugih sudionika unutar igre.
Drugim rijecima ukoliko Zeli pobijediti, igra¢ mora ostati jedini prezivjeli. Navedenu vrstu igre
moze igrati jedan ili pak Cetiri natjecatelja unutar tima. Jedna od najpoznatijih igara ovog tipa

je Fortnite.

Kao sljedeca vrsta navodi se online borbena arena za vise igraca. Radi se zapravo o posebnoj
podvrsti strateSke videoigre unutar koje je igra¢ taj koji preuzima ulogu jednog od likova i
zajedno sa svojim timom na strateski nacin nastoji pobijediti neki drugi tim, odnosno nastoji

pobijediti svoje protivnike. Jedna od najpoznatijih igara ovog tipa je League of Legends.

Naposljetku tu su trkaci i sportski simulatori. Unutar ovakvih videoigara temeljni cilj je da sam
igra¢ bude $to je moguce bolji u $to viSe aspekata videoigre, 0dnosno da bude $to bolji u voznji

razlic¢itih vozila ili pak u igranju u razli¢itim timovima. Neke od najpoznatijih igara ovog Zanra

svakako su FIFA, NBA2K i druge.

Americka kompanija Newzoo, koja se bavi analizama trziSta igara, izbacila je izvjesce s
procjenama da ¢e globalno trziste videoigara u 2022. godini, koja je za vecinu sektora donijela
gubitke zbog pandemijske krize, skociti za gotovo 10 %, odnosno na 160 milijardi dolara
vrijednosti. Do kraja 2023. se procjenjuje da ¢e ta brojka narasti na 200 milijardi dolara.
Usporedbe radi, vrijednost svjetske filmske industrije, ukljucujuéi prodaju ulaznica za kina, ali

i streaming platforme, lani je iznosila 100 milijardi dolara.

4.2. Trendovi u gaming industriji u Republici Hrvatskoj

Kada se govori o trendovima u gaming industriji na podru¢ju Republike Hrvatske bitno je
istaknuti da ova industrija i u Hrvatskoj, kao i u svijetu, predstavlja jednu od najbrze rastu¢ih
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industrija. Razvoj gaming industrije u Hrvatskoj zapoceo je ipak nesto kasnije nego u svijetu,
a gledano iz danasnje perspektive postoji otprilike cetrdesetak godina. Prva komercijalna
videoigra koja je nastala u Hrvatskoj je bila igra pod nazivom ,,Vruce ljetovanje®, a izdala ju je
hrvatska izdavacka kucéa Suzy Soft 1985. godine. Sto se ti¢e pravog pocetka razvoja ove
industrije, moze se reci da je to bila 1993. godina kada je tvrtka Croteam postala prvi studio za
razvoj racunalnih igara. Godine 2001. izdana je videoigra pod nazivom ,,Serious Sam: The First
Encounter*, koja je postala toliko popularna da su izdavaci odlucili napraviti fransizu, a zadnja
serija ove igrice izdana je 2020. godine. Jedna od tvrtki koju je vrlo bitno spomenuti je tvrtka
pod nazivom Gamepires koja je godine 2018. izdala videoigru pod nazivom SCUM. Ova se
videoigra smatra jednim od najvecih uspjeha industrije videoigara na podru¢ju Republike
Hrvatske (Feldi, 2019). Ipak, potrebno je istaknuti da ova industrija u Hrvatskoj mora jo$
napredovati kako bi doslo do postizanja odredene stabilnosti. Isto tako valja istaknuti kako se i
segment obrazovanja za navedenu industriju na podru¢ju Hrvatske uvelike mijenja, odnosno,
polako se otvaraju novi obrazovni programi, kako u Skolama tako i na fakultetima, s ciljem
edukacije o industriji videoigara. Ideja otvaranja novih obrazovnih smjerova, poglavito na
fakultetima, razvila se u sklopu projekta Edu4Games. Projekt je imao nekoliko kljuénih ciljeva.
Prije svega, cilj je bio da dode do razvoja novog studijskog programa za dizajn i za razvoj
videoigara, da se osigura razvoj Cetiriju novih programa cjelozivotnog ucenja, da se osigura
osnazivanje stru¢nog i pedagoSskog znanja nastavnika, da se nabavi oprema namijenjena za
odrzavanje nastave te da se unaprijede postojeci sustavi za osiguranje ukupne kvalitete.

Navedeni projekt je sufinanciran od strane Europske unije.

Prije nekoliko godina pocele su se odrzavati regionalne gaming konferencije kojima je Hrvatska
bila domac¢in. Neke od najvaznijih su konferencije Gaming & Web3 Conference (Slavonski
Brod, 2022.), Game Changer Awards (Zagreb, 2023.), Business in gaming konferencija
(Zagreb, 2023.), Medunarodna #play14 konferencija (Zagreb, 2023.).

Hrvatska gaming industrija ostvarila je 2021. godine prihode od 485,8 milijuna kuna. Godinu
ranije ostvareni su prihodi od 567,9 milijuna kuna (te godine je Stillfront grupa kupila Nanobit),
a 2019. ostvaren je prihod od 281,4 milijuna kuna. To znaci da je hrvatska gaming industrija u
te tri godine, dakle ve¢inom u pandemiji, ostvarila prihod od 1,335 milijardi kuna. Prema
procjenama, nastavi li gaming industrija rasti dosadasnjim tempom, ista bi mogla u Hrvatskoj

do 2025. dosegnuti vrijednost od 100 milijuna eura.
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5. RAZVOJ NOVOG PROIZVODA: IGRACI (GAMING) MIS

U nastavku rada opisuje se razvoj novog proizvoda, 0dnosno gaming misa.

5.1. Generiranje ideje u gaming industriji

U konkretnom slu¢aju razvoja igraceg, odnosno gaming misa, ideja je nastala zbog vlastite
potrebe, ali i zbog objektivnih razloga, odnosno nedostataka ovakvog proizvoda na trzistu.
Odnosno, ideja je generirana na temelju cilja da se rijesi problem prilagodljivosti gaming misa
kako za de$njake tako i za ljevake. Na temelju analize konkurencije i situacije na trzi$tu, uo¢eno

je da ne postoje kvalitetna rjeSenja navedenog problema.

5.1.1. O projektu

Projekt obuhvaca sve faze razvoja novog proizvoda, odnosno gaming misa koji je anatomski
prilagodljiv za des$njake i za ljevake, Sto znaci da krajnji korisnik, uza sve funkcije odnosno
performanse koje mi§ inaCe ima, ima joS i1 tu dodatnu opciju, odnosno moguénost da mis
prilagodi svojim potrebama. Konkretan opis gaming miSa i njegovih funkcija je u nastavku

rada.

5.1.2. Strategija projekta

Strategija projekta nacin je na koji ¢e poduzece i ostale zainteresirane strane posti¢i svoj Cilj,
uvazavajuci prilike 1 prijetnje interne i1 eksterne okoline, slabosti i1 snage poduzeca, raspolozive
materijalne i financijske resurse, ljudski kapital i dr. Odnosno, strategija podrazumijeva
pronalaZenje na¢ina pomocu kojih ¢e se odgovoriti izazovima, prilikama i ogranic¢enjima koje

postavljaju interni uvjeti i cjelokupno vanjsko okruzenje projekta (Cetinski, Peri¢, 2006).

Strategija ovog projekta fokusirana je na razvoj kvalitetnog novog proizvoda i njegovo
lansiranje i pozicioniranje na trzistu. Ujedno, cilj strategije je da time doprinese i jaCanju ponude
gaming proizvoda i opéenito gaming industrije u Hrvatskoj. Projektom se nastoje pratiti svjetski

trendovi, a samim time i plasirati proizvod koji ¢e biti konkurentan. Upravo zato razvoj ovog
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proizvoda ne samo da pruza mogucnost kvalitetne pozicije na domacem trzistu, ve¢ i ujedno

otvara i moguénost internacionalizacije poslovanja.

5.1.3. Vizija i misija

Planiranje je kompleksan proces u kojemu se najprije utvrduje vizija poduzeca iz koje se
deducira njegova misija kojom se vizija ostvaruje. Iz misije se potom izvode ciljevi za
ostvarenje kojih treba formulirati adekvatnu strategiju koju treba predociti u planove i budzete
(Buble, M., 2005).

Vizija projekta razvoja novog gaming misa koji ¢e se automatski prilagodavati ljevacima i
desnjacima je trziStu ponuditi novi i cjeloviti proizvod koji nudi dodatnu dimenziju
performansa, a to je da ga mogu Koristiti i osobe koje pisu, odnosno, koriste se primarno, i
lijevom i desnom rukom. Naime, iako su korisnici uglavnom ili ljevoruki ili desnoruki, bez
obzira na to postoji odreden broj osoba koje igraju s obje ruke, odnosno povremeno igraju i s
rukom koja im nije primarna u svakodnevnom koristenju. Nadalje, gameri Cesto igraju u
parovima ili skupinama, pa se polazi od ideje da bi svaki ozbiljan gamer Zelio/trebao u sklopu
svoje gamerske opreme imati i ovakvu vrstu misa (ponekad i samo zbog prestiza). Stoga je
vizija ovog projekta da u jednom trenutku ovakav mis postane neka vrsta standarda koji ¢e
korisnik preferirati u odnosu na druge miseve jer ovaj mi§ nema nikakve nedostatke u odnosu

na ,,obi¢nog™ misa, a istovremeno ima prednost u vidu prilagodbe ljevacima i de$njacima.

Misija projekta razvoja gaming misa koji je istovremeno prilagoden ljevacima i deSnjacima je
ponuditi na trziStu novi proizvod koji ¢e biti cjelovitiji 1 imati bolje 1 dodatne performanse u

odnosu na aktualnu ponudu gaming miseva.

5.1.4. Ciljevi

Ciljevi projekta su:

- proizvesti visokokvalitetni multifunkcionalni gaming mis koji ima dodanu vrijednost

u vidu moguénosti automatske prilagodbe ljevacima i deSnjacima;
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- ponuditi trziStu inovativni i cjelovitiji proizvod te ostvariti Sto viSu razinu
konkurentnosti, $to je vrlo veliki izazov u brzorastu¢oj gaming industriji u kojoj je konkurencija

veoma velika i snazna, odnosno izraZena je kompetitivnost, a trendovi se veoma brzo mijenjaju.

5.2. Proces selekcije ideja u gaming industriji

Jedno od glavnih obiljezja gaming industrije je vrlo izrazena konkurencija i iznimno brz
napredak tehnologija koje omoguéuju isto tako brzo generiranje novih i razvoj postojecih
proizvoda. To je ono §to u prvom redu treba imati na umu prilikom selekcije ideja za lansiranje
(novog) proizvoda u ovoj industriji. Da bi ostvario konkurentnost, proizvod u gaming industriji
mora biti inovativan, mora imati dodatnu vrijednost, mora ne samo pratiti trendove nego i
predvidati i (mozda) pokretati nove. Svi proizvodi odnosno ideje za iste koji ne udovoljavaju
ovim kriterijima ne bi trebali pro¢i selekciju jer jednostavno nemaju potrebne kvalitete kojima

mogu ostvariti konkurentnost na tako zahtjevnom trzistu.

Ono Ssto je takoder vazno je jasno definiranje ciljanih trzista, kao $to je ve¢ ranije navedeno,
medutim 1 tu treba imati na umu brze promjene koje se u ovoj industriji dogadaju. Naime,
industrija videoigara raste eksponencijalno zahvaljujuéi razvoju novih tehnologija i novih
medija, u prvom redu interneta (Lozi¢, 2021). Ta brzina kojom se situacija u gamerskoj
industriji mijenja zahvaca i promjene u dinamici 1 kategorizaciji ciljnih skupina, $to znaci da je

potrebno brzo djelovati i fokusirati se na proizvode koji imaju $to vecu fleksibilnost.

TrziSte gaming industrije je izrazito heterogeno, odnosno postoji puno razli¢itih segmenata
potraznje 1 razli¢itih niSa, odnosno skupina korisnika ¢ije se preferencije veoma razlikuju. lako
najveci broj video igrica spada u takozvane ,lezerne” igrice za koje nisu potrebna posebna
znanja, vjestine, iskustvo ni oprema (mogu se igrati i na pametnim telefonima), najveci je fokus

ipak na zahtjevnijim igrama, na koje otpada man;ji dio trzista, ali ve¢i udio u ukupnoj zaradi.

To su igre koje se oznaCavaju sa takozvanim trostrukim A i one se prodaju u najviSim
nakladama, najskuplje su i, posljedi¢no, ostvaruju najvecu zaradu - s druge strane za njihov je

razvoj potreban najveci budzet (Zeiler i Thomas, 2021).

Trziste videoigara se, nadalje, ugrubo dijeli i na rekreativne i profesionalne (napredne)
korisnike te se ovisno o tome dijele i ciljne skupine, no ova je podjela, kako je navedeno, a to
valjda posebno naglasiti, samo gruba podjela, jer unutar tih skupina — profesionalnih i
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rekreativnih igraca — postoje brojne, 1 Cesto vrlo razli¢ite niSe. Stoga je u selekciji ideja za
kreiranje (novog) proizvoda u ovoj industriji vazno $to bolje poznavati kategorije i preferencije

korisnika te S$to preciznije odrediti svoju ciljnu skupinu ili skupine.

5.3. Razvoj koncepcije i testiranje u gaming industriji

Za razvoj koncepta proizvoda koji se planira lansirati na gamersko trziste potrebno je napraviti

Sto detaljniju analizu potraznje, ponude i konkurencije.

5.3.1. Analiza potraZnje

Analiza potraznje izvrSena je anketiranjem korisnika. Sudjelovalo je 108 ispitanika. Ispitanici
su osobe koje igraju raCunalne igrice rekreativno ili profesionalno te osobe koje ne igraju igrice,
ali posjeduju gaming mi$ iz drugih razloga (zbog bolje kvalitete, performansa i sl.). Anketa je
bila dobrovoljna i anonimna. Provedena je online putem, pomo¢u Google Forms obrasca, U
razdoblju od 05. do 25. svibnja 2023. Uzorak se pokazao adekvatno odabranim i relevantnim

s obzirom na to da je ukazao na nedostatke u aktualnoj ponudi gaming miseva.

Vecinu ispitanika €¢inili su muskarci, njih je bilo 76,9 posto, dok je Zena bilo zna¢ajno manje,
tek 23,1 posto. Veéina ispitanika, njih 36,1 posto, je u dobi od 18 do 24 godine, zatim po udjelu
slijedi dobna skupina u kojoj su ispitanici od 25 do 34 godine, njih je ukupno 33,3 posto te
potom slijede ispitanici u dobi od 35 do 44 godine koji je 19,4 posto. Najmanje ispitanika je u
dobi od 45 do 54 godine, odnosno od 55 do 65 godina, a ispitanika iz dobne skupine od 65
godine 1 viSe nije bilo.

Kada je rije¢ o obrazovanju, vecina ispitanika ima kao najveci stupanj obrazovanja srednju
Skolu, njih 66 posto. Znacajno je manji udio ispitanika koji imaju preddiplomski studij, njih
21,7 posto, dok je najmanji udio ispitanika s diplomskim studijem ili viSom razinom
obrazovanja te potom ispitanika koji imaju samo osnovnu $kolu ili manju razinu obrazovanja

od toga.

Kada je rije¢ o mjese¢nim primanjima, najveci je udio ispitanika koji imaju srednja primanja,
odnosno primanja od 801 do 1000 eura, gotovo jednak je udio ispitanika, njih 30,6 posto, koji
imaju primanja od 601 do 800 eura; znacajno je manji udio ispitanika, 13 posto, koji imaju

primanja od 1001 do 1300 eura; slijede oni koji nemaju primanja, njih je 11,1 posto, zatim oni
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koji imaju primanja od 1301 eura i viSe, a hajmanje je ispitanika koji imaju primanja do 600

eura.

Velika vecina ispitanika prati gaming industriju, njih 80 posto, dok samo 12 posto njih navodi

kako ne prati gaming industriju, a ostali se nisu izjasnili po ovom pitanju.

Takoder velika vecina ispitanika, njih 88,7 posto, koristi gaming miSeve — toCnije, vise je
ispitanika koji koriste gaming miSeve nego ispitanika koji prate gaming industriju. Samo je 11,3
posto ispitanika koji ne koriste gaming miseve. Ovo je vrlo vazan podatak i pokazuje da je

potraznja za gaming miSevima iznimno velika.

Kada je rije¢ o preferencijama korisnika po pitanju brendova miseva koje koriste, najveci je
udio ispitanika koji koriste Logitech miSeve, njih 33 posto. Po popularnosti slijede misevi
brenda Mad Catz, njih preferira 26,4 posto ispitanika, te branda Razer koji preferira 17,9 posto
ispitanika. To su tri najpopularnija brenda, a svi ostali imaju udio manji od 10 posto. Tako je
na Cetvrtom mjestu brend Asus ROG, koji koristi 9,4 posto ispitanika, a potom po zastupljenosti

slijede brendovi MS i White Shark, pri ¢emu MS misevi imaju znacajno veci udio.

Grafikon 1. Pitanje iz ankete o preferencijama korisnika po pitanju brenda gaming misa

Ako koristite gaming miseve, koji brend gaming misa trenutno koristite?

106 responses

® Razer

@ Logitech
MMad Catz

® Asus ROG

® s

© Ne koristim

@ white shark

® Nemam ga

12'Y

Izvor: lzrada autora
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Kada je rije¢ o nedostacima gaming miSeva s kojima se gameri najviSe susrecu, ispitanici su
naveli sljedece: najveéi broj ispitanika navodi to $to mi§ nema mogucénost prilagodbe, drugi
najveci nedostatak prema misljenju ispitanika je problem sa senzorom koji ne prati brzinu

pokreta, slijedi problem s tipkom scroll te problemi s dvostrukim klikom i autonomija baterije.

Sljedec¢e pitanje, odnosno odgovori korisnika na njega, je veoma znacajno za ovaj rad jer
pokazuje da, unato¢ raznolikoj ponudi gaming miSeva, trziSte zapravo u velikoj mjeri ne
uspijeva ispuniti o¢ekivanja i zadovoljiti potrebe korisnika. Naime, ¢ak 45,3 posto ispitanika
izjavilo je da na trzistu trenutno ne mogu pronaci gaming mis koji zadovoljava njihove potrebe
i ocekivanja. S druge strane, gamera koji su odgovorili da su zadovoljni aktualnom ponudom
gaming miSeva je 54,7 posto, pa iako su oni u veéini, ¢injenica je da gotovo polovica gamera

nije zadovoljna trenutnom ponudom gaming miSeva.

Ovaj podatak ukazuje na to da postoji velika potreba za naprednijim i kvalitetnijim gaming
miSevima, a kljuéni problemi koje bi poboljSani proizvod u tom slucaju trebao imati su navedeni
u prethodnom pitanju i to su: mogucnost prilagodbe, problem s dvostrukim klikom, problem s
tipkom scroll, problem sa senzorom koji ne prati brzinu pokreta te problem s nedovoljnom

autonomijom baterije.

Grafikon 2. Anketno pitanje o zadovoljstvo korisnika ponudom

Mozete li trenutno na trzistu pronaci gaming misa koji zadovoljava sve Vase potrebe i
ispunjava sva Vasa ocekivanja?

106 responses

® Da
® Ne

Izvor: lzrada autora
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Iduce se pitanje nadovezuje na prethodna dva: ispitanici koji nisu zadovoljni s trenutnom
ponudom gaming miSeva, odnosno koji ne mogu pronaci gaming mis$ koji zadovoljava njihove
potrebe i o¢ekivanja, su naveli koje su to karakteristike koji bi, prema njihovu misljenju, gaming
mi$ morao imati da bi ispunio njihove potrebe i o¢ekivanja: nedostaje je softver koji omogucuje
spremanje vise profila, automatska prilagodba ruci, automatsko prepoznavanje korisnika na

temelju pokreta, jednaka mogucnost koristenja misa za ljevake i deSnjake.

Iduce pitanje odnosi se na cijenu misa, s obzirom na to da se podrazumijeva da bi inovativniji
mi$, s poboljSanim performansima, bio skuplji od ostalih. Ispitanici su u najve¢em postotku,
njih 34 posto, izjavili da bi za mi$ koji u potpunosti zadovoljava njihova o¢ekivanja izdvojili
iznos od 101 do 150 eura. U gotovo jednakom postotku, 33 posto ispitanika, navode da bi
izdvojili 71 do 100 eura. Zatim po udjelu slijede ispitanici koji bi izdvojili do 70 eura, njih je
20,8 posto, i najmanje je ispitanika koji bi izdvojili najvece iznose, odnosno 151 euro i vise.

Grafikon 3. Anketno pitanje o iznosu novca koji su korisnici spremni izdvojiti za kvalitetan
gaming mis

Koliki ste iznos novca spremni (ili biste bili spremni) izdvojiti za gaming misa koji u
potpunosti zadovoljava Vase potrebe i ispunjava Vasa ocekivanja?

106 odgovora

® doT70€

@ 71-100 €
101-150 €

® 151 €ivise

Izvor: lzrada autora
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Velika vecina ispitanika, njih 71,7 posto, ¢eS¢e kupuje novi mis.

Grafikon 4. Anketno pitanje o ucestalosti kupnje novog gaming misa

Kupujete li cesto novi gaming mis?
106 responses

®Da
® Ne

lzvor: Izrada autora

Ispitanici koji su izjavili da ¢e$¢e kupuju novi gaming mis, naveli su najc¢esce razloge zbog
kojih to rade, a to su: izlazak novog modela gaming misa, nezadovoljstvo postoje¢im gaming

misem, postoje¢i gaming mis prestao je raditi.

Vecina ispitanika gaming miseve kupuje online, njih 63,2 posto, dok znacajno manje, 36,8

posto ispitanika, gaming miSeve kupuje u fizickoj trgovini.
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Grafikon 5. Anketno pitanje o nac¢inu kupnje gaming misa

Gdje i kako kupujete gaming misa/miseve, u trgovini (fizicki) ili online putem?

106 odgovora

@ U trgovini (fizicki)
@ Online

Izvor: Izrada autora
Kada je rije¢ o nac¢inima, odnosno kanalima/medijima putem kojih se korisnici informiraju o
gaming miSevima, situacija je sljedeca:

- velika vecina ispitanika se o (novim) gaming miSevima informira putem interneta,

- slijede po zastupljenosti oni koji se informiraju putem raznih promocija te

- vrlo mali udio onih koji se informiraju putem televizije ili nekih drugih medija.

Velika veéina ispitanika smatra da je ponuda gaming miSeva u Hrvatskoj dostatna i kvalitetna,
tako misli ¢ak 91,5 posto ispitanika, dok njih 8,5 posto smatra da ponuda gaming misSeva u

Hrvatskoj nije ni dostatna ni kvalitetna.

Ispitanicima je postavljeno i pitanje o tome koje bi ime odabrali za novi gaming mis, kada bi
imali tu moguénost. NajviSe ispitanika opredijelilo se za naziv Inception, njih 46,2 posto. Slijedi
po popularnosti ime Sparta, koje je odabralo 18,9 posto ispitanika, te ime Black Wind koje je

odabralo 13,2 posto ispitanika. Slijede imena Human X (11,3 posto) i Brave (9,4 posto).
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Grafikon 6. Anketno pitanje o preferencijama po pitanju imena novog gaming misa

Kada biste bili u mogucnosti da odaberete ime za Vaseg novog gamng misa, koje
biste odabrali?

106 responses

@® Black wind
@ Inception
Sparta

@ Brave
@ Human X
@ -

Izvor: lzrada autora

Iduce pitanje je od iznimne vaznosti za ovaj rad: ispitanici su se izjasnili o tome jesu li ve¢ culi
za gaming mi§ Koji se automatski prilagodava ljevacima i de$njacima te je velika veéina
ispitanika, njih 91,5 posto, izjavila da nije ¢ula za takav mi$, dok je samo 8,5 posto ispitanika

navelo da su ¢uli za takav tip gaming misa.

Velika veéina ispitanika, njih 79,2 posto, kupila bi takav mis, odnosno gaming mis$ koji se
automatski prilagodava ljevacima i deSnjacima, dok je znacajno manji postotak onih, 20,8

posto, koji takav mis ne bi kupili.

I na posljednje pitanje u anketi, o tome bi li za takav gaming miS, koji bi se automatski
prilagodavao ljevacima i deSnjacima, a koji bi se razvijao u suradnji s poznatim brendovima,
izdvojili veéi iznos novca od iznosa koji su u prosjeku do sada izdvajali za gaming miSeve,
vedina ispitanika, njih 61,3 posto, odgovorila je da bila sprema izdvojiti veci iznos novca, dok

na to nije spremno 38,7 posto ispitanika.

Prema rezultatima provedene ankete, o aktualnoj potraznji na trziStu gaming miSeva moze se

zakljuciti sljedece:
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- ve¢ina gamera u Hrvatskoj su muskarci (gotovo 77 posto) i to mlade dobne skupine,
srednje razine obrazovanja i prosjecnih primanja, a nezanemariv je i udio onih bez primanja

(oko 11 posto) koji vjerojatno Cine studenti,
- velika vedina ispitanih prati gaming industriju,

- velika vecina ispitanih koristi gaming miseve, Sto pokazuje da je segment potraznje za

gaming miSevima velik,

- najpopularniji brendovi gaming miSeva u Hrvatskoj su Logitech, Mad Catz, Razer i

Asus ROG,

- najveci nedostaci gaming miSeva s kojima se korisnici susre¢u su nemoguénost
prilagodbe, nekvalitetan senzor (ne prati dovoljno precizno brzinu pokreta), problem sa tipkom

scroll, s dvostrukim klikom i s baterijom (nedovoljna autonomija),

- unato€ velikoj ponudi, gotovo polovica korisnika ne moze prona¢i mi$ koji ispunjava
njihove potrebe i Zelje, §to pokazuje da na trzistu postoji velika ,,rupa“, odnosno potraznja za

preciznijim 1 kvalitetnijim gaming miSevima,

- da bi gaming mis§ ispunio njihova o¢ekivanja i potrebe, korisnici ponajprije navode da
mora imati softver koji omogucuje spremanje vise profila, a zatim i automatsku prilagodba ruci,
automatsko prepoznavanje korisnika pomoc¢u pokreta i jednaku moguénost koristenja misa za

ljevake 1 deSnjake,
- vecina ispitanika spremna je za bolji 1 kvalitetniji gaming miS$ izdvojiti do 150 eura,

- jako je velik postotak ispitanika koji ¢esto kupuju novi mi$ (gotovo 72 posto), $to
ukazuje na to da nisu zadovoljni postojecim ili se isti brzo kvari, a sami korisnici kao razloge

navode izlazak novog modela, nezadovoljstvo postoje¢im ili problem u radu sa starim miSem,

- vecina ispitanika miSeve kupuje online (oko 63 posto), no jos$ je uvijek i znacajan
postotak onih koji kupuju u trgovinama (oko 37 posto), a o ponudi se informiraju najvise putem

interneta,

- velika vecina ispitanika smatra da je ponuda gaming miSeva u Hrvatskoj dostatna i
kvalitetna, $to je u suprotnosti sa ranije izrecenim stavom velikog dijela korisnika koji su naveli

da im je teSko pronaci gaming mi$ koji u potpunosti ispunjava njihove potrebe i zelje, a to se
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moze objasniti time da korisnici smatraju da je unatoC tome Sto je teSko pronaci ,,savrSen mis,

ponuda na domacem trzistu ipak solidna,

- velika vecina ispitanika (vise od 90 posto) nije cula za gaming mi$ koji se automatski
prilagodava ljevacima i deSnjacima te bi velika vecina njih (gotovo 80 posto) kupila takav mi$
i isto tako bi vecina ispitanih (viSe od 60 posto) za takav mis izdvojila veéi iznos novca nego

Sto u prosjeku izdvaja za gaming mis.

5.3.2. Analiza ponude

Sve bolje opremljene trgovine racunalnom opremom u Hrvatskoj nude gaming misSeve, i u
fizickim 1 online trgovinama. S obzirom na to da korisnici, kako je pokazalo istraZivanje
provedeno u sklopu ovoga rada, najvise kupuju i informiraju se o gaming proizvodima online
putem, odnosno na internetu, analiza ponude provedena je jednostavnim pretrazivanjem na

temelju kljucnih rijeci, odnosno pojmova kao $to su ,,gaming mis*, ,,gaming misevi‘, ,,gamerski

mis®, ,,gamerski miSevi, ,,mi$ za gaming*, ,,miSevi za gaming".

Kada se u internetsku trazilicu upiSe pojam ,,gaming mi$* prvi rezultati pretrage su poznati
trgovacki lanci racunalne opreme kao $to su Instar Informatika, HG Spot, Links, Elipso, PC
Shop, Mikronis, Ozone, Makromikro Grupa, Sancta Domenica, Wiz. Treba napomenuti kako
ni jedna od ovih trgovina nije specijalizirana trgovina gamerske opreme vec je rije¢ o

trgovinama racunalne opreme opcenito.

Kada se otvori stranica online trgovine PC Shop, u rubrici u kojoj su gaming miSevi moze se
pronaci oko 20 brendova 1 ukupno izmedu 250 i 300 modela gaming miSeva, od ¢ega je najvise
Logitechovih - oko 140 artikala. Najjeftiniji gaming mis u ovoj ponudi kosta nesto manje od 10

eura, dok su najskuplji modeli oko 200 eura i uglavnom je rije¢ o Logitechovim misevima.

Na stranici trgovine Links u ponudi je manje brendova koji nude gaming miseve, odnosno
ukupno je na stranici oko 50 modela gaming miSeva, od kojih je najjeftiniji 11 eura, a najskuplji

215 eura. Svi su modeli opticki te ima otprilike podjednako i bezi¢nih i zi¢anih modela.

Na stranici trgovine Instar Informatika u ponudi je oko 15 brendova gaming miSeva, odnosno
ukupno oko 160 modela, a cijene su od 5 do 192 eura. Najveci broj modela je u najvisoj
cjenovnoj kategoriji od 75 eura i viSe. Ve¢ina miSeva u ponudi su zicani, odnosno bezi¢nih je
oko 65.
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Na stranici trgovine HG Spot u ponudi je viSe od 20 brendova, to¢nije 23 brenda, odnosno

ukupno oko 140 modela po cijeni od 6 do 195 eura.

Zakljucno, najpoznatije online trgovine gamerske opreme u Hrvatskoj imaju u ponudi izmedu
50 do 300 modela, odnosno izmedu 10 do nesto malo vise od 20 brendova. Cijene gaming
miseva se kre¢u do 5 do oko 200 eura. Sve trgovine imaju posebne kriterije za pretragu koji su
prili¢no specifi¢ni te je kod svih pretraga mogucée suzenje pretrage na temelju brenda, cijene,
boje, i sl., no ni jedna od pretrazenih trgovina ne nudi medu tim kriterijima za suZenje pretrage

opciju odabira modela koji su za ljevake i deSnjake.

Sve ove trgovine su, kako je navedeno, trgovine raunalne opreme opcenito, a ne samo
gamerske, stoga kada se pretraga u internetskoj trazilici usmjeri isklju¢ivo na trgovine koje su
specijalizirane za gamersku opremu, rezultati su potpuno drugaciji. Na prvoj stranici rezultata
trazilica Google izbacuje trgovinu Gamer Shop, zatim Mikronis (koja nije trgovina isklju¢ivo

gamerske opreme), te trgovine Futura IT — Gaming PC Store, E-Gamer i Zelda Gamer Shop.

Na stranici online trgovine Gamer Shop ponuda je manja nego kod trgovina koje nisu iskljucivo
gamerske — trgovina nudi tek oko 50 modela gaming miseva. Najjeftiniji trenutno dostupni

model kosta 11 eura, a najskuplji 120 eura (Logitech).

Druga specijalizirana gamerska online trgovina, Futura IT, nudi puno veéi izbor: u ponudi ima
gotovo 40 brendova 1 gotovo 500 modela gaming miSeva. Najjeftiniji gaming mis u ovoj ponudi
je 5 eura, dok je najskuplji ¢ak 784 eura (MS Focus Zi¢ani mi$). Ovo je do sada trgovina s
najvec¢im brojem modela, najve¢im brojem brendova koje zastupa i najve¢im rasponom cijena

te ujedno trgovina koja nudi najskuplje modele gaming miSeva.

Treca specijalizirana gamerska trgovina je E-Gamer koja navodi da je rije¢ o ,,gaming centru*
s vrhunskom opremom i velikim izborom igara. No kada je rije¢ o ponudi miseva, ova trgovina
nudi samo dva modela — miSeve Zeus i Thor, po cijeni od oko 20 odnosno 10 eura. Takoder
miSeve istih brendova nudi u aranzmanima zajedno s tipkovnicama, sluSalicama i slicnom

opremom.

Cetvrta online trgovina specijalizirana za gamersku opremu, Zelda Gaming Shop, nudi nesto
§iri izbor, ali i dalje mali broj model, tek njih 8, od ukupno cetiri brenda (medu kojima, kao ni
kod prethodne trgovine, E-Gamer, nema Logitecha). U ovoj trgovini najjeftiniji model kosta

oko 20 eura, a najskuplji 93 eura (Rocccat).
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Zakljucéno, ¢ini se da specijalizirane online trgovine gamerske opreme koje su najpopularnije
na Google trazilici u pravilu, odnosno ve¢inom, imaju manju ponudu nego trgovine ra¢unalne
opreme opcenito. [zuzetak je trgovina Futura IT koja zastupa najveci broj brendova i u ponudim
ima gotovo dvostruko vise modela gaming miseva od najopremljenije analizirane trgovine

racunalnom opremom.

Kada se uzme u obzir analiza ponude gaming miSeva u najpopularnijim online trgovinama
racunalnom opremom, medu kojima su i trgovine specijalizirane samo za gamersku opremu,

moze se zakljuciti sljedece:

- sve analizirane online trgovine rac¢unalnom opremom u Hrvatskoj imaju u ponudi

gaming misSeve,

- sve trgovine zastupaju u prosjeku desetak brendova, neke i znacajno vise, odnosno
jedna trgovina zastupa ¢ak oko 40 brendova te vecina trgovina, i to uglavnom nespecijalizirane,
nude oko ili vise od 150 modela, najvise 300, uz izuzetak jedne specijalizirane trgovine koja

nudi ¢ak oko 500 modela gaming miSeva,

- ¢ini se da trgovine specijalizirane samo za gamersku opremu imaju manju ponudu od
nespecijaliziranih trgovina, odnosno trgovina koje prodaju opcenito racunalnu opremu,
ponovno uz izuzetak jedne specijalizirane trgovine koja, pak, ima gotovo dvostruko vise modela
u ponudi (oko 500) u odnosu na nespecijaliziranu trgovinu koja ima najvecu ponudu (oko 300

modela),

- raspon cijena u svim trgovinama je uglavnom dosta velik 1 uglavnom se kre¢e od oko
10 eura za najjeftiniji gaming mi§ do oko 200 eura za najskuplji, izuzetak je jedna

specijalizirana trgovina u kojoj najskuplji gaming mi§ kosSta nesto vise od 700 eura,

- vecina trgovina nudi brojne kriterije pretrage za S$to preciznije trazenje, no ni jedna od

analiziranih trgovina nema Kriterij vezano uz prilagodbu misa za ljevake ili desnjake.

Kada se rezultati ove analize usporede s rezultatima prethodno provedene ankete, moze se reci
da je razumljiv i opravdan stav gamera koji su naveli da je u Hrvatskoj ponuda gaming miSeva
dostatna i kvalitetna, no unato¢ tome i dalje je za veliki broj korisnika tesko prona¢i mis koji
ispunjava sve njihove potrebe i Zelje. To se odnosi i na trazenje gaming misa za ljevoruke, a

osobito na ponudu gaming miseva koji su prilagodeni i ljevacima i deSnjacima.
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Kada se u Google trazilicu upise ,,gaming mi$ za ljevake*, jedini specifi¢ni rezultati su gaming
mi$ u ponudi trgovine Mikronis, Logitechov model koji kosta nesto manje od 50 eura te isti
model u ponudi trgovine Links. Rije¢ je 0 modelu za koji se navodi da je za ljevake, no ne i to
da je i1 prilagodljiv za ljevake i1 deSnjake. Kada se u trazilicu upise ,,gaming mis za ljevake i
desnjake*, ne pronalazi se ni jedan model koji odgovara tim specifikacijama. Dakle, ponuda
gaming miseva u Hrvatskoj je prili¢no velika, no kada je rije¢ o specifi¢nijim modelima, kao
Sto su modeli za ljevake ili modeli koji se prilagodavaju i ljevacima i de$njacima, ponuda je

vrlo oskudna, ako, u potonjem slucaju, uopée postoji.

U c¢lanku magazina PC Chip iz 2021. godine, u kojem se navodi selekcija najboljih gaming
miseva, jedan od navedenih modela je i gaming mi§ Razer Deathadder — verzija za ljevake. No
u ¢lanku se jasno navodi kako je ovaj model tesko pronaci na hrvatskom trzistu pa se moze
nabaviti preko Amazona gdje stoji oko 65 eura. U ¢lanku se, nadalje, navodi da je tesko pronaci
gaming mi$ za ljevake, dok, s druge strane, ,,postoje mnoge opcije za korisnike i igrace koji
koriste obje ruke® (PC Chip, 2021). U istom se ¢lanku, kao najbolji mi§ za obje ruke, navodi
model Roccat Kiro, po cijeni od 40 eura, koji je podesiv za igranje i s lijevom i s desnom rukom,
odnosno da je pogodan za igrace koji koriste obje ruke u igri, dakle ne moraju biti nuzno ljevaci,

odnosno desnjaci ili pak za igrace ¢iji mi$ koriste 1 druge osobe koje su ljevaci.

Iz navedenoga se zakljucuje da gaming miSevi koji su prilagodeni 1 lijevoj 1 desnoj ruci nisu
dovoljno dobri za osobe koje koriste samo lijevu ruku, odnosno za ljevake. Autor ¢lanka to
objasnjava na sljedeci nacin: ,,Vecina miSeva za ljevake ili deSnjake samo okrecu palcane tipke
na obje strane kako bi ergonomija ostala ista. Roccat Kiro ima dizajn koji radi isto to, ali i
mnogo vise §to mozda necete odmah primijetiti. Obje strane misa imaju plasti¢ne obloge koje
se mogu medusobno mijenjati, pa samim time i pripadaju¢e komande. To je nekim igracima
vrlo poZeljna znacajka. Iako je inace moguce iskljuciti bo¢ne tipke putem pripadajuceg softvera,
glatkoc¢a koju ima ovaj mi§ sa svake strane ga ¢ini vrlo udobnim za koristenje. Ako mozete

koristiti tipke na obje strane, i to je moguce.” (PC Chip, 2021)

U ¢lanku magazina ICT Business iz proSle, 2022. godine, koji se bavi najboljim gaming
miSevima trenutno na trzistu, od pet navedenih modela koji su selektirani kao najbolji, za sve
se modele navodi da su konfigurirani za desnjake, osim posljednjeg modela, Logitech G903
Lightspeed, za koji se navodi da mu je konfiguracija ambideksterna te da je to ,,najbolji
ambideksterni gaming mi$ na trzistu u ovom trenutku* (Tomi¢, 2016). Kada se u trazilicu upise
ime ovog modela, rezultati pretrage pokazuju da ga je moguce kupiti na hrvatskom trzistu,
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tocnije, u ponudi ga imaju brojne trgovine, izmedu ostaloga: Gamer Shop, Mikronis, Instar
Informatika, Protis, Futura IT, ADM, Tehnoline, PC Shop, HG Spot, Sancta Domenica, i dr.
Cijena mu se krece od 160 do oko 180 eura.

5.3.3. Analiza konkurencije

Na temelju analize ponude moze se zakljuciti da su najpopularniji brendovi gaming miSeva na
domacem trzistu Logitech, Razer i Roccat, dok su prema rezultatima prethodno provedene
ankete najpopularniji brendovi gaming miSeva u Hrvatskoj Logitech, Mad Catz i Razer, i U

dosta manjem postotku Asus ROG.

Slican izbor brendova navodi u svom ve¢ spomenutom ¢lanku i magazin ICT Business, koji 1
na prvo 1 na drugo mjesto liste pet najboljih miSeva u 2022. stavlja Razerove modele, a zatim
slijedi model brenda Corsair na tre¢em mjestu te Logitechovi modeli na Cetvrtom i petom

mjestu (Tomié¢, 2022).

Dakle, moze se zakljuciti da je brend Logitech najveca konkurencija, a slijede, kao najveci
konkurenti, Razer i Roccat. Ovo su vrlo poznati brendovi i kada je u pitanju racunalna oprema
opcenito. Najpoznatiji brend medu navedenima je svakako Logitech, no Roccat i Razor su, za

razliku od Logitecha, viSe specijalizirani za gamersko trZiste.

Kada su u pitanju konkretni modeli koji su trenutno najkonkurentniji kada je rije¢ o
ambideksternim gaming miSevima, moze se re¢i da je najveéa konkurencija svim novim
modelima koji tek dolaze na trziSte svakako ve¢ spomenuti Logitechov model G903
Lightspeed. Osim $to je Logitech sam po sebi Siroko zastupljen na domacéem trZiStu, popularan
i renomiran, posebno kada je rije¢ o miSevima, navedeni model ovog brenda je takoder dostupan

na hrvatskom trzistu i ima izvrsne recenzije.
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Slika 4. Ambideksterni gaming mi$ Logitech G903 Lightspeed

Izvor: HG Spot, 2023.

Nadalje, ¢ini se da ovaj model svojim specifikacijama nudi rjeSenja za mnoge od problema s
kojima se suocavaju korisnici, kako su pokazali rezultati ankete, a to su nemogucénost
prilagodbe, problem sa senzorom, tipkom scroll, dvostrukim klikom i baterijom. Naime,
navedeni Logitechov model ima 7 do 11 programibilnih tipki, uklonjive bocne tipke,
visokoosjetljiv senzor, visoku rezoluciju do 16,000 dpi, maksimalnu brzinu od 400 IPS, jako

brz kotacic i bateriju koja sa osvjetljenjem traje do 140 sati, a bez osvjetljenja do 180 sati.

Drugi model koji je takoder ozbiljna konkurencija na podruc¢ju ambideksternih gaming miSeva,
a koji se takoder moZe pronac¢i na domacem trZiStu je Razerov model Viper 8§ KHz. MozZe se
re¢i da je on konkurencija i gore navedenom Logitechovom modelu kada je rije¢ o brzini

senzora.

Naime, kako se navodi u recenziji modela Razer Viper 8§ KHz u ¢lanku magazina PC Ekspert,
,hakon $to je Razer dugo vremena sudjelovao u utrkama za miSa s najvec¢om osjetljivosé¢u
senzora, sada su ostvarili revolucionarnu brzinu prijenosa podataka pomocu svoje tehnologije

HyperPolling koja koristi brzi USB mikrokontroler i obe¢ava ni manje ni vise nego 8.000 Hz*
(Ledinek, 2021).
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Slika 5. Ambideksterni gaming mi$ Razer Viper 8 KHz

Izvor: PC Ekspert, 2021.

Ovaj model ima ,najmanje ulazno kasnjenje od 1/8 milisekunde ikada postignuto®, te
,»preciznost optickog senzora Razer Focus + od 99,6 posto* (Ledinek, 2021). Ove su znacajke
od iznimne vaznosti za gamere. Razerov model kosta oko 120 eura, i jeftiniji je od gore
navedenog Logitechovog modela kojem je najmanja cijena na domacem trzistu, kako je

navedeno, oko 140 eura.

5.4. Strategija marketinga u gaming industriji

Kao §to je ve¢ spomenuto, gaming industrija vrlo se brzo mijenja, takoder brzo raste i
kompetitivnost je veoma izrazena, odnosno konkurencija je velika u prakti¢ki svakom
segmentu ove industrije. Kada je rije¢ o rastu gaming industrije, stru¢njaci isticu da je taj rast
eksponencijalan (Lozi¢, 2021), a razlog tolikog rasta je prije svega brzi napredak racunalne

tehnologije, kao i platformi za video igre.

U 2020. godini gaming industrija ostvarila je 159,2 milijarde dolara prihoda, a procjenjuje se
da je broj gamera oko 2,7 milijardi (Lozi¢, 2021). Iako je najveci broj igara spada u segment
nizebudzetnih i ,laganih® igara, kako je ve¢ spomenuto, manji dio trziSta koji zauzimaju
visokobudzetne igrice zapravo generira i najvecu dobit je ostvaruje najveéu prodaju. Upravo je
taj segment kljuCan kada je rije€ o opremi za igranje, s obzirom na to da za ove ,,lagane* igre u
pravilu nije potrebna posebna oprema. S druge strane, za ,,teze* igre potrebna je Cesto 1 vrlo
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skupa i napredna oprema i u tom segmentu potrebno je traziti trzi$nu niSu na koju ¢emo se

fokusirati u izradi marketinske strategije za proizvod koji je predstavljen u ovom radu.

Treba napomenuti da je marketing opéenito u gaming industriji vrlo veliki izazov i da je, mozda
vise nego u vecini drugih industrija, potrebno vrlo precizno odrediti ciljne skupine ili skupinu.
To znaci da se u izradi marketinske strategije ne mozemo zadrzati samo na tome da se kao ciljna
skupine odrede gameri koji kupuju i igraju visokobudZzetne igrice. Ta je odrednica tek pocetak,

a unutar te skupine potrebno je jos preciznije odrediti trziSnu niSu kojoj se obracamo.

Primjerice, mi$ koji se automatski prilagodava ljevacima i deSnjacima mogli bi preferirati ne
samo igraci koji se koriste jednom i1 drugom rukom u igri, nego 1 igraci koji taj mi$ s nekim
dijele, a to bi mogli biti studenti, koji — za njihove prilike skupu - ra¢unalnu opremu dijele s
cimerima, ili, pak, igraci koji svoju gamersku opremu dijele s bra¢om i sestrama u zajednickom
kucanstvu. Kod odredivanja ciljnih skupina vazno je maksimalno zadovoljit potrebe igraca, ¢ak
1 ako to podrazumijeva vrlo malu trzi$nu niSu, odnosno ciljnu skupinu koja nije toliko brojna.
Jer, kao prvo, ako proizvod maksimalno ne zadovolji potrebe primarne ciljne skupine kojoj je
namijenjen, onda vrlo vjerojatno ne¢e zadovoljiti potrebe ni drugih ciljnih skupine. A, kao
drugo, kao $to je ranije navedeno, gamersko trziste je dovoljno veliko, odnosno broj gamera je

dovoljno velik (i dalje raste) da i ,,mala® trziSna niSa zapravo moze biti itekako velika.

Za proizvod koji je predstavljen u ovom radu, odnosno automatski prilagodljiv mis za ljevake

1 deSnjake, ciljne skupine su:
- igraci koji se primano koriste 1 igraju lijevom rukom,
- igraci koji se u igri koriste objema rukama,

- igraci koji dijele svoju gamersku opremu (studenti, mladi igraci koji dijele kué¢anstvo

s bracom i sestrama i sl.),

- igraci koji Zele u svojoj opremi imati i ambideksterni mi§ kao dodatnu opremu iz

prestiza.

Nakon $to su jasno definirani vizija, misija i ciljevi tvrtke te analizirano trziste, odnosno
ponuda, potraznja i konkurencija, i detaljno odredene i opisane ciljne skupine, u sklopu
marketinske strategije odreduje se nacin brendiranja i oglaSavanja, odnosno odnosa s javnoscu,
s ciljem postizanja Zeljene trziSne pozicije i unapredenja prodaje. Nakon toga se izraduje SWOT
analiza,. i/ili slicne poslovne analize.
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5.4.1. Oglasavanje

Oglasavanjem se Zeli utjecati na ciljane skupine te se u promociji koristi slogan ,,Inception
gaming mi§ za potpuni dozivljaj* ¢ime se zeli istaknuti vaznost upotrebe kvalitetnog i
profesionalnog gaming misa u gaming industriji.

Kao sto je pokazala provedena anketa, velika veéina gamera kupuje i informira se putem

oglasavanja, za ambideksterni mi§ oglasavanje ¢e se odvijati putem interneta. TO

podrazumijeva sljedece:

- izradu internetske stranice koja ¢e sadrzavati opis, fotografije, video-prikaze, blog i
druge sadrzaje koji $to je detaljnije moguce opisuju specifikacije proizvoda, a uz to, internetska
stranica nudit ¢e i moguénost direktne kupnje proizvoda te recenzije drugih korisnika i kontakte
tvrtke kako bi postojeci i potencijalni korisnici mogli dobiti sve potrebne informacije, izvrSiti

reklamacije i sl.,

- izradu profila/ stranice proizvoda na svim relevantnim druS$tvenim mrezama, na kojima
¢e se provoditi 1 sponzorirano oglasavanje, pocevsi od Facebooka i Instagrama, ali i na Twitteru
i LinkedInu, kao i na TikToku, s obzirom na to da su upravo ucenici i studenti, odnosno mladi
ljudi, jedna od naSih klju¢nih ciljnih skupina, a uz to, proizvod ¢e imati i svoj YouTube kanal
na kojem c¢e biti objavljivani kratki 1 zanimljivi video prikazi specifikacija 1 koriStenja

proizvoda,

- oglasavanje pomocu bannera i sl. na popularnim internetskim portalima za koje je
poznato da ih posjecuju nase ciljne skupine, a to se u prvom redu odnosi na specijalizirane
gamerske online magazine, ali i magazine koji se bave opcenito novih tehnologijama i medijima
te uz to nije iskljuCeno i oglasavanje putem opcenitih informativnih internetskih portala,

odnosno online medija,

- optimizaciju kako bi se postigla Sto bolja vidljivost internetske stranice i opcenito

proizvoda online,

- nije iskljuceno ni oglasavanje pomocu influencera s obzirom na to da mladi ¢ine jednu

od nasih kljucnih ciljnih skupina.
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5.4.2. Unaprjedenje prodaje

Kao i oglasavanje, i unaprjedenje prodaje vrsit ¢e se najveé¢im dijelom putem interneta, odnosno
putem ve¢ postojeéih platformi koje se koriste za oglaSavanje. S ciljem unaprjedenja prodaje
objavljivat ¢e se odredene akcije, nagradne igre, a nisu, u tu svrhu, isklju¢ene ni promocije na
licu mjesta, odnosno u prodajnim prostorima fizickih trgovina u kojima je proizvod dostupan,

u dogovoru s distributerima.

5.4.3. Odnosi s javnoScu i publicitet

Bez obzira na to koliko proizvoda trenutno nudi na trzistu, tvrtka mora imati poseban odjel za
odnose s javnoscu, odnosno poseban tim strucnjaka koji ¢e koordinirati proces brendiranja, sve
marketinske aktivnosti i komunikaciju s javnosc¢u u bilo kojem segmentu. Odjel za odnose s
javno$¢u mora na temelju jasno definiranog identiteta ne samo proizvoda nego i Citave tvrtke
graditi imidZ proizvoda i njegovu reputaciju. Citava komunikacija tvrtke prema javnosti, a to
se ne odnosi samo na marketing nego na cjelokupnu komunikaciju, mora se obavljati putem
ureda za odnose s javno$¢u, odnosno za to mora biti odabran tim stru¢njaka. Tim za odnose s
javnoscu bi s ciljem promoviranja gaming misa javnosti i ostvarivanju zeljenog publiciteta

odabire poznatu 0sobu, za pocetak ta osoba bi bila usko vezana uz inovacije i IT industriju.

Buduci da na nasim prostorima Zivi i uspje$no posluje Mate Rimac, svjetski poznati inovator i
poduzetnik, izumio je zamjenu za tipkovnicu i mi§ (iGlove), godine 2009. osnovao je tvrtku
Rimac Automobili, upravo sa njim bi sklopili suradnju, njegovim odabirom, na samome
pocetku vjerujemo da bi postigli veci kredibilitet samog proizvoda na trzistu, kako kod nas tako
I na svjetskom trzistu. U blizoj buduénosti to moze biti i neka druga poznata osoba koja je
ljevoruka (Rafael Nadal, Larry Bird) koja bi demonstrirala uporabu ambideksternog gaming
miSa. Takoder, ured za odnose s javnoS¢u planira proizvod predstaviti na raznim gaming
sajmovima, u vidu besplatnog testnog koristenja na samome sajmu. Nadalje, moze se takoder
odabrati nekoliko osoba koje bi dobile besplatno na koristenje gaming mis$ uz obavezu da napisu

recenziju na sluzbenim stranicama i na drustvenim mreZama.
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5.4.4. Interaktivni marketing

Interaktivni marketing je pozeljan oblik marketinga, posebno danas, u globaliziranoj trzi$noj
kosnici i posebno u industrijama koje su povezane s novim tehnologijama i medijima i koje
brzo rastu, odnosno u kojima je konkurencija velika i snazna. Upravo takva je gaming
industrija, stoga je interaktivni marketing neophodan kako bi se osigurala i zadrzala Zeljena

trzi$na pozicija.

Interaktivni marketing podrazumijeva dvosmjernu komunikaciju s kupcima, odnosno javnoscu,
s ciljem da se postojeci i potencijalni kupci §to brze i §to ¢vrs$ée povezu s proizvodom, odnosno
brendom. Interaktivni marketing omogucuje kupcima da se osjecaju ukljuceno i da sudjeluju u

nekom — ili svim — fazama brendiranja.

U ovom slucaju, kao Sto je ve¢ navedeno i u provedenoj anketi, za ambideksterni mi§ napravit
¢emo online anketu u kojoj ¢emo zamoliti ispitanike/korisnike da nam pomognu kod razvoja
baznog proizvoda. To ¢e imati dvostruku korist: korisnicima ¢e omoguciti da izraze svoje zelje,
ukus 1 preferencije, Sto generalno ljudi uvijek vole isticati, a tvrtki, odnosno nasem proizvodu,
¢e omoguciti ne samo laksi odabir moguc¢ih nadogradnja misa, s obzirom na to da ¢emo imati

direktan uvid u preferencije potrosaca.

Na primjeru ve¢ provedene ankete vidjeli smo kako to funkcionira u praksi. Ispitanici su upitani
koje bi ime odabrali za svoj novi gaming mi§ te im je ponudeno nekoliko opcija. Vrlo je
indikativno §to je vecina ispitanika odabrala dva klju¢na imena (za jedno, Inception, glasao je
46,2 posto njih, a za drugo, Sparta, 18,9 posto ispitanika), $to govori u prilog tome da ovakva

anketa ima smisla i da moZe iznjedriti vrlo korisne zakljucke.

Prepustanje odabira imena novog proizvoda korisnicima je vrlo koristan oblik interaktivnog
marketinga Ciji su rezultati odmah vidljiviji i primjenjivi. Takoder, to je ujedno i odli¢na
reklama, posebno ako se anketa i njeni rezultate objave na svim raspolozivim online
platformama, odnosno ako se korisnicima omoguci da prate tijek ankete, suzavanja odabira i

sam odabir imena putem drustvenih mreza.
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5.5. Poslovna analiza

U ovom ¢e se poglavlju napraviti SWOT i PESTLE analiza naSeg novog proizvoda, odnosno
ambideksternog gaming misa. SWOT analiza podrazumijeva jasnu definiciju klju¢nih snaga i
slabosti proizvoda, kao unutarnjih ¢imbenika uspjeha te prilika i prijetnji za proizvoda, kao

vanjskih ¢imbenika uspjeha, odnosno neuspjeha.

PESTLE analiza, pak, podrazumijeva detaljnije odredivanje vanjskih ¢imbenika, odnosno
¢imbenika iz odredene industrije i poslovnog okruzenja kompanije, a samim time i proizvoda,
koji utjeCu na razvoj i uspjeh proizvoda, a to su: politi¢ki (eng. Political), ekonomski (eng.

Economical), socioloski (eng. Sociological), tehnoloski (eng. Tehnological), pravni (eng.

Legal) i okolis$ni (eng. Environmental) ¢imbenici.

U nastavku je najprije SWOT analiza, a potom PESTLE analiza.

5.5.1. SWOT analiza

Tablica 1. SWOT analiza ambideksternog gaming misa

S (Strenghts/Snage)

W (Weaknesses/Slabosti)

- Ambideksterni gaming mi§ ima razinu
prilagodljivosti, odnosno znacajke, koje
veéina gaming miSeva nema, a to je
mogucénost koriStenja za ljevake 1 deSnjake

- Ovo bi bio, koliko je za sada poznato, prvi
ambideksterni gaming mi§ proizveden u
Hrvatskoj, §to bi mogla biti dodatna
vrijednost proizvoda (naravno, uz uvjet da je
rije¢ o kvalitetnom proizvodu)

- Cinjenica da ovaj gaming mi§ ima
sposobnost  prilagodbe  ljevacima i
deSnjacima moze negativno utjecati na
odredene druge performanse proizvoda,
stoga je u tom segmentu potreban izniman
oprez

O (Opportunities/Prilike)

T (Threats/Prijetnje)

- Na domacdem je trziStu trenutno vrlo
oskudna ponuda ovakvog tipa gaming misa,
stoga se moze re¢i da ovaj proizvod ima
visoku razinu konkurentnosti

- Brz i stalan razvoj gaming industrije govori
u prilog procjene da ¢e ovo trziste sve brze i

- lako nije upitno da potraznja za ovim
proizvodom postoji, upitno je kolika je
uistinu ta potraznja

- lako je aktualna ponuda na domacéem trzistu
oskudna, postoji mala, ali vrlo jaka
konkurencija, s to su modeli velikih brendova
kao Sto su Logitech i Razer
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viSe rasti Sto znaci da ¢e se otvarati trZiSne
niSe koje je potrebno popuniti - TroSkovi proizvodnje visokokvalitetnog

ambideksternog gaming misa u Hrvatskoj
mogu biti vrlo visoki, Sto ¢e povisiti i
konac¢nu cijenu proizvoda, a to u konacnici
moze ovaj proizvod uciniti nekonkurentnim

Izvor: lzrada autora

5.5.2. PESTLE analiza

Tablica 2. PESTLE analiza uvodenja na trzi$te ambideksternog gaming misa

Political factors/
Politi¢ki ¢imbenici

- Politicko okruzenje u Hrvatskoj nije naklonjeno poduzetnistvu,
vladajuce politicke stranke su nesposobne za stvaranje pozitivne
gospodarske klime, porezi su visoki, a birokracija ogromna, troma
i spora, odnosno neuc¢inkovita

Economical factors/
Ekonomski ¢imbenici

- Domace gospodarstvo je u loSem stanju, uglavnom se temelji na
turizmu i povezanim djelatnostima te trgovini, nezaposlenost, iako
se donekle smanjila posljednjih godina, je jos uvijek velika, javni
sektor, velikim dijelom pasivan i inertan, veliko je opterecenje
privatnom sektoru

Sociological factors/
Socioloski ¢imbenici

- Drustvena klima u Hrvatskoj je zabrinjavajuca jer vladajuce
stranke zbog vlastitih interesa poticu podjele i tako ko¢e napredak
koji bi bilo moguce posti¢i kroz zajedniStvo

Tehnological factors/
Tehnoloski Cimbenici

- Tehnologija se razvija brzo i snazno i ovaj ¢imbenik pozitivno
utjeCe na tvrtku koja se bavi razvojem gaming proizvoda i na sam
taj proizvod

Legal factors/
Pravni ¢imbenici

- Poznato je da u Hrvatskoj zbog korupcije i nepotizma te
nesposobnosti vladajuéih struktura pravni procesi traju dugo i vrlo
su skupi, no S§to se tiCe poduzetniStva, ovaj faktor nije velika
smetnja jer je relativno jednostavno registrirati kompaniju, patent,
zaStiti autorska prava i zapocCeti s proizvodnjom i distribucijom
odredenog proizvoda
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Environmental factors/ | - Hrvatska je kao ¢lanica EU-a duzna pojacano raditi na zelenoj
Okoli$ni ¢imbenici (energetskoj) tranziciji i drugim procesima unapredenja odrzivog
razvoja, i u tom smislu uvelike pomaze poduzetnicima u prelasku
na ,zelenije* 1 odrzivije modele poslovanja, §to je pozitivan faktor,
1 osim Sto doprinosi zastiti okoliSa, proizvodu ¢e dati dodanu
vrijednost

Izvor: lzrada autora

5.6. Razvoj proizvoda

U ovom poglavlju opisuje se sam proizvod, proces njegova razvoja i nain financiranja

proizvodnje.

5.6.1. Detaljan opis proizvoda

Rije¢ je o bezitnom ambideksternom gaming misu, sa visokim DPI senzorom, RBG
osvjetljenjem, koji se automatski prilagodava ljevacima i desnjacima, $to ga ¢ini pogodnim za
osobe koje u igri koriste obje ruke, za osobe koje su ljevaci te za osobe koje zbog razli¢itih
razloga u sklopu svoje gamerske opreme zele imati i ovakav tip mi$a. Ovaj mi$ stoga ima visoku

razinu prilagodljivosti i znacajke koje vec¢ina gaming miSeva nema.

Koliko je poznato, ovaj mi$ bi bio prvi ambideksterni gaming mis$ proizveden u Hrvatskoj, §to

bi moglo dati ovom proizvodu dodatnu vrijednost.

Vazno je napomenuti da bi ovaj mis, da bi bio konkurentan u nisi u kojoj se predstavlja, trebao
kvalitetom premasivati prosjeCan gaming mis, Sto znac¢i da u prvom redu mora imati izvrstan
senzor, dovoljan broj tipki, visoku razinu autonomije baterije te visokokvalitetan ergonomski

dizajn.

5.6.2. Proces proizvodnje

Ovaj se mi§ planira proizvesti u Hrvatskoj, no za potrebe proizvodnje tvrtka bi angazirala
vanjske suradnike (inzenjere) te bi se proizvodnja odvijala u partnerstvu s nekom od vec

postojecih tvrtki koje u svom proizvodnom pogonu mogu proizvesti ovakav tip proizvoda.
44
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U proizvodnji treba posebno voditi racuna o tome da ovaj mi$§ bude visokokvalitetan i da mu
¢injenica da je prilagodljiv i ljevacima i deSnjacima bude dodatna vrijednost, jer ni jedan gamer
nece zrtvovati kvalitetu radi ambideksterne konfiguracije misa. Naime, dodavanje sposobnosti
prilagodbe ljevacima i deSnjacima moZze negativno utjecati na neke performanse gaming misa,

i stoga je u proizvodnji potrebno tome dati posebnu pozornost.

Sam proces proizvodnje odvijao bi se u nekoliko faza: prva faza je stvaranje nacrta, druga faza
je stvaranje dva ili tri prototipa, a treca faza je Kretanje u serijsku proizvodnju odabranog

modela.

5.6.3. Financiranje proizvoda

Tri su kljuéna izvora za financiranje proizvodnje:
- vlastita sredstva, koja u ukupnom budzetu sudjeluju sa oko 15 posto,
- komercijalni krediti banaka, koji bi sudjelovali s maksimalno 30 posto,
- drzavne potpore (HBOR, 1 dr.), koje bi sudjelovale s oko 30 do 50 posto,
- sredstva EU fondova, koja bi sudjelovala s oko 30 do 60 posto.

Takoder se razmatra 1 mogucnost ulaZenja u partnerstvo s postojecom domacom tvrtko, kao i

uklju¢ivanje stranog investitora.

Treba imati na umu da troSkovi proizvodnje visokokvalitetnog ambideksternog gaming misa u
Hrvatskoj mogu biti vrlo visoki, §to se moZe iznimno negativno odraziti na proizvod tako §to

¢e mu povisiti prodajnu cijenu i smanjiti konkurentnost.

5.7. Testiranje trzista

Opsezno testiranje reakcije trziSta na gotov proizvod izvrSit ¢e se odmah nakon plasiranja
proizvoda. Testiranje ¢e provesti tim stru¢njaka i to pomocu anketnog ispitivanja i analize
recenzija kupaca i1 eventualnih reklamacija. Ono $to do sad znamo je to da domace trziSte
oskudijeva ovakvim tipom proizvoda, no nije u ovom trenutku jasno kolika je to¢no potraznja

za takvim proizvodom — iako nema sumnje da ona itekako postoji.
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Vrlo je velika vjerojatnost da ¢e visokokvalitetan ambideksterni gaming mi$ proizveden u
Hrvatskoj biti konkurentan, no trebati imati na umu da je postojeca konkurencija vrlo jaka.
Gledano opéenito, trziste gamerskih proizvoda rapidno raste, paralelno s brzorastu¢om gaming

industrijom, a taj trend prati i Hrvatska, $to je razlog za optimizam.

5.8. Komercijalizacija proizvoda

Finalni korak prve velike faze razvoja proizvoda je njegovo plasiranje na trziste — njegov razvoj
tu ne zavrSava ve¢ je potrebno pratiti reakcije trziSta, unapredivati sam proizvod, njegovu

prodaju, marketinske aktivnosti i pazljivo graditi njegov imidz i reputaciju.

5.8.1. Plasiranje proizvoda na hrvatsko trziste

Proizvod ¢e najprije biti plasiran na domace trziste, kojem je primarno i namijenjen. Osim §to
¢e se promovirati 1 prodavati putem vlastite internetske stranice i drugih online platformi,
ponajprije druStvenih mrezZa, proizvod ¢e se i distribuirati putem poznatih trgovina racunalne

opreme, kao i trgovina gamerske opreme, online i fizickim putem.

S obzirom na to da prednost, kako je navedeno, dajemo online poslovanju jer je jeftinije i jer
vecéina na$ih potencijalnih kupaca kupuje online, ponajprije ¢emo suradivati s internetskim
trgovinama 1 zastupnicima, a potom ¢emo S$iriti mrezu distributera i na fizicke trgovine,

iskljucivo, za pocetak, u ve¢im gradovima.

5.8.2. Internacionalizacija poslovanja

Internacionalizacija poslovanja je poZeljan korak u razvoju proizvoda. Odabirom internetske
prodaje kao glavnom nacina plasiranja na trziSte, otvorena su vrata i za internacionalizaciju
poslovanja, barem za regionalno trziste i trziSte EU. Medutim, trziste kao $to je ono EU-a je
obiljezeno velikom 1 jakom konkurencijom 1 za ulazak na takvo trzite potrebno je da proizvod
dokaze svoju kvalitetu i postigne zrelost na domacem trzistu. Treba napomenuti kako uz
danasnje globalizirano trzite, a posebno kada su u pitanju trziSta kao $to je trziSte EU-a,

internacionalizacija poslovanja nema isti znacaj i zahtjeve kao Sto je imala nekoliko desetljeca
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prije, pogotovo u industrijama kao §to je gamerska, odnosno u brojnim je segmentima lakSe

izvedivija, posebno kada se radi o inovativnom i visokokvalitetnom proizvodu.

6. ZAKLJUCAK

Rad prikazuje proces razvoja novog proizvoda na primjeru igraeg (gaming) misa koji je
prilagoden za ljevake i deSnjake istovremeno. Proces razvoja proizvoda zapocinje generiranjem
ideja 1 odabirom one koja ¢e se realizirati kao proizvod, zatim se izraduje koncept, provodi
istrazivanje ponude, potraznje i konkurencije (odnosno ukupnog trzista), izraduje marketinska

strategija te opisuje proces proizvodnje i nacina financiranja projekta.

Istrazivanje trziSta provedeno je pomocu ankete u kojoj je sudjelovalo 108 ispitanika. Anketa
je pokazala da na domacéem trziStu postoji potreba za uvodenje navedenog proizvoda. Analiza
ponude i1 konkurencije pokazala je da je ponuda na hrvatskom trZiStu raznolika i kvalitetna, a
Sto se ti¢e konkurencije, potvrdilo se ono $to se 1 o¢ekivalo: konkurencija je velika 1 snazna, §to
je tipi¢no za gaming industriju opcenito. Stoga je na pocetku projekta jasno da ¢e razvoj
zamiS$ljenog proizvoda biti veliki pothvat. Da bi taj projekt uspio, pri dizajniranju 1 izradi ovog
gaming miSa treba posebno voditi ra¢una o tome da sposobnost prilagodbe ljevacima i
deSnjacima ne utjece negativno na druge performanse proizvoda. Drugim rijeima, ovaj mis
mora zadovoljavati sve standarde kvalitete koji se trenutno traZze na gaming trzistu, a njegova
ambideksterna konfiguracija je zapravo njega dodatna vrijednost. Takoder, koliko je za sada
poznato, ovo bi bio prvi ambideksterni gaming mi$ proizveden u Hrvatskoj, $to bi mogla biti
jos$ jedna dodatna vrijednost proizvoda. Ideji ide u prilog ¢injenica da je ponuda ovakvog tipa
misa na domacem trzistu trenutno vrlo oskudna ponuda, pa se moze re¢i da ovaj proizvod ima

visoku razinu konkurentnosti, no s druge strane, kako je ve¢ receno, konkurencija je vrlo jaka.

Iako nije upitno da potraznja za ovakvim proizvodom postoji, nije poznato kolika je ta potraznja
to¢no, pa bi bilo preporucljivo napraviti takvu analizu ako bi to bilo moguce. Medutim, tu bi se
mogla pojaviti prepreka u vidu nemoguc¢nosti financiranja, a treba voditi ra¢una i o tome da ¢e
troskovi proizvodnje visokokvalitetnog ambideksternog gaming misa u Hrvatskoj vjerojatno
biti vrlo visoki pa ¢e biti tesko uz to financirati opsezne analize trzista.
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Vezano za visoke troskove proizvodnje, treba napomenuti da ¢e oni povisiti i prodajnu cijenu
proizvoda, §to moZe negativno utjecati na njegovu konkurentnost. No, kada je o financijama
rije¢, postoje dobro uhodani mehanizmi potpore kako od strane drzave tako i od strane EU

fondova, a i komercijalne banke nude relativno povoljne kredite za poduzetnike.

Sto se ti¢e oglasavanja i prodaje, prvi izbor u poéetnoj fazi plasmana proizvoda je internet i svi
dostupni alati i platforme koje on nudi, a to je u skladu i s preferencijama ispitanika koji su se
u velikoj veéini izjasnili da gamersku opremu kupuju i informiraju se o istoj online putem. To
je velika prednost za ovaj projekt jer internet nudi jeftine i vrlo u¢inkovite alate za oglasavanje

i prodaju.
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