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Oblast — INZENJERSKI MENADZMENT

Kratak sadrzaj — Cilj rada i sprovedenog istrazivanja bio
je sticanje uvida u motivatore koji pokrecu publiku da
gleda eSport, kanale putem kojih publika prati eSport, kao i
komunikaciju na drustvenim mrezama koju publika
ostvaruje sa ostalim ¢lanovima eSport ekosistema.

Klju¢ne re€i: motivacija gledalaca, komuniciranje na
drustvenim medijima, publika, eSport

Abstract — The goal of the masters thesis and the con-
ducted research is to gain new insights into the motivators
that drive the audience to watch eSport, the channels
through which the audience follows eSport, as well as
communication via social networks that the audience is
achieving with other members of the eSport ecosystem.

Keywords: viewer motivation, social media communi-
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1. UvOD

Organizovana takmiéenja u video-igrama, koja se uobi-
¢ajeno nazivaju eSport, dobijaju sve vise paznje i industrija
ih prihvata kao novu vrstu takmicenja i zabave u okviru
sporta. Takmicarsko igranje video-igara, popularno naz-
vano gejming, veoma brzo je institucionalizovano uspo-
stavljanjem drzavnih ili medunarodnih regulatornih organi-
zacija.

Kao fenomen, eSport ima puno dodirnih tacaka sa
tradicionalnim sportom. To su pre svega profesionalni igra-
¢i, timovi, dresovi, treneri, menadzeri, agenti, lige, takmi-
Cenja, saradnja sa sponzorima, troSkovi transfera igraca,
komentatori, kompilacije najboljih momenata i stipendije
za fakultet [1].

Broj eSport strimova, igraca, timova i publike iz godine u
godinu sve vise raste a u ovom radu ¢e biti predstavljeno
Sta je ono Sto motiviSe publiku da prati eSport, na kojim
platformama prate eSport dogadaje i na kojim drustvenim
mrezama komuniciraju sa drugim eSport fanovima,
profesionalnim igracima i ostalim uticajnim li¢nostima iz
sveta eSporta [2].
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2. POJAM ESPORTA | KJUCNI AKTERI NA
TRZISTU

Naziv eSport predstavlja skrac¢enicu za elektronski sport,
odnosno, organizovana takmicenja na polju video-igara.
U praksi su takode poznati i kao: cybersport, virtuelni
sport i takmicarski gejming. Prvi eSport dogadaj koji je
organizovan datira jo§ iz ve¢ 1980. godine kada je
kompanija Atari organizovala Space Invaders Sampionat,
prvi veéi turnir u igranju video-igre koji je privukao preko
10.000 igraca [3]. Popularnost ovih dogadaja vremenom
je sve vise rasla da bi se 2016. godine svetsko prvenstvo u
igri pod imenom League of Legends odrzalo ispred
rasprodatog Staples Center u Los Andelesu kada je
dogadaju prisustvovalo 20.000 ljudi, sa jo§ 43 miliona
gledalaca koji su pratili prenos od kuée. Veoma je bitno
pomenuti i zarade, odnosno fondove koje turniri ostvariju,
a oni postaju sve veci. Rekord za najveci dobitni fond od
34.330.068 americkih dolara postavljen u igri Dota 2 i to
na svetskom prvenstvu, poznatijem kao The International,
2019. godine. Ova izvanredna suma novca bila je
podeljena izmedu 16 timova ucesnika [4,5].

2.1. Razlika izmedu eSporta i ostalih video-igara

Kao $to je ranije istaknuto, eSport predstavlja vid igranja
video-igara, ali je vazno napomenuti da ne mogu sve
video-igre da se klasifikuju kao eSport. Da bi neka video-
igra mogla da bude prepoznata kao eSport ona mora da
sadrzi odredenu strukturu, organizaciju i takmicenje.
Stavise, kriterijum institucionalizacije takode mora biti
ispunjen da bi se neka igra mogla podi¢i na rang sporta.
Institucionalizacija, u sustini, predstavlja aktivnosti koje
su vezane za regulaciju sporta i za postojanje upravljackih
tela, sve sa ciljem da se izvrsi odredena standardizacija
aktivnosti. Proces institucionalizacije je takode bitan zato
§to dozvoljava formalna takmicenjima na kojima ¢e svi
igra¢i mo¢i da se takmice pod istim uslovima [6,7].

2.2. Kljuéni akteri u eSportu

Za razvoj eSporta u proteklim godinama bio je zaduzen
veliki broj aktera koje mozemo da podelimo u tri velike
kategorije: izdavacdi igara, igradi i svi oni koji su pomogli
promociju svojim aktivnostima kao S$to su: sponzori,
eSport i ostali klubovi, platforme za emitovanje, organi-
zatori dogadaja i sli¢no [8].

2.3. Internacionalizacija eSporta, spoznorstva i
strategije komuniciranja

Biznis model eSporta je evoluirao tokom godina u skladu
sa tehnoloskom transformacijom. U ranim godinama
nastanka, fokus je bio na kompanijama koje proizvode
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igre kao $to su Nitendo, Atari, Electronic Arts, kao i na
racunare i konzole. Medutim, sa pojavom i brzom imple-
mentacijom interneta, razli¢itih inovacija na polju video-
igara i promenama u navikama potroSaca, industrija ne
samo da je postala ekonomski odrziva, ve¢ je preuzela
poslovnu dinamiku vodeéih tehnoloskih kompanija [9].

3. NASTANAK I RAZVOJ ESPORTA

Ne postoji tacan datum u proslosti za koji moze da se
veze nastanak eSporta. Takode, veoma je tesko odrediti u
kom momentu se igranje igre protiv nekog protivnika
pretvara u formalno takmicenje. Ispitivanjem viSedecenij-
skog razvoja video-igara otkriveni su sluc¢ajevi u kojima
su odredeni elementi dizajna igre bili prilagodeni tako da
rezultuju poveéanom Zeljom za takmicenjem medu
ucesnicima. Ovaj fenomen je bitan za sve aktere sport-
skog sistema koji su zainteresovani za povecanje tak-
micarskog duha u okviru neke druge aktivnosti. Kada su
faktori koji uti¢u na takmicenje, kao §to su pristupacnost,
slozenost pravila ili broj ucesnika, manipulisani na
pozitivan nacin, popularnost i nivo takmicarskog duha u
video-igri ¢e reagovati na slican nacin [10].

4. MOTIVACIJA GLEDALACA ESPORTA

Zasto su ljudi sustinski motivisani video-igrama je pitanje
na koje je Prensky pokuSao da da odgovor u svom preg-
ledu motivacije kod video-igara. On je na devetoj strani
rekao da se to deSava zato Sto je igra¢ zauzet u svakom
momentu igranja i to ¢ini svaku sekundu (ili nanosekundu
u nekim slu€ajevima) igranja izazovnom, i to u fizickom,
intelektualnom i/ili emocionalnom kontekstu. Upravo
ovaj izazov koji se stalno ponavlja — na precizno defini-
sanom nivou koji odgovara korisniku i kontekstu —
motiviSe [11].

4. ISTRAZIVANJE

4.1. Ciljevi istraZivanja

Cilj istrazivanja jeste da dobijemo nove uvide u
motivatore koji pokre¢u publiku da gleda eSport, kanale
putem kojih publika prati eSport, kao i komunikaciju na
drustvenim mrezama koju publika ostvaruje sa ostalim
Clanovima eSport ekosistema (timovima, igraCima,
poznatim licnostima). Kona¢no, na osnovi dobijenih
uvida predlozi¢emo mere unapredenja.

4.2. Predmet istraZivanja i istraZivac¢ka pitanja
Predmet ovog istrazivanja jeste publika koja prati eSport,
odnosno, utvrdivanje strukture motivacije, ali i njihovog
ponasanja i navika u vezi sa najveéim platformama za
emitovanje ove vrste sadrzaja (Twitch 1 YouTube), kao i
komunikacije na najpopularnijim drustvenim mrezama, kao
$to su: Facebook, Instagram, TikTok i Twitter. Iz prethodno
navedenog proizlaze sledeca istrazivacka pitanja:
« IP1 — Sta pokreée ljude da gledaju eSport sadrzaj?
* IP2 — Koji je omiljeni servis za gledanje eSport
sadrzaja?
* IP3 — Da li je konzumacija eSport sadrzaja
jednostavnija od tradicionalnog sporta?
* IP4 — Koje su najpopularnije drustvene medu
ljubiteljima eSporta?
* IP5 — Koje su najpopularnije li¢nosti iz sveta eSporta
na drustvenim mrezama?

4.3. Uzorak, postupak istraZivanja i obrada podataka

Ispitanici koji su ucestvovali u ovom istrazivanju su
osobe iz Srbije koje gledaju eSport sadrzaj, sami igraju
rekreativno neki eSport, igraju i strimju svoje igre ili su
profesionalni eSport igra¢i. Ukupan uzorak broji 323
ispitanika, od kojih se 36 izjasnilo da uopste ne gleda
eSport sadrzaj. Kao §to je donekle ocekivano, nesto manje
od tri Cetvrtine ispitanika Cine muskarci. Najveéi broj
ispitanika, tacnije 39,6%, pripada starosnoj grupi koja se
popularno naziva generacija Z (osobe rodene izmedu
1997.12012. godine), a ¢ak 86,1% ispitanika nema stalna
primanja (studenti, ucenici, nezaposleni).

Istrazivacki instrument je podeljen u tri celine. Prvu €ine
sociodemografske varijable (pol, godine starosti, zani-
manje, nivo obrazovanja, mesto stanovanja). Druga celina
predstavlja deo u kome se ispituju motivi gledalaca
eSporta. Ova celina je delom preuzeta iz istrazivanja koji
su radili Pizzo i saradnici (2018), gde su obradeni motivi
koji pokrecu gledaoce tradicionalnih sportova. To su
pitanja koja se odnose na: interesovanja, dostignjuca, uz-
budenje, interesovanje za igrace, estetiku, Sanse za dru-
zenje, dramu, uzore, elemente zabave, prisvajanje znanja,
veStine igraca i uzivanje u agresiji igraca. IzvrSena je
adaptacija pitanja tako da odgovaraju formi upitnika koji
se odnosi na eSport. Treca celina obuhvata pitanja koja su
vezana direktno za platforme za striming i emitovanje,
kao i za druStvene mreZe i ova grupa pitanja je formirana
tako da da najbolji moguéi uvid u to kako i zaSto se ove
mreze koriste, kao i na¢in na koji se koriste.

4.4. Analiza rezultata istraZivanja

Grafikon 1 je vezan za prvu celinu istrazivanja i prikazuje
da li se ispitanici slazu sa tvrdnjom da su eSport mecevi i
strimovi uzbudljivi.
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Grafikon 1

Druga grupa pitanja se odnosi na pracenje eSport sadrzaja
na YouTube i Twitch platformama. Na grafikonu 2 je
prikazano kako se ispitanici slazu sa tvrdnjom da prate
eSport sadrzaj na YouTube platformi.

Bitno je pomenuti i odgovor koji se odnosi na pracenje
eSport sadrzaja na Twitch platformi, a razlika je prika-
zana na grafikonu 3.
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Grafikonom 4 je predstavljeno na kojim drustvenim mre-
zama ispitanici prate svoje omiljene igrace.
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5. ZAKLJUCAK

U zakljuénim razmatranjima rada koji je posvecen eSportu,
treba jo§ jednom skrenuti paznju na jedinstven razvoj ove
discipline, na koju mozemo da gledamo kao na tradicio-
nalni sport koji je evoluirao pod uticajem digitalizacije koja
je nastupila krajem 20. i pocetkom 21. veka. Na osnovu
sprovedenog istrazivanja dobili smo uvid u to da se publika
polako pomera sa tradicionalnih na digitalne kanale komu-
nikacije, ali elementi tradicionalnog sporta koji motivisu
publiku da gleda eSport kao $to su: druzenje, navijanje,
ucenje od profesionalaca i Zelja da omiljeni tim ili igrac
pobedi, su i dalje prisutni.

S tim na umu, organizatori eSport dogadaja treba da na-
stave ono §to rade proteklih 10 godina, a to je da nastave
da koriste pun potencijal ovih zajednickih elemenata.
Elementi kao $to su tradicionalni dresovi timova, kartice
igraca, odrzavanje dogadaja na stadionima i sli¢no,
predstavljaju osnovu koju tradicionalni sport, a i digitalni
imaju u svojoj sustini. Iz istrazivanja je takode zakljuceno
da je ljubiteljima eSporta bitan momenat direktne komu-
nikacije sa omiljenim timovima i igra¢ima, te je zakljucak

da je Twitter jedna od druStvenih mreza na koju svi
eSport timovi, igraci i poznate licnosti trebaju da obrate
paznju.

Ovim istrazivanjem su potvrdeni rezultati do kojih su
takode dosli Pizzo i saradnici [10], a to je da su elementi
motivacije za gledanje eSporta slicni onima koji se
odnose na tradicionalni sport. Stoga, buduéa istrazivanja
bi mogla biti usmerena na spcifine potrebe i navike
eSport gledalaca, kao Sto su racuarska oprema za pracenje
eSport sadrzaja i na specificne kanale za komunikaciju
kod igraca kao §to su TeamSpeak, Discord, Steam Chat.
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