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1. UvOD

Tehnoloski razvoj promijenio je nacin Zivota, time i nacin zabave. Danas je mnogima
glavni naCin zabave igranje videoigara, a to potvrduje i Cinjenica da se svakim danom
igra 200 milijuna sati (Brien/CEO, 2022). Razvoj videoigara traje vise od 70 godina, ali
Cak i danas svakim danom dolaze noviteti. Vjerojatno je da ¢e se na razvoju videoigara
nastaviti raditi i dodatno ih unaprjedivati u buducénosti. Trenutno su mobilne igre jedne

od najunosnijih na trziStu, odnosno njihova vrijednost na trzistu je iznimno velika.

Povijest i razvoj mobilnih videoigara je vrlo opsezan. Na njihov znacajniji razvoj utjecao
je razvoj tehnologije u prethodna tri desetlje¢a. U tom periodu paralelno su napredovali
mobilni uredaji i mobilne igre koje se na njima igraju. Znacajno im je napredovala
grafika, kretanja, trajanje igre, tematika, nacin igranja, a i njihova distribucija. Vecina
ljudi susrela se je s mobilnim videoigrama, neki kao igraci, neki mozda kao promatraci.
Postoji mnogo razlicitih kategorija videoigara tako da svakako svatko moze naci barem

jednu koja mu se svida.

Glavni cilj ovog rada je prikazati i objasniti povijest mobilnih videoigara od pocCetaka do
danas sa njihovim glavnim fazama razvoja i trendovima. U tu je svrhu provedeno
teorijsko istrazivanje te kratko istraZivanje misljenja korisnika/gradana o mobilnim

igrama i nacinu njihova koristenja.

U radu se najprije definira i objaSnjava sto su videoigre, ukratko prolazi kroz njihovu
povijest, vrijednosti na trziStu i slicno. Sljedeée poglavlje govori o mobilnim
videoigrama, definira $to su mobilne videoigre te se navodi razliku izmedu njih i
videoigara koje se mogu igrati na drugim uredajima, a sve u svrhu boljeg razumijevanja
ostatka rada. Slijedi poglavlje Ciji je cilj opisati razvoj mobilnih videoigara od samih
poCetaka do danas. Ono najprije govori 0 povijesti i razvoju mobilnih videoigara
opcenito, a zatim mobilnih videoigara iskljuivo za mobilne telefone. U sljedecem
poglavlju navodi se i objaSnjava sedamnaest kategorija videoigara gdje se za svaku
kategoriju daje nekoliko primjera. Postoji mnogo razliCitih mobilnih igrica, razliCitih
tematika i naCina igranja, a u svrhu boljeg razumijevanja vazno je spomenuti i
obrazloziti svaku kategoriju. Sljedece se poglavlje dijeli na dvije cjeline. Prva definira
pojam trgovine aplikacija koja je danas glavni nacin distribucije mobilnih videoigara.

Druga navodi najpopularnije videoigre po broju preuzimanja s trgovine aplikacija te ih



sortira u nekoliko grupa ovisno o broju preuzimanja. Slijedi poglavlje u kojem se
navode trendovi danasnjice i moguéi trendovi u skoroj buducnosti. Na kraju rada
analiziraju se rezultati istrazivanja provedenog u sklopu zavrSnog rada. Ispitivanje se
bavilo s uCestalosti igranja mobilnih videoigra. Ispitivalo se koju kategoriju videoigara i
trgovinu aplikacija korisnik preferira te koliko je korisnik spreman godi$nje potrositi
novaca na mobilne videoigre. Rezultati istraZivanja pokazuju da je stavovi korisnika

prema videoigrama po svim pitanjima razliciti.



2. VIDEOIGRE

Videoigre su danas vrlo popularan nacin zabave i druZzenja. Mnogi su se susreli s
barem nekom vrstom ,igrica“. Sto je zapravo videoigra? Pojam videoigre Esposito
(2005%5) je definirao kao igru koju igramo pomocu audiovizualnih aparata, a ta igra se
moze temeljiti na nekoj pri€i. Zanimljiva je Cinjenica da su se videoigre pocele
proizvoditi u znanstvenim laboratorijima. Sama industrija videoigara stara je vise od 70
godina, a sve je zapocCelo 1951. godine kad je izasao Nimrod, to je prvo racunalo
dizajnirano samo za igranje igre Nim. Nim je prva matematiCka videoigra strategije.
Nju je slijedio Douglas te je izmislio videoigru OXO, $to je zapravo krizi¢ kruzi¢. William
Higinbotham je osmislio igru Tennis for Two koja se igrala na analognom racunalu.
Njega je slijedio Steve Russell te je 1962. godine izmislio novu igru Spacewar. Ta je
igra razvijena na DEC PDP- raCunalu. To je bilo prvo racunalo koje je omogucilo da ga
istovremeno moze Koristiti viSe korisnika. Zbog svoje veliine i cijene, sve te igre nisu
nikad prodavane. Prekretnica je bila kada je Ralph Baer izumio tako zvani Odyssey
koji je omogucio igranje videoigara na televizoru. Atari je ubrzo nakon izbacio arkadnu
igru Pong. Zatim su izaSle videoigre Space Invaders i Asteroids. Nova prekretnica u
svijetu videoigre bila prva videoigra u boji, a na trziStu se pojavila 1980. godine. Prva
takva videoigra bila je Pac-Man. Iste godine Nintendo je napravio prvu videoigru koja
se je bazirala na prici, a radi se upravo o videoigri Donkey Kong. Industrija videoigara
u Americi je dozivjela pad no to je trajalo samo do 1985. kad je na trziSte stupio
Nintendo Entertainment System (NES). Zatim su na trZiSte plasirane mnoge druge
videoigre: Mario Bros, Super Mario Bros, The Legend of Zelda, Final Fantasy, Metal
Gear i druge. Nintendo, 1989. godine trziStu prezentira 8-bitni Game Boy. Sega i
Nintendo su ubrzo nakon predstavili svoje prve 16-bitne konzole te time zapoceli ,rat
konzola“, a u tom su periodu izasli brojni hitovi videoigara. Sredinom 90-ih godina
pojavljuju se prve 32-bitne konzole koje za distribuciju videoigara koriste CD umjesto
ROM patrona (eng. cartridge). Optic¢ki mediji su predstavljeni jo§ 1980-ih, a prije nje su
se videoigre distribuirale putem disketa i ROM patrona. Ranih 90-ih pojavile su se i
prve trodimenzionalne videoigre i prvi 64-bitne konzole. 1994. na trziStu se pojavio i
prvi PlayStation koji je ubrzo nakon izdominirao trziStem. PlayStation 2 plasiran je
2000. godine, a on je ujedno i prva konzola koja koristi DVD. Na trziste dolazi i Xbox
2001. godine, zatim Nintendo Wii 2006. godine. Od tada pa do danas Xbox i
PlayStation najveci su konkurenti, oba su giganta izbacili nekoliko konzola s jo$ boljim
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specifikacijama. U meduvremenu izdominirale su videoigre na pametnim mobitelima,
posebno dolaskom digitalne distribucije igara, iako je igranje na mobitelima bilo
prisutno i prije. Digitalna distribucija videoigara presla je na konzole i raCunala, a opticki
mediji sve viSe odlaze u zaborav. Igranje na raCunalima takoder je raslo paralelno
rastom igranja na konzolama. Prethodnih godina, tehnologija se dodatno poboljSala, a
proizvodaci konzola i kreatori videoigara sve viSe su usmjereni ka virtualnoj stvarnosti.
Od samih poCetaka izasle su brojne videoigre, a Remarkable Coder uspio je prebrojati
Cak 1,181,019 igara iako ih vjerojatno ima €ak i viSe (Jacob, n.d.). U prije navedenoj
definiciji videoigre, Esposito spominje kako je videoigra zapravo igra, a igru su Salen i
Zimmerman (2004.) definirali kao interaktivhu aktivnost u kojoj u umjetnom sukobu
sudjeluju igraci, taj sukob je definiran pravilima koji rezultira mjerljivim ishodom. Glavna
razlika izmedu igara i modernih igara, odnosno videoigara je da se moderne igre igraju
na nekakvom elektronickom uredaju, dok isto za igranje igara nije potrebno. Uzme li
se tako za primjer nogomet, tradicionalni nacin igranja nogometa je vani u stvarnom
svijetu, potrebna su 2 gola i lopta. Ista ta igra ve¢ je godinama napravljena kao
videoigra, no za taj nacin igranja nije potrebna lopta ili gol, ve¢ uredaj koji ¢e tu
videoigru pokrenuti. Postoji vise uredaja koji mogu pokretati videoigre, a neke od njih
su racunala, konzole, tableti, mobiteli, televizori, pametni satovi. Upravo ti uredaji
pruzaju uporiste €Cinjenici da se videoigre danas mogu igrati gotovo pa bilo gdje i bilo
kada. Isto tako, mogu ih igrati svi neovisno o dobi, spolu, drustvenom statusu i sli¢no...
Igranje videoigara danas je vrlo popularno, na to ukazuje i podatak da je 2020. godine
na svijetu bilo 1,75 milijardi gamera, a predvida se da ¢e 2024. taj broj porasti na 1,86
milijardi (Clement, 2021). Paralelno s povecCanjem broja gamera, povecava se i
globalno trziSte videoigara. Ono je 2021. godine vrijedilo 180.3 milijardi dolara, od toga
se 20% odnosi na raCunalne igre, 52% na mobilne igre, a 28% na igre koje se igraju
na konzoli (Batchelor, 2021). Povec¢anje broja gamera i popularnosti videoigara
ukazalo je neke negativne ucinke. Adair (2021b) piSe kako 2-3% gamera moze postati
kliniCki poremecéenim, a neki od negativnih efekata na Covjeka su: agresija, loSe navike
spavanja, loSa emotivna regulacija, socijalna anksioznost, depresija, pretilost i druge.
S druge strane, igranje u umjerenim koli¢inama moze imati pozitivne ucinke, poput
poboljSanja kognitivnin sposobnosti, povecanje sposobnosti multy-taskinga,
poboljSanje brzine i toCnosti donoSenja odluka, logiku rjeSavanja razli€itih problema,
prosocijalno ponasanje itd. (Adair, 2021a).



3. MOBILNE VIDEOIGRE

Pojam mobilne igre najCeSce se povezuje s igricama koje se mogu igrati na pametnim
mobitelima (eng. smartphoneima), no to zapravo nije to¢no. Jun Jeong i J.Kim (2009.)
su svom radu istaknuli da se mobilnim igrama generalno nazivaju videoigre koje se
igraju na mobilnim uredajima. Mobilne uredaje ne Cine samo mobiteli, ve¢ i drugi
uredaji koji su mobilni poput tableta, dlanovnika, dZepnog racunala i drugih slicnih
uredaja. Neki od navedenih uredaja se viSe ni ne koriste, dok smartphone danas
posjeduje veclina. Tehnologija smartphonea se konstantno razvija i napreduje, svake
godine na trziStu su dostupni unaprjedeniji uredaji s mnostvom novih znacajki.
NaglaSava se kako vecina mobilnih uredaja ima ograniCene sistemske resurse, a time
nisu ni videoigre na mobilnim uredajima bogate kao videoigre dizajnirane za racunalo
(Techopedia.com, 2019). Industrija mobilnih igara smatra se kao jedna od najvecih na
svijetu. Popularnost mobilnih igrica je velika, a trziSna vrijednost im se godinama
povecava. Statista (2022.) prikazuje da je trziSna vrijednost mobilnih igara 2022.
godine bila 164 milijarde dolara, ali se rast prihoda od 2020. godine postepeno
smanjuje. Trenutno su dostupne mnogobrojne mobilne igre raznih kategorija. Upravo
je 2020. godine bilo dostupno 477,877 mobilnih igrica za Android i 957,390 mobilnih
igrica za Apple uredaje na App Storeu (Playtoday, 2021).



3. RAZVOJ MOBILNIH VIDEOIGARA KROZ POVIJEST

Povijest videoigara je vec¢ ukratko opisana, a u njoj je spomenuta povijest mobilnih
videoigara. Povijest mobilnih igara veoma je opsezZna pa ¢Ce se 0 njoj govoriti upravo u
ovoj cjelini. Mattel Electronics Auto Race smatra se prvom ru¢nom igrom ili eng.
handheld game. Jedna od definicija za ru€nu igru je videoigra za rucni uredaj
(Encyclo.Co.UK, n.d.). Mattel Electronics Auto Race je odvojio svijet igara od televizora
i arkadnih strojeva. Ekran zvucnici i kontrole su se nalazile u jednoj cjelini, zasloni su
se sastojali od malih LED svjetla ili malih Zarulja pa sve do alfanumerickih zaslona koji
su slicni onima koje imaju kalkulatori. Te zaslone su zamijenili s vakuumskim
fluorescentnim zaslonima i sa zaslonima s tekucim kristalima. Ru€na racunala bila su
najpopularnija od kraja 1970-ih do 1990-ih godina, a njih su naslijedile igrace konzole.
Mattel je do kraja 1978. izdao nekoliko igri: Football, Baseball, Armor Battel,
Basketball, Missle Attack i druge. Milton Bradley Company je 1979. godine na trzistu
predstavio Microvision koji ujedno i prva ru¢na igraca konzola zbog moguénosti
koriStenja zamjenjivih ROM patrona. Svi drugi uredaji su u tom razdoblju imali samo
jednu videoigru. Ubrzo nakon slijedile su Nintodove Game & Watch serije igara,
Nintendo Wiki (2021) piSe da ih je od 1880. do 1991. godine izdano 60. Neki od tih 60
naslova bilu su i Donkey Kong, the Legend of Zelda i Mario Bros. Radilo se o
jednostavnim LCD videoigrama, a one su videoigre koje su se igrale na LCD zaslonu.
LCD zaslon (Liquid Crystal Display) je zaslon s tekuéim kristalima. Carrie Tsai, (2019)
je objasnio da taj zaslon zahtjeva pozadinsko osvjetljenje koje mozZe emitirati samo
bijelu svjetlost te da je za projiciranje tri osnovne boje potrebno oboijiti slojem filtera u
boji. Takve LCD igre su imale ponavljaju¢e pokrete i lo$ replay value, odnosno na
hrvatskom, vrijednost ponovne reprodukcije ili vrijednost ponovnog pokretanja. Replay
value objasnjava se kao mogucnost videoigre da igraima daje drugacije iskustvo
svaki put kada igraju (Weir, 2008). Postoje tri vrste vrijednosti ponovne reprodukcije.
Prva je da igra€ osmisli novi nacin kako ¢e odigrati igru i promjeni stil igranja, druga je
da pri drugom igranju igra lak8e i skoro bez ikakvih promjena, a treCa je osvjeZiti igru
tako da se ju oteza ili da se postave ograni€enja. Ranih 80-ih se na trZiStu pojavio
Bandai LCD SolarPower koji je ujedno i prvi uredaj za igranje na solarni pogon. Njegov
ekran sadrzavao je dvije LCD ploCe koje su se nalazile jedna na drugoj. Najbitnija
znacajka koriStenja dvije takve ploCe je da daju videoigrama 3D efekt. Nintendo je

dobio konkurenciju kada je Atari 1989. godine izdao prvu ruénu konzolu u boji nazvanu

6



Lynx. Zaslon Lynxa je sadrzavao pozadinsko osvjetljenje, ali je ono troSilo mnogo
energije. Osvjetljenje se je moglo paliti i gasiti, ovisno o preferenciji korisnika. Iste je
godine na trziSte izasao i Nintendov Game Boy. Trajanje baterije kod Game Boya bilo
je znatno duze nego kod Lynxa jer je Game Boy koristio jednostavniju tehnologiju i
jednobojni zaslon. Game Boy je nedostatke u grafici i dizajnu pokrio s popularnim
franSizama i prepoznatljivim markama kao $to je Super Mario. Sega je 1990. godine
na trziste izasla s Game Gearom kojeg se smatra i najve¢im tadasnjim konkurentom
Game Boya. Game Gear je koristio bolju tehnologiju od drugih, no baterija je trajala
znatno kraée. Sest AA baterija omoguéilo je samo oko 4 sata igranja, dok su &etiri AA
baterije kod Game Boya omogucavale do 20 sati. Za Game Gear postojalo je vise od
250 videoigara te nekoliko dodataka poput Sega TV Turnera (omogucio je gledanje
televizora na Game Gearu), Master Gear Converter (mogle su se igrati videoigre Sega
Master Systema, koristile su se ROM patrone) i druge. Zatim su na trziste dosli
TurboExpress i Watara Supervision, ali se nisu izri€ito proslavili. Nintendo je 1994.
godine izdao Virtual Boy, a radi se o konzoli koja je prva mogla prikazati 3D videoigre.
PiSe se i kako je vecCina prijasSnjih videoigara bila prisiljena koristiti monokularne
znakove (vertikalna lokacija objekta u sceni, relativna veliCina, geometrijska
perspektiva, vizualno preklapanje) kako bi postigla trodimenzionalnu iluziju na
dvodimenzionalnom zaslonu te da je Virtual Boy prvi uspio stvoriti precizniju iluziju
dubine kroz efekt poznat kao paralaksa (Codex Gamicus, n.d.). Pogac¢ (2020) je
paralaksu kretanja definirala kao razliku u prostornoj poziciji objekata, odnosno kako
se objekti pomicu u sceni, njihova prostorna pozicija u slici mijenja se ovisno o lokaciji
objekata u sceni. Virtual Boy je funkcionirao tako da je igra¢ stavio lice unutar
projektora koji je napravljen na princip naocala, a zatim je taj uredaj projicirao sliku igre
u crnoj i crvenoj boji. Sega je na trziste 1995. godine izdala Nomad koji je koristio ROM
patrone kao konzola Sega Genesis. Time korisnici nisu trebali kupovati videoigre dva
puta, vec¢ su mogli koristiti iste. Nazalost je i taj uredaj imao veliku potrosnju baterije.
Godinu nakon pojavio se i Game Boy Pocket koji je bio maniji, laksi s duzim Zivotnim
vijekom baterije. Nintendo je u potpunosti preuzeo trziSte videoigrom Pokemon Red
and Blue. Tiger Electronics neko je vrijeme izdavao jeftine LCD igre, a zatim je izdao
game.com koji je medu prvima imao zaslon na dodir. Imao je i mogucnost konekcije
ne internet i dva ulaza za ROM patrone. Nintendo je 1998. kona¢no izdao svoju prvu
ruénu konzolu u boji po imenu Game Boy Color. Osim zaslona u boji, imao je bolje

grafiCke performanse i ostao je kompatibilan s ostalim Game Boy igricama. Na trziStu
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se 1999. godine pojavio i prvi PlayStation Portable (PSP), Sonyjev prva dzepna
konzola. Zapravo se radilo o0 memorijskoj kartici konzole PlayStationa 1 koja je imala
male tipke i mali zaslon. PoCetkom 2000-ih, naglo je pocela rasti popularnost mobitela
koji su pruzali mogucnosti igranja videoigara. Rad Ce se kasnije detaljnije fokusirati na
igranje videoigara na mobilnim telefonima, ali treba napomenuti da su mobilni telefoni
postali prva prava konkurencija ru¢nim konzolama. Nintendo je 2001. godine izdao
novo izdanje Game Boya i hazvao ga Nintendo Advance. Imao je bolju grafiku i bio je
brzi nego prije. Ova konzola nije odu$evila korisnike jer i dalje nije imala pozadinsko
svijetlo i druge znacajke koje su imali drugi takvi uredaji. Nintendo je brzo zatim, 2003.
godine na trziste plasirao Game Boy Advance SP na preklop koji je imao pozadinsko
osvjetljenje i punjivu bateriju. Nintendo je na svojoj ru¢noj konzoli godinu kasnije
napravio vece promjene te je objavio Nintendo DS. Novi Nintendov uredaj bio je na
preklop, ali je imao dva 3-inéna TFT LCD ekrana. Agi¢ (2019) je TFT (eng. thin-film
transistor) LCD definirala kao tehnologiju zaslona tekucih kristala implementiranih u
tranzistore s efektom polja te je objasnila da ti tranzistori pojedinacno upravljaju
pikselima na zaslonu tako da postavljaju jaCinu elektricnog polja u trima
kondenzatorima tekucih kristala (RGB — jedan za crvenu, jedna za zelenu i jedan za
plavu vrstu piksela). Donji ekran Nintendo DS-a bio je osjetljiv na dodir, a s konzolom
dobilo se i Stylus olovku. DS je imao i moguénost spajanja na internet te mikrofon sto
je znacilo da se pojedine igre moglo igrati u multiplayer modu. Pantel i Wolf (2002) su
multiplayer igre definirali kao igre za viSe igraca, tj. igre u kojima sudjeluje viSe osoba
istovremeno preko mreza kao Sto je internet. Sony je 2005. predstavio svoju ruénu
konzolu PlayStation Portable ili skraceno PSP. Sonyjeva Kozola imala je tada
najnaprednije tehnoloSke performanse. Imala je punjivu bateriju, zaslon visoke
razlucivosti 480 x 272 LCD i omogucio je prikazivanje 16 milijuna boja. PlayStation je
imao poznate igre poput Wipeout, Metal Gear i druge. Smatra se da je to prva takva
konzola koja je koristila opti¢ki format, odnosno UML (Universal Media Disc) disk, a
osim toga imao je i mogucnost spajanja na internet, a samim time i igranja u multiplayer
modu. Slijedilo je nekoliko godina u kojima su Sony i Nintendo izbacili jo§ nekoliko
razliitih tipova PSP-a i DS-a pa ¢e se istaknuti jo§ neke. Nintendo je 2011. izdao
Nintendo 3DS na kojem su se bez naocala mogle igrati 3D videoigre. Nintendo je uveo
analogni Stap te prednju i straznju kameru. Ove dvije kamere omogudile su igranje igra
s proSirenom stvarnosti (AR igre). AR igre definirane su kao integracija je vizualnog i

audio sadrzaja igara s korisnikovim okruzenjem u stvarnom vremenu (Whatls.com,

8



2016). Nintendo je objasnio kako AR igre koriste vanjske kamere za Citanje AR kartica,
time pretvaraju bilo koju povrSinu u interaktivno okruZzenje, a moguce je igrati razliCite
tipove igara poput StreliCarstva, Star Pics, Mii Picsa, AR Shota, Character AR Cardsa
i drugih (Nintendo, n.d.). Sony je iste godine u prodaju pustio Vitu koja je imala nove
znacajke poput dvije analogne palice, OLED zaslon osjetljiv na dodir, touchpad (ulazni
uredaj osjetljiv na dodir u obliku plo¢e, omogucuje lakSe upravljanje uredajem) na
straznjoj strani, a vise nije imao utor za UMD diskove. Organic Light Emitting Diode ili
skrac¢eno OLED je viSeslojni uredaj s tankim filmom koji se sastoji od supstratne folije,
filma ili ploCe (krute ili savitljive), sloja elektroda, slojeva aktivnih materijala, sloja
protuelektroda i sloja zastitne barijere gdje najmanje jedan dio elektroda mora biti
proziran za svjetlost (Patela & Prajapatia, 2014). Sony je kasnije odustao u borbi ru€nih
konzola, ali se posvetio ku¢nim konzolama i nacinu spajanja istih s mobilnim
uredajima. Upravo je PlayStationov Remote Play dao mogucénost igranja na daljinu
(eng. remote play). PlayStation objasnjava kako Remote Play omogucuje i igranje i
streamanje videoigara za PS4 i PS5, omogucuje i prijelaz izmedu igara, pregled
poCetnog zaslona i izbornika konzole na bilo kojem kompatibilnom uredaju (npr.
tabletu, laptopu, mobitelu) povezanom sa Sirokopojasnom mrezom ili koji koristi
mobilne podatke (PlayStation, n.d.). Mogucnost igranja na daljinu pruzaju i druge
konzole poput Xboxa. Nintendo i dalje nije odustao od ruc¢nih konzola pa je 2017.
godine objavio Nintendo Switch. Switch je hibridna konzola ili drugim rije€ima,
omogucava povezivanje s televizorom poput kuéne konzole. Nintendo ima odvojive
kontrolore koji se mogu Koristiti zajedno (jedan igra€) i pojedinacno (dva igraca), a ti
kontroleri se nazivaju Joy-Cons. Nintendo je napravio jo$ dvije verzije Switcha, Switch

Lite (strogo ru¢ni uredaj) i Switch OLED (poboljSana verzija Switcha).

Upravo su spomenute sve bitne Cinjenice povijesti videoigara za ru¢ne uredaje, ali ne
i videoigre za mobitele. Navedeno je da su mobilne igre sve videoigre koje se igraju
na mobilnim uredajima, a da mobilni uredaji nisu samo mobiteli. lako je to tako, pojam
mobilnih igara ¢e se u ostatku rada odnositi samo na videoigre koje se igraju na

mobitelima te Ce se proci kroz povijest i razvoj istih.



Slika 1. Razvoj grafike mobilnih igrica na primjeru Super Maria (izvor:https://www.pinterest.com/pin/how-super-
mario-became-a-global-cultural-icon--230316968429004765/)

3.1. Pocéeci mobilnih videoigara

U sljedecéih nekoliko poglavlja govorit ¢e se o videoigrama za mobitele i pametne
telefone, stoga najprije treba definirati i objasniti te pojmove. Mobitel je uredaj, tocnije
prijenosni telefon koji moze upucivati i primati pozive, a za to koristi tehnologiju mobilne
mreze (Ware, n.d.). Korisnici ¢esto ne znaju razliku izmedu mobitela i smartphonea,
odnosno pametnog telefona pa ih koriste kao istoznacnice. Smartphone je zapravo
mobitel koji sadrzi viSe znacajki i moguénosti od klasi€nog mobitela, osim toga taj naziv

oznacava danasnje moderne mobitele koji imaju zaslon osjetljiv na dodir.

Povijest videoigara na mobitelima zapocela je 1993. godine kada je Siemens na svom
S1 pokrenuo videoigru Klotz. Klotz je zapravo verzija Tetrisa. Siemens je smatrao da
¢e ulaganje u videoigru biti neprofitabilno i neuspjeSno pa su videoigru na mobitelu
sakrili umjesto da je obriSu. IBM je iste godine objavio Simon Personal Communicator
koji je imao zaslon osjetljiv na dodir i olovku za upravljanje takvim zaslonom. Pruzao
je razne mogucnosti koje je imao i dlanovnik, a neke od njih su slanje mailova,
telefoniranje, pregledavanje rasporeda i ostalo. lzmedu ostalog, sadrzavao je i
jednobojnu videoigru Scramble. Scramble je slagalica koja se nalazila u pravokutniku
s 4 stupca i 4 retka, a oni su Cinili 16 polja. Jedno od tih 16 polja bilo je prazno kako bi
se moglo pomicati ostale dijelove slagalice. Cilj je bio svih 15 dijelova slagalice logi¢no

poredati.
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Slika 2. IBM Simon Personal Communicator (izvor:https://www.androidauthority.com/ibm-simon-birthday-134255/)

Sljedecée godine je na trziste stupio Hagenuk MT-2000. Ovaj je mobitel bio jedan od
prvih s mekim tipkama koje su imale promjenjive funkcionalnosti. Funkcionalnosti tipki
su ovisile o onome Sto prikazuje zaslon. Hagenuk MT-2000 takoder je sadrZzavao
videoigru Tetris. Videoigre su zaZivjele tek kada je Nokia 1997. na trziste izdala model
telefona 6610. Nokia 6610 sadrzavala je pred instaliranu igru Snake. Snake je jedna
od najpopularnijih i najpoznatijih videoigara. Igra je vrlo jednostavna za igranje, igrac¢
mora kontrolirati zmiju (gore, dolje, lijevo, desno) na ograni¢enom prostoru ekrana. Cilj
je da zmija pojede ¢€im viSe toCkica, a da ne u udari u rub ili u samu sebe. Zmija raste
svakom tockicom koju pojede sve dok ne ostane bez mjesta za kretanje. Kasnije je
izdano jo$ nekoliko verzija te videoigre. Valja napomenuti da je tada joS uvijek zaslon

bio jednobojan, a sama igra bila je napravljena kao 2D s pikseliziranom grafikom.

3.2. WAP (wireless application protocol ) u videoigrama (wap igre)

Wireless application protocol ili skraceno WAP, funkcionira tako da korisnik na mikro
pregledniku svog mobilnog uredaja odabere stranicu koju zeli pregledati. Zatim uredaj
putem mreze Salje kodirani URL zahtjev WAP pristupniku koji prevodi HTTP URL
zahtjev i Salje ga posluzitelju putem interneta. Posluzitelj Salje odgovor na mikro
preglednik putem WAP pristupnika, a odgovor je vidljiv u WML (Wireless Markup

Language) fileu na tom pregledniku. Zapravo radi slicno modelu klijent-posluzitel].

11



Bhadauria (2019) je WAP definirao kao protokol dizajniran za mikro preglednike, a
omogucava pristup internetu na mobilnim uredajima. Kompanija koja se najvise tome
posvetila bila je Unwired Planet, a 1990-ih je to i uspjela. Stvorili su verziju weba
nazvanu UP.Link te mikro preglednik koji se mogao pokrenuti na mobitelima. Japanski
NTT DoCoMo je izumio i-mode koji je takoder omogucio beZicno povezivanje na
internet. Nokia je 1999. godine izdala model 7110 koji je ujedno i prvi uredaj s WAP
preglednikom. Osim toga bio je to i prvi uredaj na kojem se igrala videoigra Snake II.
Snake Il je bila prva mobilna videoigra koju su mogli igrati dva igraa. Dva igraca jo$
su uvijek mogla igrati jedino lokalno pomocu infracrvene veze. Inzenjeri i programeri
su htjeli WAP tehnologiju povezati s igranjem i prodajom videoigara, a ta prodaja bi se
vrSila bezi¢no. WAP je s vremenom omogucio formiranje sve slozenijih operativnih
sustava, a time su doSle benefiti poput videoigara u boji. Jedna od prvih igrica koja je
koristila WAP bila je Alien Fish Exchange. Igra€i su u svom virtualnom akvariju pazili
na svoje ribice, a onda su uz mogucénosti koje im je pruzio WAP, kupovali, mijenjali i
prodavali ribe. Jo$ jedna od popularnijih WAP igara bila je Lifestylers, a u njoj su igradi
mogli istrazivati prostor, raditi zadatke, komunicirati s drugima i slicno. Svakako treba
istaknuti i videoigru Sorcery u kojoj su igra¢i od nekoliko opcija mogli odabrati jednu
radnju koju ¢e lik napraviti, a time bi se gradila pri¢a. JoS neke od WAP igara bile su
Football, The Lord of the Rings, Wireless Pets. Za WAP su videoigre razvili kultne
klasike poput Tetrisa i Pac-Mana. WAP igre nisu mogle puno ponuditi jer je prijenos
podataka i instaliranje s WAP tehnologijom bilo sporo, osim toga, sami uredaji koji su
trebali poduprijeti takvu tehnologiju nisu bili jaki kao danas, a njihova memorija jos je
bila u kilobajtima. Programeri igara naisli su na jo$ jedan problem, nisu se uspjeli
dogovoriti s operaterima mobilnih mreza u dijeljenju profita i na€inu napladivanja.
Vivendi Universal i Vodafone pokusSali su rijeSiti taj problem kreiranjem mobilnog
internetskog portala, a na taj bi nacin Vivendi zaradivao prodajom pozadina,
videoigara, melodija i sl. dok bi Vodafone zaradio zbog dodatne uporabe i potroSnje
tarifa. Vivendi se je iz tog partnerstva povukao, a Vodafone je 2002. godine kreirao
Vodafone Live, Cija se usluga mogla pregledavati bilo kojim WAP preglednikom.
Vodafone je Vodafone Live opisao kao koncept koji nudi Sirok raspon usluga u smislu
snimanja, slanja i primanja fotografija, dvodimenzionalnih i trodimenzionalnih igrica u

boji, e-postu, polifonih tonova i Sirokog spektra sadrzaja (Vodafone Portugal, n.d.).
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3.3. Java, 3D videoigre

Pocetkom 2000-ih osnovane su dvije kompanije, vrlo bitne u industriji mobilnih igara,
a to su JAMDAT mobile i Ubisoft. Na konferenciji u San Franciscu je 2001. godine
demonstriran Java 2 Micro Edition ili skraceno J2ME. Paal (2001) piSe kako J2ME
pruza prijenosno aplikacijsko okruzenje za korisnike i ugradene sustave, ukljuCujuci
mobilne uredaje piSe i da korisnik koji ima J2ME mobilni uredaj moze preuzeti
aplikacije s otvorene mreze i pokrenuti ih na svom mobilnom uredaju. Java igre su u
pocCetku bile monokromatske, a mogle su imati i najviSe 30k memorije. WAP nije
mogao podrzati i prikazati videoigre brze akcije, odnosno brzih pokreta, a upravo se u
tom segmentu pokazao J2ME. S druge strane, J2ME nije mogao napraviti 2D rotacije,
promijeniti veli€inu prikaza slike. Na trziStu se ubrzo pojavio BREW (Binary Runtime
Environment for Wireless), a Gartner ( n.d.) za njega piSe da je aplikacijski ekosustav
koji je osmislio Qualcomm za podrsku razvoju aplikacija, pruzanju usluga, marketingu
i naplati ruénih bezi¢nih podatkovnih aplikacija, uglavhom za potrosace. BREW je bio
najviSe koristen u Sjevernoj Americi, Juznoj Americi i Aziji, a Europa je razvila svoje
takve sustave Mophun i EXEN. Javu su 2002. poceli koristiti prvi komercijalni mobiteli,
a to je za takve uredaje omogucilo brzZe igre (igre koje su imale brze kretnje). Iste je
godine Distinctive Developments objavio videoigru Space Invaders. JAMDAT je te
godine objavio nekoliko uspjesnih igara, jedna od njih bila je JAMDAT Bowling. Ta je
videoigra koristila BREW tehnologiju. JAMDAT je kasnije kupio EA (Electronic Arts).
Svoju prvu Java igru izdao je Gameloft, radilo se o igri Siberian Strike. Poznatiji naslovi
tada bili su i Asphalt, Prince of Persia, Bejewelled, a kasnije je izdan i Bejewelled
Multiplayer. Jednom od kljuénih promjena 2003. godine smatra se masovno usvajanje
mobilnih telefona s ekranima u boji (Wright, 2008). Iste je godine Nokia izdala N-Gage
kako bi na trziStu konkurirala ruénim konzolama. N-Gage je bio zami$ljen kao konzola
i mobitel u jednom uredaju, odnosno konzola na kojoj se moglo telefonirati i igrati
videoigre. lako je ideja bila dobra, konfiguracija i tipke nisu bile udobne, a ni prakti¢ne
za igranje. Na mobilnim uredajima su se 2003. godine pocele pojavljivati 3D igre.
Razlika izmedu 2D igri i 3D igri je ta da 2D igre koriste ravnu grafiku i nemaju
trodimenzionalnu geometriju, crtaju se na ekranu kao ravne slike, a kamera
(ortografska kamera) nema perspektivu, dok 3D igre obi¢no koriste trodimenzionalnu
geometriju, s materijalima i teksturama prikazanim na povrsSini objekata igre kako bi

okruzenja, likovi i objekti koji €ine svijet igre izgledali vjerodostojno (Unity, n.d.). Prve
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3D igre za mobitele pocCele su u Japanu. U to je vrijeme izaslo dosta poznatijin
videoigara, a neki od njih su imale i prvi 3D. Neke od tih videoigri bile su Asphalt Urban
GT, Ridge racer, Extreme Air Snowboarding, The Fast and Furious Namco, Tower
Bloxx, Paris Hilton's Diamond Quest. Treba spomenuti i jednu od prvih pokeraskih igri,
a to je Downtown Texas Hold 'Em. Wright (2009) piSe da je 2005. bila godina u kojoj
je 3D postao jak na trzistu, ali 3D igrice bile su dostupne jo§ 2003., iako je trebalo

nekoliko godina da telefoni s dovoljno procesorske snage postanu Siroko dostupni.

3.4. Pocecitrgovina aplikacija (App Store, Google Play)

Svijet videoigara promijenila je 2007. godina kada je Apple predstavio iPhone mobitel
napredne tehnologije. iPhone je imao veé¢u radnu memoriju, veci zaslon osjetljiv na
dodir prsta, koristio je i novi operativni sustav nazvan i0S, koji je podrzavao
multitasking. Whatls.com (2021) objaSnjava kako multitasking u operativnom sustavu
dopusta korisniku da obavlja viSe od jednog raCunalnog zadatka u isto vrijeme. Sve
navedeno omogucavalo je pokretanje zahtjevnijih aplikacija na uredaju, a to ga je
ucCinilo i odlicnim za igranje videoigara. Iste je godine Apple trZiStu prezentirao i iPod,
uredaj na kojem su se takoder mogle igrati videoigre. Apple je 2008. godine objavio
App Store s 500 razli¢itih aplikacija. Da je App Store tada bio popularan ukazuju i
brojke, a Garcia-Pefia (2020) navodi da je ve¢ u dva mjeseca nakon njegovog dolaska
na trziste bilo dostupno 3.000 aplikacija te da je vec bilo izvrSeno 100 milijuna
preuzimanja. Na ove je brojke svakako utjecalo to da je Apple razvio softver koji je
omogucio da bilo koji programer podijeli svoj rad, tj. aplikaciju (na App Storeu). Bilo je
nelogicno da nitko nece pokusati napraviti nesto slicno iPhoneu. BlackBerry je to
pokusao, no bilo je bezuspjesSno. Google je s druge strane uspio, hapravio je operativni
sustav baziran na Javi i nazvao ga Android. Google je napravio i trgovinu aplikacija
Google Play. Microsoft je za Windows Phone, od kojeg je kasnije odustao, takoder
napravio trgovinu aplikacija Windows Phone trgovina. Videoigre u trgovini videoigara
nekad su se mogle platiti samo prije samog preuzimanja. Medutim, 2009. godine
uvedene su mikrotransakcije. Mikrotransakcije su definirane kao poslovni model u
kojem korisnik moze kupiti virtualne predmete, dodatke videoigre i sl. za male iznose
novca (Colagrossi, 2019). Njih je najprije poCeo prakticirati iOS, a zatim i Android. Neke

videoigre su se u pocetku placale, no neke su postale besplatne jer su u njih ubacili
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reklame. Na taj se je naCin zaradivalo od reklamiranja te korisnika koji su placali da
igraju videoigre bez reklama. Jedna od igrica koja je to primijenila je Angry Birds. Drugi
nacin zarade im je da korisnik igra besplatan dio igrice i naknadno plati za igranje
ostatka. Videoigra Cut the Rope je koristila upravo taj nacin. Apple je 2010. godine
predstavio i iPad, a nedugo za njim pocCeli su se proizvoditi i drugi tableti. Na njima se
moglo Koristiti trgovine igara i operacijske sustave, ovisno o proizvodacu. Igranje na
mobitelima znatno je napredovalo, a po kvaliteti i nekim sastavnicama skoro pa moze
konkurirati konzolama. Svakako treba izdvojiti joS nekoliko naslova videoigara koji su
se istaknuli u ovom periodu, poput: Fruit Ninja, Flappy Bird, Candy Crush Saga,
Tample Run, Clash of Clans, Infinity Blade i druge. Neke od njih ¢e se jo$ detaljnije

spomenuta u drugom djelu rada.

3.5. Videoigre prosirene stvarnosti (AR igre)

Igre prosirene stvarnosti (eng. augmented reality) ili AR igre te taj nacin igranja je
danas relativno nov. Igra prosirene stvarnosti je integracija vizualnog i audio sadrzaja
igre s okolinom korisnika u stvarnom vremenu koje koriste postojeCe okruzZenje i
stvaraju igraliSte unutar njega (Whatls.com, 2016). Takve igre ne zahtijevaju posebnu
dodatnu opremu, vec je dovoljno imati uredaj poput pametnog mobitela. SmartTek
(2021) je objasnio kako AR dodaje digitalne elemente u kameru korisnikovog
pametnog telefona, stvarajuéi iluziju da je holografski sadrzaj dio fizickog svijeta oko
korisnika. AR se Cesto mijeSa s virtualnom stvarnosti (eng. virtual reality) ili VR. Grgi¢
(2020) opisuje kako korisniku VR pokuSava stimulirati §to viSe osjetila, te kako pomocu
virtualne stvarnosti korisnik moze sudjelovati u 3D svijetu, a raCunalo (ili neki drugi
uredaj) se nalazi u ulozi ¢uvara izmedu realnosti i virtualnog svijeta. AR igre na
mobitelima su se istaknule i postale popularnije dolaskom videoigara Ingress i
Pokemon Go. Pokomon GO izdan je 2016. godine. Funkcionira na nacin da su igraci
morali Setati uokolo, GPS bi tada locirao jednog Pokemona (ako mu je bio u blizini), a
igraC ga je trebao uhvatiti. Taj Pokemon je igraCu bio prikazan pomocu proSirene
stvarnosti. Uhvac¢eni Pokemoni su se mogli koristiti i u teretanama igrice koja se
takoder locirala pomoc¢u GPS-a. Druge popularne AR igre su: DC: Batman Bat-Tech
Edition, Harry Potter: Wizards Unite, Jurassic World Alive, Knightfall AR, Egg.
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Slika 3. Mobilne videoigre koje su se istakle od 1994. do 2019. godine
(izvor:https://www.frontiersin.org/articles/10.3389/feduc.2022.843090/full)
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4. KATEGORIJE MOBILNIH VIDEOIGARA

Danas je dostupno mnogo razlicitih videoigara, razli€itih tematika. U nekima se puca,
u nekima se svira, u nekima igra drustvene igre... Sve videoigre ponudene na trzistu
moZe se svrstati po razliCitim kategorijama ovisno o njihovoj tematici. Poneke
kategorije videoigara preklapaju se po odredenim sastavnicama, dok su neke i dosta

sli¢ne.
Kategorije videoigara s objasnjenjem svake:
AKCIJA

Koordinacija i brzina reakcije vrlo je bitha u videoigrama te kategorije zbog toga Sto
akcijske igre imaju brzi tempo. Problemi se naj¢eSée rjeSavaju nasiliem (pucanje,
borbe). Neke akcijske igre: Apex Legends Mobile, Call Of Duty: Mobile, PUBG Mobile,
Brawl Stars.

ARKADNE IGRE

Ova je kategorija dobile ime po arkadama (uredajima/strojevima za igranje). Arkadne
videoigre imaju jednostavnu pri¢u pa je samim time i krace vrijeme igranja. One su
jednostavne za igranje, a od igraca se trazi samo bolje reflekse. Primjeri arkadnih

videoigrica: Pinball Deluxe: Reloaded, Crossy Road, Stacky Road, Pac-Man.

AVANTURE

U igrama avanture, naglasak je na liku i pri¢i. Samo se pri€a razvija sporije, a radnja
nije usmjerena strogo na nasilje vec likovi igre probleme rjeSavaju razmisljanjem ili
vjestinom. Igrac€ u igri prolazi kroz razna virtualna mjesta i situacije. Takve igrice bile

bi: Pokemon Go, Alien: Isolation

DRUSTVENE IGRE
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Drustvene videoigre su poput drustvenih igara u fizickom obliku. Sluze za zabavu, a
kao i kod stvarnih, neke moze igrati i viSe igraCa. Takve igrice bile bi Monopoly- Classic

Bord Game, Draughts. Family's Game Pack.

EDUKATIVNE IGRE

Edukativne igre sadrze razliCite obrazovne komponente, igraci igrajuci igru uce. Mogu
uciti jezike, povijest, brojeve, slova, Zivotinje. Primjeri takvih igara su: ABC Kids, Play

and Learn Science, Math Land, Khan Academy Kids.

GLAZBA

Ova kategorija videoigara bazirana je na ritmu. Obuhvacaju se razli€iti tipovi glazbe, a
te igre omogucavaju i virtualno sviranje razliCitih instrumenata. Opcenito su tu
videoigre usmjerene ka glazbi. Dobri primjeri takve videoigre su: Deemo, Dynamix,

Piano Tiles -Magic Tiles.

IGRANJE ULOGE

Igre uloga ili RPG su igre u kojima igra€ preuzima ulogu lika. Takve igre Cesto prate
priéu, a uz glavnu pri¢u imaju i prateée, neobavezne zadatke. Cesta je pojava da u
ovakvim igrama igra€ gradi i poboljSava lika prolazeci kroz priCu i rieSavajuci zadatke.

Primjeri takvih igara su: Genshin Impact, Diablo Immortal, Final Fanntasy, LifeAfter.

IGRE RIJECIMA

Igre rijeCima igraCima poboljSavaju koncentraciju i proSiruju vokabular. Igrac¢ mora biti
koncentriran prilikom igranja. Ovakve igre spadaju krizaljke, igre trazenja i slaganja

rijeCi i slicno. Igrice te kategorije: Wordscape, Scrabble, Word Cookies, Word Riddles.

KARTASKE IGRE
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Kartaske igre od igraCa traZze koncentraciju i strategiju. Ove videoigre su poput
virtualnog oblika fizi¢kih kartaskih igara. KartaSka igra moze biti klasiCna igra poput
pokera ili moderna, npr. Yu-Gi-Oh. Konkretniji primjeri takvih igara su: Pokémon TCG
Online, Zynga Poker-Texas Holdem Game, Microsoft Solitaire Collection, Legends of

Runeterra.

KOCKARSKE IGRE

Kockarske videoigre se mogu poistovjeti s kockarskim igrama stvarnog svijeta. U njih
se ukljuCuje kladenje i razne kartaske igre, a igracu je u videoigri cilj osvojiti ¢im vise
novca (virtualnog). Primjeri takvih videoigara su: Casino Frenzy, DraftKings, Lucky

Day.

SIMULACIJE

Igrama simulacije je cilj ¢&im uvijerljivije i realisti¢nije korisniku/igracu doCarati videoigru.
Tematike mogu biti razli€ite, moze se raditi o sportu, utrkama, letenju, kuhanju i sli¢no.
Neke od igrica te kategorije su: Real Flight Simulator, Simulator 20, Sims Mobile,
Escapists 2, Growing Up.

SLAGALICE

Ove videoigre korisnike tjeraju na razmisljanje, nacin igranja je jednostavan, ali su
svejedno nekad teSke za rijeSiti. Igraci moraju shvatiti kako ¢e proci neku razinu, rijesiti
zagonetku, Cesto mogu birati i teZinu ili se ona iz levela u level povecava. Primjeri

takvih igara su: Brain It On, Lumen, Threes, Maze Machina

SPORT

Kategorija sportskih videoigara pruza mogucénost virtualnog igranja raznih sportova.
Korisnici se na taj nain mogu natjecati, kreirati timove pa €ak i nauciti o novom sportu.
Poznate sportske videoigre: 8 Ball Pool, Golf Clash, Ultimate Golf, Madden NFL
Football, NBA 2K18.
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STRATESKE IGRE

StrateSke igre mogu biti i neke od drustvenih i kartaskih igri. Prilikom igranja videoigri
ove kategorije, igra€ dolazi do razli€itih prepreka, a mora razmisljati, planirati i stvarati
strategiju kojom ¢e pobijediti protivnika ili stvoriti dovoljno bodova. Primjer strateskih

videoigri: Bloons TD 6, Clash of Clans, Reigns: Game of Thrones, Civilization VI.

TRIVIJA

Za triviju se moZze reci da je potkategorija kviza. Cilj je da pitanja trivije budu zabavna,
a ne korisna. To se moze reci i za kategoriju trivije kod mobilnih igrica. lako se pod tom
kategorijom mogu naci i kvizovi. Neke takve videoigrice su: Trivia Crack 2, Psych!,

Popcorn Trivia, HQ Trivia, Quinoid.

UTRKA

Kao Sto i samo ime govori, u ovu kategoriju su se svrstale sve videoigre koje imaju
veze s utrkivanjem. Cilj ovih igara je doci prvi do cilja, bilo autom, avionom, pjeske ili
pak nekim drugim prijevoznim sredstvom. Neke takve videoigre su: Rally Fury -
Extreme Racing, F1 Mobile Racing, Top Speed 2, Grand Prix Story, Assoluto Racing.

JEDNOSTAVNE IGRE

Jednostavne ili ne zahtjevne videoigre su one koje na zahtijevaju strogu koncentraciju
na igru te one koje su jednostavne za upravljanje/igranje. Takve igre su: Fruit Ninja,
Happy Color, Flappy Bird, Levers, Simon Says.
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5. TRGOVINE APLIKACIJA | NAJPOPULARNIJE VIDEOIGRE

Mnogo su puta u ovom radu spominjane mobilne videoigre, a viSe od nekoliko ih je ve¢
i spomenuto. Ovo poglavlje rada dotaknut ¢e trgovina aplikacija te ¢e navesti igre s

najviSe preuzimanja. Govorit ¢e se i o kategorijama videoigara s najviSe preuzimanja.

5.1. Trgovine aplikacija

Svaki pametni telefon ima mnostvo razli€itih aplikacija, od kalendara i kalkulatora do
mobilnih videoigara. One se nabavljaju na trgovinama aplikacija, a za njih je Computer
Hope (2022) napisao da su to aplikacije koje korisnicima pomazu pronadi, instalirati i
kasnije azurirati trazeni softver. U radu je veC navedeno da se prva takva trgovina
pojavila 2008. godine. Radilo se upravo o trgovini App Store, slijedio ju je njen najveci
konkurent Google Play, a joS nekolicina njih se razvila kroz godine koje su slijedile.
Svaku aplikaciju prije objavljivanja, operator trgovine provjerava kako ne bi imala virus
ili neSto Sto bi moglo ugroziti korisnika. Ukoliko je ona sigurna i napravljena prema
propisima, operator je potpisuje digitalnim potpisom. Aplikacije pa tako i same
videoigre vrlo su Cesto sortirane po kategorijama i funkcionalnostima. Korisnik na
vecini trgovina aplikacija moze napisati recenziju za aplikaciju te ju ocijeniti. Sve
navedeno korisniku daje sigurnost i povjerenje. Softveri odnosno aplikacije mogu biti
besplatne ili se mogu naplacivati. Treba napomenuti da neki operacijski sustavi
podrzavaju preuzimanje aplikacija samo s odredenih trgovina aplikacija. Jedne od
najpopularnijin trgovina aplikacija su: Google Play, Apple App Store, Huawei App
Store, Samsung Galaxy Apps, Amazon Game Store, Aptoid, Netflix, QooApp i druge.

5.2. Mobilne videoigre s najviSe preuzimanja

Svakim danom dolaze novi naslovi mobilnih videoigara no ipak se svaki ne uspije
probiti na trziSte. Slijedi nekoliko re€enica o svojevremeno najpopularnijim
videoigrama, odnosno onim koje su imale najviSe preuzimanja. Chavaria je 2022.
godine izdvojio i grupirao videoigre s najviSe preuzimanja u 3 kategorije. Statistika

preuzimanja temeljila se samo na preuzimanjima s trgovine Google Play.
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Prva kategorija bile su mobilne videoigre s vise od 100,000,000 preuzimanja: Clash
Royale, Pokémon GO, Mobile Legends: Bang Bang, Jetpack Joyride, Among Us
(Chavaria, 2022).

Druga kategorija bile su mobilne videoigre s viSe od 500,000,000 preuzimanja: My
Talking Tom and My Talking Angela, PUBG Mobile, Clash of Clans, Temple Run and
Temple Run 2, Roblox, Hill Climb Racing, 8 Ball Pool, Pou (Chavaria, 2022).

TreCa kategorija bile su mobilne videoigre s vise od 1,000,000,000 preuzimanja:
Garena Free Fire: Heroes Arise, Subway Surfers, Candy Crush Saga (Chavaria,
2022).

Svakako treba spomenuti kategorije mobilnih videoigara koje su se najviSe istaknule
prema broju preuzimanja. Upravo je data.ai (2022) prikazao je kako se kretala
popularnost kategorija videoigara prema preuzimanjima od 2011. godine pa sve do
2021. godine. Prema tom prikazu kategorija moze se zakljuciti da su akcijske videoigre
trenutno najpreuzimanije (2021. godine imale su preko 3 milijarde preuzimanja), a

slijede ih videoigre kategorije zagonetki i simulacija.
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6. TRENDOVI RAZVOJA MOBILNIH VIDEOIGARA

Svako vrileme nosi svoje trendove, a napredovanje tehnologije utjeCe na trendove
vezane uz mobilne videoigre. Upravo je to vidljivo i u povijesti razvoja mobilnih

videoigara.
Neki od danasniji trendova u mobilnoj industriji su:

e Sve viSe AAA igara prilagodava se za igranje na mobilnim uredajima. AAA igre
oznacavaju visoko proracunske, visokoprofitne, vrlo popularne videoigre koje
su obi¢no proizvedene i distribuirane sa strane velikih, poznatih izdavaca (Arm,
n.d.). Vrlo €esto su te videoigre vezane uz fransize.

e |Igraci sve CeSce preferiraju gledanje drugih kako igraju nego $to oni igraju. To
je najizrazajnije kod eSportova.

e Vrlo je popularna kategorija jednostavnih videoigara, a kategorija slagalica se
razvija.

e Korisnici, odnosno igracCi sve ¢eSCe placaju kriptovalutama kako bi ostali
anonimni i sigurni, a same transakcije su brze tim nacinom placanja.

e Mobilne videoigre nude model monetizacije kao oblik pretplate. Primjeri takve
pretplate: one za uklanjanje oglasa, Battle passes, VIP pristupi...

o Cesto videoigre koriste freemium strategiju koja igraéima omoguéuje igranje
samo dio igre, dok ostatak trebaju platiti.

e Apple uvodi promjene u koriStenju IDFA-e (identifier for advertisers), tocnije
Apple sad zahtjeva pristanak od korisnika prije nego IDFA pristupi aplikacijama

za unakrsno pracenje aplikacija.

Navedeni su samo trenutni trendovi, no u buduénosti se mogu ocekivati unaprjedenja
i drugi trendovi. Mobilna tehnologija zajedno s mobilnim videoigrama vec je zna¢ajno
napredovala i jos napreduje, no hoce li ona preuzeti trziSte videoigara, te zamijeniti
raCunala i konzole? Jo§ nema to€nih odgovora na ova pitanja, ali vidljiv je smjer ka

kojem ¢e se mobilne videoigre razvijati u skoroj buducnosti.
Kakve mobilne videoigre mozemo ocekivati u buducénosti:

e Videoigre proSirene stvarnosti i virtualne stvarnosti mogle bi dozivjeti pravi

uspjeh na trzistu.
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e Poznate fransSize ¢e se i dalje prilagodavati za igranje na mobilnim uredajima.

¢ Nastavit Ce se razvijati kontroleri za mobilne uredaiji, a s vi.emenom ¢e se mozda
i popularizirati

e PoboljSanje tehnologije dovest ¢e do boljih performansa, grafike, ve¢e pohrane
i duljeg trajanja baterija.

e PoboljSanje mobilne mreze utjecat ¢e na jo$ brza preuzimanja i u€itavanja, a
time bi igranje u oblaku (eng. cloud gaming) moglo postati buduénost mobilnih
videoigra. Igranje u oblaku definirano je kao metoda igranja videoigara u kojoj
se zbog koristenja udaljenih posluZitelja u podatkovnim centrima ne treba
preuzimati ili instalirati videoigre na uredaje, a sama videoigra se igra i prikazuje
na udaljenom posluzitelju, ali korisnik vidi i komunicira sa svime lokalno na
njegovom uredaju (Roach and Parrish, 2019).

e Spajanje tvrtki koje se bave proizvodnjom mobilnih videoigara.

e Videoigre prilagodene za igranje na pametnim satovima, pogotovo kategorije

kockanja.

Moguce je da neke tvrtke uvedu nova pravila privatnosti i sl. pa ¢e se opet promijeniti
i nacin naplacivanja. Vjerojatnost je da ¢e se i neki danasnji trendovi vidjeti u

buduénosti, samo jo$ razvijeniji.
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7. REZULTATI KRATKOG ISTRAZIVANJA O KORISTENJU MOBILNIH
VIDEOIGARA MEDU GRADANIMA

7.1. Metodologija istrazivanja

Ovo poglavlje definira cilj istrazivanja te navodi koriStene metode kojima se doSlo do
toga cilja. Objasnjava se koriStena procedura i upitnik koji je napravljen u svrhu ovog
zavrSnog rada, odnosno istrazivanja u njemu. Nakraju se prikazuju rezultati

istraZzivanja

Ciljevi i metode istraZivanja

Ovo istrazivanje bilo je fokusirano na prikupljanje podataka o ucestalosti koriStenja
mobilnih videoigara. Zelio se dobiti i uvid u preferirane trgovine aplikacija i kategorije
videoigara kod korisnika te korisnikov stav prema tro$enju novaca na mobilne
videoigre i mikrotransakcije u njima. Podaci su prikupljani metodom anketiranja. Svrha
je bila dobiti uvid u frekventnost igranja mobilnih igara i naj¢eSce koristenu trgovinu
aplikacija za preuzimanje istih. Otkriti kategoriju videoigara koju korisnici najceSce
igraju. Saznati koliko novaca su korisnici spremni potrositi na mobilne videoigre i

troSkove koji su s njima povezani.

Procedura i upitnik u istraZivanju

Prikupljanje podataka u sklopu ovog istrazivanje vrsilo se online upitnikom. Za izradu
upitnika, koriSten je online alat Google obrazac (eng. Google forms). Upitnikom se
pristupalo putem linka objavljenog na Facebooku i Discord serverima. Prikupljanje
podataka trajalo je od 25. srpnja do 7. kolovoza 2022. godine. Ciljana skupina nije bila

strogo definirana, ali je naglasak bio stavljen na korisnike mobitela.

Ispitanici su bili predstavljeni i zamoljeni da ispune upitnik. Upitnik je bio anoniman i
sastavljen od 7 toCaka (pitanja). Prva 2 pitanja odnosila su se na ispitanikove opce
karakteristike, odnosno bila su vezana uz spol i dob. Sljedece pitanje odnosilo se je na
frekventnost igranja mobilnih igara ispitanika. Zatim su slijedila dva pitanja koja su
ispitivala koju trgovinu aplikacija i kategoriju videoigara korisnik preferira. U zadnja se
dva pitanja ispitivao stav korisnika prema troSenju novaca na mobilne videoigre i

mikrotransakcije u njima.
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Sudionici u istraZivanju

Za provedeno istrazivanje su prikupljena 84 odgovora. Od tog broja, 12 odgovora
ispitanika (14.29%) posto nije uvazeno u finalnim rezultatima jer ne igraju mobilne
igrice, a analiza podataka provedena je na temelju odgovora ostala 72 ispitanika
(85.71%). Tablica 1. prikazuje postotak i frekventnost odgovora za spol i dob ispitanika.
Ukupno se 40 (55.56%) ispitanika identificiralo kao musko, 32 kao Zzensko (44.44%), a
niti jedan kao ostalo (0.00%). Ispitanici su bili razliCite Zivotne dobi, njih 16 pripada
dobnoj skupini 18 ili mladi, 48 njih dobnoj skupini od 19 do 29 godina, 5 od 30 do 39
godina. Po 1 (1.39%) odgovor imaju dobna skupina od 40 do 49 godina, dobna
skupina od 50 do 59 godina i dobna skupina 60 ili stariji.

Broj ispitanika (N=72)
Varijabla

Postotak Frekventnost

Musko 55.56% 40

Spol Zensko 44.44% 32

Ostalo 0.00% 0

18 ili mladi 22.22% 16

19-29 66.67% 48

Dob 30-39 6.94% 5

(broj godina) 40-49 1.39% 1

50-59 1.39% 1

60 ili stariji 1.39% 1

Tablica 1. Struktura uzorka ispitanika prema spolu i dobi (izvor: obrada autorice zavrsnog rada)

7.2. Reazultati istrazivanja
7.2.1. Reazultati frekventnosti koriStenja mobilnih igara kod ispitanika

Rezultati istrazivanja o frekventnosti igranja mobilnih igara prikazani su na slici 4.. Na
pitanje: ,Koliko Cesto igrate mobilne igre?“ je vecina ispitanika, 41.67% rekla da igra
mobilne igre vrlo rijetko, zatim njih 29.17% igra ponekad. 16.67% ispitanika se izjasnilo

da videoigre igra rijetko, zatim 8.33% svakodnevno, a tek 4.17% Cesto.
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Koliko Cesto igrate mobilne igre?
45,00%
40,00%
35,00%
30,00%
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10,00%
5,00% .
0,00% -

Cesto Ponekad Rijetko Svakodnevno Vrlo rijetko

Slika 4. Odgovori ispitanika na pitanje: ,Koliko ¢esto igrate mobilne igre?”, prikazani u postocima (%) (izvor:
obrada autorice zavrS§nog rada)

7.2.2. Rezultati istrazivanja o preferiranju trgovine aplikacija

Slika 5. prikazuje odgovore ispitanika na pitanje: ,Koju trgovinu aplikacija najces¢e
koristite?“. Prema odgovorima ispitanika jasno je vidljivo da velika veéina, 76.25%,
preferira koristenje trgovine aplikacija Google Play Store. Cak 17.50% preferira Apple
App Store, a 2.50% Huawei App Store. Trgovinu aplikacija Netflix, Samsung Galaxy
Apps i Torrent preferira isti broj ispitanika, svaku s postotkom od 1.25%.

Koju trgovinu aplikacija najcesce koristite?
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00%
20,00%
10,00% .
0,00% — — — —

Apple App Store Google Play Store  Huawei App Netflix Samsung Galaxy Torrent
Store Apps

Slika 5. Odgovori ispitanika na pitanje: ,,Koju trgovinu aplikacija najcesce koristite?”, prikazani u postocima (%)
(izvor: obrada autorice zavrSnog rada)
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7.2.3. Rezultati istrazivanja o preferiranju kategorije videoigara

Odgovori na pitanje: ,Koju kategoriju mobilnih igara naj¢esc¢e igrate?“ vrlo su razliciti,
ali ipak najviSe njih, 20.83% preferira arkadne igre. Zatim 15.28% ispitanika preferira
akcijske igre, 12.50% strateSke igre i 11.11% njih slagalice. NeSto manje ispitanika,
njih 8.33% preferira drustvene igre, 6.94% igre rijeCima te 5.56% igre trivije.
Edukativne i sportske igre preferira 4.17% ispitanika. Igre avanture i jednostavne igre
je reklo da preferira 2.78% ispitanika. Mobilne igre glazbe, utrka te kartaske i kockarske

mobilne igrice preferira 1.39% ispitanika. Slika 6. prikazuje navedeno.
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Slika 6. Odgovori ispitanika na pitanje: ,Koju trgovinu aplikacija najée$ce koristite?”, prikazani u postocima (%)
(izvor: obrada autorice zavrsnog rada)

7.2.4. Rezultati istrazivanja o stavu za godisnje troSenja novaca na kupovanje
mobilnih videoigara

Slika 7. prikazuje rezultate istraZzivanja za pitanje: ,Koliko novaca godiSnje ste voljni
izdvoji za kupnju mobilnih igrica?“. Iz rezultat je moguce zakljuciti da vecina ispitanika
nije voljna godisSnje troSiti na kupnju mobilnih videoigara, odnosno 81.94% ispitanika
se izjasnila da na navodno godiSnje ne Zeli potrositi niSta novaca. Minimalnu cifru od
1 kn do 24 kn je spremno potroSiti 5.56% ispitanika. Zatim njih 4.17% je spremno
potrositi od 25 do 49 kn te od 50 do 99 kn. Od 100 kn do 249 kn je spremno izdvojiti
2.78% ispitanika, a od 250 do 499 kn samo 1.39% ispitanika. Vise od 500 kn ne bi

potrosio niti jedan ispitanik.
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Koliko novaca godisnje ste voljni izdvoji za kupnju mobilnih
igrica?

Vise od 500 kn

0d 50 kn do 99 kn

Od 250 kn do 499 kn

0Od 25 kn do 49 kn

Od 100 kn do 249 kn

0Od 1 kn do 24 kn

Nista
0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Slika 7. Odgovori ispitanika na pitanje: ,Koliko novaca godiSnje ste voljni izdvoji za kupnju mobilnih igrica?”,
prikazani u postocima (%) (izvor: obrada autorice zavr$nog rada)

7.2.5. Rezultati istrazivanja o stavu za godiSnje troSenje novaca na
mikrotransakcije

Odgovori ispitanika na pitanje: ,Koliko novaca godiSnje ste voljni izdvoji na
mikrotransakcije?“ dosta su sli€ni onima za kupnju videoigara. Vecina ispitanika,
odnosno njih 77.78% nije spremno potroSiti niSta na mikrotransakcije. Od 1 do 24 kn
voljno je potroSiti 6.94%, od 25 do 49 kn i 50 do 99 kn bi potroSilo 5.56% ispitanika. Od
250 do 499 kn bi izdvojilo 2.78% ispitanika, a viSe od 500 kn samo 1.39% ispitanika.
Od 100 kn do 249 kn nije spreman izdvojiti niti jedan ispitanik. Slika 8. prikazuje te

rezultate.
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Koliko novaca godisnje ste voljni izdvoji na mikrotransakcije?

0d 100 kn do 249 kn
Vise od 500 kn

0d 50 kn do 99 kn
0d 250 kn do 499 kn
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0d 1 kn do 24 kn

Nista

0,00% 10,00% 20,00% 30,00% 40,00% 50,00% 60,00% 70,00% 80,00% 90,00%

Slika 8. Odgovori ispitanika na pitanje: ,Koliko novaca godisnje ste voljni izdvoji na mikrotransakcije?*, prikazani
u postocima (%) (izvor: obrada autorice zavr$nog rada)
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8. ZAKLJUCAK

Mobilni uredaji, odnosno pametni telefoni postali gotovo neophodni u danasnjici.
Samim time, razvile su se i mobilne igrice na njima. Pruzaju potpuno iskustvo igranja,
bilo kada i bilo gdje. Igraju ih i ljudi razliCite Zivotne dobi, djeca, adolescenti, odrasli i
stariji. Svatko moze pronaci neku igru koja mu se svida. Osim toga, mobilne igre
postaju mjesto gdje korisnici mogu upoznati ljude s razli€itih dijelova svijeta, mjesto

gdje se mogu druziti s prijateljima.

Mobilne igre toliko su se razvile da se za njih moze reci da pruzaju dojam male dZepne
konzole s ekranom. Osim toga, mobilne igre su mnogima nacin zarade, ne samo zbog
prodaje istih, nego i zbog brojnih reklama koje se u njima prikazuju. lako su rezultati
istraZivanja pokazali da velika vecina nije spremna izdvojiti niti kune za kupnju
videoigara, ali ni za mikrotransakcije u njima. Mikrotransakcije ne treba ignorirati jer su

one zapravo velik nacin zarade.

Mobilne igre ve¢ su se pokazale korisnim u u€enju pa bi se trebalo dodatno posvetiti
tome da se mobilne videoigre povezu s edukacijom ljudi. Treba biti svjestan i €injenica
da pretjerano igranje bilo kakvih videoigara moze dovesti do negativnih posljedica.

Zato treba ispitati koliko zapravo pretjerano igranje Steti Covjeku, pogotovo djeci.

Svakim danom dolaze i nove tehnologije, prije par godina nitko nije ni razmisljao da ¢e
igrati videoigre virtualne stvarnosti, a danas one mijenjaju iskustvo igranja. Mobilne
igre napredovale su u svakom pogledu, ali neosporno je da e se i nastaviti razvijati.
Zasad ne izgleda da ¢e ih bilo kakva tehnologija lako zamijeniti, ali stvarnost mozda

bude drukgija, no treba jo§ Cekati.
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SAZETAK

Vecina ljudi je upoznata s mobilnim videoigrama. Mnogo ljudi ih igra svakodnevno, no
kako je sve to zapoc€elo? Kad se pojavila prva videoigra? Kako se je razvila tehnologija
na kojima se igraju mobilne videoigre? Odgovori na ta i slicna pitanja objasnjeni su i
opisani u ovom radu s ciljem upoznavanja s povijesti i razvojem te kljucnim pojmovima
vezanih uz temu mobilnih videoigra. Jedan od ciljeva je kroz rezultate istraZivanja dobiti
uvid u stav korisnika prema koristenju mobilnih videoigra. U radu se definiraju opdi
pojmovi poput videoigara, mobilnih videoigara te se objasSnjavaju i navode najbitnije
stvari o njima. Zatim se polazi od samih poCetaka mobilnih videoigara gdje se govori 0
njihovom razvoju i povijesti sve do sadasnjice. Definira se i trgovina aplikacija te se
navodi najceSce koriStene. Sljedece se nabraja i obrazlaze svaku kategoriju mobilnih
videoigara gdje se za svaku navodi primjere. Spominju se i najpopularnije videoigre
prema broju preuzimanja. Navodi se aktualne trendove mobilnih videoigara te one koje
Ce se vjerojatno razviti u buducnosti. Na kraju se prezentiraju rezultati istrazivanja

provedenog u sklopu ovog rada.

Kljuéne rije€i: videoigre, mobilne videoigre, povijest mobilnih videoigara, razvoj
mobilnih videoigara, trgovine aplikacija, kategorije mobilnih videoigara, frekventnost

igranja mobilnih igara
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ABSTRACT

Most people are familiar with mobile games. Many people are playing them every day,
but how did it all start, when the first video game appeared, and how did the technology
on which mobile games are played develop? The answers to these and similar
guestions are explained and described in this paper with the aim of getting acquainted
with the history, development and key terms related to the topic of mobile video games.
One of the goals is to gain insight into the user's attitude towards the use of mobile
video games through the results of the research. General terms such as video games,
and mobile games are defined and the most important things about them are explained
and stated. Then it starts from the very beginnings of mobile games to the present,
where we talk about their development and history. The application store is also
defined and the most used ones are listed. The following outlines and explains each
category of mobile games with examples for each. The most popular games according
to the number of downloads are also mentioned. Current trends in mobile video games
and those likely to develop in the future are listed. In the end, the results of the research

conducted as part of this work are presented.

Keywords: video games, mobile video games, history of mobile video game, mobile
video game development, app stores, mobile video game categories, frequency of

playing mobile games

40



	4b1e84d31778c2a006de592843fc29a08cd4ce77bce1c00a1fd075621cc68c69.pdf
	4b1e84d31778c2a006de592843fc29a08cd4ce77bce1c00a1fd075621cc68c69.pdf
	4b1e84d31778c2a006de592843fc29a08cd4ce77bce1c00a1fd075621cc68c69.pdf

