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Ovaj kolegij pruza studentima teorijska i prakticna znanja o globalnoj gaming industriji, njenim
ekonomskim modelima, razvoju videoigara, e-sportu te poslovnim i pravnim izazovima unutar
sektora. Studenti ¢e analizirati industrijske trendove i steci vjestine potrebne za poslovanje u ovom
rastu¢em sektoru, koji nadilazi granice tradicionalne zabavne industrije i ima sve veci utjecaj na
gospodarstvo i digitalne tehnologije.

1. Analizirati poslovne modele gaming industrije i njezin ekonomski utjecaj.
2. Razumijeti procese razvoja videoigara i uloge klju€nih aktera u industriji.

3. Identificirati pravne i etiCke izazove u gaming sektoru, uklju€ujuci intelektualno vlasnistvo,
regulaciju mikro transakcija i e-sport.

4. Evaluirati monetizacijske strategije i marketingke pristupe u gaming industriji.
5. Razviti poslovne strategije za upravljanje gaming projektima.
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Sukladno Pravilniku o studijima i studiranju Sveucilista Sjever, svibanj 2023.
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Nacin provjere ishoda u€enja se provodi kroz kontinuiranu provjeru znanja, seminar,
viezbe i analize slucaja, te pismeni ispit
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