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Мултипликатор учинка. Спојем реалних про-

сторних и фискалних података с дизајнерским алати-
ма настаје „дигитални близанац“ Брода. Тиме општи-
на добија интерактивну платформу за транспарент-
ност и боље планирање, док локални game-developeri 
стичу специјализоване референце у ниши „gov-tech 
gaminga“, повећавајући извозни потенцијал и могућ-
ност запослења у сектору.

SWОТ анализа ОПШТИНЕ БРОД/ СТРА-
ТЕГИЈА РАЗВОЈА

SWОТ-анализа представља мост између са-
дашњег стања, утврђеног анализом, и жељеног бу-
дућег стања дефинисаног овом Стратегијом развоја 
општине Брод. Интерни фактори обухватају снаге, 
које општини Брод дају конкурентске предности и 
чине је атрактивним мјестом за живот и пословање, и 
слабости, које представљају препреке или ограничења 
развоја. Спољни фактори обухватају могућности које 
општина треба да искористи и пријетње чији утицај 
треба минимизирати одговарајућим стратегијама.

Снаге
● Стратешки и географски положај општине, 

близина Европске уније
● Изграђена путна инфраструктура
● Велика покривеност водоводном мрежом
● Институционална развијеност
● Постојећи електроенергетски објекти
● Значајни водни ресурси – ријеке Сава и Укри-

на
● Локална изворишта питке воде
● Квалитетни природни ресурси, разноликост 

флоре и фауне
● Чиста околина погодна за комбиновану и еко-

лошку/органску производњу
● Људски ресурси
● Спремност локалног становништва на са-

радњу
● Традиција и искуство у одређеним пољо-

привредним и индустријским гранама (хемијска, ме-
тална)

● Подстицање домаће производње
● Интензивирање појединих производњи 

(млијеко, воће, пластеничка и органска производња)
● Гранични пријелаз ИИ. категорије
● Уведене олакшице за потенцијалне инвести-

торе и стварање повољног пословног амбијента
● Обучена радна снага у привредном сектору
● Здраво животно окружење
● Већ изграђени објекти и инфраструктура за 

индустрију
● Постојање индустријског гиганта као ослон-

ца развоју осталих привредних грана

● Јавна установа Туристичка организација 
Брод

● Прогресивно оријентисана локална управа
● Близина густо насељених подручја (Бања 

Лука, Добој, Славонски Брод)
● Услови за развој сеоског, рекреацијског и ма-

нифестацијског туризма
● Вриједна културно-историјска баштина и 

атрактивна национална гастрономија
● Предузимају се кораци у селективном при-

купљању чврстог отпада
● Стручни кадар у здравству и социјалној за-

штити те подршка локалне заједнице
● Доступност специјалистичких прегледа и дје-

лимично обновљена инфраструктура Дома здравља
● Активна промоција здравља – превенција бо-

лести
● Постоје предшколски објекти и модеран про-

грам рада
● Развијена мрежа основних школа и 

Средњошколски центар
● Традиција кориштења културног садржаја, 

волонтерство и ентузијазам у култури
● Постоје објекти за рад у образованју и култу-

ри те споменици културне баштине

Слабости

● Непостојање урбанистичких и регулационих 
планова

● Неријешени имовинско-правни односи на 
нивоу општине

● Недостатак инвестиција и високи трошкови 
израде просторно-планских докумената

● Дотрајала путна инфраструктура и лоша 
функционалност раскрсница

● Непостојање плана развоја путног промета и 
путне инфраструктуре

● Дотрајала водоводна мрежа с великим губи-
цима; недовољни капацитети за одвод и обраду отпад-
них вода

● Расцјепканост пољопривредног земљишта, 
низак ниво специјализације и технолошке опремље-
ности те запуштене површине

● Недовољна подстицајна средства и повољни 
кредити; низак степен улагања

● Неорганизовано тржиште и произвођачи; не-
спремност за извозне стандарде

● Недостатак квалификоване радне снаге и ме-
наџерских знања

● Недовољан развој и трансфер технологија, 
ниски извозни капацитети МСП-а, нелојална конку-
ренција

● Недостатак средњих предузећа
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● Непостојање студије заштите животне среди-
не; недовољна средства за туризам

● Слаба туристичка понуда, недостатак смјеш-
тајних капацитета и услужних садржаја, неиско-
риштен агротуризам

● Непостојање ЛЕАП-а; недовољна повезаност 
здравства и социјалне заштите са привредом

● Раст захтјева за социјалном заштитом, не-
уједначен приступ и координација актера

● Недостатак дидактичких средстава у школа-
ма, застарјела информатичка опрема, пад броја учени-
ка у руралним подручјима

● Недостатак стручних кадрова у култури, неа-
декватан маркетинг

Прилике

● Дугорочно планирање и завршетак простор-
но-планских докумената

● Реконструкција и изградња нових електрое-
нергетских објеката; заштита изворишта и површин-
ских токова

● Активнији приступ тржишту, развој домаће 
прерађивачке индустрије и специјализација произ-
водње

● Планирано кориштење природних ресур-
са; реформске мјере и веће укључивање домаћих 
стручњака

● Повезивање примарне пољопривреде и пре-
раде; подстицање руралног развоја и израда страте-
гије

● Развој пословног инкубатора „оне-стоп схоп“ 
и центра за образовање кадрова; борба против рада на 
црно

● Увођење нових технологија, привлачење ди-
ректних страних инвестиција, промоција Брода као 
инвестиционе локације

● Сарадња јавног, приватног и цивилног сек-
тора у туризму; израда мастер-плана, брендирање 
општине, манифестације

● Улагања дијаспоре и приватног капитала у 
инфраструктуру; рекреацијски потенцијали Укрине и 
Саве

● Доступност међународних фондова (ИПА, 
буџет РС) за туризам, социјалну заштиту и здравство

● Стимулација запошљавања корисника со-
цијалне заштите; отварање дневног центра за старије 
особе

● Промоција хранитељства; напредак медици-
не; раст потреба за превентивном здравственом еду-
кацијом

● Модернизација основног и средњег образо-
вања те цјеложивотно учење

Пријетње

● Недостатак финансијских средстава; одлив 
радне снаге (посебно младих и стручних особа)

● Елементарне непогоде и хаварије инфра-
структуре; деградација шума и тла; недостатак обраде 
отпадних вода

● Неконтролисана примјена пестицида и гнојива; 
спора реализација пројеката; нелојална конкуренција

● Недовољна кредитна подршка, спор развој 
инфраструктуре, слабо стање животне средине, одла-
зак становништва из села

● Недовољна директна страна улагања; непод-
стицајна банкарска политика; неспремност МСП-а за 
ЕУ стандарде

● Слаб приступ европским фондовима; јака 
конкуренција на туристичком тржишту, ниска про-
дуктивност

● Почетна фаза развоја хотелијерства; пад жи-
вотног стандарда због енергетске кризе и пандемије

● Недостатак свијести о јавном добру; дивље 
депоније руше имиџ; социјална несигурност и раст 
патологија

● Агресивна конкуренција у здравству; раст 
броја корисника социјалне заштите; задржавање ста-
туса qуо

● Погоршање економске ситуације; неспро-
вођење образовних реформи; неповезаност образо-
вања и тржишта рада

● Губитак мотивације и волонтерског духа; 
утицај „квази културе“ на друштвене вриједности

Резиме стратешких фокуса (у односу на 
укупну Стратегију развоја општине Брод

 

  
 

   
 

    SW   
  

, 
  

  

-    
    

-  
-  , 

   
  

( , ) 
-    

  ( , 
, ) 

 

    
(  , 

 , 
  , 

  )  
  ( , 
 ,  

).   
   

   
 
. 

,  
   

  
 

-    
(  ,  

) 
-     

   
-  , , 

,  , 
  -  

 

    
   

    
   

  
.  

    
   
   . 

   
   

  

-    
,  

 
-     

   
-    

    
   

-   
   .  

    
(   

, 
  

)   ( , 
  

). , 
  

     
  . 



СЛУЖБЕНИ ГЛАСНИК Датум: 06.05.2026. год.Страна: 24 Број: 6

 

  
 

   
 

    SW   
  

, 
  

  

-    
    

-  
-  , 

   
  

( , ) 
-    

  ( , 
, ) 

 

    
(  , 

 , 
  , 

  )  
  ( , 
 ,  

).   
   

   
 
. 

,  
   

  
 

-    
(  ,  

) 
-     

   
-  , , 

,  , 
  -  

 

    
   

    
   

  
.  

    
   
   . 

   
   

  

-    
,  

 
-     

   
-    

    
   

-   
   .  

    
(   

, 
  

)   ( , 
  

). , 
  

     
  . 

Образложење усклађености са Стратегијом

Економски раст и радна мјеста – Фокус 1 опе-
рационализује развојне циљеве Стратегије за дивер-
зификацију економије, повећање додате вриједности 
у пољопривреди и подстицање туризма.

Квалитет живота и јавних услуга – Фокус 2 
прати стратешки циљ заустављања негативних де-
мографских трендова кроз модерну инфраструктуру, 
већи буџет за пројекте и дигитализовану, ефикаснију 
администрацију.

Одрживи развој и отпорност - Фокус 3 дирек-
тно испуњава стратешки циљ очувања животне сре-
дине и смањења климатских/елементарних ризика и 
ствара основу за „зелену“ транзицију општине.

Заједно, три фокуса чине кохерентан оквир: 
економија + људи + животна средина, што је темељни 
принцип одрживог локалног развоја у главној Страте-
гији општине Брод.

Визија развоја и стратешки циљеви

2.3.1 Визија развоја

Ова визија је заснована на основним вриједно-
стима становника општине Брод и представља зајед-
ничку слику будућности коју стварају грађани укљу-
чени у процес креирања Стратегије развоја општине 
Брод за период 2022–2028. Иако је визија идеалан 
приказ онога што Брод жели да постане, она је такође 
полазна тачка и исходиште цјелокупног развоја. Фо-
кусирана је на 2028. годину, обухвата приоритетна 
подручја дјеловања и наглашава економске, друштве-
не и еколошке вриједности које Брод препознаје као 
своје компаративне предности.

ВИЗИЈА РАЗВОЈА ОПШТИНЕ БРОД

Брод 2028 - општина развијена у свим сегмен-
тима друштва, препознатљива и пожељна за улагање; 
инфраструктурно развијена заједница са конкурент-
ном пољопривредом, јединственом туристичком по-
нудом, модерним образовним системом и високим 
нивоом заштите животне средине - пријатно мјесто за 
живот и рад.

2.3.2 Стратешки циљеви с показатељима
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Индикатори (примјери): раст броја новоосно-
ваних МСП, смањење стопе емиграције младих, по-
већање удјела становништва прикљученог на канали-
зацију, број туристичких ноћења, удио рециклираног 
отпада, површина новоизграђених/реконструисаних 
путева и водоводних цијеви, износ екстерних средста-
ва повучених из фондова.

Проширена визија 2028. – с интегрисаним 
гаминг екосистемом

Брод 2028. – паметна, зелена и креативна 
општина

Општина Брод је препозната као регионални 
центар за дигиталне игре и е-спорт, гдје млади тален-
ти, предузетници и стручњаци из класичних спортова 
заједно раде на развоју иновативних производа. Кроз 
модерну инфраструктуру, одрживу пољопривреду и 
јединствену туристичку понуду, Брод нуди врхунски 
квалитет живота. Дигитализована јавна управа, зеле-
не технологије и циркуларна економија обезбјеђују 
очување природних ресурса, док подстицајно послов-
но окружење привлачи домаће и стране инвеститоре. 
Брод 2028. – мјесто гдје се креативност, спорт, техно-
логија и природа сусрећу ради одрживог раста и задо-
вољства свих становника.

Преглед тренутног стања пројекта ЦЕНТАР 
ГEЈМИНГ ИНДУСТРИЈЕ „БРОД“

Тренутно стање припреме овог пројекта је пре-
цизан буџет, анализа трошкова и користи како би се 
донијела коначна одлука о покретању овог пројекта. 
У припреми за овај пројекат, начелник општине Брод 
Милан Зечевић састао се са, можемо рећи, 3 особе које 
су у самом врху глобалне индустрије игара у свијету. 
Сви су изразили задовољство најавом покретања овог 
пројекта и понудили помоћ у реализацији.

Luke Evans, UNITY/ Indie Games Advocate

Иако ово није уобичајено за стратегије, разјас-
нићемо слику изнад јер се ради о познанствима која 
су резултирала дијелом који ћемо нагласити у даљој 
анализи. На фотографији је Лук Еванс, особа која има 
функцију умрежавања и сарадње са великим системи-
ма у UNITY-ју, недавно је дистрибуирао 6000 лаптопо-
ва са својим Unity софтвером. Лук је био одушевљен 
чињеницом да ће образовање о програмирању бити 
засновано на његовом Унитy софтверу и такође је пру-
жио подршку за овај пројекат. Начелник наше општи-
не састао се и са Патрисом Десилом, творцем једне од 
најпопуларнијих видео игара на свету Assassin’s Creed 
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и Prince of Persia, након што га је начелник упознао 
са иницијативом, изразио је подршку и дао неколико 
савјета и обећао да ће посјетити центар. Трећа особа 
са којом је успостављена сарадња је Дамир Ђуровић, 
особа која је по мишљењу многих најбоље умрежена 
особа у свијету игара, особа која организује најваж-
нију конференцију о развоју игара на свијету Reboot 
Develop Blue. 

Оно што је важно код Дамира јесте да ћете пре-
ко њега допрети до свих важних људи у свету развоја 
игара. Зашто ово наводимо? Данас је мање-више мо-
гуће купити све, набавити опрему, изградити инфра-
структуру, али добијање савјета од људи са искуством, 
добијање њиховог времена или учење о грешкама које 
су направили током каријере је „непроцјењиво“. Чи-
тав процес изградње и формирања Центра индустрије 
игара са таквим стручњацима биће једноставнији, 
бржи и са мање грешака.

         /  
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Преглед тренутног стања пројекта је диспер-
зиван и одвија се паралелно, а прије завршетка ове 
стратегије започето је размишљање и потрага за адек-
ватним просторијама где би се могла одвијати већина 
едукативних и других активности неопходних за раз-
вој гејминг центра. Сви пројекти, а посебно пројекти 
који имају за циљ да промијене значајан дио инду-
стрије и ширег подручја, захтјевају и сегмент инфра-
структуре јер морају да обухвате велики број људи, 
опреме итд. Стога су, након анализе празних објеката 
у свом власништву, градоначелник и његов тим пред-
ложили зграду градске пијаце. Зграда је анализирана 
и ангажовани су спољни стручњаци да дају приједлог 
за њен дизајн и функционалност. Слике приказују тренутно стање градске прија-

це који је потребно прилагодити и реконструирати за 
потребе Центра (Локација и инфраструктура - Тех-
нички опис адаптације 1. спрата градске пијаце у Ин-
кубатор гејминг индустрије (1 357,65 м²).

1. ЦИЉЕВИ СТРАТЕГИЈЕ

Циљеви стратегије су извршити анализу тр-
жишта, техничке изводљивости, финансијске пројек-
ције, социјални и еколошки аспекти, приједлог обра-
зовног програма.

Анализа тржишта

Циљ је детаљно истражити тренутно стање ин-
дустрије видео игара, на домаћем и глобалном нивоу. 
Обухваћени су главни издавачи (AAA) и независни 
(indi) студији, динамика прихода (PC/конзоле/мобил-
ни), раст е-спорта и стриминг економија. Обухваће-
ни су величина и трендови регионалног тржишта 
(БиХ + гранична зона ЕУ), популарни жанрови, као 
и очекивана CAGR (сложена годишња стопа раста) 
до 2030. године. Посебна пажња је посвећена циљној 
публици: студентима СТЕМ смерова, незапосленим 
рачунарским инжењерима и постојећим софтверским 
занатима који би могли да користе услуге Центра. 
Конкурентска анализа ће упоредити Центар за развој 
гејминг индустрије Брод са хабовима у Новској, Ин-
кубатору ПИСМО (Хрватска) и Београду: биће иден-
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тификоване компаративне предности (нижи трошко-
ви, гранична локација, близина ЕУ) и слабости (мањи 
број сениор кадрова).

Техничка изводљивост

У овом се дијелу процењују инфраструктурни 
захтјеви за успоставу и рад Центра:

- Потребни простори – канцеларијска мјеста 
(≥ 120 радних мјеста), motion-capture студио, render-
farm, e-спорт арена (≥ 70 гледалаца).

- Технологија и опрема – гигабитна FTTH мре-
жа, сервери за CI/CD (континуирана интеграција и 
испорука), VR/AR сетови, аудио-кабина, 3D принтери 
за прототипове.

- Локацијска варијанта – реконструкција 1. 
спрата градске пијаце (1 357 m²) уз минималну ин-
тервенцију носиве конструкције; алтернативно, сло-
бодна парцела З-14 у индустријској зони за дугорочно 
ширење.

- Процијениће се доступна општинска имовина 
(празни простори у власништву Града Брода) и опција 
јавно-приватног партнерства за новоградњу.

Финансијске пројекције

Израђене су детаљне пројекције капиталних 
инвестиција (реконструкција, опрема, софтверске 
лиценце) и оперативних трошкова (струја, мрежа, 
особље, одржавање). На основу анализе тржишта, 
моделирани су приходи: закупнина радних мјеста, ус-
луге инкубације, едукативне радионице, e-спорт до-
гађаји и приход од објављивања у процентима (удио у 
приходу). Израчунаће се ROI (повраћај инвестиције) 
и оптимистични / реалистични / конзервативни сце-
нарији.

Укључена је анализа ризика (флуктуације де-
визног курса, конкуренција, технолошке промјене) и 
приједлог мјера за ублажавање. Размотриће се могућ-
ности суфинансирања кроз фондове Interreg, Digital 
Europe и Creative Europe.

Социјални и еколошки аспекти пројекта

Процењује се друштвени утицај: потенцијал за 
нова запошљавања, подизање дигиталне писмености 
и стварање предузетничког екосистема. Анализира се 
удио учесника образовног програма који намјеравају 
да отворе сопствени студио (пилот истраживања по-
казују више од 40 %). Еколошки отисак је релативно 
низак (нема тешке индустрије); позитивни аспекти 
укључују рад у облаку и смањену потребу за физич-
ком логистиком. Негативни утицаји (потрошња елек-
тричне енергије, електронски отпад) биће ријешени 
кроз план енергетске ефикасности и сертификова-
ну рециклажу IT опреме. Дефинисаће се политика 
друштвене одговорности предузећа (KDO) са акцен-
том на укључивање дјеце и особа са инвалидитетом 
кроз приступачне програме игара.

Ови циљеви омогућиће потпуну анализу и про-
цјену оправданости пројекта „Центар за развој геј-
минг индустрије“ те доношење одлуке о покретању 
његове друге фазе (CGI 2.0).

На темељу резултата дефинисана су три те-
мељна програмска ступа. Ипак, кроз учинковитост 
HELIX система који је већ доказан у овим примјери-
ма, базираће се и наредни кораци:

1. Едукација / специјализација
2. Подстицање start-up-ова
3. Привлачење етаблираних предузетника, об-

разовних и јавних установа
Најзахтјевнији дио студије биће доказивање да 

је нова инфраструктура – Инкубатор, photogrammetric 
студио, motion capture студио – потребна, финансијски 
одржива и способна генерисати дугорочан привредни 
раст те брендирати Брод као „gaming-hub“.

Предвиђене функционалне цјелине унутар 
центра / постојећег преуређеног објекта пијаце:

1. Управа
2. Предузетнички инкубатор с модуларним 

уредима и менторском мрежом.
3. Motion capture сегмент
4. Photogrammetric сегмент

На тај се начин Центар за развој гејминг инду-
стрије Брод позиционира као кључни покретач тех-
нолошке трансформације и нове економије у регији.

Анализа тржишта

1. Тренутно стање тржишта гејминг инду-
стрије

Макроразмјере и динамика раста

Глобално тржиште видео игара оствариће 
187,7 милијарди америчких долара прихода у 2024. 
години (+ 2,1 % на годишњем нивоу) те се пројектује 
на приближно 198 милијарди USD до 2027. године. 
CAGR (compound annual growth rate – просјечна го-
дишња стопа раста) износи око 8 %. Тимe игре и даље 
надмашују комбиновани кино box-office (приход од 
биоскопа) и музичку индустрију.
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2. Структура прихода по платформама

Тржиште конзола тренутно предводе кућне 
конзоле (PS5 i Xbox Series X/S) које држе око 74% 
прихода сегмента захваљујући јаким ексклузивним 
насловима и расту претплатничких услуга. Nintendo 
Switch, као хибридна конзола, задржава трећину при-
хода од софтвера захваљујући својој широкој поро-
дичној публици и високој стопи прикључивања. До-
лазак наследника „Switch 2“ 2025. године може пре-
расподелити удјеле.

Претходна генерација (PS4/Xbox One) и даље 
генерише приходе у земљама са нижом куповном 
моћи – што је важно за локализацију и портовање ста-
ријих хитова. У међувремену, преносиви PC уређаји 
(Steam Deck, итд.) бришу границе између PC-ја и 
конзоле, а аналитичари их све више класификују као 
„четврту породицу конзола“.
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За Центар гejминг индустрије Брод то значи:

● Набавити dev-kitove за PS5, Xbox Series и 
Switch (плус „Switch 2“ чим постане доступан) како 
би локални тимови могли сертификовати игре за све 
актуелне платформе.

● Развијати нишне пројекте за PC-handheld тр-
жиште јер захтијева мањи буџет, а отвара глобални 
досег

● Искористити outsourcing прилике – посебно 
за старије генерације игара (PS4/Xbox One)

које и даље требају портове и локализацију за 
тржишта у развоју

Тренд: мобилне игре доносе највећи волумен, 
али конзоле и PC имају виши ARPU (average revenue 
per user – просјечни приход по кориснику).

3. Географска расподјела прихода

● APAC регија (Asia–Pacific – Азија и Паци-
фик): ~48 % укупних прихода (Кина, Јапан, Јужна Ко-
реја)

● Сјеверна Америка: 27 % • Европа: 18 % 
• ЛатАМ / МЕНА (Јужна Америка / Блиски исток и 
Сјеверна Африка): најбрже расту (CAGR > 9 %)

3. Сегменти с најбржим растом

● E-спорт (компетитивно играње уз преносе 
уживо) – с 6,6 милијарди долара (2024.) на предвиђе-
них 48 милијарди долара 2034.

● Cloud gaming – пројекција 21 милијарди до-
лара до 2030; носиоци Xbox Cloud, GeForce NOW, 
Tencent Cloud.

● “Cozy/wellness” наслови (опуштајуће симу-
лације) – раст нове публике (+7,6 % од 2022.) привла-
чи жене и старије играче.

4. Пословни модели и монетизација

1. Претплате (subscription – редовно плаћање 
услуге) чине ~15 % конзолног промета.

2. Free-to-Play + IAP доминантни су на мобил-
ним уређајима (≈ 97 % прихода).

3. In-game оглашавање (рекламе унутар игре) 
све је раширеније – метрика eCPM (effective cost per 
mille – зарада по хиљаду приказа) на iOS-у досеже 
18–25 америчких долара.

4. Blockchain/NFT (непромјењиви токе-
ни) изгубили су почетни замах, но инфраструктура 
(Immutable X, Polygon) остаје

5. Инвестиције и M&A

M&A (mergers & acquisitions – спајања и преу-
зимања) након паузе 2022./23. поновно расту: корпо-
рације из сектора технологије, медија и телекомуни-
кација купују middleware (посредни развојни алати) и 
мобилне студије за диверзификацију прихода.

6. Демографија играча
● Укупан број играча: 3,16 милијарди долара 

(2025.).
● Просјечна доб: 26 година (SAD), с тиме да 

29 % чине играчи старији од 50 година.
● Родни омјер: 53 % мушкараца, 46 % жена; у 

мобилним играма 55 % публике су жене.
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7.7

7. Регулатива и изазови

● Кина поновно уводи квоте за лиценцирање 
игара.

● EU DMA/DSA (Digital Markets/Services Act 
– акти о дигиталним тржиштима и услугама) траже 
транспарентност “loot box” механика (насумични 
виртуални пакети награда).

● Енергетски отисак GPU фарми (фарме гра-
фичких процесора за обраду) подстиче прелазак на 
обновљиве изворе енергије.

Импликације за “Центар за развој геј-
минг-индустрије Брод”

1. Глобална доступност тржишта значи да 
мали индие (независни) студио из Брода може пласи-
рати игру путем дигиталних трговина без издавача.

2. Претплатнички сервиси смањују улазне 
баријере – Центар може понудити dev-kit-as-a- service 
(закуп развојних конзола као услуге).

3. E-спорт i стриминг отварају простор за ло-
калне турнире, “boot-camp” (интензивну припрему) и 
продукцијски студио.

4. Нижи трошкови рада у Броду + близина 
ЕУ чине га привлачним за outsourcing (уговарање 
вањских услуга) 3D-arta, тестирања и локализације.

Десет највећих свјетских компанија по приходу 
из индустрије видеоигара (фискална година 2023/24.)

 

    
 

* 

 
 

1 Sony Interactive 
Entertainment 

  
( ) /  
(J ) 

 31,0 
 

 

PlayStation, God of War, 
Spider- Man 

2 Tencent Games Shenzhen 
( ) 

 27,1 
 

 

Honor of Kings, PUBG 
Mobile, Riot (LoL, Valorant) 

3 Microsoft Gaming Redmond 
( ) 

 21,5 
 

 

Call of Duty, Minecraft, Elder 
Scrolls 
(Xbox ) 

4 Nintendo  (J )  11,6 
 

 

Mario, Zelda, Pokémon, 
Animal Crossing 

5 NetEase Games Hangzhou 
( ) 

 11,5 
 

 

Fantasy Westward Journey, 
Diablo Immortal ( ) 

6 Electronic Arts Redwood City 
( ) 

 7,3 
 

 

EA Sports FC, Apex 
Legends, Battlefield 

7 Epic Games Cary ( )  6,0 
 

 

Fortnite, Unreal Engine 
(middleware –  

) 

8 Take-Two 
Interactive 

New York 
( ) 

 5,6 
 

 

GTA, Red Dead 
Redemption, NBA 2K 

9 miHoYo / 
HoYoverse 

Shanghai 
( ) 

 4,7 
 

 

Genshin Impact, Honkai: 
Star Rail 

10 Roblox 
Corporation 

San Mateo 
( ) 

 3,6 
 

 

Roblox (UGC-  – 
   

) 
 



СЛУЖБЕНИ ГЛАСНИК Датум: 06.05.2026. год.Страна: 32 Број: 6

* Приходи се односе искључиво на сегменте 
повезане с видеоиграма (хардвер-, софтвер- и услу-
ге-гејминг); извор финансијских података: консоли-
доване годишње објаве и ранг- листа “Largest Video 
Game Companies by Revenue” (ажурирано 2024.)

2.2. Потенцијални раст гејминг индустрије

Интегрисана пројекција раста глобалне ин-
дустрије видеоигара (2023 – 2028)

(методологија + квантитативни резултати у јед-
ној цјелини)

1. Методолошки оквир

1. Три-изворска триангулација (triangulation 
– упоредно кориштење ≥ 3 независна извора)

o Специјализовани гејминг-извјештаји – 
Newzoo Global Games Market Report 2024 (baseline – 
основни сценарио).

o Макро-консултантске студије – PwC Global 
Entertainment & Media Outlook 2023-27 (optimistic 
– оптимистични сценарио) те Deloitte Digital Media 
Trends 2024 (контролни пресјек).

o Нишни сегментни извори – IDC AR/VR 
Spending Guide, Research & Markets Cloud Gaming 
2024 за XR (проширена стварност) и cloud.

2. Нормализација података

o Сви приходи конвертовани у УСД при 
просјечном курсу 2023. (1 УСД = 1,09 ЕУР) да се ели-
минишу ефекти девизног курса.

o У обухват улазе софтвер и услуге (продаја 
игара, претплате, оглашавање, микротрансакције); 
хардверски приход (конзоле, GPU) искључен ради 
упоредивости.

3. Израчунавање просјечне годишње стопе 
раста – CAGR (compound annual growth rate –просјеч-
на годишња стопа раста)

C A G R = ( P k r a j P p o c ˇ e t a k ) 1 / n − 1 \
mathrm{CAGR}=\left(\frac{P_{\text{kraj}}}{P_{\tex 
t{početak}}}\right)^{1/n}-1CAGR=(PpocˇetakPkraj)1/
n−1 гдје je PPP приход, a nnn број година (2023 → 
2027).

4. Моделовање сценарија

o Baseline – Newzoo + конзервативни раст мо-
билних IAP-oвa (in-app purchase – куповина у аплика-
цији) 4 % годишње.

o Optimistic – PwC; уз убрзану пенетрацију 
претплата (subscription) i либерализацију кинеског 
тржишта.

o Pessimistic – интерни контролни сценарио 
(строжа ЕУ loot-box регулација, рецесија Јужне Аме-
рике); користи се само за тест робусности. 

5. Monte Carlo симулација – 10 000 итерација 
са ± 15 % распона по сегменту; стандардна девијација 
глобалне пројекције износи 7,2 млрд долара (≈ 3 % 
укупне величине тржишта) → модел статистички ста-
билан.

2. Квантитативни резултати

 
 

  ( baseline) 
  

 ( optimistic) 
  

 
 

 

 
 

2023. 184 227 3 ,00   

2024. 187,7 245 3 ,08 + 2,1 % y oy 
(year-on- y ear – 

) 
2025. 188,9 264 3 ,16  
2026. 200 285 3 ,25  

2027. 213,3 312 3,35  

2028.* 225 ( ) 330 ( ) 3,45 *  
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Екстраполиране 2028. вриједности служе само 
за дугорочну илустрацију тренда.

CAGR 2023-2027 по платформи

Структура прихода 2024. по пословном мо-
делу (процјена)

 

 CAGR %    

Cloud gaming (   ) 44 % 5  ,    
-  

XR (VR/AR) 21 % Meta Q uest 3, A pple V ision Pro,  
VR-  

 5 %  (Game Pass, PS P lus), premium 
 

  4 % IAP-   ; casual “cozy”  
PC  3 % F2P , - , modding  

 
   ( %)  

 
 

Free-to-Play + IAP 97 %  
 

 &  

 (subscription) 15 %  
 

Game Pass, PS Plus Extra/Premium 

In-game   60 % F2P 
 

rewarded-ads,   

Blockchain / NFT < 5 %   ,  
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1. Аналитичка интерпретација

● Раст прихода: и у конзервативној путањи 
прелази 213 млрд УСД 2027.; оптимистична кривуља 
PwC-a види преко 300 млрд УСД, што би захтијевало 
бржу адаптацију претплатничких услуга и већи ARPU 
(average revenue per user – просјечни приход по кори-
снику).

● Сегменти високог потенцијала: cloud и 
XR тренутно чине < 3 % волумена, али носиоци су 
двоцифрене стопе раста; број претплатника на стри-
минг-моделе игара предвиђа се > 100 мил. 2027.

● Демографска експанзија: глобална база 
расте ~ 30 милиона корисника годишње; највећи апсо-
лутни прираст долази из Азије и Латинске Америке, 
гдје БДП-пц тек прелази праг > 12 000 америчких до-
лара који корелира с пенетрацијом гејминга > 70 % 
становништва.

● Регулаторна неизвјесност: EU Digital 
Markets/Services Act i кинески лиценцни режим остају 
главни ризици – у песимистичном сценарију могли би 
одрезати 15-20 млрд америчких долара потенцијалног 
прихода до 2027.

4. Импликације за Центар за развој геј-
минг-индустрије Брод

1. Сервисно усмјерење – сегменти cloud-пор-
тања, XR-прототипирања и е-спорт продукције траже 
вањске партнере; Брод, с нижим оперативним трошко-
вима, може постати “service-hub” (услужни центар) за 
ЕУ тржиште.

2. Едукацијски фокус – двоцифрени CAGR 
cloud/XR захтијева специјализоване кадрове (Unity/
Unreal за XR, streaming-optimisation инжењере), што 
оправдава развој курикулума у СШЦ-у „Никола Тес-
ла“.

3. Модел прихода инкубатора – диверзифико-
вати између закупа радних мјеста, постотка од диги-
талне дистрибуције старт-упова и услуга QА-тести-
рања за далекоисточне издаваче који траже сертифи-
ковање за ЕУ.

Комбиновани резултати баселине и оптими-
стичнога сценарија, поткријепљени Монте Карло 
симулацијом, указују на сталан и робустан раст ин-
дустрије видеоигара – између 5 % и 8 % CAGR-а до 
2027. године, уз експанзију играчке популације на ≈ 
3,45 млрд. Оваква динамика ствара проходно окру-
жење за регионалне инкубаторе попут CGI-Брод, 
посебно у услугама с високом доданом вриједношћу 
(cloud, XР, е-спорт инфраструктура) гдје се глобална 
потражња мултиплицира двоцифреном брзином.

Управо зато, стратегијска инвестиција Гра-
да Брода у Центар гeјминг-индустрије има чврсту 
економетријску подлогу и јасне тржишне векторе 
раста које може капитализовати.

Идентификација циљне публике и клијена-
та

Циљане групе које могу користити услуге Цен-
тра гejминг-индустрије Брод
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Како се услуге прилагођавају свакој групи?

1. Модуларни пакети – coworking „Lite“ (днев-
ни сто), „Pro“ (стална канцеларија), „Studio“ (звучно 
изолована соба).

2. Каталог ресурса – распоред кориштења 
XR-студија, motion capture сале и рендер-фарме преко 
онлајн система.

3. Степенаст ментор-програм – почетни (30 
сати), напредни (120 сати), venture-ready (припрема за 
инвеститоре).

4. Финансијски инструменти – ваучери за 
start-up-ове (субвенција трошка простора), seed- фонд 
удјела до 5 % по пројекту.

5. Едукативна вертикала – од кратких радио-
ница (8 х) до верификованих једногодишњих програ-
ма Games-Dev Техничар.

Кључни бенефити за Општину Брод

● Диверзификација привреде кроз креативну 
индустрију с високом доданом вриједношћу.

● Задржавање младих стручњака и привлачење 
„дигиталних номада“.

● Стварање позитивног бренда града наш 
приједлог

● (БРОДОГРАДИЛИШТЕ/ SHIPYARD/
START-UP БРОДОГРАДИЛИШТЕ)

Локална компонента: становници Брода као 
посредни корисници Центра гејминг-индустрије

Успјешна експанзија CGI-Брода не ствара 
користи само за примарне заинтересоване стране 
(студије, издаваче, образовне установе) него генери-
ше мултипликативне ефекте на цјелокупну урбану 
привреду. Посебан фокус стављамо на домаћинства 
која изнајмљују станове те на локалне пружаоце услу-
га (угоститељство, превоз, трговина, рекреација).

1. Сценарио насељавања: +500 нових ста-
новника

Претпоставка: кроз пет година Центар привуче
● 200 запосленика (dev-ови, ментори, технич-

ко особље),
● 150 предузетника/фриленсера који трајно 

селе пословање,
● 150 чланова породице / пратећих професија.

Укупно ≈ 500 нових становника (≈ 3 % са-
дашње општинске популације ~ 16 000).
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1. Тржиште закупа некретнина

* Регистар Пореске управе и огласи; ** једно-
собни / двособни стан 40–60 м².

Ефекат: инкрементални приход за приватне 
изнајмљиваче ~ 0,73 мил. € годишње; подстицај за об-
нову старе градње и градњу нових микро-апартмана.

1. Повећана потрошња у услужном сектору

4. Фискални допринос

● Комунална накнада + порез од реновира-
них / новоградњи ≈ 60 к€ годишње.

● ПДВ на додатну потрошњу (~ 3 М€) ≈ 450 
к€ (не директно градски, али дио се враћа кроз транс-
фере).

● Порез на доходак нових запосленика (~ 
200) просј. бруто 1 200 € → додатни приход буџета 
Републике Српске ~ 300 к€ годишње; општина добија 
припадајућу општинску стопу.

2. Секундарне синергије
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6. Потенцијални ризици и мјере ублажавања

Закључак

Миграција +500 високо-дигиталних станов-
ника ствара годишњи инкрементални БДП града 
~ 5,4 мил. € (најам + услуге + фискални мултиплика-
тор). Тиме се:

1. Ствара нови порески капацитет за даље јавне 
инвестиције (дјечји вртићи, зелене зоне).

2. Потискује сезонску незапосленост кроз стал-
ну потражњу у ХоРеЦа (хотел-ресторан- кафић) и сер-
вису.

3. Брендира Брод као „tech-friendlyград“ (град 
пријатељ технологије) што привлачи додатне диги-
талне номаде.

Укупни социо-економски ефект потврђује да 
ЦГИ-Брод није само уска вертикала „за гејмере“, него 
катализатор урбаног оживљавања који мултипликује 
приходе широком кругу локалног становништва.

Конкурентски екосистем за Центар га-
минг-индустрије Брод (ЦГИ-Брод)

 
   

   
   

. 

 
 

 

    
    . 

 
 ( , 

 ). 

  
 

 2    
 Gb/s backbone   
  + bike-sharing. 

“Brain drain”  
   (  
). 

 
 

 

  ,  
;   

cross-sector  (  
 ). 

 

 

# 
 / 

 
 / 

 
  

 
 / 

   
 

 

 

 
1 

 
 

 
 

 
 

 gaming 
DIH; 1 213  
20 

  
80 start-up-  
 
 

Dev-kitovi, motion- 
capture,  

  

 
 

 
 

150+  
 
 

 
  
 140   

  
 overflow 

    

 

 
economic.bgd
ih world.eu 

 

 
2 

 
 

 
 
 

 
co-working  
game– dev; 
~40  

 
 

 
“deal- flow” 

 
 
 

 
w  

 
 

   
 

 
   

   
  

 X -  

 
 
nordeus.comt
h 
erecursive.co
m 

 
 
3 

ABC 
Accelerator, 

 
 

 
VC- 

 
(200+ 
start-up  
 

 
 seed 

fond 

 
 + 
 

 

 
 

 
 

 
   

 
 
 

 
abc- 
accelerator.co
m startup.si 

 
 
4 

Code Hub 
 / 

CosmoHub 
 

 

 
Coworking + 
meet-up 

 

Game-dev 
meet-up, 
hackathoni 

 
 

 
 

 

  
dev-kitova  

 
  

   
 

 
intera.bacosm
o hub.ba 

 

 
5 

Indie 
  

(Astrotale, 
NSoft, 
Stoopid 
Cartoons) 

 
10+  
50-250 

 

 / PC 
igre 

 
 

, 
outsourcing 

 
 
  

XR  
 

potencijalni rezidenti 
CGIB 

 
astrotale- 
games.comtra
cx n.com 

 
 



СЛУЖБЕНИ ГЛАСНИКДатум: 06.05.2026. год. Страна: 39 Број: 6

1. Структурна слика тржишта

● БиХ – засад нема специјализиованог геј-
минг-инкубатора; постоје coworking чворишта (Code-
Hub Мостар, CosmoHub Сарајево) и индивидуални 
студији.

● Хрватска – ПИСМО Новска је најближи ди-
ректни конкурент; фокусиран је на start-up инкубацију 
и фотограметрију, али већ ради с попуњеним капаци-
тетом.

● Србија – Nordeus Hub пружа бесплатни про-
стор, али лимитиран је на Београд и мобилне пројек-
те; нема властити акцелерацијски фонд.

● Словенија – ABC Accelerator sнажан је гене-
ралистички акцелератор, али нема специјализиовану 
XR / e-спорт инфраструктуру.

2. Competitor gap – гдје се ЦГИ-Брод може 
позиционирати?

Иако смо навели конкурентске екосистеме сма-
трамо да у овом подручју нема конкуренције, тржиште 
је огромно и сматрамо да што већи број стручњака на 
једном подручју доводи само до позитивних синер-
гијских ефеката за све, јер ово није традиционална 
индустрија и њихово тржиште није тржиште у окру-
жењу него је пословање глобално.
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АНАЛИЗА ПРЕДУЗЕТНИЧКИХ ИНКУБА-
ТОРА БиХ

Класични (општи) пословни инкубатори у БиХ 
и околини – могућа конкуренција ЦГИ-Брод за при-
влачење start-up-ова
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Компаративна анализа

Класични инкубатори нуде шире, често јефти-
не услове, али немају доменску опрему ни специја-
лизовани менторски капитал за видеоигре. Тиме 
остављају отворен niche простор који ЦГИ-Брод по-
пуњава.

Стратешке прилике за сарадњу умјесто 
„нулте суме“

1. Програм „soft landing“ – start-up из SPARK-а 
који жели ући у гејминг може прећи у ЦГИ-Брод на 
6-мјесечни специјализацијски програм.

2. Кориштење XR-студија – INTERA или 
ZICER тимови без властитог motion-captureа могу из-
најмити ЦГИ-Брод студио „по дану“.

3. Унакрсна менторства – ЦГИ-Брод dev-мен-
тори могу држати online модуле у BIT-у; заузврат, 
BIT-ови експерти за EU пријаве тренирају бродске 
тимове.

4. Регионални „demo-day“ – заједнички до-
гађај свих инкубатора; ЦГИБ добива видљивост, а 
општи инкубатори добијају додатну вертикалу.

4. Техничка анализа 4.1 Приједлог инфра-
структуре потребне за проведбу пројекта

Инфраструктура потребна за овај пројекат 
састојала би се од 3 главне цјелине у првој фази, те 
2 цјелине у другој фази које би и физички подјелили 
кроз посебне објекте не само због једноставније кон-
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троле него и због могућности одјељивања пројекта по 
фазама и због могућности финансирања из различи-
тих извора, такође предлажемо и одвојене процјене 
трошкова за сваки објекат друге фазе док се прва фаза 
може извршити у једном објекту.

I ФАЗА
1. Предузетнички инкубатор
2. Специјализовани студији
3. Едукацијско, конгресни простор

II ФАЗА
1. Акцелератор
2. E-sport арена
3. Факултет

Потребна инфраструктура за Гејминг цен-
тар БРОД

На сегменту осталих центара који се баве ис-
траживањем и развојем издвојили смо кључне аспек-
те потребне инфраструктуре за развој центра за ис-
траживање и развој (R&D) инфраструктуре, након 
општег дијела представићемо приједлог инфраструк-
туре која је потребна на почетку овог специфичног 
пројекта:

4. Физичка Инфраструктура:

Приједлог капацитета и функционалног 
програма – Фаза 1 изградње “Гејминг центра 
Брод”
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Логика димензионирања

● Учионице: 2,5 m² по радном мјесту + 10 m² 
инструкторска зона + 10 m² пролази и AV-опрема.

● Инкубатор: „bench-desking“ (1,4 m × 0,8 m) 
+ 25 % заједнички ходници, „focus-booth“ кабине и 
lounge-кутак.

● Студији (mocap / photogrammetry): стандард 
препоруке IEEE VR-AR сигуран радни радијус 3 m 
око субјекта; за фотограметрију truss обима 6 m уз 
360-камеру захтијева радијус + сервисни обод.

● Рендер соба: за 6 rek-ормара (42 U), рачунато 
5 kW по ормару → дизајниран HVAC 35 kW + N+1 
редундантност.

5 Motion-capture 
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box” (   + 
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— 15 2 rek- , 
 HVAC, 

2× 40 Gb uplink, 
gaseous 
fire-suppression 

  
 

; 
   

 

8  
 (2 
) 

2 45 (1  + 
), , 
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2. ИНСТАЛАЦИОНИ ЗАХТЈЕВИ

3. Фаза 1 кључни outputи

● Капацитет за 160+ дневних корисника (120 
инкубатор + 40 едукација)

● Потпуна вертикала: продукција (учионице) 
→ прототип (инкубатор) → снимање (студији) → 
post-production (рендер) → презентација (дворана)

2. Људски ресурси:

● Стручњаци: Истраживачи, научници, ин-
жињери, техничари и административно особље.

● Едукација: Програми за обуку и професио-
нални развој запослених.

● Култура: Развој културе која подржава ино-
вације, преузимање ризика и сарадњу.

Основни тим – Фаза 1 “Гејминг центра 
Брод” (минимална, али функционално покривена 
структура; ≤ 5 радних мјеста)
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#       / 
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Напомена: Рачуноводствене и правне услу-
ге могу се ангажовати спољним сарадницима, а по 
потреби могу се ангажовати и предавачи са скраће-
ним радним временом или гостујући ментори за од-
ређене технологије (нпр. аудио дизајн). Исто важи и 
за чишћење и одржавање. Како су у првој фази и у 
првим сесијама обуке планирани спољни предавачи, 
план и приједлог је да се у првој групи ангажују IT 
стручњаци који ће у првом интервалу проћи обуку, у 
другом бити асистенти, а у трећем самостално преу-
зети обуку. Такође, предлажемо горе поменута 2 пре-
давача за запослење на једној од ових 5 позиција како 
би се значајно побољшала ефикасност и финансијска 
одрживост.

Ових 5 кључних позиција покривају опе-
ративу, технику, едукацију, бизнис-развој и адми-
нистративно–логистичку подршку, омогућујући 
Центру да у Фази 1 функционише са максималном 
ефикасношћу и минималним трошком кадрова.

3. Технолошка инфраструктура:

● IT Инфраструктура: Робусне и сигурне IT 
мреже, сервери, cloud и софтверски алати, рачунари.

● Управљање Подацима: Системи за 
управљање подацима и аналитику.

● Комуникацијска Технологија: Алати за уну-
трашњу и вањску комуникацију и сарадњу.

Инвентар опреме потребне за Фазу 1 изградње 
Гејминг центра Брод

(покрива двије учионице, инкубатор с 120 рад-
них мјеста, конференцијску дворану, motion-capture и 
фотограметријски студио, рендер-собу, мрежну/енер-
гетску инфраструктуру те заједничке просторе)
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4. Motion-capture 
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Процјена трошкова (за опрему; EUR, без 
ПДВ-а)

Напомена

● Грађевински радови / у прилогу стратегије
● Софтверске лиценце (Unreal/Unity pro, Adobe 

CC, Microsoft 365)

● Опрема се може набављати постепено (lease 
/ grant) како би се оптимизовало трошење капитала.

Комбинацијом ове опреме Центар задовољава 
све функционалне захтјеве Фазе 1: едукацију, инку-
бацију, продукцију (mocap + фотограметрија), рен-
деровање и конференцијско– презентацијске по-
требе, а истовремено оставља простор за надоградњу 
у Фази 2 (XR арена, додатни rackови).

4. Финансијски ресурси:

● Буџет: Осигуравање достатних финан-
сијских средстава за истраживање и развој.

● Управљање Финансијама: Ефикасно 
управљање финансијама и прецизно буџетирање.

5. Сарадње и партнерства:

● Академска Сарадња: Везе с универзитети-
ма и истраживачким институцијама.

● Индустријска партнерства: Повезивање с 
индустријом за бољу примјену истраживачких резул-
тата.

6. Маркетинг и комерцијализација:

● Трансфер технологије: Механизми за пре-
нос технологије из R&D центра у индустрију.

● Иновативни екосистем: Развој екосистема 
који подржава иновације и предузетништво.

7. Политике и стратегије:

● Стратешко планирање: Јасно дефинисање 
мисије, визије и циљева центра.

● Управљање пројектима: Ефикасне методе и 
алати за управљање пројектима.

8. Одрживост:

● Еколошка одрживост: Имплементација 
одрживих пракси у истраживачке и оперативне актив-
ности.

● Друштвена одрживост: Ангажман с локал-
ном заједницом и друштвени допринос.

9. Праћење и евалуација:

● Мјерење перформанси: Праћење кључних 
показатеља учинка (KPI) и других метрика успјеха.

● Евалуација: Редовне евалуације пројеката и 
укупног центра за континуирано побољшање.

Сви ови елементи требају бити размотрени и 
адекватно планирани како би се осигурало да центар 
за истраживање и развој буде успјешан и одржив на 
дуги рок. Осим тога, континуирано праћење и прила-
гођавање стратегија кључно је како би се одговорило 
на динамичко окружење и еволуирајуће изазове.

   

 (PC + AV) 110 000 

 (PC + ) 180 000 

  (AV) 95 000 

Motion-capture  9 5 000 

Photogrammetry  7 0 000 

-  + UPS 2 20 000 

, , Wi-Fi 6 0 000 

 +  3 5 000 

 ( )  865 000 € 
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Могућности финансирања из средстава ЕУ

Финансирања из средстава ЕУ:

Horizon Europe: Овај програм намијењен је 
истраживању и иновацијама, а може подржавати 
пројекте који се баве развојем напредних технологија 
и услуга у вези с дроновима. Финансирање се може 
добити путем различитих пилота, партнерстава или 
пројеката усмјерених на истраживање и развој.

COSME (Програм за конкурентност малих и 
средњих предузећа): Развијање пословања у вези с 
дроновима или пружање услуга, COSME програм 
пружа финансијску подршку за раст и развој малих и 
средњих предузећа.

ERDF (Европски фонд за регионални развој): 
Овај фонд подржава пројекте који доприносе економ-
ском развоју регија.

CEF (Connecting Europe Facility): CEF је про-
грам који подржава развој инфраструктуре и повези-
вање унутар Европске уније. За пројекат усмјерен на 
развој инфраструктуре за дронове.

ESIF (Европски структурни и инвестицио-
ни фондови): Ови фондови подржавају различите 
пројекте у циљу смањења регионалних разлика и уна-
пређења економске и социјалне кохезије, јер пројекат 
има позитиван утицај на регионални развој.

H2020 Transport Programme: „Центар за дроно-
ве“ усмјерен је и на примјену дронова у саобраћају 
или транспорту, па H2020 Transport Programme може 
бити релевантан за финансирање.

Interreg Programme: Ако се ваш пројекат про-
теже преко граница између више земаља, Interreg 
Programme подржава транснационалне пројекте и са-
радњу.

Навешћемо управо постављен конкурс на 
е-савјетовању као изврстан модел којим се може ве-
лики дио средстава повући управо кроз сарадњу бу-
дућих предузетника и академске заједнице.

”Јачање стратешких партнерстава за иновације 
у процесу индустријске транзиције”

Предмет Позива: Потицање структурних 
промјена у регионалним привредама кроз развој 
нових производа и услуга у нишама више додане 
вриједности, односно предузетницима омогућити 
диверсификацију пословања и развој нових произво-
да у оквиру приоритетних ниша регионалних ланаца 
вриједности (RLV) Јадранске, Панонске или Сјеверне 
Хрватске те потицање рјешавања кључних друштве-
них изазова тих регија.

Сврха Позива: Усмјерити потпоре за пројекте 
истраживања и развоја (индустријско истраживање, 
експериментални развој и студије изводљивости) и 
развој технолошке инфраструктуре у сврху развоја 
приоритетних ниша груписаних у RLV-ове у оквиру 
S3 тематских подручја.

Као што је видљиво из предмета и сврхе пози-
ва, овакви позиви управо су и креирани за пројекте 
који захтијевају додатна улагања у опрему и знања ус-
мјерена ка реализацији нових иновативних рјешења 
што ће свакако drone-in центар и постати.

Кроз прихватљиве трошкове које ћемо сада све 
навести дјелимично смо и финансијске показатеље 

одрживости пројекта формирали јер су трошкови 
опреме овог пројекта значајни као и сами трошкови 
особља који ће надзирати и водити овај пројекат те 
бити стручна помоћ свим младим start-upовима, а 
биће могуће финансирати сљедеће:

Прихватљиве активности пројекта

1. Активности истраживања и развоја (сопстве-
не активности истраживања и развоја, уговорно ис-
траживање и колаборативно истраживање) обавезно 
требају укључивати индустријско истраживање, екс-
периментални развој и студију изводљивости (бити у 
складу са скупом захтјева за нивое технолошке спрем-
ности (у даљњем тексту: TRL).

Пројекат мора укључивати:
● индустријско истраживање (TRL од 2 - 4)
● активности експерименталног развоја које 

завршавају с TRL 8
● студију изводљивости из које мора бити ви-

дљиво да ће комерцијализација иновација (TRL 9) 
бити вођена потребама индустрије тј. да ће резулти-
рати ширењем производног асортимана и по потреби 
производним улагањима фирми укључених у SPIN на 
подручју предметне NUTS 2 регије

● уколико се пројектом рјешава друштвени иза-
зов може укључивати и TRL 9 у смислу демонстрације 
иновативног рјешења насталог као резултат активно-
сти истраживања и развоја у стварном окружењу (на 
примјер: урбаном подручју, острвима), међутим исто 
није прихватљиво за финансирање у оквиру овог По-
зива

Свака од горе наведених активности истражи-
вања и развоја представља једну фазу пројекта.

По завршетку провођења активности/фазе ин-
дустријског истраживања, а прије почетка провођења 
активности/фазе експерименталног развоја потребно 
је извршити оцјену резултата добијених у фази инду-
стријског истраживања како би се утврдила оправда-
ност наставка провођења пројекта. Провјеру резулта-
та фазе индустријског истраживања проводи ПТПО. 
Тек након позитивног мишљења (оцјене) ПТПО-а, 
Корисник наставља с активностима, односно прелази 
на провођење фазе експерименталног развоја.

Уколико темељем добијених резултата фазе ин-
дустријског истраживања ПТПО провјером утврди да 
постигнути резултати не омогућују провођење фазе 
експерименталног развоја, односно наставак пројек-
та није оправдан, обуставља се даљње финансирање. 
У наведеној ситуацији Корисник ће морати извршити 
поврат 30 % исплаћених бесповратних средстава за 
трошкове настале у фази индустријског истраживања.

У случају када Корисник успјешно заврши 
фазу индустријског истраживања, али не заврши фазу 
експерименталног развоја признају се само трошкови 
фазе индустријског истраживања.

С обзиром да пројектни приједлог садржи 
активности које се односе на различите катего-
рије истраживања и развоја, за сваку од активности 
примјењиваће се посебни интензитети подршке у 
складу са Таблицом 2. Интензитет подршке везано уз 
максимални интензитет подршке.
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ВАЖНО: Ниједан предузетник сам не сноси 
више од 70 % прихватљивих трошкова. У случају да 
пројекат укључује једну или више ОИШЗ, та органи-
зација/организације сноси/е најмање 10 %, а највише 
20 % прихватљивих трошкова.

Уколико предузетник планира у оквиру актив-
ности истраживања и развоја и провођење уговорног 
истраживања (укључујући куповину знања и патена-
та), трошкови провођења истог не смију чинити више 
од 30 % прихватљивих трошкова за активности истра-
живања и развоја.

2. Управљање пројектом (извршавање админи-
стративних уговорних обавеза у провођењу пројекта 
као што су: извјештавање, вођење пројектне докумен-
тације, финансијско управљање, провођење поступа-
ка набавке, управљање ризицима и сл.)

Напомена: Подносилац пријаве (вођа SPIN кон-
зорцијума) мора да обезбиједи адекватне капацитете 
за спровођење Пројекта тако што ће имати пројектни 
тим са одговарајућим искуством у спровођењу пројек-
та (руководилац пројекта са најмање 1 (једном) годи-
ном искуства у управљању пројектима и лице за ра-
чуноводство, финансије и администрацију са најмање 
1 (једном) годином радног искуства у рачуноводству, 
финансијама и администрацији). Уколико у тренутку 
подношења приједлога пројекта подносилац пријаве 
нема именован пројектни тим, потребно је описати 
методологију за формирање пројектног тима, наве-
сти квалификације и потребне компетенције чланова 
пројектног тима, као и дефинисати и распоредити од-
говорности тима за управљање спровођењем пројекта 
и повезати их са предложеним пројектним активно-
стима. У сваком случају, морају бити дефинисане и 
распоређене одговорности чланова пројектног тима 
за управљање и спровођење Пројекта, што подноси-
лац пријаве описује у Обрасцу за пријаву (Образац 
01).

3. Активности видљивости пројекта, односно 
провођење мјера везаних за видљивост пројекта и 
улагања

4. Активности везане за промоцију хоризонтал-
них принципа, тј. спровођење мјера које доприносе 
родној равноправности, недискриминацији, интегра-
цији особа са инвалидитетом и промоцији основних 
права, укључујући мјере дефинисане процјеном ути-
цаја на принцип родне равноправности и процјеном 
утицаја на принцип недискриминације.

5. Инвестиционе активности у инфраструкту-
ру за тестирање и експериментисање (технолошка 
инфраструктура) везане за спровођење активности 
истраживачко-развојних пројеката у оквиру SPIN кон-
зорцијума и могу укључивати инвестиције у опрему, 
капацитете и ресурсе, као што су платформе за тести-
рање, пилот линије, демонстратори, тестни објекти 
или живе лабораторије и повезане услуге подршке, 
чији су корисници углавном предузетници, посебно 
мала и средња предузећа, који траже подршку за те-
стирање и експериментисање ради развоја нових или 
побољшаних производа, процеса и услуга и за тести-
рање и унапређење технологије ради унапређења кроз 
индустријска истраживања и експериментални раз-
вој. Приступ јавно финансираној инфраструктури за 
тестирање и експериментисање мора бити отворен за 

више корисника и мора бити обезбијеђен на транспа-
рентној и недискриминаторној основи и у складу са 
тржишним условима.

Пројекат се мора проводити у партнерству 
(SPIN конзорцијум), у пројектном приједлогу се на-
воде одвојено активности корисника и активности 
партнера, као и утрошак средстава (трошкови) по ко-
риснику и партнеру, и то по појединој активности. 4.2. 
Неприхватљиве активности пројекта

Темељна истраживања (TRL 1) су неприхватљи-
ве пројектне активности у оквиру овог Позива.

Неприхватљиве пројектне активности су оне 
које нису прихватљиве за финансирање у складу са 
правилима овог Позива, тј. остале активности које не 
спадају у категорије прихватљивих активности наве-
дених у овом поглављу.

5. Општи захтјеви који се односе на прихватљи-
вост трошкова пројекта

Буџет пројекта треба бити реалан и потребан 
за постизање очекиваних резултата, а исказане цијене 
требају одговарати тржишним цијенама.

Детаљна правила прихватљивости трошко-
ва која се односе на овај Позив описана су у овом 
поглављу, у тачкама 5.1. Категорије прихватљивих 
трошкова за подносиоца захтјева (вођу SPIN конзор-
цијума) и партнера који је предузетник, 5.2. Категорије 
прихватљивих трошкова за подносиоца захтјева (вођу 
SPIN конзорцијума) и 5.3. Категорије прихватљивих 
трошкова за EIHZ као партнера у оквиру SPIN кон-
зорцијума.

Да би били подобни, трошкови морају бити 
настали у сврху реализације пројекта, током трајања 
(периода) реализације пројекта и плаћени у окви-
ру периода подобности трошкова пројекта. Даље, 
трошкове мора имати корисник/партнер и плати их 
корисник/партнер.

Подносилац захтјева је дужан да достави буџет 
свих планираних трошкова неопходних за реализа-
цију пројекта. Неподобни трошкови су посебно наве-
дени у буџету пројекта и не финансирају се из сред-
става овог Позива.

Трошкови наведени у буџету пројекта морају 
бити засновани на тржишним цијенама у вријеме под-
ношења приједлога пројекта, тј. реални и усмјерени 
на ефикасно и ефективно коришћење средстава.

Трошкови морају бити у складу са прописаним 
финансијским ограничењима наведеним у поглављи-
ма која прописују финансијску расподјелу Позива, 
износе и интензитете грантова и врсту и интензитете 
подршке.

Трошкови морају бити у складу са прописаним 
категоријама подобности трошкова.

Укупан износ подобних расхода и грантова, као 
и интензитет помоћи, не може бити већи од оног који 
је подносилац захтјевао у Обрасцу за пријаву (Обра-
зац 01) (узимајући у обзир све одредбе Позива).

Оправдане категорије трошкова за подноси-
оца захтјева (вођу SPIN конзорцијума) и партнера 
који је предузетник

Оправдане категорије трошкова подносиоца 
захтјева/партнера за истраживачко-развојне активно-
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сти на основу члана 25. Уредбе о групним изузећима 
у складу са врстама и интензитетима помоћи наведе-
ним у одјељку Опште информације, тачка 1.6. Врсте и 
интензитети помоћи:

ВАЖНО: Подносилац захтјева и партнери 
могу да захтијевају трошкове плата сваки појединачно 
за највише 20% (заокружено на први већи цио број) 
од укупног броја запослених (на основу радних сати) 
наведеног у GFI-POD за годину која претходи години 
подношења приједлога пројекта. 1. Трошкови плата 
запослених код подносиоца захтјева и партнера који 
ће радити на спровођењу истраживачко-развојних ак-
тивности обрачунавају се у складу са чланом 55(2)(а) 
и (4) Уредбе (ЕУ) бр. 2021/1060.

Трошкови се заснивају на стандардним ве-
личинама јединичних трошкова, а методологија об-
рачуна је описана у Прилогу 05. Методологија за 
поједностављену опцију за обрачун трошкова плата. 
Приликом припреме приједлога пројекта или буџета 
пројекта, подносилац захтјева треба да узме у обзир 
пројектоване стварне сате које ће запослени потро-
шити на спровођењу пројектних активности. Укупан 
број сати пријављених по особи за дату годину реали-
зације пројекта не смије прећи број сати коришћених 
за обрачун те сатнице. Приликом обрачуна стандард-
не величине јединичних трошкова користи се бруто 2 
плата, која укључује бруто 1 плату и обавезне допри-
носе за плату. Додаци и додаци на плату (нпр. путни 
трошкови, награда за годишњицу, поклон за дјецу, 
плаћени одмор, божићни бонус итд.) нису подобни 
при обрачуну бруто 2 плате.

● Ради провјере подобности трошкова пла-
та постојећег особља, уз приједлог пројекта мора 
се доставити сљедећа пратећа документација (ако је 
примјенљиво) како би се показала методологија об-
рачуна:

● Обрачун зарада за период од 12 мјесеци 
који претходи приједлогу пројекта, или краћи ако је 
примјенљиво у складу са методологијом;

● Уговор о раду или Споразум о раду запосле-
ног распоређеног на исту или сличну позицију.

● Трошкови особља су трошкови који произи-
лазе из Уговора о раду / рјешења о распореду између 
послодавца и запосленог.

● Трошкови запослених за сате стварно одрађе-
не на реализацији пројектних активности биће плаће-
ни на основу сатнице израчунате према претходно 
описаној методологији.

● Подносилац захтјева/партнер је обавезан 
да води документацију која се односи на директне 
трошкове запослених — доказ о трошковима (нпр. 
уговори, одлуке, платне листе, временске листе), како 
би се обезбиједио одговарајући ревизорски траг.

● Трошкови запослених се доказују током реа-
лизације пројекта Изјавом о раду коју потписује лице 
овлашћено за заступање / руководилац институције и 
у којој се наводи број радних сати које је пројектни 
тим одрадио у извјештајном периоду.

● Износ јединичног трошка не може се мијења-
ти за поједину особу током провођења пројеката.

● Трошкови амортизације инструмената и 
опреме прихватљиви су у мјери и током периода у 
којем се користе за Пројекат. Ако се ови инструменти 

и опрема не користе за Пројекат током цијелог њи-
ховог корисног вијека трајања, само трошкови амор-
тизације настали током трајања Пројекта сматраће 
се прихватљивим трошковима, у складу са опште-
прихваћеним рачуноводственим принципима.

Трошкови амортизације инструмената и опре-
ме су прихватљиви ако:

● поменута основна материјална средства (ин-
струменти и опрема) се директно користе за спро-
вођење пројекта;

● износ трошкова је прописно оправдан пра-
тећом документацијом једнаке доказне вриједности 
као и фактуре за оправдане трошкове ако су надок-
нађени у облику наведеном у члану 53(1)(а) Уредбе 
(ЕУ) 2021/1060;

● трошкови се односе искључиво на период 
подршке пројекту (период реализације пројекта);

● јавна дотација није допринијела стицању 
амортизујућег средства;

● трошкови амортизације се обрачунавају у 
складу са релевантним националним рачуноводстве-
ним правилима и мора се водити рачуноводствена 
политика корисника која показује како се трошкови 
амортизације обрачунавају и како се морају евиден-
тирати;

● трошкови амортизације се распоређују сра-
змјерно употреби основних средстава;

● трошкови амортизације се заснивају на прво-
битној цијени и не укључују додатне трошкове (као 
што су трошкови испоруке и инсталације);

● трошкови амортизације су повезани са од-
ређеном ставком трошкова и не смију прећи 50% 
њене вриједности.

2. Трошкови уговорног истраживања know-how 
и патената купљених или лиценцираних из екстерних 
извора под тржишним условима који се користе ис-
кључиво за пројекат могу износити највише 30% од 
укупних прихватљивих трошкова истраживачко-раз-
војних активности.

3. Трошкови савјетодавних и сличних услуга 
које се користе искључиво за пројекат са изузетком 
трошкова званичних накнада плаћених националним 
или наднационалним канцеларијама за заштиту инте-
лектуалне својине DZIV EUIPO WIPO итд које нису 
подобне за финансирање грантовима.

4. Остали трошкови настали искључиво као 
резултат реализације пројекта укључујући трошкове 
материјала потрошног материјала и сличних произво-
да трошкове управљања пројектом и трошкове спро-
вођења поступака јавних набавки који су подобни 
само за подносиоца захтјева корисника или носиоца 
SPIN конзорцијума без обзира на то да ли ће пред-
метне активности спроводити особље запослено код 
подносиоца захтјева или спољни стручњак трошкове 
везане за испуњавање захтјева за информисање и ви-
дљивост те трошкове за спровођење додатних актив-
ности које имају позитиван утицај на хоризонталне 
принципе Напомена ова категорија трошкова биће 
обрачуната на основу паушалне стопе до 20% при-
мијењене на укупне подобне трошкове истраживач-
ко-развојног пројекта наведеног у тачкама 1 до 4.
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5. Индиректни трошкови по паушалној стопи 
до 15% подобног директног трошка за особље који 
се односе на трошкове канцеларијског простора ки-
рију режијске трошкове гријање хлађење струју воду 
чишћење одлагање отпада телекомуникације итд и 
трошкове одржавања канцеларијског простора у свр-
ху реализације пројекта Корисник ће користити појед-
ностављени метод обрачуна индиректних трошкова 
примјеном паушалне стопе која износи највише 15% 
од укупно прихватљивих директних трошкова за 
особље док појединачни трошкови канцеларијског 
материјала режија и одржавања неће бити прихватљи-
ви као посебне ставке.

6. Трошкови израде студије изводљивости по-
везане са другим индустријским истраживачким и 
или експерименталним развојним активностима у 
оквиру истог приједлога пројекта.

7. ПДВ на прихватљиве трошкове које је пла-
тио Корисник Партнер и за које не може да обезбиједи 
њихову надокнаду уз подношење изјаве којом се до-
казује да Корисник Партнер нема право на надокнаду 
по ком основу и за које трошкове.

8. Трошкови улагања у материјалну имовину 
која се користи за активности пројекта а састоје се 
од постројења нових машина и опреме и других не-
опходних ресурса и повезани трошкови активације 
транспорта и пуштања у рад ако их врши добављач 
Трошкови обуке за рад на опреми и трошкови мон-
таже опреме и машина такође су прихватљиви ако су 
приказани на истој фактури са купљеном опремом и 
чине саставни дио куповине опреме.

5.1 Прихватљиве категорије трошкова за ОИШЗ 
у својству партнера у оквиру SPIN конзорцијума

1. Трошкови плата особља ОИШЗ-а (истражи-
вача, техничара и др. стручног особља) који ће ради-
ти на провођењу активности истраживања и развоја 
израчунавају се у складу с чл. 55. ставком 2. (а) и став-
ком 4., Уредбе (ЕУ) бр. 2021/1060

● Трошкови се заснивају на стандардним вели-
чинама јединичних трошкова, а методологија обрачу-
на је описана у Прилогу 05. Методологија за поједно-
стављену опцију за обрачун трошкова плата. Прили-
ком припреме приједлога пројекта или буџета пројек-
та, ОИШЗ треба да узме в обзир пројектоване стварне 
сате које ће запослени потрошити на спровођењу 
пројектних активности. Укупан број сати пријавље-
них по особи за дату годину реализације пројекта 
не смије прећи број сати коришћених за обрачун те 
сатнице. Приликом обрачуна стандардне величине 
јединичних трошкова користи се бруто 2 плата, која 
укључује бруто 1 плату и обавезне доприносе за пла-
ту. Додаци и додаци на плату (нпр. путни трошкови, 
награда за годишњицу, поклон за дјецу, плаћени од-
мор, божићни бонус итд.) нису подобни при обрачуну 
бруто 2 плате.

● Ради провјере подобности трошкова плата 
за постојеће запослене, сљедећа пратећа документа-
ција мора се доставити, ако је примјенљиво, у оквиру 
приједлога пројекта, којом се доказује методологија 
обрачуна:

● платне листе за период од 12 мјесеци који 
претходе пројектном приједлогу, или краће уколико 
је примјенљиво према методологији; о уговор о раду 
или Уговор о раду запосленика распоређеног на исто 
или слично радно мјесто о документ(и) о унутрашњој 
структури и организационој шеми институције са 
посебно означеним организационим јединицама и 
пословима за обављање прихватљивих активности; 
уколико партнер не посједује наведени документ, по-
требно је доставити Одлуку о висини плате.

Трошкови запослених су трошкови који прои-
зилазе из Уговора о раду/Споразума о распореду из-
међу послодавца и запосленог.

Трошкови запослених за стварно одрађене сате 
на реализацији пројектних активности биће исплаће-
ни на основу сатнице обрачунате на горе описан на-
чин. Трошкови запослених током реализације пројек-
та доказују се Изјавом о раду коју потписује лице 
овлашћено за заступање/руководилац институције и у 
којој се наводи број радних сати које је пројектни тим 
одрадио у извјештајном периоду.

ОИШЗ је дужан да води документацију која се 
односи на директне трошкове запослених - доказе о 
расходима (нпр. уговори, одлуке, платне листе, еви-
денције о радном времену), како би се обезбиједио 
одговарајући ревизорски траг. Особље запослено на 
Пројекту је дужно да води евиденцију о радним са-
тима како би се израчунали стварни сати одрађени на 
Пројекту.

Износ јединичне цијене не може се мијењати за 
појединачно лице током реализације пројекта.

Напомена: Трошкови плата постојећих запо-
слених у ОИШЗ који се финансирају из државног 
буџета и/или других јавних извора, обрачунати ко-
ришћењем горе описане методе, не могу се финанси-
рати грантовима већ ће бити подобни искључиво као 
суфинансирање од стране партнера. Трошкови плата 
новозапослених лица у ОИШЗ испуњавају услове за 
финансирање путем грантова.

2. Индиректни трошкови по паушалној сто-
пи до 15% од прихватљивих директних трошкова за 
особље, у складу са чланом 54. б. Уредбе 2021/1060,

3. Трошкови амортизације инструмената 
и опреме како је описано у тачки 5.1. Категорије 
прихватљивих трошкова за подносиоца захтјева (вођу 
SPIN конзорцијума) и партнера који је предузетник.

Напомена: Удио трошкова амортизације ин-
струмената и опреме ОИШЗ као партнера у Пројекту 
може износити највише 50% од укупних прихватљи-
вих трошкова тог партнера.

Као што је видљиво из горе наведених 
прихватљивих трошкова, цијели систем управљања и 
умрежавања цијеле заједнице у овом пројекту мораће 
бити веома пажљиво осмишљен како би се средства 
успјешно повукла на најбољи могући начин. Сходно 
томе, један од приједлога ове студије је сљедећи.

Предлажемо умрежавање сљедећих правних 
лица у овом пројекту:

- Академска заједница / факултети : машински, 
саобраћајни, електротехника, информатика, пољо-
привреда

- Велики предузетници
- Средњи предузетници
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- Мали предузетници
- Средње школе / техничких и пољопривредних 

смјерова
- Јединице локалне самоуправе
- Стране компаније

- Инвестициони фондови
Обим и снага партнерства доносе 10 поена, од-

носно 10% од укупног броја поена, што је у сваком 
случају значајно и овом сегменту се мора посветити 
велика пажња.

5. ФИНАНСИЈСКА ОДРЖИВОСТ

Финансијска анализа је алат који се користи за 
прецизно предвиђање средстава за покривање инве-
стиционих трошкова и користе га инвеститори или 
власници пројекта да би утврдили финансијску одр-
живост пројекта током периода трајања пројекта. Фи-
нансијска одрживост пројекта се потврђује ако је ку-
мулативни нето новчани ток позитиван током цијелог 
референтног периода. Позитиван кумулативни нето 
новчани ток, такође доказан табелом финансијске 
одрживости, током цијелог референтног периода по-
тврђује да је пројекат финансијски одржив.

Трошкови инвестиције су приказани у следећој 
табели:

#   
 

.  
(eur) 

  
 (eur) 

1  
  

(Project Steering Team 
–  ) 

 0  1  0  

2  Feasibility 
 (  

) 

 5 .000 1 5.000 

3  
 

 ( Space 
Briefing) 

 1 .000 1 1.000 

4   +  
 

 2 0.000 1 20.000 
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5    
 

 

 6 0.000 1 60.000 

6  /   715.390,43 / 
118.876 

1 / 1 715.390,43 /  
118.876 

7    
   

 ( Creative 
Europe, Digital Europe, 
FEDER) 

 2 0.000,00 2 40.000 

8  
-  

 (PPP) 

 3 .000 1 3.000 

9    
 

 5 00 3  1 .500 

10  
 

 

 5 00.000 1 500.000 

11  
-  

 4 5.000 1 45.000 

12    
 (Free Zone) 

 2 0.000 1 20.000 
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13  
 

 ( ISO/IEC 
27001) 

 8 .000 1 8.000 

14  
 

 „  
  “ 

 7 0.000 1 70.000 

15   
 ( MoU) / 

  
 

 

 5 0.000 1 50.000 

16  start-up 
 (6 .) 

 7 5.000 1 75.000 

17   
  venture 

 

 4 0.000 1 40.000 

18 E-sport &   
 

 5 0.000 1 50.000 

19 ,  
  

(  , 
PR, ) 

 
 

45.000 1 45.000 
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20  
 /   

  /  
  

 4 9.000 1 49.000 

21  ( 5 
 ) 

 2 4.000 3 72.000 

22   ( Soft 
Launch) 

 5 .000 3 15.000 

23  XR-  /  
 , 

  

 3 0.000 1 30.000 

     1.973.826,43 

Планирано је да период реализације пројекта 
буде 3 године (2024–2026). Оперативна фаза пројекта 
требало би да почне почетком 2027. године.

Закључак

Након свеобухватне анализе представљене у овој 
студији, узимајући у обзир све јавно доступне податке, 
прије свега о стању тржишта видео игара, који говоре о 
огромном скоку продаје и процјењене тржишне вријед-
ности током наредних 5 година до 2030. Године.

Макроекономска валидност

Према основном и оптимистичном сценарију 
(Newzoo / PwC), који предвиђа просјечну годишњу сто-
пу раста од ≥ 5% CAGR (сложена годишња стопа раста) 
глобалних прихода до 2030. године. Ендогени модели 
раста (Romer) доказују да сектори са високим интен-
зитетом знања постижу трајне приносе. Импликација 
коју овакав пројекат доноси општини Брод, када окупи-
те студије, е-спорт тимове, XR умјетнике и менторе на 
једној физичкој локацији, ствара се „чвориште знања“. 
Свака нова идеја се брже креће од једне теме до друге, 
множи се и ствара колективни иновативни капацитет 
који класична, изолована компанија у класичној инду-
стрији тешко може достићи.

Зато град који потиче гејминг-кластер добива 
нето-друштвену вриједност већу од збира појединач-
них профита фирми – јер spill-overi „подижу ниво 
вјештина“ (skill-seta) за читаву локалну економију.

1. Регионална економска логика

БиХ-ов GDP per capita (БДП по глави) (~8021 
€) и млада структура радне снаге показују да се земља 
налази испод прага „демографско-дигиталне еластич-
ности“ (UNCTAD). Оснивање CGI-Брод-а и долазак ≈ 
500 дигиталних стручњака генерише мултипликатор 
прихода од 1,6 и годишње повећава БДП града за ≈ 5,4 
милиона евра.

Празнина у иновацијској ниши

Конкурентска анализа открива да региону не-
достају могућности за контролу квалитета (QA) cloud-
gaming-а, XR / снимање покрета (motion-capture) и 
емитовање е-спорта. Према Портеровој теорији кла-
стера, таква специјализација ствара велику баријеру 
за имитацију и CGI-Брод постаје фокусна фирма ино-
вационог система. Зашто је ЦГИ-Брод потенцијална 
фокусна фирма ако оствари своје циљеве?

● Инфраструктурно сидро – једини објекат у 
региону са XR/mocap студијом и кластером за тести-
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рање у облаку, тако да већина пројеката пролази преко 
њега.

● Репутациони „магнети“ – акредитовани 
програми и међународни демонстрациони дани при-
влаче инвеститоре; стога Центар дјелује као „излог“ 
за све становнике.

● Стандардизација процеса – дефинише про-
цес рада (верзије мотора, безбједносни протокол), 
тако да стартапови добијају јасне смјернице и брже 
окрећу производ.

2. Друштвена корист и задржавање талента

Концепт creative class (креативне класе) 
(Florida) тврди да млади остају у градовима с комби-
нацијом technology, tolerance & talent (технологија, 
толеранција, талент). Гејминг-екосистем нуди управо 
то – интердисциплинарне тимове, инклузивну култу-
ру и високу технолошку инфраструктуру – те смањује 
одлив мозгова из Посавине.

3. Склоност финансирању

ЕУ програми Creative Europe и Digital Europe 
приоритетно финансирају XR-culture, transmedia & 
e-sports (XR-културу, трансмедију и е-спорт). Пројек-
ти који су спремни за провођење – попут ЦГИ-Брода с 
дефинисаним учионицама, XR-студијем и render-кла-
стером – лако испуњавају грант-критеријуме и 
смањују локални фискални терет.

● Глобални раст (≥ 5 % CAGR),
● Регионални “gap” (празнина на тржишту),
● Локални мултипликатори дохотка и
● ЕУ грант-прилике
заједно чине чврсту, емпиријски поткријепље-

ну основу за покретање Центра гејминг-индустрије 
Брод. Пропуштање ове прилике значило би свјесно 
одрицање од најбрже растућег сегмента креативне 
економије у надолазећој деценији.
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КОМПЛЕТАН ПЛАН ЗА РАЗВОЈ ГЕЈ-
МИНГ ЦЕНТРА БРОД (ФАЗА I)
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IX.     
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 ● Зелена енергија – фотонапонска електрана 
250 kW → смањење OPEX render-farme.

● Фонд „дигиталних ваучера” – субвенција 
локалним SME-овима (мала и средња предузећа) који 
гејмификују производне процесе.

● Програм „Girls in Games” – стипендије и 
менторске радионице за повећање заступљености 
жена.

● Партнерство с банкама – повољни 
fintech-пакети за start-up-ове (revolving кредит + де-
визни рачун).
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23  XR   

 Резиме процеса који предлажемо је сљедећи:

1. Формирање тима за изградњу „Центра“
2. Израда потребне документације за при-

бављање грађевинске дозволе за изградњу Центра
3. Припрема видеа и осталог визуелног садр-

жаја
4. Припрема и предаја документације за ЕУ 

или националне фондове
5. Израда средњошколског програма
6. Умрежавање са високошколским установама
7. Умрежавање са предузетничким сектором
8. Бесцаринска зона / слободна зона
9. Маркетиншке активности
10. Припрема фазе 2 као коначне надоградње 

БРОДОГРАДИЛИШТЕ

Центар са својим функционалним цјелинама 
мора задовољити минимално 200 запослених кроз 
start-up предузећа који ће имати најновија технолошка 
рјешења и опрему у предузетничком инкубатору (рад-
но мјесто; канцеларију и потребну рачунарску опре-
му; software; брзи интернет):

● Лабораторију за R&D (3D штампаче, 
photogrammetric studio; CNC стројеве; линију за кар-
бон и метал, „супер рачунар“);

● Тестни центар (ваздушну комору, монсун-
ску комору, Motion capture инсталацију са опремом; 
IoT опрему...).
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Програм едукације

Програм едукације је осмишљен као шестомје-
сечни програм који обухвата 1054 школска часа, са 
свакодневном седмичном наставом од 40 сати. Про-
грам је осмишљен и подијељен у 2 групе: једна група 
је програмерски програм / Unity, те друга група визу-
елизација, анимација / Blender. Оба програма и њи-
хови завршни радови се преплићу у свим сегментима 
едукације.

Разумијем, ево тачног превода вашег наставног 
плана, ставка по ставку, без сажимања:

ПРВИ МЈЕСЕЦ

Почетак едукације

● Увод у наставу
● Објашњавање шта је то Unity
● Како инсталирати Unity (LTS верзија)
● Стварање првог пројекта GameObject
● Помјерање објекта у едитору
● Ротација
● Scale (Скалирање)
● Насљеђивање
● Увод у наставу (визуелизација)
● CAD моделовање и Poly моделовање – раз-

лика
● Прва 3д полигон анимација
● Шта је то Blender
● Како инсталирати Blender (LTS верзија)
● Увод у интерфејс, кретање погледа у 3Д про-

стору
● Објашњење прозора, како их стварати/спаја-

ти
● Коришћење алата у Object mode-у
● Додавање примитивних објеката, намјеш-

тање поставки новостворених објеката (број страни-
ца, висина, радиус и сл.)

● Аранжовањем примитивних објеката и 
transform алатима креирање нечег комплекснијег

● Увод у скрипте
● Увод у C# језик
● Разлика између математичког и програмер-

ског задатка
● Шта је варијабла
● int варијабла
● float варијабла
● Коришћење Edit mode-а
● Како користити главне алате у edit mode-у 

(нпр. Transform алати у edit mode-у, extrude, inset, spin, 
knife итд.)

● Правила моделирања
● Дупла геометрија
● Моделовање шаховских фигура користећи 

референцу и spin tool
● Намјештање референце
● Конзола
● Варијабле: int (понављање), float (по-

нављање), string, bool
● Израда модела дрвене играчке возића и баге-

рића по референци
● Коришћење референце

● Раздвајање комплекснијег предмета на једно-
ставније

● Насљеђивање
● Услов: if
● Логички оператори
● Петље: for, foreach, while
● Задатак
● Методе: Awake, Start, Update, властите мето-

де, параметри
● Вектори
● Наставак од јуче
● Рендеровање
● Почетак израде игре Balloon popper
● Material, prefab, јавне варијабле
● Већи задатак
● Array (Низ)
● Листе
● Инстанцирање
● Увод у UI
● Наставак моделирања од јуче
● Намјештање камере кадра
● Стављање основних једнобојних материјала 

на моделе
● Стављање свјетла на сцену
● Аранжирање направљених модела по сцени
● Рендер слике
● Презентација Balloon popper
● Audiosource компонента
● Нормале
● Разлика између flat shading и smooth shading

ДРУГИ МЈЕСЕЦ ЕДУКАЦИЈЕ
● Player settings Build Balloon poppera

● Моделовање према јуче наученим принципи-
ма

● Non destructive workflow помоћу modifier-а
● Понављање: Order of execution, услови, петље
● Увод у UV unwrapping
● UV unwrapping старих модела
● Понављање и Audio source
● Моделовање једноставних алата (мотика, ло-

пата, крамп, срп, коса итд.)
● UV unwrapping
● Слагање свега на један UV простор
● Бојање на руке
● Time
● PBR текстуре
● Презентација инпути
● Направити first person контролер са рота-

цијом камере
● Понављање
● Unity едитор за UI TextMesh Pro
● Задаци UI
● Убацивање модела у Unity
● Припрема модела у Unity-ју за даљње ко-

ришћење
● TextMesh Pro: трикови, све могућности у 

textmesh pro-у
● Задатак: Falling object game - Rigidbody - кре-

тање лијево/десно
● Наставак моделовања
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● Falling object game - collider - OnTrigger - 
OnCollision

● Убацивање модела у Unity
● Припрема материјала, LOD-ева и сл.
● Исправљање грешака
● Увод у level design (скупа)
● Цртање левела на папиру
● Задатак FPS multiplayer мапа
● Super Mario level 2D
● Игра по избору
● Почетак open world левела
● Terrain tool
● Sculpting
● Unity tool builder
● Мјешане вјежбе 2
● Sculpting наставак
● Invoke
● PlayerPrefs
● Већи задатак
● Json - за шта се користи - Json serialization
● Наставак задатка
● Json save system
● Понављање: UI, TextMesh pro
● Тест сцена - Github и како поставити зајед-

нички пројект (Unity и Blender)
● 2 кратке one page идеје (Групно)
● Како презентовати производ и како водити 

тим (групно)
● Game Jam

ТРЕЋИ МЈЕСЕЦ ЕДУКАЦИЈЕ

● Game jam презентовање у 12 сати
● FPS player
● 2D
● FPS Player movement
● FPS игра (player movement и enemy)
● Enemy moveTowards
● FPS игра (shooting and destroying, change 

weapon)
● FPS игра (score, shop)
● Завршетак FPS игре - приказ FPS направљене 

игре
● Substance painter
● Survive Clicker игра
● Рад на survive clickeru групни и самостални
● Објављивање Survive Clickera на itchio - по-

нављање
● Почетак hypercasual игре
● Понављање

ЧЕТВРТИ МЈЕСЕЦ ЕДУКАЦИЈЕ

● 2D седмица
● Анимације
● Мало о camerawork-у, кадрирању и освјетља-

вању
● Већи задатак
● Наставак задатка
● 2D седмица и објављивање игре за WebGL
● Увод у Game Design (групно Unity и Blender)

● Писање сценарија
● GameDesign
● Пролазак кроз GDD детаљно
● Вјежбе: hypercasual gdd, one page gdd
● Survive Clicker игра
● Увод у rigging на примјеру turret-а
● Рад на survive clickeru групни и самостални
● Box modeling једноставног character-а
● Објављивање Survive Clickera на itchio - по-

нављање
● Почетак Tic-Tac-Toe
● Character sculpt + retopo
● MathF и коришћење евената
● Теорија Static
● Задаци static, Dont Destroy Async и увод у 

евенте
● Character basic armature
● Нови инпут систем на примјеру игре FPS из 

week 7
● AI у Unity-ју - FPS игра из Week 7 и ChatGPT 

и остали AI алати
● Character и rigging понављање и заостаци
● Припрема модела с аниматором у Unity-ју
● Израда игре за Android и за iOS - почетак 

рада на hypercasual игри
● Highscore састав - завршити hypercasual игру
● Мобилни Game Jam
● Испит
● Фотограметрија - увод
● Теорија Scriptable object - задаци
● Фотограметрија - израда сопственог реали-

стичног декала или текстуре

ПЕТИ МЈЕСЕЦ ЕДУКАЦИЈЕ

● Теорија Scriptable object - задаци
● Фотограметрија - израда сопственог реали-

стичног декала или текстуре
● Game events
● Фотограметрија - photoscan самих себе и 

retopo
● Cinemachine
● Timeline
● Trim textures
● Multiplayer
● Object scattering
● Motion tracking
● Понављање
● Compositing
● Render layers
● Испит
● Шах
● Motion capture
● Чишћење motion capture снимка
● Заостаци / понављање
● Game jam 3
● Оцјењивање 3. game jam игре
● Пословни планови и идеје (unity и blender 

заједно)
● Маркетинг (unity и blender заједно)
● Sales pitches (unity и blender заједно)
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● Предавања прилагођена оном што раде у зав-
ршним радовима

ШЕСТИ МЈЕСЕЦ ЕДУКАЦИЈЕ

● Предавања прилагођена оном што раде у зав-
ршним радовима

● Reboot
● Пракса

ПРЕОСТАЛИ ДИО

● Пракса
● Завршни радови и заостаци
● Крај едукације

Прилози

5.1. Скица потребне инфраструктуре са 
предложеним димензијама
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