(Preglednii rad / Paper review)

DOI: 10.46793/ManagSport17-1.008G
UDK: 796/799:004

004:349

E-SPORT: PRAVNA REGULATIVA I ORGANIZACIJA

Gavrilovi¢ Ana?

Fakultet za sport Univerziteta ,Union - Nikola Tesla”, Beograd, Srbija
Gavrilovi¢ Marko 2

Pravni fakultet, Univerzitet u Beogradu, Beograd, Srbija

Ostoji¢ Bojana3

Fakultet za projektni i inovacioni menadzment “prof. dr Petar
Jovanovi¢”, Beograd, Srbija

Hrvoje Hudoletnjak#

Fakultet za hotelski i turisticki menadZment, Univerzitet primenjenih
nauka, Vimal, Zagreb, Hrvatska

APSTRAKT

Ovaj rad analizira e-sport kao specifican oblik sportskog takmicenja,
fokusiraju¢i se na njegovu organizaciju i pravnu regulativu. E-sport, koji
podrazumeva profesionalno takmicenje u video-igrama, postao je globalni
fenomen sa znacajnim drustvenim, ekonomskim i kulturnim uticajem. Rad
istrazuje istorijski razvoj e-sporta, njegovu strukturu, organizaciju i pravne
okvire koji omogucavaju funkcionisanje ove industrije na medunarodnom
nivou. Posebna paZnja posvecena je analizi regulative u razli¢itim zemljama i
ulozi medunarodnih organizacija u afirmaciji e-sporta. Takode, razmatraju se
eticka pitanja, prava ucesnika i izazovi u vezi sa standardizacijom pravila. Cilj
rada je pruZiti celovitu sliku trenutnog stanja e-sporta, osvetliti njegovu
perspektivu kao sportske discipline i ukazati na vaznost daljeg razvoja pravnih
i organizacionih standarda. Metodologija koja je koriS¢ena u radu bazira se na
komparativnoj analizi postojecih e-sport organizacija u svetu i regionu kroz
postavke, perspektivu i razvoj samog sporta i njegove organizacije sa posebnim
osvrtom na pravnu regulativu koja u Srbiji gotovo i da ne postoji za ovu
sportsku granu. Pregledom svetske i domace literature u razli¢itim naucnim
bazama ovim radom sklopljena je slika o celokupnom sistemu funkcionisanja i
predlozima za unapredenje e-sporta.

I ana.gavrilovic@fzs.edu.rs, ORCID 0000-0001-6942-0255

2 gavrilovicmare14@gmail.com

3 bojanaostojic2002@yahoo.com, ORCID 0000-0001-6731-431X
4hudoletnjak.hrvoje@gmail.com, ORCID 0009-0008-6643-8239

29


mailto:gavrilovicmare14@gmail.com

Kljuéne reci: medunarodna regulativa, globalni fenomen, video-igre, eticka
pitanja/, standardizacija, organizacione postavke.

ABSTRACT

This paper analyzes e-sports as a specific form of sports competition, focusing
on its organization and legal regulation. E-sports, which involve professional
competition in video games, have become a global phenomenon with significant
social, economic, and cultural impact. The paper explores the historical
development of e-sports, its structure, organization, and the legal frameworks
that enable the functioning of this industry at the international level. Special
attention is given to the analysis of regulations in different countries and the
role of international organizations in promoting e-sports. Ethical issues,
participants’ rights, and challenges related to the standardization of rules are
also examined. The aim of the paper is to provide a comprehensive overview of
the current state of e-sports, highlight its perspective as a sports discipline, and
emphasize the importance of further development of legal and organizational
standards. The applied methodology is based on a comparative analysis of
existing e-sports organizations worldwide and in the region, through the
settings, perspectives, and development of the sport and its organization, with
a particular focus on legal regulation, which in Serbia almost does not exist for
this branch of sport. By reviewing global and domestic literature across various
scientific databases, this paper provides an integrated picture of the entire
functioning system and offers proposals for improving e-sports.

Keywords: international regulation, global phenomenon, video games, ethical
issues, standardization, organizational frameworks.

Uvod

U savremenom drustvu informaciono-komunikacione tehnologije imaju
presudnu ulogu u oblikovanju ekonomskih, drusStvenih i kulturnih tokova.
Njihov razvoj uslovio je pojavu novih oblika interakcije, stvaranje digitalnih
zajednica i transformaciju Citavih industrija. Jedan od najizrazenijih fenomena
u ovom kontekstu jeste razvoj video-igara, koje su od puke zabave postale
globalna industrija sa viSestrukim drustvenim i ekonomskim implikacijama.
Posebno mesto unutar ove industrije zauzima e-sport, odnosno elektronski
sport, koji se definiSe kao organizovana takmicenja u video-igrama sa jasno
ustanovljenim pravilima i profesionalnom strukturom. Od svojih prvih,
neformalnih manifestacija i okupljanja entuzijasta tokom devedesetih godina
proslog veka, e-sport je prerastao u multimilijardersku industriju, priznat u sve
veCem broju zemalja kao sastavni deo savremenog sportskog i zabavnog
sistema (Newzoo, 2021; Newzoo, 2023).
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E-sport je tokom poslednjih decenija doZiveo radikalnu transformaciju. Dok je
u svojim pocecima bio percipiran iskljucivo kao oblik zabave, danas ima status
ozbiljne profesionalne discipline koja okuplja lige, timove, sponzore i
organizatore dogadaja sa viSemilionskim nagradnim fondovima. Profesionalni
e-sportisti uzivaju paznju medija i status slican tradicionalnim sportistima, dok
su globalni brendovi poput Coca-Cole, Red Bulla i Intela prepoznali njegov
komercijalni potencijal i ukljucili se kao sponzori i partneri velikih
medunarodnih takmicenja. Prema izveStaju Newzoo-a (2023), trZiSna vrednost
industrije u 2023. godini premasila je 1,38 milijardi americkih dolara, uz
prognoze da ¢e nastaviti rast dvocifrenim stopama u narednim godinama. Ova
vrednost ne obuhvata samo nagradne fondove, ve¢ i prihode od sponzorstava,
medijskih prava, prodaje ulaznica, digitalnih servisa i merchandisinga, ¢ime se
e-sport svrstava medu najdinamicnije segmente globalne industrije zabave.
Struktura e-sport industrije pokazuje sve vecu sli¢nost sa tradicionalnim
sportovima. Organizacija liga i sezona odvija se po modelu profesionalnih
sportskih takmicenja, timovi funkcioniSu kao profesionalne organizacije sa
trenerima, analiticarima i logistickom podrskom, dok fransizni model, prisutan
u ligama kao Sto su League of Legends Championship Series ili Overwatch
League, osigurava institucionalnu stabilnost i ulaganja (Jonsson & Woodcock,
2017; Renkai, Xinning & Yubo, 2022). Takmicenja obuhvataju razliite Zanrove
igara - od strateskih i pucackih, preko MOBA naslova, do sportskih simulacija -
¢ime se e-sport pozicionira kao inkluzivan i Siroko dostupan oblik digitalnog
sporta. Publika i gledanost igraju centralnu ulogu: prema podacima Newzoo-a
(2020), broj gledalaca e-sporta prevazilazi publiku mnogih tradicionalnih
sportova, a striming platforme poput Twitch-a i YouTube-a doprinele su
internacionalizaciji ovog fenomena i stvaranju globalne baze fanova (Nielsen,
2018).

Ipak, razvoj e-sporta ne bi bio mogu¢ bez paralelnog razvoja informaciono-
komunikacionih tehnologija i procesa globalizacije. Internet i digitalne
platforme omogucili su globalnu povezanost igraca i gledalaca, dok su cloud
computing, VR i AR tehnologije doprinele stvaranju sofisticiranog i zahtevnog
takmicarskog okruzenja (Wagner, 2007). Ove tehnologije ne samo da su ubrzale
Sirenje e-sporta, ve¢ su omogucile da on preraste granice nacionalnih trzista i
postane globalni fenomen, dostupan ucesnicima i publici bez obzira na
geografske i kulturne barijere. Time je e-sport, poput tradicionalnih sportova,
postao sredstvo povezivanja razli¢itih drustvenih i kulturnih zajednica.
E-sport je takode pronasao svoje mesto u obrazovnom i profesionalnom
kontekstu. Sve vedi broj univerziteta i obrazovnih institucija uvodi programe
posvetene menadZzmentu e-sporta, razvoju igara i digitalnom marketingu,
prepoznajuci ovu industriju kao perspektivno trziste rada. Profesionalni igraci
ostvaruju karijere koje se mogu porediti sa onima u tradicionalnim sportovima,
dok obrazovni programi doprinose stvaranju novih profila struc¢njaka
potrebnih za podrsku ovoj industriji. Ovi trendovi ukazuju na to da e-sport nije
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samo prolazna forma zabave, ve¢ integralni deo savremenog drustva i
ekonomije (Tassi, 2013).

Medutim, uprkos impresivnom rastu, industrija se suoCava sa ozbiljnim
izazovima, narocito u domenu pravne regulative. Osnovna pitanja odnose se na
zastitu intelektualne svojine, budu¢i da su video-igre koje ¢ine osnovu e-sporta
autorska dela i proizvodi kreativnih industrija. Kako naglasava Ceranié Perisi¢
(2023), zastita autorskih prava i licenci predstavlja fundament funkcionisanja
e-sporta, jer omogucava developerima igara da zadrZe kontrolu nad upotrebom
svojih proizvoda u profesionalnim takmicenjima i sprece njihovu neovlas¢enu
upotrebu. Pored pitanja intelektualne svojine, pravna regulativa obuhvata i
zaStitu prava igraca, radne uslove, zdravstvenu zaStitu i eticke norme.
Thompson (2013) istice da je implementacija fer-pleja i etickih standarda u
digitalnom okruZenju jedan od najvecih izazova e-sporta, jer isti principi
moraju vaziti kao i u tradicionalnim sportovima.

Pravni aspekti posebno dobijaju na znacaju kada se posmatra ekonomska
strana industrije. Sa prihodima koji se mere milijardama dolara godiSnje
(Newzoo, 2021), e-sport generiSe prihode od sponzorstava, prenosa dogadaja,
prodaje proizvoda i usluga, ali bez jasne pravne regulative ovi tokovi ostaju
podloZni nesigurnosti i potencijalnim zloupotrebama. Zakonodavni okvir stoga
mora da obezbedi transparentnost i stabilnost ekonomskih odnosa, kao i
zastitu svih ucesnika - od igraca i timova do organizatora i sponzora. Na
medunarodnom nivou, organizacije poput World Esports Association (WESA) i
International Esports Federation (IESF) rade na standardizaciji pravila i zastiti
ucesnika, dok Medunarodni olimpijski komitet (I0OC, 2015) naglaSava potrebu
da se e-sport uklopi u Sire sportske okvire i reguliSe u skladu sa vrednostima
olimpijskog pokreta.

Polaze¢i od ovih Cinjenica, jasno je da e-sport predstavlja jedan od
najznacajnijih fenomena savremenog druStva i ekonomije. Njegov rast i
institucionalizacija zahtevaju dalju pravnu regulaciju i standardizaciju na
medunarodnom nivou, kako bi se obezbedila profesionalnost, stabilnost i
legitimnost industrije. Cilj ovog rada jeste da pruZi celovit pregled trenutnog
stanja e-sporta, sa posebnim naglaskom na organizacione i pravne aspekte, kao
i da identifikuje kljucne izazove i prepreke u njegovoj daljoj institucionalizaciji
i regulaciji. Analiza postoje¢ih pravnih i organizacionih mehanizama, kao i
primera razli¢itih drzava i medunarodnih organizacija, omogudéice sagledavanje
potencijala e-sporta i formulaciju preporuka za njegov dalji odrzivi razvoj.
Doprinos ovog rada ogleda se u njegovom integrativnom i komparativnom
pristupu analizi e-sporta, kojim se na jednom mestu objedinjuju organizacioni,
pravni i institucionalni aspekti ove oblasti, uz poseban fokus na nedovoljno
istrazen kontekst Srbije. Za razliku od postojece literature koja se najcesSce bavi
parcijalnim segmentima (npr. ekonomijom ili pojedinatnim pravnim
pitanjima), ovaj rad sistematski povezuje globalne trendove sa domadim
pravnim okvirom i identifikuje konkretne praznine u regulativi. Dodatna
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vrednost rada je u formulisanju preporuka za unapredenje pravne i
organizacione strukture e-sporta, ¢ime se doprinosi ne samo teorijskom
razumevanju, ve¢ i prakti¢noj primeni u procesu njegove institucionalizacije.

Metod

Pri izradi rada koriS¢en je kombinovani metodoloSki pristup, zasnovan na
deskriptivnoj, komparativnoj i deduktivnoj metodi. Deskriptivna metoda
omogucila je sistematski prikaz razvoja e-sporta i njegove transformacije iz
oblika zabave u priznatu sportsku disciplinu, dok je komparativna metoda bila
klju¢na za sagledavanje razlika i slicnosti u pravnim okvirima razli¢itih zemalja,
kao i za poredenje institucionalnih resenja na medunarodnom nivou.
Deduktivna metoda omogudila je izvodenje =zakljuaka i formulisanje
preporuka o moguéim pravcima razvoja pravne regulative u Srbiji, na osnovu
veC postojecih primera i iskustava iz prakse drugih drzava i medunarodnih
organizacija. Ovim kombinovanjem metodoloskih pristupa omoguceno je da se
fenomen e-sporta sagleda u celini, sa posebnim naglaskom na njegovu
organizacionu strukturu, institucionalnu regulativu i perspektive za dalji
razvoj.

Za prikupljanje literature kori$¢en je Google Scholar pretraZivac, kao i servis
Koncorzijuma biblioteka Srbije za objedinjenu nabavku - KOBSON, uz dodatni
pristup drugim relevantnim medunarodnim nau¢nim bazama podataka.
Pretraga je sprovedena koriS¢enjem klju¢nih reéi: ,e-sport‘, ,pravna
regulativa“, ,organizacija e-sporta“ i ,medunarodne organizacije e-sporta“, a
obuhvatila je izvore na srpskom, hrvatskom i engleskom jeziku. Poseban fokus
stavljen je na radove i izvesStaje objavljene u poslednjih 6-7 godina, ukljucujuci
relevantne zakone, pravilnike i medunarodne dokumente, medu kojima se
posebno izdvaja Global Games Market Report (Newzoo, 2021). Kriterijumi za
ukljucivanje radova u analizu podrazumevali su dostupnost celovitog teksta,
fokusiranost na pitanja pravne regulative, organizacije i menadZmenta e-
sporta, kao i izveStaje o odrZanim medunarodnim i nacionalnim takmicenjima.
Pored toga, u radu su koriS¢ene i domace pravne regulative (Zakon o sportu,
2016; Zakon o radu, 2018; Zakon o obligacionim odnosima, 2020), ¢ime je
omoguceno sagledavanje konteksta Srbije u poredenju sa globalnim
trendovima.

U cilju premosc¢avanja jezickih barijera i preciznog razumevanja strucne
terminologije, koriS¢en je i alat ChatGPT, koji je posluZio kao podrska pri
prevodenju i parafraziranju delova iz medunarodne naucne literature. Na taj
nacin obezbedena je verodostojnost prevoda i konzistentnost u terminoloskoj
upotrebi, ¢ime se dodatno osigurava naucna pouzdanost rada. Kombinovanjem
navedenih metodoloskih pristupa i instrumenata, omoguceno je da se
istrazivanje sprovede sveobuhvatno i da se ponudi kriticki i analiticki
utemeljena slika trenutnog stanja i perspektiva razvoja e-sporta, posebno u
pogledu njegove pravne regulative i institucionalizacije.
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Rezultati

Globalni rast e-sporta ne moze se objasniti isklju¢ivo tehnoloskim napretkom,
iako je razvoj informaciono-komunikacionih tehnologija nesumnjivo bio klju¢ni
pokretaC ove industrije. Pored toga, jednako vaznu ulogu imaju i promene u
drustvenim normama, kao i u potrosackim navikama savremenih generacija.
Digitalizacija i Sirenje interneta omogucili su Sirokoj populaciji da postane deo
e-sporta, bilo aktivnim uce$¢éem u takmicenjima, bilo pasivnim pracenjem
dogadaja na digitalnim platformama. Ovakva dostupnost doprinela je da e-
sport prede granice lokalnih zajednica i preraste u globalni fenomen sa
milionskom publikom i rastu¢im ekonomskim znacajem. Prema podacima PwC-
a (2020), trziSte e-sporta je 2019. godine ostvarilo globalni prihod od priblizno
1,1 milijarde americkih dolara, dok su projekcije ukazivale na rast do 1,8
milijardi dolara u 2023. godini. Ovaj trend rasta povezuje se prvenstveno sa
porastom popularnosti striming servisa kao $to su Twitch i YouTube. Upravo
su ove platforme omogucile globalnu distribuciju sadrzaja, obezbedile
interaktivnu komunikaciju izmedu igraca i publike i stvorile transnacionalnu
zajednicu koja prevazilazi kulturne i jezicke barijere. Dodatno, e-sport postaje
privla¢na opcija za savremene potrosace, narocito za mlade generacije koje teze
digitalnim i interaktivnim oblicima zabave. Na taj nacin, e-sport ne predstavlja
samo profesionalno nadmetanje, ve¢ i hobi i oblik drustvene interakcije, ¢cime
omogucava Sirok spektar angazovanja na razli¢itim nivoima. Prepoznaje se da
veliki broj pojedinaca danas vidi e-sport kao karijerni put, dok drugi ostaju na
rekreativnom nivou, $to dodatno $iri njegovu bazu i u¢vrsc¢uje njegov drustveni
znacaj (Nielsen, 2018).

Kada je re¢ o ekonomskim aspektima, e-sport generiSe prihode iz nekoliko
kljucnih izvora. Jedan od najdominantnijih jeste sponzorstvo i reklamiranje.
Velike multinacionalne kompanije, ukljuc¢ujuéi proizvodace elektronike, pica i
brze hrane, prepoznale su e-sport kao jedinstven kanal za promociju svojih
proizvoda i usluga. Prema PwC-u (2020), sponzorstva i reklamni ugovori
predstavljaju najznacajniji segment ukupnog trZzisnog prihoda e-sporta, ¢ime
potvrduju njegov potencijal kao medija za oglasavanje. Pored toga, znacajan
deo prihoda ostvaruje se prodajom prava na prenos dogadaja. Model je slican
onome u tradicionalnim sportovima - organizatori turnira ostvaruju zaradu
prodajom licenci televizijskim i digitalnim kanalima. Striming platforme poput
Twitch-a i YouTube-a imaju klju¢nu ulogu, dok se sve CeSce e-sport sadrzaji
prenose i na televizijskim kanalima, ¢ime se dodatno $iri publika i povecava
komercijalna vrednost ovih dogadaja. Tre¢i izvor prihoda odnosi se na prodaju
proizvoda unutar igara i zvani¢nog merchandise-a. Mnoge popularne igre nude
opcije kupovine virtuelnih predmeta, kozmetickih dodataka i opreme, $to
postaje znacajan generator prihoda. Paralelno s tim, prodaja zvanicnih
proizvoda timova i organizacija - poput majica, kapa i drugih artikala sa
logotipima - doprinosi stvaranju dodatne vrednosti i jacanju brenda unutar e-
sport zajednice. Na kraju, fizicki dogadaji i turniri donose prihode kroz prodaju
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ulaznica i licenciranje prostora. Najve¢i medunarodni turniri, poput The
International u Dota 2 ili League of Legends World Championship, okupljaju
stotine hiljada posetilaca, dok istovremeno putem digitalnih platformi privlace
milionsku publiku Sirom sveta. Na ovaj nadin, prodaja karata i pristup
dogadanjima uZivo postaju dodatni stub finansijske odrzivosti industrije e-
sporta.

E-sport, kao industrija i fenomen, ne bi mogao postojati bez snaznog temelja
informaciono-komunikacionih tehnologija (IKT). Razvoj i Sirenje e-sporta
direktno su povezani s napretkom racunarskih sistema, mreznih tehnologija i
digitalnih platformi. Internet je odigrao klju¢nu ulogu u razvoju video-igara i
njihovom pozicioniranju u savremenom drustvu. Taj proces moZemo oznaciti
kao globalizaciju video-igara, Sto je stvorilo ogromnu zajednicu korisnika koji
su spremni da izdvoje vreme i novac za uzivanje u sve Kkvalitetnijim
proizvodima koje trziSte nudi (Loncar, 2005). Prema istrazivanjima iz 2017.
godine, ¢ak 2,2 milijarde ljudi Sirom sveta koristilo je video-igre na neki nacin,
Sto je doprinelo profitu od 108,9 milijardi dolara. Najvec¢i deo ovog trZista ¢ini
azijsko-pacificki region, gde se Kina izdvaja sa zaradom od 27,5 milijardi dolara
u 2017. godini (Newzoo, 2017). Do 2018. godine broj korisnika je procenjen na
2,3 milijarde, uz predvideni prihod od 137,9 milijardi dolara, Sto predstavlja
skok od gotovo 30 milijardi u odnosu na prethodnu godinu (Newzoo, 2018).
Ove brojke potvrduju brz rast industrije video-igara i njen znacaj za globalnu
ekonomiju.

Na samom pocetku razvoja e-sporta, video-igre su bile jednostavne aplikacije
koje su se igrale na racunarskim sistemima u lokalnim uslovima. Medutim, kako
su tehnologije napredovale, tako je rasla i kompleksnost igara. Danas, e-sport
obuhvata Sirok spektar razli¢itih Zanrova igara, od borbenih igara, preko
strategija u realnom vremenu, do sportskih simulacija. Razvoj ra¢unarske
grafike, virtualne stvarnosti (VR) i prosirene stvarnosti (AR), kao i unapredenje
raCunarskih sistema, omogucili su sofisticirane igre koje zahtevaju visoke
tehnicke resurse i kompleksnu infrastrukturu za obavljanje takmicenja
(Nielsen, 2018).

Prvi tehnoloski izazov koji je stajao pred industrijom e-sporta bio je
omogucavanje online igranja, Sto se u velikoj meri realizovalo kroz napredak
mreZnih tehnologija. Kroz stabilne i brze internet veze, kao i s razvojem cloud
computing-a, omogucéeno je masovno povezivanje igraCa Sirom sveta. Ove
mreZne platforme, poput Steam-a i Battle.net-a, postale su osnovni alati za
organizovanje online takmicenja, stvarajuc¢i osnovu za globalni fenomen e-
sporta (Wagner, 2007). Tehnologija prenosa podataka u realnom vremenu
omogucdila je stvaranje profesionalnih esport liga i takmicenja sa velikim brojem
ucesnika i globalnim publikama.

Kao jedan od najvaznijih elemenata u razvoju e-sporta, internet je omogucio
globalnu povezanost i brz pristup igrama i takmicenjima. Progresivni razvoj
internetskih platformi, kao Sto su Twitch, YouTube, i Facebook Gaming, stvorio

35



je specificne kanale za prenos e-sport dogadaja, ¢ime je omoguéeno milionima
gledalaca da prate takmicenja u stvarnom vremenu. Prema podacima iz 2020.
godine, Twitch je imao viSe od 15 miliona dnevnih korisnika koji su pratili live
streamove vezane za e-sport (Newzoo, 2020). Pored toga, na internetu su
postali dostupni i brojni resursi za edukaciju, analizu i komentarisanje igara,
¢ime se stvorila dodatna vrednost u industriji. Digitalne platforme kao Sto su
Steam i Epic Games Store omogucile su distribuciju igara i mikrotransakcija,
¢ime su direktno povezane sa ekonomijom e-sporta. Na njima se mogu kupiti
igre, a kroz njih se prodaju i proizvodi unutar igre, kao $to su virtuelne opreme
i kozmeticki predmeti. Takode, ovi kanali omogucavaju organizatorima e-sport
dogadaja prodaju prava na prenos i direktno povezivanje sa publikom. Ove
digitalne ekosisteme oblikuju trziSte e-sporta i imaju direktan uticaj na njegov
ekonomski rast (Anderson, 2021).

E-sport, kao savremeni fenomen, prepoznaje se ne samo kao zabava, ve¢ i kao
ozbiljan profesionalni sektor sa specificnim karakteristikama koje ga razlikuju
od drugih oblika sporta. Jedna od osnovnih karakteristika e-sporta je
takmicarski aspekt. E-sportovi obuhvataju Sirok spektar video-igara u kojima
se igraci ili timovi takmice za prestizne nagrade, sponzorske ugovore i
medunarodnu slavu. Ova takmicenja mogu biti pojedinacna ili timska, a
takmicari mogu biti amateri ili profesionalci. Profesionalni e-sportisti ulazu
znacajan deo svog vremena i resursa u obuku, stratesko planiranje i razvoj
timskih vestina kako bi postigli vrhunske rezultate na medunarodnim i
nacionalnim takmicenjima (Jonsson, 2018).

Slicno tradicionalnim sportovima, takmicenja u e-sportu Cesto imaju striktna
pravila i vremenska ogranicenja. Igra¢i moraju da prate set specifi¢nih pravila
koja se odnose na sve aspekte igre - od nacina obavljanja poteza, do ponaSanja
u toku meca. Mnoge igre, kao $to su League of Legends (LoL) i Dota 2, imaju
posebno definisane ,sezone“ u kojima se igrac¢i takmice za rang liste i
sponzorsku podrsku, Sto je osnovni element koji ih ¢ini sportovima u pravom
smislu.

Pored individualnih takmicara, e-sport se KkarakteriSe i prisustvom
profesionalnih timova i organizacija. U mnogim disciplinama, kao Sto su
Counter-Strike: Global Offensive (CS) ili Overwatch, takmicenja su timska, te je
vazno da ¢lanovi tima medusobno saraduju, razvijaju sinergiju i koriste
kolektivne strategije. Ovaj timski aspekt e-sporta podseca na timske sportove
kao sSto su fudbal, koSarka ili rukomet, gde je vazna koordinacija i medusobno
poverenje izmedu igraca. Profesionalni timovi u e-sportu obi¢no rade sa
trenerima, analiti¢arima i psiholozima kako bi poboljSali performanse svojih
igraca. Ove organizacije ulazu u obuku svojih timova, analizu igre i optimizaciju
strategija kako bi odrzali konkurentsku prednost. Takode, timovi ¢esto imaju
svoje sponzore i koriste druStvene mreZe za promociju svojih marki, $to im
omogucava dodatnu finansijsku podrsku (Scholz & Stein, 2017).

Tehnologija i digitalna infrastruktura ¢ine osnovu e-sporta. Postavka globalnih
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mreza omogucila je online igranje i povezivanje igraca iz razlic¢itih delova sveta.
Platforme kao Sto su Steam, Twitch i Battle.net omogucavaju igraima da se
povezu i takmice u realnom vremenu, dok tehnologija visokih performansi
omogucava stabilno i kvalitetno iskustvo igranja (Newzoo, 2020). Pored toga,
napredak u racunarskoj grafici, procesorima i internet mrezama stvorio je
digitalni prostor u kojem e-sport moZe rasti. Profesionalni igraci koriste
najnovije racunare i opremu kako bi osigurali optimalne uslove za igranje.
Takode, platforme za prenos u Zivo, kao Sto je Twitch, omogucavaju globalnu
publiku da prati takmicenja u realnom vremenu, $to doprinosi stvaranju e-sport
zajednice Sirom sveta (Jonsson & Woodcock, 2017).

E-sport se razlikuje od tradicionalnih sportova po tome $to se njegova publika
najve¢im delom sastoji od virtuelnih gledalaca koji prate dogadaje putem
internetskih platformi. Gledanost e-sporta belezi kontinuirani rast, pri cemu je
industrija ve¢ premasila vrednost od milijardu dolara, dok broj gledalaca
prevazilazi mnoge tradicionalne sportove poput NBA i NFL utakmica (Newzoo,
2020). Globalna publika okupljena na digitalnim mreZama i platformama, uz
interaktivne mogu¢nosti komunikacije sa igra¢ima i organizacijama, dodatno
doprinosi specificnom sportskom iskustvu koje je u velikoj meri drustveno
povezano (Mulle-Lietzkow, 2006). Paralelno sa tim, medunarodni turniri poput
The International u Dota 2 ili League of Legends World Championship promoviSu
multikulturalnost i omogucavaju umrezavanje igraca iz razli¢itih zemalja, ¢Cime
se potvrduje internacionalni karakter e-sporta (Wagner, 2007; Hutchins &
Rowe, 2012).

E-sport obuhvata razlicite Zanrove video-igara, svaka sa sopstvenim pravilima,
stilovima igre i ciljevima. Iako su svi Zanrovi povezani sa takmicenjem, svaki
ima specificne izazove i zahteve za igrace. Najpoznatiji Zanrovi e-sportskih igara
ukljucuju:

1. Strategije u realnom vremenu (RTS - “real time strategy”) — Strategije u
realnom vremenu predstavljaju Zanr u kojem se igraci bore za dominaciju
nad resursima i teritorijama, upravljaju¢i vojskom i resursima kako bi
porazili protivnika. Starcraft Il i Warcraft Il su dva najpoznatija naslova u
ovom zanru, a takmiCenja u ovim igrama testiraju sposobnosti igraca u
pogledu planiranja, upravljanja resursima i brzine donosenja odluka. Ove
igre zahtevaju izuzetnu preciznost i sposobnost predvidanja poteza
protivnika (Hutchins, Rowe, 2012).

2. Pucacke igre iz prvog lica (FPS) - Pucacke igre iz prvog lica kao Sto su
Counter-Strike: Global Offensive (CS) i Overwatch spadaju medu
najpopularnije e-sport igre. U ovom Zanru, igraci se takmice u timovima ili
pojedinacno, koristeéi razliCite vrste oruzja za eliminisanje protivnickog
tima. Ove igre testiraju refleksne sposobnosti, timsku koordinaciju i
sposobnost brzog donoSenja odluka pod pritiskom. Takmiéenja u ovom
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zanru obicno se igraju u formatu eliminacije, gde timovi moraju da uniste
protivnicke baze ili izvrSe druge ciljeve kako bi pobedili (Johnson,
Woodcock, 2017).

MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) - MOBA igre, kao $to su League of
Legends (LoL) i Dota 2, postale su klju¢ne discipline u e-sportu. U ovim
igrama, timovi igraca kontroliSu heroje sa razli¢itim sposobnostima, sa
ciljem unistavanja baze neprijatelja, dok istovremeno Stite svoju bazu. LoL
i Dota 2 su postale ikone e-sport scene, sa velikim nagradnim fondovima i
globalnim takmicenjima. Takmicenja u MOBA igrama obuhvataju sloZenu
timsku dinamiku, stratesSke planove i takticke adaptacije tokom meceva.
Ovaj Zanr zahteva visok nivo koordinacije, jer uspeh zavisi od efikasne
saradnje izmedu €lanova tima (Johnson, Woodcock, 2017).

Sportske simulacije - E-sport obuhvata i igre koje simuliraju stvarne
sportove, kao Sto su FIFA (fudbal), NBA 2K (kosarka) i Madden NFL
(americki fudbal). Ove igre omogucavaju igra¢ima da preuzmu ulogu
sportskih timova ili pojedinaca, simulirajuéi stvarne utakmice i takmicenja.
Iako su ovi naslovi manje ,akcionog" karaktera u poredenju sa FPS ili MOBA
igrama, oni su vrlo popularni u e-sport industriji zbog svoje pristupacnosti
i velike baze ljubitelja sportova. TakmiCenja u simulacijama sportova
obi¢no imaju format slian stvarnim sportskim ligama, sa sezonama i
ligaSkim utakmicama, Sto ih ¢ini posebno interesantnim za oboZavatelje
sporta (Scholz, 2020).

Borilacke igre - U e-sportu postoje i borilacke igre, kao $to su Tekken i Street
Fighter, gde se takmice dva igraca u borbi koriste¢i borilacke vestine. lako
se borbe u video-igrama ne mogu uporediti sa stvarnim fizickim kontaktom,
borbene igre su izuzetno popularne i imaju svoju e-sport scenu. Takmicenja
u ovim igrama Cesto imaju format eliminacije, gde igraci nastoje da pobede
protivnike koristeéi razlicite strategije i kombinacije napada (Hutchins,
Rowe, 2012).

Takmicenja u e-sportu mogu se organizovati na razli¢ite nacine, u zavisnosti od
vrste igre, broja ucesnika i geografske rasprostranjenosti. Neki od najpoznatijih
formata takmicenja ukljucuju:

1.

Online takmicenja - zbog prirode e-sporta, mnoge igre omogucéavaju online
takmicenja, gde se igraci ili timovi takmice putem interneta. Ovaj format
omogucava ucestvovanje takmicara iz celog sveta, bez potrebe za fizickim
prisustvom. Online takmicenja obuhvataju kvalifikacije za vece turnire, kao
i ligaSke meceve. Zbog svoje dostupnosti, online takmicenja predstavljaju
najces¢i format u e-sportu, posebno za pocetnike i amatere (Muller, 2006).

odrzavaju kao turniri uzivo. Dogadaji kao Sto su The International u Dota 2
ili League of Legends World Championship privlace profesionalne timove iz
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celog sveta, koji se takmice za velike nagrade i globalnu slavu. Takmicenja
uzivo obi¢no ukljucuju vise faza - grupnu fazu, eliminaciju i finalnu fazu - i
Cesto se odrzavaju u velikim arenama ili specijalizovanim mestima sa
velikim brojem gledalaca (Scholz, 2020).

3. Lige i sezonska takmicenja - Mnoge igre, poput Overwatch i Rocket League,
imaju svoje profesionalne lige, koje funkcioniSu slicnom logikom kao
tradicionalni sportski sistemi. Timovi igraju u ligama tokom sezone, sa
ciliem da se kvalifikuju za finale. Ovaj format takmicenja omogucava
dugorocno takmicenje, gde se timovi medusobno takmice u regularnom
delu sezone pre nego Sto predu u fazu eliminacija. Lige obi¢no imaju
ugovore sa sponzorima, televizijske prenose i prateé¢i marketinski sadrzaj
(Johnson, Woodcock, 2017).

4. Prijateljski mecevi i egzibicije - Pored ozbiljnih takmicenja, e-sport
obuhvata i prijateljske meceve i egzibicione utakmice. Ovi mecevi
omogucavaju igra¢ima i timovima da pokaZu svoje sposobnosti u
opustenijoj atmosferi, bez stresa konkurencije. Egzibicije Cesto sluZe kao
promocija ili uvod u vece turnire, ali takode pruzaju zabavu i interakciju sa
publikom (Johnson, Woodcock, 2017).

E-sport kao globalna industrija zasniva se na strukturisanoj organizaciji timova,
liga i medunarodnih institucija koje doprinose njegovoj profesionalizaciji i
Sirenju. Timovi, poput Team Liquid, Cloud9 i Fnatic, okupljaju vrhunske igrace,
trenere i menadZere, funkcioniSu¢i slicno tradicionalnim sportskim
kolektivima, s naglaskom na mentalnoj pripremi i timskoj koordinaciji (Scholz,
2020; Jonsson & Meier, 2018).

Lige predstavljaju osnovni oblik takmicenja i podseéaju na tradicionalne
sportske lige, ali su prilagodene specificnostima digitalnog okruZzenja.
Najpoznatiji primer je League of Legends profesionalna liga, koja ima sezonski
format i zavrsava se Svetskim prvenstvom, dok igre poput Overwatch-a, CS:GO-
a i Dote 2 takode imaju razvijene lige sa kvalifikacijama i finalnim turnirima.
Model franS$izinga, prisutan u Overwatch League, dodatno ucvrscuje stabilnost
industrije kroz sponzore i ugovore (Renkai, Xinning & Yubo, 2022; Overwatch
League, 2020).

Na medunarodnom nivou, klju¢nu ulogu imaju organizacije poput International
Esports Federation (IESF), osnovane 2008. godine, koja se bavi unifikacijom
pravila i promocijom e-sporta, zatim Electronic Sports League (ESL), koja
organizuje najvece globalne turnire i pruZa infrastrukturu industriji, i Global
Esports Federation (GEF), osnovan 2018. godine, sa ciljem standardizacije i
integracije e-sporta u olimpijski okvir (Scholz, 2019; Hutchins, 2018).
Zahvaljujué¢i ovim strukturama, e-sport je prerastao u globalni fenomen sa
profesionalnim pravilima i medunarodnim priznanjem.

E-sport, kao relativno nova grana sporta, suocava se sa brojnim izazovima u
pogledu pravne regulative, kako na nacionalnom, tako i na medunarodnom
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nivou. Status mu u mnogim drzavama jo$ uvek nije jasno definisan, a postojeci
zakoni se prilagodavaju oblastima poput kockanja, zastite autorskih prava,
radnog prava i sporta. U Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama regulativa se oslanja
na zakone o intelektualnoj svojini i kockanju, dok pojedine savezne drzave
(Kalifornija, Njujork, Teksas) uvode mere licenciranja i sigurnosti za
takmicenja. Evropska unija primenjuje opste propise o digitalnoj ekonomiji i
zaStiti potroSaca, pri ¢emu Direktiva o uslugama u informatickom drustvu
(2000/31/EC) ima direktan uticaj na e-sport. U Aziji, Juzna Koreja je jos 2000.
godine, kroz Korean e-Sports Association (KeSPA), zvani¢no priznala e-sport
kao sport, dok Kina e-sport tretira kao deo sportske industrije, sa posebnim
zakonima o autorskim pravima i onlajn igrama.

Na medunarodnom nivou, znadajnu ulogu imaju organizacije poput
Medunarodne e-sport federacije (IeSF) i Svetske federacije e-sporta (ESWF),
koje rade na uspostavljanju jedinstvenih standarda i pravila. Evropska povelja
o sportu (1992) pruZa osnovne principe fer-pleja, sigurnosti i zastite ucesnika,
dok UNESCO-ova Povelja o fizickom obrazovanju i sportu (1978) naglasava
sport kao osnovno ljudsko pravo i promovise vrednosti jednakosti i inkluzije
(UNESCO, 1978). U novijim dokumentima UNESCO-a e-sport se sve vise
prepoznaje kao prostor za razvoj digitalnih kompetencija, timskog rada i
obrazovanja (UNESCO, 2020).

Ipak, pravni okvir za e-sport ostaje fragmentiran. Nedostaju univerzalne
smernice koje bi obuhvatile pitanja zastite intelektualne svojine, regulacije
onlajn takmicenja, povezanosti sa kockanjem i etickih normi u virtuelnim
okruzenjima. Poseban izazov predstavlja zaStita maloletnih igraca od
manipulacija, prekomernog rada i psiholoskih pritisaka. lako su pojedine
zemlje vec razvile specificne zakone, a medunarodne organizacije pokrenule
inicijative, globalno jedinstvena regulativa joS ne postoji. Dalji razvoj
medunarodnih dokumenata i saradnja organizacija poput UNESCO-a i Svetske
federacije za e-sport bi¢e presudni za profesionalizaciju i stabilnost industrije u
buduénosti.

UNESCO, kao vodeéa medunarodna organizacija za obrazovanje, nauku i
kulturu, sve viSe prepoznaje znacaj e-sporta u drustvenom i kulturnom
kontekstu. lako e-sport joS nije deo osnovnih mandata, UNESCO je kroz
Medunarodnu povelju o fizickoj edukaciji i sportu (1978) istakao sport kao
osnovno ljudsko pravo, naglasavaju¢i jednakost, fer-plej i razvoj fizickih,
intelektualnih i moralnih sposobnosti (UNESCO, 1978; UNESCO, ¢l. 2). Ove
vrednosti se mogu primeniti i na e-sport, koji zahteva disciplinu, stratesko
razmiSljanje i mentalnu snagu (Andonovi¢ & Radovanovi¢, 2019). U novijim
dokumentima UNESCO je naglasio razvoj digitalnih kompetencija i kreativnih
industrija, pri ¢emu se e-sport sve CeS¢e sagledava kao alat za obrazovanje,
timsku saradnju i digitalnu pismenost (UNESCO, 2020). Istovremeno,
organizacija pokrece rasprave o etickim izazovima u industriji - zdravlju igraca,
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borbi protiv dopinga i promociji pozitivnih vrednosti (Andonovi¢ &
Radovanovi¢, 2019).

Evropska povelja o sportu (1992) postavlja okvir za regulaciju sportskih
aktivnosti u Evropi, uklju¢ujudii e-sport. Sli¢ne principe naglasava i Olimpijska
povelja (2015), definiSuc¢i olimpizam Kkao filozofiju zasnovanu na kulturi,
obrazovanju, etici i fer-pleju (Andonovi¢ & Radovanovi¢, 2019). Ove vrednosti
- timski duh, socijalna odgovornost, inkluzija i nenasilje - prisutne sui u e-
sportu, gde je fer igra osnovni uslov takmicenja.

Evropska komisija (2020) istice ulogu sporta, ukljuCujuéi e-sport, u
obrazovanju, zdravlju i drustvenoj koheziji, te naglasava potrebu regulacije
trzista, pravednog takmicenja i transparentnosti organizatora i sponzora.
Osnovana 2008. godine, [eSF ima za cilj promociju e-sporta kao zvani¢nog
sporta, stvaranje ujednacenih pravila i organizaciju medunarodnih takmicenja.
Federacija se zalaze za zastitu interesa igraca i organizacija, te promovise eticke
norme - zabranu dopinga, manipulacija i nesportskog ponasanja. Takode radi
na uskladivanju pravnih propisa sa medunarodnim standardima i saraduje sa
Medunarodnim olimpijskim komitetom (10C, 2020).

I0C jo$ nije u potpunosti priznao e-sport, ali prepoznaje njegov potencijal i
saraduje sa e-sport organizacijama radi budude integracije u olimpijski okvir.
Poseban naglasak stavlja se na oCuvanje vrednosti sporta - fer-pleja, nenasilja i
etickog ponasanja - kao i na razvoj zdravstvenih i bezbednosnih standarda za
profesionalne igrace (I0C, 2020). Zajedno sa UNESCO-om, Evropskom
komisijom i IeSF-om, IOC igra klju¢nu ulogu u oblikovanju pravnih i etickih
normi Kkoje e-sport priblizavaju tradicionalnim sportovima i globalnim
sportskim institucijama.

E-sport je postao globalni fenomen, ali njegovo priznanje kao sporta varira
Sirom sveta, zavisno od kulturnih, zakonskih i drustvenih okolnosti. Finska je
medu prvim drzavama koja je 2018. godine zvani¢no priznala e-sport kroz
Nacionalnu sportsku organizaciju (SAK). Formiranjem e-sport federacije
omogucéeno je finansiranje i institucionalna podrSka. Prema refima Miije
Hamaldinen, direktorke Finske e-sport federacije, priznanje je donelo
legitimnost i resurse za dalji razvoj (Viitanen, 2019). Nemacka je iste godine
kroz Nemacki sportski savez omogucila e-sportu institucionalnu i finansijsku
podrsku. Iako se time olakSava integracija u sportsku zajednicu, i dalje postoji
skepticizam medu tradicionalnim sportskim organizacijama. Peter Miiller istice
da je pravi izazov promena kulturnih stavova prema video-igrama (Speight,
2018). U Sjedinjenim Americkim Drzavama status e-sporta zavisi od saveznih
drzava. Neke ga priznaju, dok je u drugima i dalje predmet debate. Veliku ulogu
imaju komercijalni entiteti koji su razvili infrastrukturu i omogucili industrijski
rast. Prema American Esports Federation, priznanje e-sporta zavisi od balansa
izmedu komercijalnih interesa i obrazovno-sportskih standarda (AEF, 2020).
Turska je 2019. godine usvojila nacionalnu strategiju za razvoj e-sporta. lako ga
jos nije formalno priznala kao sport, drzava aktivno investira u infrastrukturu,

41



obrazovanje i razvoj talenata, ¢ime podsti¢e ekonomski i drustveni rast (Tursko
ministarstvo sporta, 2019). Na Filipinima, gde je e-sport narocito popularan
medu mladima, 2019. je osnovana Filipinska e-sport federacija (PESF). Prema
Elvinu R. Stantonu, predsedniku PESF-a, domacinstvo velikih medunarodnih
turnira predstavlja vaZnu ekonomsku i kulturnu Sansu za zemlju (Stanton,
2020).

Sve ove zemlje pokazuju da priznanje e-sporta zavisi od razli¢itih faktora.
Finska i Nemacka naglasavaju institucionalnu podrsku, SAD i Filipini
komercijalnu dimenziju, dok Turska kombinuje drzavni i trziSni pristup. Uprkos
razlikama, e-sport se globalno ucvrséuje kao legitimna i sveprisutna sportska
disciplina.

E-sport se zasniva na unapred definisanim pravilima, fer-pleju i takmicarskoj
strukturi, $to ga priblizava tradicionalnim sportovima. Zagovornici isticu da
razvija mentalne sposobnosti i stratesko razmisljanje, uporedujuci ga sa Sahom,
koji je priznat kao sport iako se oslanja isklju¢ivo na intelektualne vestine (Kane
& Spradley, 2017). Protivnici naglaSavaju nedostatak fizicke aktivnosti i
zavisnost od tehnickih sredstava. Tomas Bah, predsednik MOK-a, izjavio je da
e-sport ne treba da bude deo Olimpijskih igara jer ,promoviSe nasilje i
diskriminaciju u pucackim igrama“ (De Menezes, 2018). Ipak, postoje stroge
sankcije za neprimereno ponaSanje, kao i primeri inkluzivnosti, poput
Overwatch lige gde muskarci i Zene ravnopravno ucestvuju (Macdonald, 2018).
E-sport je ve¢ priznat kao profesionalni sport u SAD, Finskoj i Nemackoj
(Brautigam, 2018; Speight, 2018; Tassi, 2018), dok Svetska federacija za e-sport
aktivno radi na medunarodnom priznavanju i promociji. Pravni okvir e-sporta
je fragmentiran i razli¢it po zemljama. Takmicenja se uglavnom tretiraju kao
komercijalni dogadaji, ¢esto regulisani pravilima izdavaca igara (Carter &
Gibbs, 2013; Holden, 2020). U nekim drZavama e-sport ima status
tradicionalnog sporta, dok drugde nije formalno priznat. Profesionalni igraci
Cesto rade pod nesigurnim ugovorima, suoceni sa dugim radnim satima i
pravnim prazninama u vezi radnih prava i socijalne zaStite (Tassi, 2013).
Potrebna je medunarodna standardizacija kako bi se zaStitila prava igraca i
osigurala stabilnost industrije (Taylor, 2018).

Ugovori u e-sportu Cesto favorizuju organizacije, dok transferi igraca ostaju
neregulisani i pravno nejasni (Holden, Edelman & Baker, 2020; Scholz, 2020).
Sponzorstva su klju¢na za finansiranje, ali zahtevaju jasnije pravne okvire
(Freitas, 2023). Video-igre obuhvataju viSe komponenti zasSti¢enih autorskim
pravom, a piraterija i fanovski sadrzaji dodatno komplikuju pravnu zastitu
(Dimita, 2023). Jasniji pravni okvir neophodan je za stabilnost i inovacije.
Industrija prikuplja ogromne koli¢ine podataka, Sto namece potrebu za
uskladivanjem sa regulativama poput GDPR-a (Li, Yu & He, 2019; /lenucoBa &
Jlabpos, 2024). Sajber napadi i curenja podataka zahtevaju ulaganje u
sigurnosne tehnologije i edukaciju korisnika. Anonimnost interneta povecéava
rizik od nasilnog ponasanja i govora mrznje. Eticki kodeksi, kaznene mere i
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edukacija predstavljaju kljucne alate za stvaranje sigurnijeg okruzenja
(Ghoshal, 2019).

Diskusija

Diskusija o buducoj pravnoj regulativi e-sporta mora biti posmatrana kroz
prizmu njegove globalne ekspanzije i Cinjenice da se radi o industriji koja se
razvija mnogo brze od zakonodavnih procesa. Preporuke za pravnu regulaciju
ukazuju na potrebu usvajanja sveobuhvatnog zakonodavnog okvira koji bi
obuhvatio organizaciju takmicenja, zaStitu intelektualne svojine, radna i
socijalna prava igraca, kao i bezbednost podataka i privatnosti. Trenutno se e-
sport Cesto tretira kao deo Sire industrije zabave ili sporta, sto dovodi do
pravnih praznina i nedostatka preciznih smernica. Specificno zakonodavstvo
moglo bi pruZiti jasne mehanizme za regulaciju ugovora, sponzorstava,
transfera i etickih kodeksa, ¢ime bi se obezbedila pravna sigurnost i dugoroc¢na
stabilnost industrije (Sidikov, 2024). Paralelno sa tim, razvijanje medunarodnih
standarda, kroz saradnju organizacija poput UNESCO-a, 10C-a i IeSF-a, mozZe
doprineti harmonizaciji regulative na globalnom nivou i olaksati reSavanje
transnacionalnih pitanja, posebno u vezi sa transferima igraca i pravima na
prenos dogadaja (Sidikov, 2024).

Poseban znacaj u okviru buduce regulative ima zastita igraca i njihovih radnih
prava. lako je e-sport postao profesionalizovan sektor, igraci ¢esto ostaju bez
adekvatne socijalne i pravne zastite. To se odnosi na ugovore koji su neretko
jednostrano skrojeni u korist organizacija, nedovoljnu regulaciju transfera i
nepostojanje mehanizama za zaStitu maloletnika, iako upravo mladi cine
znacajan deo profesionalne scene (Shinohara, 2023). Usvajanje zakonskih
reSenja koja reguliSu prava na radno vreme, platu, zdravstvenu zastitu i zaStitu
od diskriminacije, predstavlja klju¢ni korak ka odrzavanju integriteta
industrije. Pored toga, kreiranje specifi¢nih pravnih instrumenata za maloletne
igrace omogucilo bi njihovu bolju zastitu od zloupotreba, ali i od posledica
intenzivnog takmicarskog pritiska.

Oblast zaStite podataka i privatnosti postaje sve znacajnija jer e-sport
kompanije obraduju ogromne koli¢ine li¢nih i finansijskih informacija. Obaveza
uskladivanja sa medunarodnim standardima poput GDPR-a pokazuje se kao
nuZan preduslov za o¢uvanje poverenja javnosti (Li, Yu & He, 2019; /leHucoBa
& J1abpos, 2024). Uvodenje stroZih normi o transparentnosti obrade podataka,
zastiti korisnika i odgovornosti organizatora i platformi trebalo bi da
predstavlja prioritet. Posebno vazno postaje pitanje sajber bezbednosti, jer
sajber napadi, krada identiteta i curenje podataka ugrozavaju i finansijsku
stabilnost i reputaciju industrije. Dugoroc¢na odrzivost e-sporta zavisi¢e upravo
od toga da li ¢e kompanije i regulatori uspeti da uspostave ravnotezu izmedu
komercijalnog interesa i zastite privatnosti korisnika (Sidikov, 2024).
Prevencija nasilja i diskriminacije u e-sportu predstavlja poseban izazov u
digitalnom okruZenju, gde anonimnost moZe podstaéi negativna ponasanja.
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Eticki kodeksi koje uvode profesionalne organizacije postali su klju¢an
instrument u regulaciji ponasanja igraca i timova, dok edukacija o fer-pleju i
medusobnom postovanju moze doprineti stvaranju zdravijeg i sigurnijeg
takmicarskog okruZenja (Ghoshal, 2019). Medutim, kako bi se ti kodeksi
primenjivali u praksi, neophodno je da zakonodavni okvir predvidi i
odgovarajuce kaznene mere za prekrSioce. Time se obezbeduje doslednost u
sprovodenju pravila i stvara inkluzivna zajednica u kojoj su nasilje i
diskriminacija jasno sankcionisani.

U kontekstu Srbije, e-sport jos uvek nema poseban zakon, ve¢ se oslanja na
postojece propise iz oblasti sporta, rada, obligacionih odnosa, intelektualne
svojine i zaStite podataka. Zakon o sportu (2016) pruZa odredene osnove, ali e-
sport se u njemu eksplicitno ne prepoznaje, iako bi mogao biti ukljuen u
sportski registar (¢l. 2, 83, 88). Zakon o radu (2018) obezbeduje okvir za
regulisanje radnih odnosa i prava maloletnika (¢l. 10, 18, 104-107), dok se kroz
Zakon o obligacionim odnosima (2020) ureduju ugovorni odnosi igraca, timova
i sponzora (¢l. 12, 25, 268). Autorska prava i intelektualna svojina regulisani su
Zakonom o autorskim i srodnim pravima (2016), Sto je od posebnog znacaja
zbog povezanosti e-sporta sa video-igrama i digitalnim sadrzajem (¢l. 20, 95).
Zastita podataka uredena je Zakonom o zastiti podataka o licnosti (2018), dok
Zakon o elektronskoj trgovini (2019) pokriva pravne aspekte poslovanja
digitalnih platformi (¢l. 9, 16). Ovi propisi mogu posluZiti kao osnova, ali njihova
primena na e-sport ostaje parcijalna i fragmentarna.

U cilju unapredenja pravne regulative e-sporta u Republici Srbiji, neophodno je
razmotriti donoSenje posebnog zakona ili podzakonskih akata koji bi jasno
definisali status e-sporta kao sportske ili posebne privredne delatnosti. Time bi
se omogucilo njegovo formalno ukljucivanje u sportski sistem, ali i preciznije
regulisanje odnosa izmedu klju¢nih aktera - igraca, timova, organizatora i
izdavaca igara.

Posebnu paznju potrebno je posvetiti standardizaciji ugovornih odnosa kroz
uvodenje minimalnih obaveznih elemenata ugovora za profesionalne igrace,
ukljucujuéi zastitu radnih prava, ograni¢enje radnog vremena i obavezno
zdravstveno osiguranje. Takode, preporucuje se uspostavljanje nacionalnog
registra e-sport organizacija i profesionalnih igraca, ¢cime bi se obezbedila veca
transparentnost i institucionalna kontrola.

U oblasti zaStite maloletnika, neophodno je definisati jasne smernice koje bi
regulisale uces¢e mladih u profesionalnim takmicenjima, ukljucujuéi saglasnost
roditelja, ograniCenja u pogledu trajanja treninga i takmicenja, kao i obaveznu
psiholosku i pedagoSku podrsku.

Konacno, preporucuje se jaCanje saradnje izmedu drzavnih institucija,
sportskih saveza i medunarodnih e-sport organizacija, kako bi se domaca
regulativa uskladila sa globalnim standardima i omoguéilo aktivnije
ukljucivanje Srbije u medunarodne tokove e-sporta.

44



S obzirom na rastucéi znacaj e-sporta u drustvenom, ekonomskom i kulturnom
smislu, jasno je da Srbija mora iéi u pravcu donoSenja specificne regulative koja
¢e obezbediti stabilnost i zaStitu svih aktera u industriji. Time bi se izbegle
postoje¢e pravne praznine, omogucilo priznavanje e-sporta kao sportske
discipline i postavila osnova za njegovo ukljuc¢ivanje u medunarodne sportske
tokove.

Zakljucak

E-sport, kao brzo rastuca i globalna industrija, predstavlja zna¢ajan drustveni,
kulturni i ekonomski fenomen, ¢iji uticaj na sve sfere druStva postaje sve
ocigledniji. Pravni okvir koji reguliSe e-sport mora biti dinamic¢an i prilagodljiv,
kako bi mogao da odgovori na izazove koje ova industrija donosi, ukljucujuci
zaStitu intelektualne svojine, prava igraca, bezbednost podataka, kao i
prevenciju nasilja i diskriminacije.

Razvoj sveobuhvatnog zakonodavstva specificnog za e-sport, kao i uskladivanje
sa medunarodnim standardima, neophodni su za stabilnost i pravnu sigurnost
u ovoj oblasti. Takode, zaStita prava igraca, unapredenje uslova za profesionalce
i obezbedivanje transparentnosti u transferima i ugovorima, od klju¢ne su
vaznosti za odrzavanje integriteta industrije. Edukacija i primena etickih
kodeksa mogu doprineti smanjenju nasilja i diskriminacije, stvarajuci
inkluzivnu i bezbednu zajednicu. Kako bi e-sport i dalje rastao i postao stabilan
sektor u globalnoj ekonomiji, pravna regulativa mora biti sveobuhvatna i
fleksibilna, a njen razvoj mora da prati brzinu inovacija i tehnoloskog napretka.
Pravna zastita svih uc¢esnika u e-sportu - od igraca i organizacija, do sponzora i
gledalaca - klju¢na je za dalji uspesan razvoj ove industrije. Unapredenje pravne
regulative ¢e biti osnova kvalitetne postavke organizacionih i menadZzerskih
struktura u sistemu e-sporta u Srbiji. Jasno definisanje odnosa izmedu izdavaca
video-igara, organizatora takmicenja i samih igraCa predstavlja vazan
preduslov za stabilizaciju industrije. Trenutna praksa, u kojoj veliki deo mo¢i
lezi u rukama izdavaca igara, stvara rizik od monopolizacije i neujednacene
primene pravila. Iz tog razloga, vazno je da nacionalne i medunarodne
institucije, poput Medunarodne federacije za e-sport (IESF) i Global Esports
Federation (GEF), aktivno rade na standardizaciji pravila i stvaranju ravnotezZe
interesa svih aktera.
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