° ° °
L J L L J
° ° ° °
° ° ° °
° ° ° °
3-5{9 L J o L L J
' ° ° ° °

WGDI\

ROMANIAN GAME DEVELOPERS ASSOCIATION

Jocur11e video in Romania
Profilare si segmentare utilizatori de jocuri video

n Romaniain 2022
% I:

2 es4




WGDI\

ROMANIAN GAME DEVELOPERS ASSOCIATION

Jocur11e video in Romania
Profilare si segmentare utilizatori de jocuri video
in Romaniain 2022

2] TRGDA

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn



Cuprins

6 CAP.1 Industria de gaming globala

8 CAP.2 Demografia utilizatorilor de jocuri video
14  CAP.3 Comportamentul jucatorilor

22  CAP.4 Disponibilitatea de plata

30  CAP.5 Preferinte pentru tipologii de jocuri si comportament de
gaming

36  CAP.6 Surse de informare, branduri si influenceri

40  CAP.7 Profilul participantilor la evenimentele destinate gamingului
44  CAP.8 Video streaming

48  CAP.9 Industria jocurilor video, o industrie responsabila

52  CAP.10 Industria dezvoltatoare de jocuri din Romania, o industrie
atractiva pentru dezvoltare profesionala

58 Lista figurilor

RGDA (2



Un studiu initiat de:

1RGVA

ROMANIAN GAME DEVELOPERS ASSOCIATION

Cercetare:

EEEEEEEEEEEEEEEE

Vizualizare de date:

INTERRO
BANG’.P

[4] TRGDA

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn



Welcome Note

Ne aflam la a doua editie a cercetarii ,Jocurile video Tn Romania”, studiu prin care ne-am dorit sa
intelegem consumatorii romani de jocuri video. Cine sunt ei? Ce se joaca? Pe ce platforme? De ce? Sunt
diferiti fata de jucatorii din alte tari? Aceste lucruri sunt de interes nu doar pentru noi ca dezvoltatori
de jocuri, ci mai ales pentru publicul larg, pentru utilizatorii insasi, mai ales ca de multe ori perceptia
asupra jocului video ca produs este incd deformata.

Vorbim despre cel mai dinamic sector de divertisment la ora actuala, care este de cativa ani buni mai
mare decat industria filmului si a muzicii la un loc. Jocurile video reprezinta o imbinare armonioasa
intre arta si tehnologie, care este capabila sa starneasca o gama mare de emotii pentru utilizatori, cu o
diversitate de platforme si genuri ce poate adresa orice gusturi.

De altfel, studiul a relevat faptul ca in Romania, ca si in restul lumii, realitatea din piatd a depasit
stereotipurile obisnuite, ca jocurile ar fi ,pentru copii” sau ca ,,doar barbatii se joaca”. Am cautat sa
raspundem si la Tntrebari relevante pentru consumatorul de astazi, despre streaming, influenceri,
evenimente dedicate industriei de jocuri video. Unele rezultate erau intuitive, dar am descoperit si
surprize, pe care suntem interesati sa le exploram mai departe in studii viitoare. Am inclus Tn acest raport
si notiuni informative despre rating-ul de varsta pentru jocuri si setari de acord parental, consideram ca
este responsabilitatea industriei dezvoltatorilor sa faca tot posibilul ca jocurile video sa fie utilizate in
mod responsabil si informat, mai ales avand in vedere atractia celor tineri pentru jocuri.

Anul 2022 marcheaza aniversarea a 50 de ani de la lansarea primei console dedicate jocurilor video
(Magnavox Odyssey). Cu gandul la aceasta aniversare importantd, va lasam sa descoperiti cine si de ce
se joaca jocuri video Tn Romania.

Catalin Butnariu
Presedinte
RGDA - Asociatia Dezvoltatorilor de Jocuri Video din Romania
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CAP.1 Industria de gaming globala

Figura.1l Industriajocurilor video in lume Tn 2022 (Sursa: Newzoo)
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Figura.2 Jocatoriiin lume - impartire regional globala 2022 (Sursa: Newzoo)
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CAP.2 Demografia utilizatorilor de jocuri video

Metodologie

STUDIU TARGETAT:

1047 chestionare CAWI, barbati si femei, cu varsta intre 15 si 64 ani care se joaca pe cel putin una dintre
platformele PC/laptop, consold, mobil/tableta. Respondentii acestui studiu se identifica fiind jucatori
de jocuri video, % dintre ei jucandu-se de cel putin cateva ori pe saptamana. Acestia vor fi denumiti in
continuare jucatori.

STUDIU INCIDENTA:

1083 chestionare CAWI, reprezentativ national, barbati si femei cu varsta intre 15 si 64 ani, utilizatori de
internet, populatie generala din randul careia 78% se joaca cel putin o datd pe luna si 22% nu se joaca
deloc sau mai rar. Acestia vor fi numiti Tn continuare populatie generala.

PERIOADA COLECTARE:
iulie - august 2022

Incidenta jucatorilor Tn Romania este de 78% jucatori (definiti ca cei care se joaca de cel putin o data
pe luna pe una dintre platformele mobil, tableta, laptop/ PC, consola, online Tn browser sau pe social
media)

Extrapolare incidenta Romania cifre absolute: 7.8 milioane (vs. 7.9 milioane in 2020*)

*Desi numarul utilizatorilor de internet din rural creste, scaderea in cifre absolute provine din scaderea
populatiei.

RGDA

Cercetare RGDA / iZi Data, realizata in perioada iulie - august 2022 [9]



CAP.2 Demografia utilizatorilor de jocuri video

CE AM AFLAT?

Studiul a urmarit inca din faza de design o distributie echilibrata pe gen atat in cazul studiului targetat
(49% barbati, 49% femei), cat si in cazul studiului national (51% femei, 49% barbati). In distributia pe
regiuni Tnsa, cu colectare organica n studiul targetat, conferd o proportie semnificativ mai mare a
respondentilor din Bucuresti-llfov (27%), fata de celelalte regiuni (13% Banat-Crisana-Maramures, 18%
Moldova, 19% Transilvania). in timp ce in cadrul studiului national se pastreaza structura Romaniei cu
diferente de pana la +/-3% (14% Bucuresti Ilfov, 11% Banat-Crisana Maramures, 21% Moldova etc.).

In ceea ce priveste starea civil, in studiul targetat 58% se declara necasatoriti (fatd de 31% in studiul
national), 34% se declara Tn uniune consensuala/ casatoriti (fatd de 56% in studiul national), iar 2%
divortat(a)/ separat(a) (fata de 8% in studiul national).

Varsta medie a jucatorilor din studiul targetat este 27 ani Tn randul barbatilor si 32 aniin randul femeilor.
In studiul national, jucdtorii de gen masculin au varsta medie 44 ani si femeile de 39 ani.

Tn studiul targetat 41% au liceul terminat, iar 44% au studii superioare in timp ce in studiul national sunt
40% absolventi de liceu, 30% absolventi de facultate si 12% absolventi de studii post-universitare.

Figura.3 Genuljucatorilor participanti la studiu

—
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Figura.4 Regiuneain care locuiesc jucatorii participanti la studiu

CAP.2 Demografia utilizatorilor de jocuri video
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CAP.2 Demografia utilizatorilor de jocuri video

Figura.6 Varsta a jucatorilor participanti la studiu
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Figura.7 Nivelulde educatie al jucatorilor participanti la studiu
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CAP.2 Demografia utilizatorilor de jocuri video
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CAP.3 Comportamentul jucatorilor

Dispozitive utilizate in randul celor
doua populatii studiate

Pe care dintre urmatoarele platforme obisnuiesti sa te joci? (Figura. 6) Raspuns multiplu.
(Mobil / Calculator/ laptop / Consola jocuri (Playstation, Xbox, , Nintendo, etc.) / Online, Tn browserul de internet / Tableta / Pe social
media / Altele)

Daca in randul studiului targetat computerul este utilizat pentru gaming de cdtre 69% dintre jucatori,
in studiul national lucrurile stau diferit, computerul cumuland 52%. In plus, populatia general alege in
mai mare masurad telefonul mobil pentru a se juca (84%) fata de jucatori (70%).

Se observd, asadar, ca telefonul mobil este mai popular in randul populatiei generale, fiind un dispozitiv
mai accesibil pentru a te juca.

Totodata, in randul jucatorilor consola este utilizata in mai mare masura (40%) decatn randul populatiei
generale (13%).

Asta ne demonstreaza ca jucatorii investesc timp in jocurile pe dispozitive mai adaptate pentru gaming
cum sunt computerul si consola.

Datele arata ca telefonul este o ,poartad de intrare” in universul jocurilor video avand o potentiala
putere de convertire catre dispozitive mai performante catre aceasta activitate.

TRGDA
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CAP.3 Comportamentul jucatorilor

Figura.8 Pe caredintre urmatoarele platforme obisnuiesti sa te joci?
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CAP.3 Comportamentul jucatorilor

Dispozitive utilizate 9n randul
jucatorilor (studiu targetat)

Care dintre urmatoarele platforme este preferata ta cand vine vorba de jocuri video? Raspuns multiplu.
(Mobil / Calculator/ laptop / Consold jocuri (Playstation, Xbox, Nintendo, etc.) / Online, in browserul de internet / Pe social media /
Tableta)

Mobilul (70%) si calculatorul (69%) continua sa fie principalele platforme pe care se joaca respondentii
din studiul targetat, urmate de consola (40%). In randul celor care se joaca pe telefonul mobil, 83% se
joaca de obicei pe Android, iar 20% mentioneaza iOS. Fata de studiul din 2020, utilizarea device-urilor
pentru gaming creste semnificativ, cea mai importanta crestere inregistrandu-se pentru consola (de
la 16% la 40%). Pe mobil se jucau 64% dintre jucatori in 2020, iar Tn 2022 se joaca 70%. Pe calculator/
laptop, Tn 2020 se jucau 60%, iar in 2022 se joaca 69%. Online direct in browser se jucau acum 2 ani 14%,
iar anul acesta 18%. Pe social media se jucau 7%, iar in prezent sunt 11%. Numai jocurile pe tableta
inregistreaza o scadere, de la 20% utilizare pentru gaming Tn 2020 la 9% Tn 2022.

Se remarca o crestere semnificativd de utilizare a consolelor fata de ultimii doi ani. Aceasta este
sustinutd pe de o parte de contextul pandemic cand romanii s-au confruntat cu necesitatea de a sta
n locuinte. De asemenea, strans legat de acest comportament poate fi explicata cresterea vanzarilor
de console anuntata Tn 2021 (https://www.go4it.ro/content/jocuri/sony-va-
incheia-probabil-anul-2021-cu-15-milioane-de-console-playstation-5-
vandute-19183691/). Totodata, in ultimii doi ani au aparut si modele noi de consold precum
Playstation 5 si numeroase jocuri lansate tot in aceasta perioada (Hitman 3, The Medium, Outriders,
Halo Infinite, Far Cry 6 etc).

Catdespre scaderea tabletei ca dispozitiv folosit pentru jocuri, aceasta poate fi explicatd prin diminuarea
popularitatii dispozitivului pentru utilizare generala.

TRGDA
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CAP.3 Comportamentul jucatorilor

Tn ceea ce priveste preferinta pentru platforme, 45% preferd PC/ laptop, 24% preferd o consol3, iar
24% prefera sa se joace folosind telefonul mobil. Exista diferente semnificative intre genuri, barbatii
preferand sa foloseascd PC/laptop (58% vs 32%), sau consolele (33% versus 15%), in timp ce femeile
prefera sa foloseasca telefonul mobil pentru a se juca (42% versus 7%).

Fata de studiul din studiul din 2020 (https://rgda.ro/romanian-video-games-consumer-
study-2020/), topul preferintei device-urilor pentru gaming ramane acelasi. Astfel, in 2020 mobilul
este mentionat de 23% dintre respondenti si in 2022 de 24%. Calculatorul, pe primul loc in topul
preferintelor, primeste 42% in 2020 si 45% doi ani mai tarziu. Consola a fost mentionata de 29% in 2020
ca fiind device-ul preferat pentru jocuri si de 24% in 2022. Jocurile direct Tn browser, pe social media si
pe tabletd sunt preferate in cea mai mica masura, fara nicio diferenta de procentaj fata de studiul trecut
(pana la 3% dintre jucatori le prefera).

Dintre cei care folosesc console 55% folosesc Playstation 4, si 24% Playstation 5, 15% pe Xbox One,
12% pe Nintendo Switch si 16% Tncd mai folosesc console din generatiile trecute. Cat despre consola
preferata in randul jucatorilor pe console Sony Playstation 4 este ales de 38%, urmat de modelul cel mai
nou aparut, Sony Playstation 5, ales de 34%.

Desijucatoriiinvestesc timp mai mult pentru dispozitivele adaptate gamingului (cum sunt PCsi consola),
se observa totusi ca exista diferente semnificative n baza genului, care pot fi puse pe seama acomodarii
timpurii cu acele tipuri de platforme. Este vorba despre procesul de “invatarea n baza genului” prin care
barbatii si femeile asimileaza de timpuriu valorile considerate acceptabile in baza genului.

Una dintre ipotezele de investigat n studiile urmatoare este legata de corelatia Tntre anii de utilizare
a jocurilor video “vechimea jucatorilor” si dispozitivele preferate, ipoteza fiind ca odata cu cresterea
experientei de utilizare se multiplica si devine mai variata gama de dispozitive utilizate. Aceasta ar
mai putea fi o explicatie pentru preferintele diferite pe care le remarcam intre genuri, presupunand ca
barbatii au in medie mai multi ani de experienta in utilizarea jocurilor video.

[18] Cercetare RGDA /iZi Data, realizata in perioada iulie - august 2022 RGDA
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CAP.3 Comportamentul jucatorilor

Figura.9 Caredintre urmatoarele platforme este preferata ta cand vine vorba de jocuri video?
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CAP.3 Comportamentul jucatorilor

Frecventa de utilizare device-uri
pentru joaca

Cu ce frecventa obisnuiesti sa joci jocuri pe calculator/ laptop/ consola/ mobil/ tableta? Raspuns unic
(Zilnic / De cateva ori pe saptamana/ O data pe saptamana / De 2 - 3 ori pe luna / Mai rar de 2 - 3 ori pe luna)

Dintre cei care se joaca pe PC/ laptop, 45% mentioneaza ca se joaca zilnic si 31% de cateva ori pe
saptamana. 51% dintre barbati mentioneaza ca se joaca zilnic, fata de 37% dintre femei. Pe consola,
32% dintre utilizatori se joaca zilnic, iar 43% de cateva ori pe saptamana. Dintre cei care se joaca pe
mobil, 49% fac asta zilnic, iar 31% de cateva ori pe saptamana, iar dintre cei care se joaca pe tablets,
25% se joaca zilnic si 33% de cateva ori pe saptamana.

Accesibilitatea zilnica a PC-ului, laptopului si telefonului mobil face ca cea mai mare parte a esantionului
sa il poata folosi zilnic pentru jocuri, in timp ce lucrurile stau diferit cand vine vorba despre consola sau
tableta. Se observa, deci, faptul ca frecventa folosirii unui dispozitiv digital pentru scopurile cotidiene
coincide, in buna masura, cu folosirea acelor dispozitive pentru jocuri video.

[20] Cercetare RGDA /iZi Data, realizata in perioada iulie - august 2022



CAP.3 Comportamentul jucatorilor

Figura.12 Cu ce frecventa obisnuiesti sa te joci?
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CAP.4 Disponibilitatea de plata

Disponibilitate de plata lunara/
platforme

Care este suma totala pe care o cheltui intr-o luna obisnuita pe jocurile pe consold/ PC/ Telefon/ online/
directTn browser/ social media, fie ca le cumperi sau ca investesti Tn cele pe care deja le joci (upgrade in
arme noi, caractere, puteri, etc.)? Raspuns unic

(Nu pl3tesc pentru jocuri sau upgrade-uri pe acest dispozitiv / Sub 50 lei lunar / Tntre 50 - 100 lei lunar / Tntre 100 - 250 lei lunar / Intre
250 - 500 lei lunar / Peste 500 lei lunar / Nu stiu)

73% dintre jucatorii pe consola declara ca investesc o anumita suma lunara pentru jocurile pentru
consola. Aici exista o diferenta semnificativa in baza genului atunci cand vine vorba despre sumele
de bani cu jocurile pentru consola, unde cea mai mare proportie a femeilor (26%) nu cheltuiesc nimic
pentru jocuri (fata de numai 14% barbati), Tn timp ce 12% dintre barbati platesc 250-500 lei lunar pentru
jocuri noi sau microtranzactii in jocurile de consola (fatd de numai 3% femei).

Tn ceea ce priveste sumele lunare acordate jocurilor pe PC/ laptop, 39% au declarat c3 nu cheltuiesc
nimic, iar 22% platesc sub 50 lei lunar, si 20% Tntre 50 si 100 lei lunar. Dintre jucatorii pe PC/ laptop, sunt
50% femei care spun ca NU platesc pentru jocurile pe aceasta platforma, fata de 30% barbati.

Dintre cei care se joaca pe tableta sunt 31% care investesc lunar, iar dintre cei care se joaca pe mobil
25% investesc pentru jocurile pe care le joaca pe acest dispozitiv.

Indicator compus:

Cat priveste plata lunara pentru jocuri sau upgradeuri, indiferent de dispozitivul utilizat, sunt 62% dintre
jucatori care platesc, procentul fiind un cumul al celor care declara ca platesc lunar, indiferent de suma,
pe cel putin unul dintre deviceurile folosite pentru a se juca.

0 explicatie pentru faptul ca barbatii cheltuiesc mai mult poate fi apetenta acestora pentru practicarea
gamingului peste nivel recreational. Dat fiind faptul ca practicarea gamingului de performanta coincide
adesea cu investitii financiare corespunzatoare, acest lucru poate explica diferentele semnificative
in baza genului cand vine vorba de disponibilitatea de plata lunard. O directie de investigat in sudii
viitoare poate fi profilarea utilizatorilor in functie de nivelul de implicare (recreativ, ocazional, hobby,
performanta etc).

TRGDA
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CAP.4 Disponibilitatea de plata

Figura.13 Disponibilitatea de plata
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CAP.4 Disponibilitatea de plata
Achizitie jocuri video

De unde ai jocurile video?

(Le cumpadr noi, din magazin (Da/ Nu) / Downloadez de la sau md joc direct pe site-ul sau platforma dezvoltatorilor (Da/ Nu) / Cumpdr
online din magazinele digitale (Steam, Epic Store, etc) (Da/ Nu) / Cumparate second hand (Da/ Nu) / Fac schimb de jocuri sau imprumut
de la prieteni (Da/ Nu) / Downloadez jocuri gratuit de pe site-uri cu torrents (Da/ Nu))

Din care dintre urmatoarele magazine digitale cumperi jocuri video de obicei? Raspuns multiplu.
(Steam / Epic Store / PlayStation Store / Magazine proprietare ale dezvoltatorului (Battle.net, Origin, UPlay, etc) / Magazine ,second
market” (G2A, Eneba, Kinguin, etc) / GOG / Humble Bundle / XBOX Store / Nintendo eShop / Alte magazine digitale)

In ceea ce priveste achizitia jocurilor video in general, 42% le cumpara noi, din magazin, o scadere
semnificativa de la 53% cati erau acum 2 ani. 83% le descarca direct de pe site-ul dezvoltatorilor, similar
cu cei 86% care declarau acelasi lucru in 2020. 66% prefera sa le achizitioneze de pe magazine digitale
cum sunt Steam, Epic Store, n linie cu 63% care procedau la fel Tn 2020. De asemenea, 50% dintre
jucatori afirma ca procura jocurile de pe site-uri de tip torrents, in scadere fata de 55% care procedau
astfel in 2020. Mai sunt cei care le imprumuta de la prieteni, 46% anul acesta fata de 50% Tn 2020, fara a
fi Tnsa o diferenta semnificativa statistic, si cei care le cumpara second hand, in crestere fata de acum 2
ani de la 27% la 34%.

Tn randul celor care cumpérd online din magazine digitale, printre cele mai mentionate magazine
digitale se numara Steam (75%), Epic Store (46%), PlayStation store (38%).

Scaderea procentului de jocuri nou achizitionate se poate explica prin iminenta recesiunii financiare
si perceptiei oamenilor asupra dificultatilor financiare ale perioadei actuale, astfel ca jucatorii se
orienteaza spre alte modalitati de a achizitiona jocuri in aceasta perioada, cum ar fi numarul vanzarilor
second hand in crestere. Totodatd, desi numarul de cumparaturi Tn magazin scade, creste numarul de
vanzari digitale. Important de precizat, insa, ca pirateria scade cu 5% fata de studiul trecut, ceea ce
indica faptul ca sensibilitatea la pret nu afecteaza comportamentul de cumparare.
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Figura.14 Achizitie jocurivideo
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Figura.15 Din care dintre urmatoarele magazine digitale cumperi jocuri video de obicei?
Raspuns multiplu.
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CAP.4 Disponibilitatea de plata

Motivele pentru care jucatorii nu
platesc pentru jocuri

Pentru fiecare dintre situatiile in care ai facut rost de un joc evitand plata lui (ex. de pe torente), care
dintre urmatoarele afirmatii ti se potrivesc cel mai bine? Maxim 3 raspunsuri posibile. (Jocurile din magazine
sau cumparate online sunt prea scumpe / Nu e cazul, platesc de fiecare data cand joc un joc cu plata / Daca le pot avea gratis, de ce
sd platesc? / Nu am gasit in magazine sau online jocul pe care il doream / Nu e cazul, joc numai jocuri free 2 play / Nu am incredere sa
platesc online / Am luat jocul de pe torente pentru a protesta fatd de dezvoltator / distribuitor)

Printre principalele motive pentru care jucatorii evita plata jocurilor video se numara: preturile prea
ridicate ale acestora (48%), posibilitatea de a le obtine Tn mod gratuit (27%), dar si absenta jocurilor
dorite din magazinul digital (22%). Dintre cei care afirma ca platesc de fiecare data cand un joc este cu
plata, 38% sunt barbati si 20% femei.

Fata de acum doi ani, numarul celor care spun ca nu au incredere sa plateasca online a crescut de la 9%
la 13%, al celor care iau jocurile de pe torrente in semn de protest fata de dezvoltator s-a dublat (de la
4% la 8%), iar cei care spun ca nu e cazul si platesc de fiecare data, de asemenea, sunt mai multi (29%
fata de 21%).

Esantionul se Tmparte in 2 parti aproximativ egale privind diferenta continutului free 2 play vs premium:
53% sunt de parere ca diferenta nu e deloc sau e putin importanta cat sa merite sa platesti, in timp ce
47% sustin cd diferenta dintre continuturi merita sa platesti pentru premium.

Motivul principal pentru piraterie (in cazul a aproape jumatate din respondenti) ramane cel legat de
pretul jocurilor.

TRGDA
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CAP.4 Disponibilitatea de plata

Figura.16 Pentru fiecare dintre situatiile in care ai facut rost de un joc evitand plata lui, care
dintre urmatoarele afirmatii ti se potrivesc cel mai bine?
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Figura.17 Barbatii (38%) afirma intr-o mai mare masura decat femeile (20%) ca platesc pentru
jocurile care nu sunt disponibile gratuit.
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N

Figura.18 Gandindu-te lajocurile free 2 play (care se pot descarca gratuit dar care ofera micro-
tranzactii si/sau reclama in timpul jocului ) si la cele premium (care pot descarca / cumpara contra
unei sume fixe de bani, prin care se primeste acces la tot sau majoritatea continutului), cu care
dintre urmatoarele afirmatii esti de acord? RASPUNS UNIC.

diferenta nu e deloc sau e putin diferenta dintre continuturi merita
importanta cat sa merite sa platesti sa platesti pentru premium
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CAP.5 Preferinte pentru tipologii de jocuri si comportament de gaming

Tn cele ce urmeaz3, vei citi cateva afirmatii ale unor jucitori pe video si te rugdm s3 o bifezi pe cea care
crezi ca se apropie cel mai mult de felul in care te evaluezi cand vine vorba despre jocurile video.

(Imi plac jocurile video, dar nu mJ intereseazé chiar toate aspectele lor / Sunt un jucitor caruia fi place s3 cucereasc obiective de
toate felurile / Ma simt mai destept cand trec de nivele grele si imi dezvolt skillurile / Ma apropii de obiectivul final constant si sigur
(consecvent, nu rapid) / Prefer doar cate un meci rapid si sa progresez / Prefer sa joc mai multe jocuri in loc de unul singur)

Cand te joci multi-player, cu cine te joci cel mai mult impreuna? Raspuns unic.
(Prefer jocurile single-player / Ma joc singur / Ma joc impreuna cu alti jucatori online / Ma joc impreuna cu colegi de munca sau de
scoald / Ma jocimpreuna cu alti membri ai familiei)

Fiecare are cate un motiv diferit pentru care alege sa joace jocuri video. Care dintre urmatoarele ti se
potrivesc si tie? Alege cele mai importante TREI motivatii.

(Sa ma relaxez dupa o zi grea / Jocurile reprezinta un hobby pentru mine / Sa-mi omor timpul/ Cand ma plictisesc / Pentru a socializa
si/sau petrece timp cu prietenii / Ca sd invat lucruri noi si sa imbin utilul cu placutul / De curiozitate cand vad ca apar jocuri noi /
Senzatia ca termin ceea ce am inceput / Posibilitatea de a incerca noi metode de a juca jocul)

Cand vine vorba despre genurile jocurilor video, pe care dintre ele le preferi? Alege maxim 5 genuri
preferate, chiar daca joci mai multe de atat.

Actiune / Aventurd | Shooter (FPS / TPS) | Role-Playing Games | Puzzle / Match-3 | Strategie RTS / TBS | Arcade | Survival / Horror |
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) | Battle Royale | Card
Board games digitale / Party games | Alte simulatoare | Platformer

Sporturi| Simulatoare auto / moto | Lumi persistente online (“MMORPG”)

Games | Jocuri ,Sandbox”

Care este *tipul de productie preferat*, intre ,AAA” (productii de renume, bugete mari, etc) si ,Indie”
(dezvoltatori independenti, bugete mai mici). Raspuns unic.

(Exclusiv ,AAA” / Cu precadere AAA, dar joc si Indie din cand in cand / Nu am o preferintad anume, joc orice daca jocul e bun / Prefer
Indie, dar joc si AAA ocazional / Exclusiv Indie / Nu stiu)

In ceea ce priveste tipologiile si preferintele jucatorilor, 28% apreciaza jocurile video, dar nu sunt
interesati chiar de toate aspectele lor (opinie impartasita de 34% femei si 23% dintre bdrbati). 26%
dintre jucatori prefera sa cucereasca obiective de toate felurile (opinie Tmpartdsita de 29% barbati si
22% femei). De asemenea, 21% dintre jucatori prefera sa joace mai multe jocuri, nu doar unul singur.

Dupa numarul de jucatori ca tipul de joc preferat remarcam ca 31% prefera jocurile singleplayer, 29%
prefera jocurile impreuna cu alti jucatori online, Tn timp ce 21% se joaca Tmpreuna cu colegi de munca/
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CAP.5 Preferinte pentru tipologii de jocuri si comportament de gaming

scoald, iar 19% impreuna cu alti membri ai familiei. Cu alte cuvinte, sunt 69% jucatori care prefera sa
joace cu cineva.

Printre beneficiile aduse de joc, cel mai raspandit este relaxarea dupa o zi grea (62%), caracterul de
hobby al jocurilor (52%), atenuarea plictiselii (35%), dar si pentru a socializa/ petrece timp cu prietenii
(26%).

Printre tipurile de jocuri preferate, se numara in principal jocurile de actiune/ aventura (60%), jocurile
de tip shooter (47%), Role-Playing Games (38%), Puzzle/ Match-3 (28%), Strategie (28%), si Arcade
(26%), Survival/ Horror (26%). In timp ce barbatii prefera semnificativ mai mult jocurile de tip aventura
(69% fata de 50% femei), shooter (67% fata de 25% femei), Role-Playing Games (44% fata de 31% femei),
se observa ca femeile prefera mai degraba jocurile de tip Puzzle (50% fata de doar 7% barbati), si Arcade
(33% fata de 20% barbati).

Tn ceea ce priveste tipul de productie preferat, 52% mentioneaza c nu au vreo preferintd anume, daca
jocul este bun. Urmeaza apoi 17% care prefera cu precadere jocurile de tip “AAA”, dar care joaca si jocuri
de tip Indie, dar si 11% care prefera jocurile exlusiv “AAA”. Printre motivele pentru care sunt preferate
jocurile de tip Indie, se numara in principal inovatia (31%), expresia artistica (27%), sau sustinerea fata
de dezvoltatorii independenti (12%).

Jocurile de tip multiplayer asigura o componenta sociala implicita, motiv pentru care reprezinta
versiunea preferata de catre cei mai multi jucatori din Romania. Aceasta diviziune de tip singleplayer vs
multiplayer pare sa aiba de asemenea o componenta activa de gen, dat fiind faptul ca femeile prefera
jocuri de tip Puzzle si Arcade (jocuri preponderent singleplayer).

Figura.19 Care este *tipul de productie preferat*, intre ,AAA” (productii de renume, bugete
mari, etc) si ,,Indie” (dezvoltatori independenti, bugete mai mici). Raspuns unic.

—

Preferinte legate de tipul productiei:

nu au vreo prefera cu precadere jocurile de tip prefera jocurile
preferinta anume “AAA”, dar care joaca si jocuri de exlusiv “AAA”
tip Indie

[32] Cercetare RGDA /iZi Data, realizata in perioada iulie - august 2022 RGDA
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Figura.20 In cele ce urmeaza, vei citi citeva afirmatii ale unor jucatori pe video si te rugdm sa o
bifezi pe cea care crezi ca se apropie cel mai mult de felul in care te evaluezi cand vine vorba despre
jocurile video.

—

Apreciazad jocurile Prefera sid cucereasca Prefera si joace mai
video, dar nu sunt obiective de toate multe jocuri, nu doar
interesati chiar de felurile unul singur
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Figura.21 Cand tejoci multi-player, cu cine te joci cel mai mult impreuna? Raspuns unic.
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jucatori prefera sa joace
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Figura.22 Fiecare are cate un motiv diferit pentru care alege sa joace jocuri video. Care dintre
urmatoarele ti se potrivesc si tie? Alege cele mai importante 3 motivatii.
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Figura.23 Cand vine vorba despre genurile jocurilor video, pe care dintre ele le preferi? Alege
maxim 5 genuri preferate, chiar daca joci mai multe de atét.
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Figura.24 Cand vine vorba despre genurile jocurilor video, pe care dintre ele le preferi? Alege
maxim 5 genuri preferate, chiar daca joci mai multe de atat.
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CAP.6 Surse de informare, branduri si influenceri

Q Care sunt toate sursele de informare pe care le folosesti cand vine vorba de jocuri video? De unde afli

Ay

N

noutati, updateuri, etc? Raspuns multiplu.

(Din social media / De la prieteni / Din materiale video despre jocuri (vloggeri) / Caut pe Google, Bing, etc. / De pe website-urile
jocurilor / De pe site-urile dezvoltatorilor de jocuri / Reclame online / Reclame din alte jocuri / De pe forumuri / Primesc newslettere /
De pe bloguri de profil / Nu caut informatii despre jocuri / De la TV / Din reviste de profil)

le urmadresti pentru continut despre gaming? Raspuns deschis.

Care sunt brandurile pe care le-ai remarcat a fi cele mai active Tn gaming? Raspuns deschis.

Tn ceea ce priveste sursele de informare folosite de jucitori cand vine vorba de jocuri video, cea mai mare
parte a mentionat social media (50%), urmata de prieteni (45%), dar si materiale video despre jocuri
(44%). Tn studiul din 2020 erau 46% cei care se informau din social media, 41% cei care se informau de la
prieteni (aici inregistrand o scadere semnificativa fata de acum 2 ani), 41% din materialele video despre
jocuri. Se mai inregistreaza o crestere a numarului celor care se informeaza direct de pe website-urile
jocurilor, de la 31% Tn 2020, la 35% in 2022.

Printre brandurile mentionate spontan a fi cele mai active in gaming, se afla Razer (11%), ASUS ROG
(9%), Ubisoft (7%), EA Sports (6%), Sony (6%), Logitech (6%), Nvidia (4%), Microsoft (3%), Playstation
(2%) care a fost mentionat separat de Sony, Nintendo (2%), Tn timp ce 23% dintre jucatori au raspuns
nu stiu. Fiind vorba despre o intrebare deschisa, raspunsurile sunt foarte variate si acopera branduri
de hardware asociate Tn mod clar cu gamingul (Razer, ROG, Nvidia), toti cei trei mari producatori de
console, precum si 2 producatori mari de jocuri - care, intamplator sau nu, au o prezenta mare si in
Romania.

iRaphahell este cel mai des mentionat spontan (7%) cand vine vorba de influencerii din zona de gaming,
urmat de PewDiePie (5%) si Codrin Bradea (5%).

Identificarea unor surse legitime de expertiza constituie de multd vreme o activitate recurenta in randul
jucatorilor, iar social media reprezinta principala sursa de informare in acest sens. O astfel de statistica
ilustreaza inclusiv investitiile in crestere pe care dezvoltatorii de jocuri le lanseaza pe platformele de
social media, unde se afla o mare parte din publicul tinta al jucatorilor. De asemenea, rolul activ al
prietenilor justifica relevanta “grupurilor de egali (peer groups)” in stabilirea preferintelor pentru jocuri.
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Figura.25 Care sunttoate sursele de informare pe care le folosesti cand vine vorba de jocuri

video? De unde afli noutati, updateuri, etc? Raspuns multiplu.
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Figura.26 Indiferent de locurile din care iti iei informatii, care sunt persoanele publice/ gamer
influenceri pe care le urmaresti pentru continut despre gaming? Raspuns deschis.
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deschis.

PlayStation . q
I & Sony Ubisoft EA Sports Logitech u

Y ___J
fsUS PlayStation. @ m logitech
SONY SPORTS

UBISOFT

Razer

Il!!!!!!!\ II!I!!!!!I III!!!III

BB Microsoft le MI'JE !
NVIDIA

E

MM BV ASOATON Cercetare RGDA / iZi Data, realizata in perioada iulie - august 2022 [39]



¥

Profilul
participantilor 1a
evenimentele destinate
gamingului



CAP.7 Profilul participantilor la evenimentele destinate gamingului

Profilul participantilor 1la
evenimentele destinate gamingului

Obisnuiesti sa participi la *evenimente destinate gamingului*, fie ca au loc fizic sau online?
(Da/ Nu)

Care sunt evenimentele de gaming la care ai participat pana acum? Si la care intentionezi sa participi
pe viitor daca vor avea loc? Dev Play/ Bucharest Gaming Week/ East European Comic Con/ Gaming
Marathon/ Alte evenimente de profil in afara Romaniei.

(Am participat / As vrea sd particip / Nu vreau sd particip / Nu stiu/ Nu rdspund)

70% dintre jucatori mentioneaza ca nu obisnuiesc sa participe la evenimente destinate gamingului.
Totusi, 69% si-ar dori sa participe la astfel de evenimente. Desi numarul de participanti e relativ mic,
intentia de participare pe viitor e ridicata, ceea ce indica un potential mare de crestere pentru aceste
evenimente. Participarea la evenimentele mari (Comic Con si Bucharest Gaming Week) este direct
proportionald cu vechimea acestora (Comic Con fiind mult mai vechi decat Bucharest Gaming Week,
deci avand o cota mai mare de participare).

Dintre evenimentele destinate gamingului la care au participat jucatorii, cea mai ridicata participare
are loc la East European Comic Con (11%), urmata de Bucharest Gaming Week (7%). O proportie
semnificativa dintre jucatori mentioneaza ca ar vrea sa participe la astfel de evenimente, cum ar fi
Bucharest Gaming Week (48%), East European Comic Con (47%) sau Dev Play si Gaming Marathon
(ambele cu o intentie de 42%)).

Figura.28 Obisnuiestisa participi la evenimente destinate gamingului, fie ca au loc fizic sau
online?

—
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%
A 70
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CAP.7 Profilul participantilor la evenimentele destinate gamingului

Figura.29 Caresuntevenimentele de gaming la care ai participat pana acum? Si la care
intentionezi sa participi pe viitor daca vor avea loc?
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Profilul potentialilor participanti 1la
evenimentele destinate gamingului

CE AM AFLAT?

Indicator compus: Mai jos este redat profilul celor care ar dori sa participle la cel putin unul dintre
evenimentele despre care au fost intrebati si anume 69% potentiali participanti.

Dintre potentialii participanti, se observa ca 51% sunt barbati, 47% femei. De asemenea, in cadrul
grupurilor de varsta 15-19 si 20-24 ani se observd o prezentd mai activa la evenimentele destinate
gamingului (22% pentru fiecare grupa de varsta), comparativ cu cei care nu participa la astfel de
evenimente (12%, respectiv 14%). In ceea ce priveste nivelul de educatie, cei incadrati la educatie medie
tind sa participe la astfel de evenimente (51%), comparativ cu cei care nu participa (44%). Dintre cei care
nu intentioneazad sa participe la astfel de evenimente sunt mai multi respondenti cu educatie superioara
(deci si cu o varsta mai Tnaintata) (49%), fata de cei care intentioneaza sa participe (42%).

De asemenea, cei care participa la aceste evenimente destinate gamingului mentioneaza ca nu au copii
(78%).

Figura.30 Profilul potentialilor participanti la evenimentele destinate gamingului

Gen 51% Barbati 47% Femei '
Grupa de varsta .. .

15-24 ani _22% participa la evenimente

Educatie medie _ 51% participa la evenimente

Nu au copii 78% participa la evenimente
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CAP.8 Video streaming

@ Obisnuiesti sa urmaresti *continut video despre gaming* pe platforme de streaming? (Twitch, Youtube
sau alte platforme de streaming). (Da/Nu)

Ce preferi sa urmaresti pe platformele de streaming? Raspuns multiplu. (Gameplay ficut de streamer / Recenzii
pentru jocuri / Caut solutii / rezolvari la anumite jocuri / Tutoriale / ,Reaction videos” la continut legat de gaming / Turnee de esports
in direct sau inregistrate)

Urmadresti mai mult streamuri de gaming romanesti sau internationale? Raspuns unic.
(Doar romanesti / Mai mult romanesti / Mai mult internationale / Doar internationale)

Ordoneaza platformele pe care urmaresti continut video de gaming* de mai josin ordinea preferintelor*
tale.
(Youtube / Twitch / Facebook / Tik Tok / Instagram)

70% dintre jucatori au raspuns ca obisnuiesc sa urmareasca continuturi despre gaming pe platforme de
streaming. Mai exact, 81% dintre barbati au raspuns afirmativ, in timp ce 58% dintre femei au raspuns
acelasi lucru. Fata de studiul din 2020, vizionarea continutului streaming scade cu 5%.

Tn ceea ce priveste tipul de continut disponibil pe streaming, 73% dintre jucatori urmaresc gameplay
facut de streamer, urmati de 53% care urmaresc recenzii pentru jocuri si 51% care cauta solutii/ rezolvari
pentru anumite jocuri.

Tn ceeace priveste nationalitatea creatorilor de continut,47% dintre jucatori urm&resc mai mult streamuri
internationale, Tn timp ce 25% urmaresc streamuri mai mult romanesti. In ceea ce priveste platformele
de streaming urmarite, 75% dintre jucatori plaseaza Youtube pe primul loc, Twitch urmandu-I pe locul
2 si Facebook pe 3.

vy A

Vizionarea frecventa a platformelor de streaming arata importanta “grupurilor de referinta” in ceea ce
priveste gamingul, aceste grupuri fiind intocmai cele formate din modelele jucatorilor.

O directie de investigat in studii viitoare este masurarea perceptiei asupra ofertei de continut de
streaming din Romania si international, atat in ceea ce priveste disponibilitatea de continut roméanesc,
dar siin ceea ce priveste calitatea si tipul de continut existent.

TRGDA
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Figura.31 Obisnuiesti sd urmaresti continut video despre gaming pe platforme de streaming?
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Figura.34 Urmaresti mai mult streamuri de gaming romanesti sau internationale?
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Q Folosesti optiunile de acord parental pentru copii oferite de platformele unde descarci jocuri daca este
cazul? (Da/Nu)

Figura.35 Folosesti optiunile de acord parental pentru copii oferite de platformele unde
descarci jocuri daca este cazul?

—
o
X 6%
'

RGDA a creat o platforma speciald pentru parinti, bunici si educatori care
sa le explice care sunt modalitatile prin care acestia pot discuta cu copiii
despre lumea jocurilor video, cum sa aleaga jocurile potrivite pentru varsta
copilului si cum sa seteze control parental (cat se poate juca copilul pe zi,
daca copilul poate comunica online pe platformele de joc, daca copilul
poate cumpara jocuri pe magazine online etc) pe fiecare platforma pe care
copiii se joaca (Playstation, Xbox, Nintendo, mobil, PC).

PEGI

Sistemul PEGI ofera clasificari in functie de varsta pentru jocuri video Tn 38 de tari europene, inclusiv
Romania. Rating-ul de varsta confirma ca jocul este adecvat pentru jucatorii cu o anumita varsta. PEGI
iain considerare adecvarea unui joc pentru o anumita varsta, nu nivelul de dificultate.

Sistemul PEGI este utilizat si recunoscut in Tntreaga Europa si se bucura de sprijinul deplin al Comisiei
Europene. Este considerat un model de armonizare la nivel european in domeniul protectiei copiilor.

Pe jocurile cumparate din magazinele autorizate sau online pe platforme de genul Playstation sau Xbox,
puteti sa vedeti clasificarea de varsta a fiecarui joc.

Mai multe informatii aici:
https://desprejocurivideo.ro/clasificare-varsta-pegi/

https://desprejocurivideo.ro/exemple-de-jocuri-si-rating/

TRGDA
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PEGI - RATINGURI DE VARSTA
PEGI 3

Continutul jocurilor clasificate PEGI 3 este considerat adecvat pentru toate
grupele de varsta, jocul nu trebuie sa contina niciun fel de sunete sau imagini
< care pot Tnspdimanta copii mici. Un nivel foarte redus de violenta (in context
Www.pegi.info comic sau Tn circumstante specifice copildriei) este acceptabil. Nu trebuie
utilizat niciun fel de limbaj licentios.

PEGI 7

Jocurile care contin scene sau sunete care ar putea inspaimanta copiii mai mici
< artrebui sd se incadreze in aceasta categorie. Un nivel foarte redus de violenta
(violenta implicita, nedetaliata sau nerealista) este acceptabil pentru un joc cu

ratingul PEGI 7.

™

PEGI 12

Jocurile video care prezinta un nivel de violentd usor mai explicita fata de
personaje imaginare sau violenta nerealista fatd de personaje asemanatoare
< oamenilor se Tncadreaza in aceasta categorie de varsta. Pot fi prezente aluzii
sau gesturi cu caracter sexual, in timp ce limbajul injurios trebuie sa ramana la
un nivel redus n aceasta categorie. Jocurile de noroc, asa cum se desfasoara
acestea in realitate, in cazinouri sau in sali de joc, pot de asemenea sa fie
prezente (de exemplu, jocuri de carti care, In realitate, ar fi jucate pe bani).

PEGI 16

Acest rating se aplica atunci cand reprezentarea violentei (sau a activitatii
sexuale) atinge un nivel similar cu cel care ar fi de asteptatin viata reala. Utilizarea
< limbajului injurios Tn jocurile cu ratingul PEGI 16 poate fi mai accentuata si pot
www.pegi.info fi prezente, de asemenea, jocuri de noroc si consumul de tutun, alcool sau
droguriilegale.

PEGI 18

Clasificarea pentru adulti se aplicd atunci cand nivelul de violenta atinge un
stadiu in care devine reprezentarea unei violente extreme, a unui omor aparent
< fara motiv sau a unei violente fatd de personaje fara aparare. Prezentarea in
Www.pegi.info mod atractiv a consumului de droguri ilegale si activitatea sexuala explicita ar
trebui sa se incadreze, de asemenea, in aceasta categorie.
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RGDA: Principalele evenimente si
programe ale asociatiei

DEV
Z.PLAY

DEV.PLAY

Dev.Play este principalul eveniment organizat anual de RGDA si este
conferinta de dezvoltare a jocurilor pentru Europa de Est, ce atrage sute de
dezvoltatori de jocuri din Romania si din regiune. Cea mai recenta editie
a fost organizatd in format hibrid in perioada 24-25 octombrie 2022 la
Bucuresti si online. Mai multe informatii aici: https: //dev-play.ro/

GAMES iN SCHOOLS

Games 1n Schools este un program european adaptat pentru tara
noastra de RGDA care educa profesorii prin traininguri online
si offline despre folosirea jocurilor video pentru a avea elevi cu
rezultate scolare mai bune si o prezenta la scoald crescutda. Mai multe
informatii si manualul pentru profesori tradus in limba romana aici:
https://rgda.ro/games-in-schools/

GAME J GAME DEVELOPMENT WEEK

DEVELOPMENT WEEK

RGDA

Game Development Week este un proiect organizat de RGDA in prima
jumatate a anului si este o sdptamana dedicata elevilor de liceu pasionati
de gaming si interesati de dezvoltarea de jocuri video. In siptdimana
GDW sunt organizate online si offline o serie de interviuri, workshopuri
si concursuri pentru elevii de liceu interesati de industria dezvoltarii
jocurilor video, din toata tara, pentru a afla mai multe despre ce inseamna
sa lucrezi in aceastd industrie. Mai multe informatii despre editia din 2022
aici: https://rgda.ro/game-development-week/
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GAME JAMS

Game Jams - RGDA organizeaza constant game jam-uri pe diferite teme
pentru profesionisti si / sau Tncepatori in industria dezvoltatoare de jocuri
video. Game jam-urile sunt evenimente de 48 de ore in care echipele
participante trebuie sa dezvolte un mic joc pe o tema data. In 2022
RGDA a organizat un game jam pentru jocuri de mobil hypercasual, un
game jam cu jocuri inspirate din mitologia romaneasca si un game jam
cu personaje principale feminine. Mai multe informatii despre game
jamurile organizate de RGDA le puteti gasi pe site la sectiunea EVENTS aici:
https://rgda.ro/

GAME JAMS J

RAPOARTE

Rapoarte despre industria dezvoltatorilor de jocurisi piata consumatorilor
de jocuri video din Romania - RGDA publica anual statistici despre
industria dezvoltatorilor de jocuri video si o datd la doi ani un raport
despre piata consumatorilor de jocuri video. Mai multe informatii
despre rapoartele RGDA le puteti gasi pe site la sectiunea REPORTS aici:
https://rgda.ro/

RAPOARTE J
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