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JOCURILE VIDEO IN ROMANIA

Profilare si segmentare utilizatori de jocuri video in 2025

UTILIZATORII DE JOCURI VIDEO

RGDA a realizat in iulie 2025 doua studii pentru a defini profilul jucatorilor din Romania: unul reprezentativ la nivel national, care arata cat
de raspandit este gamingul in randul utilizatorilor de internet 15-64, si unul dedicat jucatorilor activi (game enthusiasts) care se joaca

frecvent pe PC, consola sau mobil. Impreuna, ele oferd o imagine completa a pietei locale de gaming si a modului in care romanii se
raporteaza la jocurile video.
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DISPOZITIVE PREFERATE SI
FRECVENTA DE UTILIZARE

Calculatorul si dispozitivele mobile sunt cele mai folosite dispozitive
pentru jocuri.
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Totusi, in ceea ce priveste dispozitivele preferate pentru jocuri, barbatii si
femeile au comportament diferit.
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ACHIZITIONAREA
DE JOCURI VIDEO

74% dintre jucatori declara ca platesc lunar pe cel putin unul dintre
deviceurile folosite pentru a se juca.
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Magazinele digitale sunt principala sursa pentru achizitia de jocuri video.
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TOP 3 principale motive pentru care jucatorii evita plata jocurilor video:
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posibilitatea de absenta jocurilor
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mod gratuit magazinul digital
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Barbatii (32%) afirma intr-o mai mare masura decat femeile (19%) ca platesc
pentru jocurile care nu sunt disponibile gratuit.
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Siguranta in jocuri ramane o tema importanta pentru jucatori si parinti.

Ti s-a intamplat sa descoperi ca fiul/ Ti s-a intamplat vreodata sa pierzi bani sau
fiica ta a cheltuit bani pe jocuri fara sa stii? sa fii pacalit intr-un joc (ex: oferte false,
Raspuns unic. conturi furate, taxe ascunse)?
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PREFERINTE SI COMPORTAMENTE
LEGATE DE GAMING

Jucatorii romani prefera experientele multiplayer - jocurile sunt o
interactiune sociala.

Se joaca impreuna
cu colegi de munca/ scoala

Prefera jocurile singleplayer

mpreuna cu alt
membri ai familiei

Prefera jocurile impreuna
cu alti jucatori online
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TOP 10 cele mai apreciate tipuri de jocuri:
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Majoritatea jucatorilor cred ca Al va revolutiona dezvoltarea si continutul
jocurilor.
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PARTICIPAREA JUCATORILOR
LA EVENIMENTE DE GAMING

1 d O n 3 East European Comic Con
l

iUCétOI’i Urméresc sau Bucharest Gaming Week

participa la evenimente a 35%
de gaming, 1n persoana Gaming Marathon

sau online. ©
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SOCIAL MEDIA SI
VIDEO STREAMING

3din4

jucatori urmaresc continut de gaming online, in special pe YouTube.

73%

dintre jucatori au raspuns ca obisnuiesc sa urmareasca continuturi
l : | / despre gaming pe platforme de streaming, dintre care:
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In general, cate ore pe zi, Tn medie, petreci pe In medie, cate ore pe pe zi aloci
social media, in afara jocurilor? continuturilor video despre gaming?
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YouTube este cea
mai utilizata
platforma pe care
jucatorii urmaresc
continut de
gaming.
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O INDUSTRIE
RESPONSABILA

64% din jucatori folosesc optiunile de acord parental disponibile pe
platformele de jocuri.

RGDA recomanda utilizatorilor si / sau parintilor lor informarea cu privire la ratingului de varsta al jocurilor, dupa
standardele PEGI.
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www.rgda.ro | www.desprejocurivideo.ro

METODOLOGIE

Studiu targetat: 1038 chestionare CAWI, barbati si femei, cu varsta intre 15 si 64 ani care se joaca pe cel putin una dintre platformele PC/laptop, consola,
mobil/tableta. Respondentii acestui studiu se identifica fiind jucatori de jocuri video, 3/ dintre ei jucandu-se de cel putin cateva ori pe saptamana. Acestia
vor fi denumiti in continuare jucatori (game enthusiasts).

Studiu incidenta: 1043 chestionare CAWI, reprezentativ national, barbati si femei cu varsta intre 15 si 64 ani, utilizatori de internet, populatie generala din
randul careia 68% se joaca cel putin o data pe luna si 32% nu se joaca deloc sau mai rar. Acestia vor fi numiti in continuare populatie generala.

Perioada colectare: iulie 2025

Incidenta jucatorilor in Romania este de 68% jucatori (definiti ca cei care se joaca de cel putin o data pe luna pe una dintre platformele mobil, tableta,
laptop/ PC, consola, online in browser sau pe social media)

*Desi numarul utilizatorilor de internet din rural creste, scaderea in cifre absolute provine din scaderea populatiei, iar in 2025 creste numarul utilizatorilor de internet.
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