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Jocurile digitale au evoluat in ultimii 60 de ani de la concepte indraznete programate pe
masindrii mari si scumpe la simple comoditati instalate pe dispozitive ieftine ce incap in buzunarul
utilizatorului. Jocurile nu fac exceptie de la pasii evolutionari prin care toate formele media au
trecut, de la sunet (M. L. West 1971) (Brodsky 2008) (Simaan 1999) (Gamal 2012), la imagine
(AlShehri and Gunter 2002) (Gomez 2008) (Manjila , et al. 2015), la video (Aumont 1996)
(Fluckiger 2018) (Bourdon 2000).

Odata cu revolutia digital, putem vedea cele doua directii generale 1n care toate formele
traditionale de media s-au schimbat. Prima schimbare consta in stocarea mediului: formatele fizice
pentru stocarea imaginii (AlShehri and Gunter 2002), sunetului (Laing 1991) sau video (Aharoni
2019), prin revolutia digital au facut tranzitia de la stocarea pe dispositive fizice, magnetice sau
optice la stocarea digitala, stocare ce ocupa mai putin spatiu fizic, lasand loc pentru imbunatatirea
inregistrarii si a calitatii.

A 2-a schimbare ce revolutia digitala a adus-o constd in tranzitia la formate digitale si
stocarea online in sisteme de tip cloud. Distributia digitald ofera consumatorului posibilitatea de a
consuma forme de media la comanda, fie ca vorbim de muzica, filme sau jocuri digitale (Dormehl
2020). Totusi, majoritatea platformelor ce ofera continut media la cerere nu au evoluat in platforme
ce vand continutul media ci vand abonamente ce oferd acces la intreaga librarie a platformei.
Companii precum Netflix, Spotify, HBO GO nu au devenit afaceri ce vand media, ci afaceri ce
vand servicii, serviciul fiind accesul la o librarie digital in continua crestere. (Hosch 2020).

Industria jocurilor nu a urmat tranzitia la vanzarea de serviciu in acelasi ritm precum alte
medii, jocurile fiind vandute si in ziua de azi sub forma de produs (in mare parte vandute sub forma
digitala, nu fizica). Simplificarea distributiei digitale au oferit producatorilor de jocuri posibilitatea
de a scadea costurile de productie si de a creste veniturile jocurilor prin vanzarea de DLC-uri
(Continut Descarcabil) ce adauga continut extra unui joc deja cumparat (Needleman 2017). Odata
cu maturizarea economicd a pietei jocurilor vedem popularizarea jocurilor gratuite, ce atrag o
audienta mult mai mare, monetizdnd prin sistemul de microtranzactii, sistem in care doar o
proportie a jucatorilor aleg voluntar sa plateasca sume diverse de bani pe o perioadd mai lungd de
timp, primind Tn schimb beneficii exclusive in joc (Kowalkowski, Gebauer and Oliva 2017).

Aceastd noud era a accesului permite companiilor producédtoare de media sa capitalizeze
fiecare aspect al unui produs (Abrudan 2013) (Rifkin 2000), iar Tn cazul jocurilor Tn special,

deschide noi posibilitatea folosirii unor noi forme de monetizare, forme ce schimba fndamental



modul in care jocurile sunt gandite, produse si distribuite. In aceasta era a accesului, putem vedea
o crestere in timpul zilnic petrecut de audienta din Statele Unite si Regatul Unit consuméand
continutul televizat si continutul distribuit digital, televiziunea pierzdnd teren insa in fata
continutului online.

Chiar daca jocul digital este un concept relativ nou, jocul a fost prezent in dezvoltarea
oamenilor de zeci de mii de ani si mai mult in regnul animal (Groos 1898). Lucrarile lui Huinzinga
si modul in care acesta vede cele trei fatete ale omenirii — omul ganditor, omul fauritor si omul ce
se joacd, ne aratd modul in care oamenii au Incorporat aspecte ale jocului in structura vietii de zi
cu zi (Mitchell, Webber and Seagull 2018) (Huizinga 1944). Putem vedea astfel cum jocul a
devenit un pilon al comunitatilor si a culturii, un pilon ce ia forma timpului liber petrecut, a
educatiei, a competitiei si socializarii (Lastowka 2009).

Indistria jocului digital a crescut de la o cifra de afaceri de 2 miliarde de dolari americani
in 1972 , cu venituri obtinute exclusiv din jocurile de tip arcade la venituri de 35 de miliarde de
dolari Tn 1980, majoritatea veniturilor provenind tot din jocurile de tip arcade, jocurile pe
dispozitivele de tip consola erau in 1980 o industrie ce valora 10 miliarde de dolari americani
(Wallach 2020).

In 2018, piata jocurilor digitale valora 138.5 miliarde de dolari, cu jocurile mobile
(smartphone) valorand 67 de miliarde de dolari, urmate apoi de jocurile pe computere personale
(PC), avand o piata de 35 de miliarde, cele de console cu 27 de miliarde urmate fiind de jocurile
in realitatea virtuala, 4 miliarde de dolari iar consolele valorand doar 3.5 miliarde de dolari
americani. Pe ultimul loc in aceasta distributie nsd, sunt consolele de mana a cdror venituri
atingeau 2 miliarde de dolari americani Tn 2018. (Wallach 2020) (Nakamura 2019). Estimarile
arata cd in 2025, jocurile mobile vor fi o industrie in valoare de 78 de miliarde de dolari americani
doar pe magazinul Apple, urmate de cele de pe magazinul Google,cu 60 de miliarde de dolari
americani (Sensor Tower 2021).

Cand discutam de nasterea industriei jocurilor digitale, avem doi candidati pentru titlul de
primul joc digital, cronologic, jocul ,,Tennis for two” al lui Wiliam Higinbotham este primul joc
digital creat, in timp ce ,, Spacewar!”, jocul creat de Steve Russell este vazut ca fiind primul joc
digital. ,,Tennis for two” a fost creat in 1958 si nu folosea un monitor modern pentru a arata jocul,
ci un osciloscop, in timp ce ,, Spacewar!”, creat 4 ani mai tarziu folosea un monitor CRT de ultima

generatie (unul din cele 3 existente in Statele Unite in acel moment) (Kent 2001). ,,Spacewar!” a



fost creat initial in 1961, 1nsa colegii lui Russell au addugat cu timpul imbundtétiri la acesta,
varianta finala fiind creatad in 1962.

Jocuri precum ,,Space Invaders”, ,,Tetris”, ,,Pac-Man”, ,,Ultima” sau ,,Phantasie” au fost
lansate la inceputul anilor 1980, perioada in care studiourile de jocuri precum Capcom, Nintendo,
Sega sau Atari au vazut o crestere brusca (Barton and Loguidice 2008). Spre finall anilor 1980
producatorii de jocuri incep sd-si indrepte atentia de la consolele de jocuri cdtre computerele
personale ce foloseasu sisteme de 8 si 16 biti. Companii precum Apple incep sa vanda ideea ca un
copil ce Invatd cum sa programeze un computer va profita de acest lucru la un viitor loc de munca,
iar multe din jocurile PC ce erau vandute erau vandute ca instructiune de programare, utilizatorul
fiind ghidat sd programeze jocul pe computerul personal.

Pana la lansarea iPhone-ului, jocurile pe telefon erau vazute ca o functie minora ce un
telefon o putea avea. Primul joc ce venea instalat cu un joc era mai putin cunoscutul Hagenuk MT-
2000, ce venea instalat cu o copie a jocului Tetris. Alte companii au inceput apoi sa adauge jocuri
micute si simple disponzitivelor lor. Introducerea de catre Nokia a jocului Snake in 1997 a ramas
in cultura populari modernd, devenind un element cheie a brandului. Incercand si intre in
competitie cu Game Boy Advance de la Nintendo, Nokia lanseaza telefonul hibrid Ngage, acesta
fiind prima si ultima incercare al Nokia de a intra pe piata dispozitivelor de joc (Prundaru 2013)
(Willans 2013).

Telefoanele au inceput sd evolueze intr-o structurd lineard, similar calculatoarelor
personale, imbunatatiri fiind adaugate an dupd an. Dezvoltarea unor dispozitive mai subtiri si mai
usoare au reprezentat o evolutie naturala, iar ecranele TFT cu o rezolutie mica au evoluat in directia
unor ecrane color LCD si OLED de mare rezolutie. Lansarea iPhone-ului in 2007 a insemnat
incetarea dezvoltarii formelor unice ale telefoanelor, companiile schimbandu-si directia inspre
imbundtdtirea ecranelor, a functiei tactile si a dezvoltarii unei interfete intuitive si centratd in jurul
aplicatiilor. Dacd 1naintea erei smarthphone-urilor telefoanele deveneau tot mai mici si mai usoare,
ecranele tactile au inversat tendinta, telefoanele noi devenind tot mai mari, iar ecranul ocupand tot
mai mult din suprafata acestuia (Prundaru 2013) (GSM History 2014).

Odatd cu intrarea in secolul 21 si popularizarea jocurilor online, un nou model de
monetizare devine popular in tarile din estul Asiei (China, Coreea de Sud, Japonia), model ce s-a
raspandit rapid si cétre tarile vestice. Jocuri de tip MMORPG precum ,,Silkroad Online”, sau
,,Maple Story” (Jocuri Coreene), dar si ,,RuneScape”, dezvoltat de britanicii de la Jagex, oferd



jucatorilor posibilitatea sa joace jocul gratuit, alegdnd sa monetizeze doar cateva aspecte ale
jocului: crestere a nivelului de experienta obtinut, sanse mai bune pentru a obtine obiecte, prioritate
in diverse sisteme, acces la o lume mai larga sau la mai multe mecanici de joc. Unele jocuri aleg
sa vanda cutii de recompense, ce au posibilitatea de contine un obiect specific, jocurile gratuite,
astfel, monetizeaza prin diverse forme de microtranzactii.

In septembrie 2018, dupi o investigatie a Comisiei Belgiene pentru Jocurile de Noroc ce a
analizat patru jocuri populare din acea perioada, s-a ajuns la concluzia ca existenta cutiilor de
recompense era o forma de joc de noroc fara licenta (Yin-Poole 2018). Spre deosebire de cazuri
similare Tn China, legislatia Belgiei nu specifica faptul ca o cutie de recompense trebuie cumparata
cu bani pentru a putea fi catalogata drept joc de noroc, ci aceasta trebuie sa poata fi obtinuta cu
,,valoare” — ceva ce poate valora bani (Close and Lloyd 2021).

La scurt timp dupd ce a devenit suspectd intr-o investigatiec penald, compania EA —
dezvoltatorul jocului FIFA, a decis scoaterea cutiilor de recompense pentru jucatorii din Belgia
(Close and Lloyd 2021). O decizie similara celei din Belgia a fost luata si in Olanda, unde
Autoritatea Nationala a Jocurilor a clasificat anumite cutii de recompense ca fiind forme ilegale
de joc de noroc, inclusiv dand o amenda de 10 milioane de Euro companiei EA, insa in acest caz,
a fost aplicarea legislatiei jocurilor de noroc in speta unui joc specific, nu aplicarea unei legi
specifice jocurilor digitale (Lane 2020) (Tarason 2018).

Jocul digital are aproape toate aspectele jocului lui Huizinga si a altor cercetatori, insa prin
noutatea lui, jocul digital este incd acoperit de mituri si presupuneri existente in afara lumii
academice. Daca presa generala inca incearca activ sd lege comportamentele violente si criminale
de consumul jocurilor digitale, academicienii au dovedit ca multe din aceste legaturi sunt exagerate
(Nizza 2007) (Human 2007) (Block 2007). Totusi. Anumite efecte negative ale jocului pot fi
observate, de la cele legate de dependenta (Estévez, et al. 2017) la efecte asupra organismului,
precum obezitatea si schimbdrile metabolice ce au loc datorita stilului sedentar de viatd pe care
jocurile 1l pot incuraja (Wang and Perry 2006), incurajarea unei auto-excluderi sociale ca si
mecanism de a face fata unor stari anxioase (M. D. Griffiths 2010), sau o desensitivizare la violenta
(Greenfield 2013).

Jocul non-digital a fost folosit in educatie atat ca joc liber, joc in care copilul este lasat sa
se joace fara restrictii, si joc ghidat, unde adultul supervizeaza, stabileste si implementeaza reguli

(Kelly, et al. 2011). Jocul de prefacere poate fi folosit ca unealtd ce promoveaza relatiile dintre



participanti, promovand discutia libera si Tncurajand participantii sd discute despre starile mentale
(Kelly, et al. 2011).

In jocul digital, datoriti experientei complexe si immersive ce poate fi obtinuti prin
folosirea versatilitatii mediului, potentialul de a imbunatatii atat bunastarea mentala si fizica cat si
posibilitatea dezvoltarea unei game largi de abilitati cognitive in jucatori este existenta (Lobel,
Engels and Granic 2014). Avand in vedere ca in 2008, jucmatate din adolescenti se jucau jocuri
digitale (Lenhart, et al. 2008), potentialul jocurilor de a fi folosite ca instrument educativ si de
pregatire nu trebuie trecut cu vederea. De asemenea, jocurile digitale pot fi folosite ca instrumente
terapeutice, ajutdndu-i pe profesionisti sa trateze si ajute pacientii ce suferd de o gama larga de
afectiuni si tulburari mentale (James, et al. 2015) (Kuhn, et al. 2018) (Jiménez-Mufoz, et al. 2022).

Autorii moderni au incercat sa clasifice jocurile in genuri (Matthews 2018) (Pavlovic 2020)
(Wirtz 2021), dar datorita diversitatii si versatilitatii mediului, nici un consens acceptat general nu
a fost obtinut pand in ziua de azi. Similar, o ontologie de design acceptata atat de cercetatori cat si
de profesionisti nu a putut fi stabilita in ciuda multiplelor incercari facute (Rouse 2015) (Zagal, et
al. 2005) (Hunicke, LeBlanc and Zubek 2004). Structurile narative interactive insa, chiar daca sunt
inca limitate in functie (Szilas 2003) (Juul 1999) (Mateas and Stern 2000), pot fi clasificate intr-o
structura general acceptata (Lindley 2005).

Pentru a Tmbunatétii si pentru a putea crea naratiuni complexe, dar si pentru a deschide
calea cdtre o sursa noud de venituri, studiourile de jocuri si producatorii de jocuri au apelat la
folosirea naratiunilor transmedia pentru a extinde naratiunea jocului, prin crearea unor texte
aditionale in medii alternative (Jenkins 2003) (Jenkins 2003).

Ceade a 2-a parte a tezei contine o cercetare complexa ce foloseste o grila de analiza pentru
a analiza un total de 89 de jocuri unice si un chestionar cantitativ ce chestioneaza peste 7000 de
respondenti, cu scopul de a stabili si masura relatia dintre sistemele de monetizare a jocurilor si
consumul naratiunii de catre audientd, atdt din perspectiva structurala cat si din cea a
consumatorului.

Folosind cele doua metode de cercetare, aceasta teza va incerca sa raspunda la cele 5
ipoteze si urmatoarele intrebari de cercetare:

1. In ce masura sunt formele de monetizare ce folosesc microtranzactii cosmetice folosite

si cum afecteaza acestea experienta narativa a jucdtorului?



2. Cat de deschisi sunt jucatorii catre continutul de tip season pass/battle pass in jocurile
gratuite si premium?

3. Care sunt principalele motive pentru care jucdtorii aleg sa plateascd pentru
microtranzactii In jocurile gratuite si premium?

4. Care sunt principalele motivep entru care jucatorii aleg sa nu plateasca pentru
microtranzactii in jocurile gratuite si premium?

5. Cum vad jucitorii ca este afectatd naratiunea in joc de catre sistemele de monetizare?

6. Care sunt principalele ingrijordri ale jucatorilor fatd de sistemele moderne de

monetizare?

Ipotezele realizate fiind urmatoarele:

1. Exista o diferentd in complexitatea narativa intre jocurile premium si jocurile gratuite.

2. Microtranzactiile cosmetice sunt mai prevalente in jocurile premium decat cele de
putere si progres.

3. Jucatorii jocurilor premium sunt mai deschisi cétre acceptarea monetizarii continutului
de tip DLC si season pass decat a microtranzactiilor, In timp ce jucétorii jocurilor
gratuite sunt mai deschisi catre microtranzactii si continut de tip season pass.

4. Jucatorii din toate cohortele percep monetizarea obiectelor cosmetice ca avand un
impact mic asupra experientei narative.

5. Jucdtorii nu percep consumul continutului transmedia ca fiind obligatoriu pentru a avea

o experientd narativd complexa.

Dupa verificarea celor 6 intrebari de cercetare si 5 ipoteze, putem vedea anumite preferinte
ale jucatorilor cét si tendinte Tn modul in care jocul, ca forma de continut media, este consumat.
Folosind datele din chestionar, putem observa o tendinta clara in formarea a 3 cohorte, ce fiecare
percepe diferit aspectele monetizarii in tipul lor de joc.

Daca putem vedea ca jucatorii din jocurile gratuite sunt mai deschisi catre noile metode de
monetizare, fie ca sunt microtranzactii sau sisteme de tip season pass, vedem un nivel mai jos de
acceptare a acestora catre metodele clasice precum DLC-uri.

In sens opus insa, din partea jucitorilor jocurilor premium fira microtranzactii vedem o

mai slaba deschidere cétre ideea de microtranzactii dar putin mai mare catre sistemele de tip season



pass (mai mare decat a jucatorilor din jocurile premium cu microtranzactii). Tot Tn sens opus,
vedem o deschidere mare a jucatorilor jocurilor premium catre continutul de tip DLC.

Putem vedea cum jucdtorii din jocurile gratuite sunt mult mai deschisi ideea ca obiectele
cosmetice sa fie vandute sub forma de microtranzactii, acestea fiind percepute ca avand un impact
narativ minim. Jucatorii jocurilor premium fara microtranzactii fiind cel mai putin deschisi catre
acest tip de monetizare.

In general, vedem jucitorii jocurilor premium cu microtranzactii ca avand preceptii
echilibrate (intre celelalte doua cohorte, insad incalinand putin spre cohorta jocurilor premium fara
microtranzactii) Tn aproape toate valorile masurate sau analizate.

O a 2-a tendinta observatd este faptul ca atat din punct de vedere al designului cét si a
perceptiei utilizatorilor, jocurile premium sunt axate mai puternic pe oferirea unei experiente
narative complexe in timp ce jocurile gratuite oferd o experientd narativd mai superficiald sau
inexistenta (de obicei fiind jocuri de tip battle-royale sau sandbox).

Aceasta teza aduce o noua dimensiune in studiul jocurilor digitale, analizdnd aspectul
narativ a celor mai populare jocuri al anului 2021, ludnd in considerare toate platformele si
dispozitivelor principale. Teza tine cont si de aspectul monetizarii jocurilor, fie cd acestea folosesc
sistemele clasice premium sau modelele noi de tip gratuit.

Din punct de vedere a dezvoltarii jocurilor, putem vedea faptul ca tot mai multe companii
incearca sd acopere cat mai multe dispozitive si platforme de distributie, cu peste jumatate (54%)
din jocurile analizate fiind existente pe platforme multiple, cu un numar de 8% din jocuri fiind
existente pe toate platformele majore.

Datele stranse in cadrul acestui studiu ne arata formarea a doud tendinte majore in industria
jocurilor digitale: Prima tendintd ne aratd ca jocurile premium si DLC-urile acestora au o
componentd narativa complexa puternica unei audienta ce, cu exceptia DLC-urilor, este cel mult
dispusa sa plateasca suplimentar pentru microtranzactii cosmetice si care prefera predictibilitatea
continutului de tip season pass. Aceastd audientd aratd ca respinge formele de monetizare bazate
pe microtranzactii, in special microtranzactiile ce ofera putere sau ajuta la progresul din joc.

A doua tendinta este reprezentatd de faptul ca jocurile ce au o naratiune mai putin
complexa sunt dezvoltate ca jocuri gratuite, Indreptate spre o audientd ce este mai deschisa catre

microtranzactii, in special cele cosmetice dar si catre sistemele de tip season pass, aceastd audienta



este mai dispusa sd plateascd pentru microtranzactii decat audienta jocurilor premum. Si aceasta
audientd respinge microtranzactiile ce ofera putere sau ajuta la progresul din joc.

Actuala teza aduce informatii importante legate de modul in care sistemele de monetizare
afecteaza experienta narativa a jucatorilor si perceptia jucatorilor despre jocurile digitale, teza
aduce si informatii despre tendintele si strategiile pe care jocurile principale a anului 2021 le au si
le-au avut. Informatile stranse si analizate in aceasta lucrare sunt relevante atat cercetatorilor din
domeniul comunicarii si mediatic cat si celor din domeniul jocurilor, aducand mai multe detalii
intr-un domeniu ce are nevoie de date si cercetari constant datorita vitezei la care creste si se
schimba. Teza este relevanta si factorilor de decizie, profesionistilor cat si amatorilor din industria
jocurilor digitale, in domenii precum design, economie de joc si producere de joc.

Intelegerea audientei multiplelor jocuri analizate si a nevoilor acesteia de la un joc si de la
sistemul de monetizare folosit de acesta poate fi esentiald in modul in care experienta narativa este
creata si folosita in jocul digital. Intelegerea faptului ci fiecare cohortd de monetizare are anumite
niveluri de toleranta la anumite metode de monetizare este important pentru designerii economiilor
de joc si producdtorii jocurilor, acestia putand sd creeze o experientd narativd mai bund pentru
audienta lor specifica.

La o scald mai mica, datele obtinute in aceasta teza pot fi folosite si de creatorii de produse
transmedia narative legate de universul narativ al jocurilor. Factorii decizionali si creativi pot
obtine mai multe informatii despre cum produsele transmedia derivate din jocuri sunt percepute

de audienta si pot crea o experienta transmedia cat mai placutd si monetizabila.



