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1. Introducere

Industria jocurilor este una dintre cele mai dinamice industrii din randul industriilor digitale
de divertisment. Aceasta a evoluat de la o nisa influentata de cultura pop, la un sector global
de divertisment care, la randul sau, influenteaza cultura pop. Jocurile video meritd un focus
important datoritd impactului pe care il au asupra celorlalte industrii creative si a dimensiunii
afacerilor generate.

Avand milioane de jucatori activi in Intreaga lume, se estimeaza ca aceasta industrie va ajunge
la 522,46 miliarde de dolari in 2025, in timp ce in 2024 industria muzicii a generat venituri de
doar 29,6 miliarde de dolari in 20242, iar industria cinematografici a atins un venit global de
aproximativ 130 de miliarde de dolari’. Se observi clar ci estimarea pentru 2025 depiseste mai
mult decat dublul valorii cumulate a industriei muzicii si a celei de film. In prezent, s-a ajuns
pand in punctul in care din industria de gaming s-a desprins o altd industrie extrem de
profitabild industria de esports gaming competitiv care a atins cote ridicate de popularitate la
nivel global, fiind considerat un sport. Pe 1anga aceasta, trebuie luata in considerare si industria
jocurilor pe mobil, care, desi nu la fel de complexd, evolueazad constant, adaptandu-se la noile
tehnologii aparute. Aceasta este estimati sd ajungi la 126 de miliarde de dolari in 2025%.

Relevanta acestei cercetdri consta in intelegerea deciziilor de business din trecut, prezent si
viitor in ceea ce priveste industria jocurilor video, precum si intr-o analiza a evolutiei pietei si
a ciclurilor prin care aceasta a trecut. Reusind sa intelegem aceste tendinte, putem intelege cum
functioneaza piata si care sunt obiceiurile de cumparare ale consumatorilor. Prin aceasta
analiza, am identificat care au fost liderii de piata, ce schimbari au traversat, cum s-au adaptat
la acestea, ce i-a mentinut relevanti si cum au influentat industria in ansamblu.

Datele analizate provin din jocuri lansate pe diferite platforme intre 1977 si 2016, care au
vandut mai mult de 100.000 de copii pe platforma. Prin aceasta cercetare ne propunem, de
asemenea, sd observam modul in care anul aparitiei, genul, platforma si editorul au influentat

deciziile de cumpdrare ale utilizatorilor, precum si cum producatorii implicati Tn aceasta
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industrie au tinut cont de acesti factori si au reusit sd exceleze. Am luat in considerare, totodata,
si influenta majora a culturii pop, care a avut un impact semnificativ asupra acestei industrii,
dar si patternurile care au aparut in timp.

Analize pe acest subiect au mai fost realizate, atat in mediul academic, cat si in mediul
comercial. Prin aceasta cercetare ne dorim nu doar sa aflam cat se vinde, ci si de ce se vinde,
pentru a obtine atat o perspectiva corporativa, cat si una sociologica asupra acestui fenomen.

Analize pe acest subiect deja au fost facute, atat Tn mediul academic cat si in mediul
vanzarilor. Cu acesta analiza dorim nu doar sa vedem cat se vine ci si de ce se vinde pentru a

avea atat o perspectiva corporativa cat si una sociologica asupra acestui eveniment.

2. Culegerea datelor

Datele au fost descarcate de pe Kaggle, o platforma populara de pe care se pot accesa mai
multe seturi de date pe diferite subiecte. Baza de date compileaza informatii despre 16.555 de
jocuri video lansate pe diferite platforme si in diferite regiuni. Baza de date a fost folosita in
cateva articole pentru a testa metode de analiza si pentru a observa diferite tendinte in vanzari.
Aceastd baza de date a fost selectata datorita popularitdtii si validitatii sale.

Datele au fost colectate cu ajutorul platformei VGChartz, platforma care este folosita pentru
a tine evidenta vanzarilor de jocuri video. Aceasta colecteazd datele folosind informatii din
partea magazinelor, rapoarte din industrie si algoritmi de estimare a vanzarilor.

Baza de date contine 16.555 de inregistrari care corespund diferitelor titluri lansate pe varii
platforme, prin urmare repetarea acestora reprezinta doar prezenta lor pe mai multe platforme.
Alte campuri care apar sunt cele de gen, platforma, editor, anul lansarii, vanzarile pe diferite
regiuni si suma acestora. Pentru a largi orizonturile analizei, un camp care descrie tipul de
consold mobila sau care trebuie anexata la un televizor a fost adaugat. De asemenea, formatul
acestei baze de date a fost analizat pentru a elimina orice fel de dubluri si a ne asigura ca

calculele facute la final o sa fie corecte.



3. Metodologie

Proiectul a fost realizat pe baza unui set de date care cuprinde informatii despre vanzarile de
jocuri video la nivel global, inregistrate intre anii 1977 si 2016. Baza de date include 16.555 de
inregistrari, insa nu toate sunt unice — unele jocuri apar de mai multe ori deoarece au fost
lansate pe platforme diferite. Informatiile contin detalii despre titlu, editor, platforma, gen, anul
lansarii, precum si vanzarile regionale (America de Nord, Europa, Japonia, restul lumii) si
vanzdrile totale.

In prima etapa, datele au fost prelucrate si curitate in Microsoft Excel. S-au identificat si
corectat erorile evidente, au fost eliminate valorile lipsa sau irelevante (cum ar fi ani sau editori
nedefiniti), iar datele duplicate au fost eliminate pentru a asigura acuratetea analizelor
ulterioare. Totodata, s-a standardizat formatul numeric pentru a facilita calculele statistice.

Dupa curatarea bazei de date, s-au extras informatii generale relevante: anii cu cele mai mari
volume de vanzari, cele mai populare genuri, jocurile cel mai bine vandute, precum si cei mai
importanti editori. A fost analizata si tara de origine a editorilor principali pentru a observa
posibile modele geografice sau culturale. Aceste date au fost insotite de grafice comparative
pentru a evidentia tendintele Intr-un mod vizual si usor de interpretat.

Pentru a aduce un plus de profunzime, rezultatele au fost corelate cu evenimente externe
importante din industrie. Astfel, s-au explicat fluctuatiile semnificative in vanzari sau in
popularitatea anumitor platforme, genuri sau editori. De asemenea, a fost analizat fenomenul
de blockbuster in gaming, prin monitorizarea constantd a celor mai bine vandute titluri,
platforme si publisheri. Preferintele de jocuri au fost comparate intre regiuni pentru a evidentia

diferentele culturale in comportamentul de cumparare.

3.1. Analiza cantitativa

Analiza cantitativa s-a axat pe determinarea celor mai de succes jocuri, platforme, genuri,
editori si ani din punct de vedere al vanzarilor, construind topuri pentru fiecare categorie.
Platformele au fost grupate in functie de tip (console de televizor vs. sisteme mobile), pentru a
observa tendintele de cumparare ale utilizatorilor. Totodata, s-a realizat o analizd comparativa
a vanzdrilor pe gen si pe platformd, diferentiatd pe regiuni, pentru a surprinde eventualele

discrepante culturale.



3.2. Desk research

Dincolo de cifre, desk research efectuat pe acest topic a urmarit sa identifice liderii de piata
si preferintele consumatorilor. S-au observat diferente semnificative intre regiuni in ceea ce
priveste popularitatea genurilor sau a platformelor. De asemenea, au fost analizate tendintele
de consum in functie de perioada istoricd, fiind corelate cu evolutiile culturale si tehnologice
relevante. Aceastd abordare a permis conturarea unui context mai amplu 1n care se desfasoara

industria jocurilor video.

3.3. Intrebari de cercetare

Pe baza acestui cadru de analiza se propune raspunderea la urmatoarele intrebari:
1. Cum au evoluat preferintele cand vine vorba de genurile de jocuri pe piata globala?
2. In ce masuri influenteaza platforma succesul unui joc video?
3. Existd vreo legatura intre vanzarile unui joc si editorul acestuia?
4. Care sunt platformele care genereaza cele mai multe vanzari? S-au schimbat
preferintele de-a lungul timpului?

5. Au editorii mari un avantaj in fata celor independenti?

3.4. Ipoteze

Avand aceasta analizd a bazei de date se propune afirmarea sau infirmarea urmatoarelor
ipoteze relevate. Ajungerea la o concluzie cand vine vorba de acestea poate duce la o intelegere

mai buna a acestei industrii si a evolutiei acesteia. Ipotezele sunt urméatoarele:

1. Piata japoneza este diferita de restul pietei din lume
Japonia este o tard faimoasd atat pentru jocurile lansate de publisheri din aceasta tara cat si
pentru cultura sa. Am ales sa studiem daca piata japoneza este diferita de cea mondiala datorita
prezentei abundentei de jocuri dezvoltate local si a jocurilor care Tmbina cultura japoneza.
Diferenta de gusturi a consumatorilor japonezi poate indica efectul competitiei locale sau a
prevalentei utilizdrii culturii locale, ulterior vom putea cauta acest fenomen in cazuri restranse.

2. Anumite genuri performeaza mai bine pe anumite platforme



Conexiunile dintre vanzarile genurilor de jocuri si platforme sunt esentiale pentru a identifica
platformele ideale pentru care trebuie dezvoltate jocurile. Genurile jocurilor reflecta
consumatorilor un tip de joc iar astfel trasaturile jocurilor dintr-un anumit gen de joc poate fi
regasit in majoritatea jocurilor de acel gen. Aceste trasaturi determind diferite experiente de joc
pe diferite platforme in functie de atuurile si neajunsurile platformelor. Prin identificarea
platformelor pe care sunt vandute cel mai mult anumite tipuri de jocuri, putem generaliza aceste
platforme ca oferind experinta ideald pentru acel gen de joc. Intelegerea experientei ideale de
joc in functie de tipul de joc ofera informatii esentiale pentru comportamentul consumului de
jocuri video si astfel ce atribute concomitent ale jocurilor si ale platformelor influenteaza
vanzarile.

3. Genurile de jocuri au o popularitate ciclica
Studiul evolutiei si eventualele cicluri identificate ale vanzarilor diferitelor genuri de jocuri
poate fi folositor pentru a putea ulterior fi identificate coleratii cu diferite evenimente din
societate sau suprasaturatia de continut.

4. Avantajul publisherilor care au si propriile platforme de gaming
Este important sa identificdim daca publisherii de jocuri care au propriile platforme au sau nu
un avantaj pe piata si dacd este mai avantajos parteneriatul cu publisherii de platforme sau
dezvoltarea propriilor platforme. Daca acest avantaj este evident in urma studiului datelor,

putem corela aceste rezultate cu strategiile acestor publisheri.

4.Analiza datelor

4.1. Analiza cantitativa

Din punct de vedere geografic, cele mai mari vanzari se inregistreaza in America de Nord,
urmata de Europa, Japonia si, in cele din urma, restul lumii. Aceasta distributie este influentata

in principal de dimensiunea si capacitatea de piata a acestor regiuni.



Vanzari pe regiuni

Alte regiuni I
8,9%

Japonia
14,5%

America de Nord
49,3%

Europa
27,3%

Figura 1

Top 10 cele mai vandute jocuri la nivel global sunt: Wii Sports, Grand Theft Auto V, Super
Mario Bros, Tetris, Mario Kart Wii, Wii Sports Resort, Pokémon Red/Blue, Call of Duty: Black
Ops, Call of Duty: Modern Warfare 3 si New Super Mario Bros. Observam un trend
semnificativ: dintre aceste zece jocuri, sapte sunt publicate de Nintendo, doud de Activision si
unul de Take-Two Interactive. Acesti trei publisheri pot fi considerati lideri de piata, avand

cele mai multe titluri in top.
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In ceea ce priveste cei mai importanti publisheri dupa vanzari, regasim urmitoarele nume:
Nintendo, Electronic Arts, Activision, Sony Computer Entertainment, Ubisoft, Take-Two
Interactive, THQ, Konami Digital Entertainment, Sega si Namco Bandai Games. Un alt aspect

interesant este tara de origine a acestor companii. Astfel, Nintendo, Sony, Konami, Sega si



Namco Bandai sunt companii japoneze, in timp ce Electronic Arts, Activision, Take-Two
Interactive si THQ sunt americane, iar Ubisoft este franceza. Prin urmare, putem concluziona
ca liderii pietei de jocuri video provin in principal din Japonia si Statele Unite, tari care domina
industria prin numarul si succesul publisherilor de top, chiar daca acestia nu influenteaza in
mod direct volumul total al vanzarilor. O exceptie este piata japoneza, unde publisherii locali

au rezultate mai bune.
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In ceea ce priveste rata de succes a publisherilor, clasamentul suferd unele modificari. Ordinea
este urmatoarea: Electronic Arts, Nintendo, Konami, Sony, THQ, Microsoft Game Studios,
Activision, Take-Two Interactive, Ubisoft si Sega. Observam astfel aparitia unor nume not si
disparitia altora. Desi publisherii care nu apar in acest top au Inregistrat un volum total mai
mare de vanzari, multe dintre jocurile lor nu au performat suficient pentru a depasi media de
vanzari a tuturor titlurilor, rezultdnd o ratd medie de succes de 14,29%. Electronic Arts
inregistreaza cea mai mare rata de succes, de 60,42%. Aceasta inseamna ca peste 60% dintre
jocurile lor s-au vandut peste media generald a vanzarilor, iar mai mult de jumatate dintre

titlurile lor pot fi considerate adevarate blockbustere.



Comparatia jocurilor peste medie si numdrul total de jocuri al producdtorilor mari
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Rata de succes a companiilor cu cele mai multe vanzdri
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Figura 5
Top 10 cele mai apreciate platforme sunt: PlayStation 2, Xbox 360, PlayStation 3, Wii,
Nintendo DS, PlayStation, Game Boy Advance, PlayStation Portable, PlayStation 4 si PC.
Observam din nou o tendintd clara: majoritatea acestor platforme sunt dezvoltate de companii
japoneze, mai exact Sony si Nintendo, care domind acest top. Singura exceptie este Xbox 360,

platforma americana creata de Microsoft.



Platformele cu cele mai multe vanzari
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Figura 6

Prin urmare, si in ceea ce priveste platformele de jocuri, Japonia se evidentiaza ca lider de
piata, avand in spate unele dintre cele mai populare si influente console din istoria industriei.

Anii considerati cei mai prosperi pentru industria jocurilor video sunt: 2002, 2004, 2005,
2006, 2007, 2008, 2009, 2010, 2011 si 2013. in aceasta perioada au fost lansate unele dintre
cele mai bine vandute jocuri din toate timpurile, precum: Mario Kart Wii, Wii Sports Resort,
Wii Fit, Call of Duty: Black Ops, Call of Duty: Modern Warfare, Wii Sports, Nintendogs,
Grand Theft Auto: San Andreas, Grand Theft Auto: Vice City si Grand Theft Auto V. Se
remarca din nou dominarea pietei de catre Nintendo (Japonia) si Take-Two Interactive (SUA),
publisheri care apar recurent in topurile de vanzari, confirmandu-si astfel statutul de lideri

constanti 1n industrie.



Anii cu cele mai multe vanzari
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Figura 7
Ierarhia celor mai populare genuri de jocuri video este urmatoarea: Action, Sports, Shooter,
Role-Playing, Platform, Misc, Racing, Fighting, Simulation, Puzzle, Adventure si Strategy. in
topul celor mai bine vandute jocuri analizate anterior, regdsim majoritatea acestor genuri.
Totusi, anumite categorii precum Misc, Fighting, Simulation, Adventure si Strategy nu sunt

reprezentate in top 10.
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Figura 8
In functie de media vanzarilor, ordinea genurilor se schimba. Pe primul loc se afla genul

Platform, urmat de Shooter, Role-Playing, Racing, Sports, Fighting, Action, Misc, Simulation,



Puzzle, Strategy si Adventure. Desi aceste genuri nu inregistreaza cel mai mare volum total de
vanzdri, ele au generat, comparativ, un numar mai mare de blockbustere si hituri. De exemplu,
genul Platform are o medie de aproximativ 940.000 de unitati vAndute pe joc, Shooter atinge o

medie de 790.000, iar Role-Playing vinde in jur de 620.000 de copii per titlu.
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Chiar daca nu apar in clasamentul principal, si aceste genuri au produs blockbustere notabile,
precum: Wii Play (Misc), Super Smash Bros. Brawl (Fighting), Nintendogs (Simulation),
Super Mario Land 2: 6 Golden Coins (Adventure) si Pokémon Stadium (Strategy). Si de aceasta
datd, remarcdm dominanta Nintendo, companie care a lansat majoritatea acestor titluri de
succes 1n genuri diverse.

Cand vorbim despre tipurile de console, acestea se impart in console mobile si console pentru
TV. Dintre acestea, cele pentru TV sunt cele mai populare, fiind si mai numeroase pe piata. Un
avantaj important al consolelor mobile este faptul ca multe dintre jocurile disponibile pe
consolele pentru TV se regasesc si pe cele mobile.

Printre cele mai populare jocuri pentru consolele mobile se numara: Brain Age: Train Your
Brain in Minutes a Day, Mario Kart DS, New Super Mario Bros., Nintendogs, Pokemon
Diamond/Pearl, Pokemon Gold/Silver, Pokemon Red/Blue, Pokemon Ruby/Sapphire, Super

Mario Land si Tetris. Toate aceste jocuri sunt dezvoltate si lansate de Nintendo.



Cele mai cunoscute console mobile sunt 3DS, DS, GB, GBA, GEN, PSP, PSV, WiiU, WS.
Majoritatea acestor console sunt create de Nintendo, Insd si Amazon si Sony au lansat rivali pe
piatd, concurenta reala fiind reprezentata in principal de Sony in acea perioada.

Dacd analizdm popularitatea consolelor pentru TV pe regiuni, observam ca aceasta se mentine
relativ constanta indiferent de zond. Acest lucru indica faptul ca, desi consolele mobile ofera
portabilitate si acces la aceleasi jocuri, ele nu reusesc sd depaseasca experientd imersiva oferita

de ecranele mai mari ale consolelor pentru TV.
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Figura 10

In ceea ce priveste popularitatea genurilor de jocuri pe regiuni, Japonia se diferentiazi, avand
ca genuri de top Role-Playing, Action si Sports, in timp ce in restul lumii topul este format din
Action, Sports si Shooter. Astfel, putem observa cd cultura gaming-ului este distinctd in

Japonia fatd de alte regiuni, desi exista si puncte comune.
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Vanzari in afara Japoniei in functie de Gen
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4.2. Imbinarea rezultatelor cu desk research

Prin analiza vanzarilor globale a vanzarilor pe genuri si platforme, putem identifica anumite
tipare de succes. Jocurile de tip Shooter se vand foarte bine pe Xbox, in special pe Xbox 360,
cu o medie de 4.82 milioane unitdti vandute. Role-Playing-urile au avut un succes important
pe PS2, in timp ce jocurile Puzzle si Platform au inregistrat vanzari mari pe platformele

Nintendo, precum NES, SNES, GB si DS.
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Aceste rezultate aratd clar importanta alinierii genului jocului cu platforma potrivita. Datele
indica faptul cd platformele specializate sprijind succesul anumitor genuri, evidentiind rolul
esential al experientei de joc si al satisfactiei utilizatorului Tn succesul comercial. Puterea
hardware a platformelor afecteaza experienta de joc in functie de genul de joc.

Atributele, atuurile si neajunsurile fiecarei platforme influenteaza experienta de joc a fiecarui
joc in parte in functie de modul de joc iar astfel in functie de gen.’> Ca exemplu din Hjorth si
Richardson (2009), platformele mobile cu touchscreen, ecran tactil, sunt ideale jocurilor scurte
si repetitive precum puzzle.® Wong si Liu (2023) au realizat un studiu al mouse-ului in jocurile
video si cum conecteaza jucatorul de lumea jocului. Acestia descriu anumite tipuri de jocuri,
Shooter, MOBA, RTS si MMORPG care sunt definite de acuratetea controlului miscarilor
folosind un mouse.” In studiul lui Zaranek et al. (2014) este identificat cum in jocurile Shooter
acuratetea folosind un calculator si implicit un mouse este cea mai mare iar in urma ei este
folosirea controlerului. Astfel folosirea mouse-ului este ideald pentru acest tip de jocuri.®

Anumite genuri de jocuri performeaza mai bine pe platformele mobile existente In baza de
date, genuri care general vorbind nu fac parte neaparat dintre cele mai populare. De exemplu
genuri de tipul Adventure, Puzzle, Role-Playing si Simulation performeaza cel mai bine pe DS,
o platformd mobila creata de cei de la Nintendo. Jocurile de tip Sports performeaza cel mai
bine pe Wii, creata tot de cei de la Nintendo. Designul acesteia este facut in asa fel incat sa
creeze nivelul perfect de imersivitate pentru genul acesta de jocuri, demonstrand incd o data ca
tipul de platforma joaca un rol important in vanzarea si succesul unui joc.

Un alt impact al platformei asupra jocului si genului de joc il regasim in ciclul de viatd al
platformei In sine. La inceputul lansérii platformei, jocurile ilustreaza capacitatea marita si
performanta noilor platforme. Dupa perioada de inceput, creatorii de jocuri experimenteaza

aducand noutate jocurilor riscAnd pentru a capta interes prin inovatii.” Putem regisii alte

*Cagvean, T. M. (2015). Understanding the videogame genre: A qualitative analysis of the
“playing contract.” Romanian Journal of Communication and Public Relations, 17(3), 59.
®Hjorth, L., & Richardson, 1. (2014). Gaming in Social, Locative, and Mobile Media.
Palgrave Macmillan UK.
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8Zaranek, A., Ramoul, B., Yu, H. F., Yao, Y., & Teather, R. J. (2014). Performance of
modern gaming input devices in first-person shooter target acquisition. CHI *14 Extended
Abstracts on Human Factors in Computing Systems, 1495-1500.

°Brinke, M. M. ten. (2017). A study into “the effect of platform lifecycles on game
performance” [Info:eu-repo/semantics/masterThesis]. University of Twente.
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Fernandez-Vara si Osterweil (2010), Qaffas (2020), Feijoo et al. (2012) si Marchand si Hennig-
Thurau (2013).

In ultimele doui decenii, programele de creare a jocurilor care oferd o fundatie jocurilor au
din ce 1n ce mai multe capabilitati de a crea aceste jocuri compatibile pe mai multe platforme.
De mentionat este cd diferitele genuri de joc necesitd diferite astfel de programe de creare in
functie de functionalitatile necesare pentru a realiza aceste jocuri care se incadreaza intr-un gen
de joc specific si recunoscut.!® Ahmed (2013) a realizat un studiu al diferentelor acestor
programe, genurile compatibile programelor si platformele pe care se pot juca aceste jocuri,
astfel putem observa combinarea functionalitatilor platformelor si utilizarea lor specifica
pentru experienta in diferite situatii de joc specifice genurilor de joc.

Un grafic ce prezintd media anuald a vanzarilor globale pe genuri indica cresteri majore pentru
genurile Misc, Adventure si Fighting. Genuri precum Shooter, Simulation si Racing au cresteri
moderate, constante, In timp ce Platform, Puzzle si Strategy inregistreaza cresteri minime.

Tendintele popularitétii genurilor de-a lungul timpului

Action - Adventure - Fighting Misc = Platform Puzzle — Racing =—— Role-Playing - Shooter —— Simulation Sports
— Strategy

Figura 15

Analizand popularitatea genurilor in timp, se remarca o crestere semnificativa a numarului de
lansari incepand cu anii 90, cu un varf intre 2005 si 2010, sugerand o expansiune rapida a
industriei in acea perioadd. Genul Action este cel mai popular, cu cele mai multe lansari anuale,
urmat de Sports si Role-Playing, sustinute de francize de succes, in special in Japonia si

America de Nord.

®Ahmad, F. N. (2013). An Overview Study of Game Engines. Int. Journal of Engineering
Research and Applications, 3(5), 1673-1693.



Genuri precum Puzzle, Racing si Platform au avut o prezentd constanti, dar mai redusa. In
paralel, Adventure si Simulation au cunoscut o crestere treptata, fara a ajunge la popularitatea
celorlalte genuri. Dupa 2010, numarul lansarilor a Inceput sd scadd semnificativ n toate
genurile, fapt ce poate fi explicat prin schimbarea modelului de consum, trecerea catre
platforme digitale si mobile si cresterea costurilor de productie. Inainte de 1995, lansarile erau
rare, reflectand inceputurile industriei. Graficul oferd o imagine clara asupra tendintelor
consumatorilor si asupra modului in care gusturile si preferintele s-au modificat in timp.

De asemenea, analizand cu atentie graficul care ilustreaza evolutia genurilor de jocuri video
in functie de platforme, se remarca un tipar ciclic clar in ceea ce priveste popularitatea fiecarui
gen. Fiecare categorie fie ca vorbim despre jocuri de Action, Adventure, Strategy sau Sports
urmeaza un parcurs previzibil: initial inregistreaza o crestere graduala a vanzarilor, atingand
un varf de popularitate Intr-un anumit interval de timp, urmat de o scadere care poate fi fie
lentd, fie abruptd, in functie de contextul pietei si de preferintele publicului. Ulterior, aceste
genuri revin adesea 1n prim-plan, cunoscdnd o noud faza de ascensiune, sustinutd de lansari
inovatoare, de evolutia tehnologiei sau de aparitia unor platforme noi care le ofera un cadru
mai potrivit. Acest tipar de crestere, declin, revenire se aplicd, intr-o forma sau alta, tuturor
genurilor, sugerand existenta unui ciclu repetitiv si predictibil in dinamica industriei jocurilor
video.

Genurile sunt descrise ca avand cicluri de viatd conform bunurilor industriale. Genurile de joc
evolueaza in timp ca popularitate sub forma ciclului de descoperire, apreciere, crestere iar mai
apoi suprasaturare. Acest ciclu poate fi aplicat majoritatii tipurilor de jocuri insa este limitat de
inovatii. Ca exemplu de ciclicitate avem cel mentionat de Gustafsson (2014) al jocurilor
platformer. Acestea au fost populare intre anii 1980 s1 1990 dar au pierdut in popularitate in
anii 2000. Acest tip de jocuri a redevenit popular la sfarsitul anilor 2000 si inceputul anilor
2010 odata cu lansarea unor jocuri foarte apreciate de acest tip care foloseste elemente
nostalgice si datoritd lansarea unor jocuri indie populare de acest tip.'!

Newman (2004) subliniaza importanta integrarii noilor tehnologii si metode de a nara povesti
pentru a reimprospita genurile de joc si a le aduce din nou la popularitate.'? Wolf (2001) enunti
faptul ca jocurile video depind de platformele care sunt folosite si tehnologiile de care dispun

aceste platforme, acestea extinzand genurile si modurile de joc. Wolf a oferit ca exemplu

"Gustafsson, A. (2014). An Analysis of Platform Game Design: Implementation Categories
and Complexity Measurements.

12Newman, J. (James A. ) (with Internet Archive). (2004). Videogames. London ; New York :
Routledge.



raspandirea accesului la internet si cum a creat si popularizat genul de joc MMORPG, ceea ce
inseamni jocuri la scald mare in mai multi jucitori pentru jucarea unui rol intr-o lume.'
Swatcha (2025) este de acceasi parere asupra faptului ca nostalgia nu este indeajuns pentru a
repopulariza genuri de jocuri iar acestora le este necesar sa fie combinate cu imbunatatirile
tehnologiilor noi.'

Comparand ponderea vanzarilor pentru fiecare gen pe regiuni, se observd diferente
semnificative Intre Japonia si restul lumii. Desi in toate regiunile genul Action domind cu 20%-
23% din vanzari, in Japonia primul loc este ocupat de Role-Playing cu 27%, fata de doar 7%
in alte regiuni. De asemenea, genuri ca Adventure, Puzzle si Strategy inregistreaza in general
vanzari mai scazute, insd in Japonia acestea sunt usor mai ridicate.

Piata japoneza a jocurilor video este diferita de restul lumii iar publisherii locali sunt foarte
importanti la nivel global. Japonia a avut parte de o dezvoltare economica incepand din anii
1950 pana in 1980. In anii 1980 a fost lansati consola Nintendo Family Computer, la scurt
timp dupa inceputul industriei de jocuri video si a lansat compania Nintendo cu imaginea
unei companii de renume. Din anii 1990 au avut loc perioade de incertitudine economica in
Japonia. Timp de doud decenii, Japonia a detinut in medie 95% din piata consolelor. Din
2000 au Inceput sa apara noi producdtori de console care sd detina o parte semnificativa din
piatd iar situatia Japoniei din acest punct de vedere era in declin dar brand-ul companiilor
japoneze se mentine de-a lungul timpului.'> Acest fenomen se poate datora limitarii
platformelor japoneze din cauza problemelor economice locale iar astfel comapanii din alte
parti ale lumii au inceput si se dezvolte oferind platforme mai performante.'®
Companiile japoneze precum Nintendo, Sony, Sega, Square Enix si Capcom sunt foarte
influente la nivel global. Astfel Japonia este acum consideratd un mediu competitiv de
dezvoltatori de platforme si de jocuri dispunand de cele mai profitabile si cunoscute companii
din lume de jocuri video. Acest mediu determinad inovatii si imbunatatiri continue. Guvernul
japonez a incurajat utilizarea culturii si traditiei japoneze In produsele sale iar astfel jocurile
video produse de Japonia contin elemente specifice culturii si gusturilor locale. Popularitatea

jocurilor japoneze impreuna cu intergrarea culturii japoneze in produse a determinat

3 Wolf, M. J. P. (2001). The medium of the video game. University of Texas Press.
“Swacha, J. (2025). The Relative Popularity of Video Game Genres in the Scientific
Literature: A Bibliographic Survey. Multimodal Technologies and Interaction, 9(6), Article 6.
'S Azuma, T., Sziraczki, M., Takeo, N., Yamada, S., & Sloan, M. (2009). The Video Games
Cluster in Japan.

'® Wada, T. (2019). The core rigidity of Japanese home video game companies. Annals of
Business Administrative Science, 18(5), 195-208.
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raspandirea globala a interesului acestei culturi, cum putem regasi inclusiv in Iwabuchi
(2002).'78 Acest ecosistem de producere a produselor incircate cultural si care prezintd
elemente preferate de publicul local, a creat un public loial, cel local. Publicul global este mai
influentat de schimbirile si trend-urile globale.!*>°Acesti factori au dus la crearea de produse
targetate pietei locale, indiferent de succesul masiv pe piata globala.

Comparand vanzarile totale in cei mai populari 10 ani in functie de platforma, se observa
popularitatea jocurilor pentru PS2 la inceputul anilor 2000, a doua generatie de consola Sony,
urmata de un declin odata cu aparitia noilor console. Jocurile pentru Nintendo DS au inregistrat
o crestere rapida intre 2004 si 2007, platforma devenind extrem de utilizata. Titlurile pentru

Wi, tot de la Nintendo, au atins un varf de vanzari la inceputul lui 2009, urmat de o scadere

abrupta.
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A existat un val de popularitate al jocurilor sport in 2006 datorita lansarii platformei Wii care
a introdus functionalitatea integrdrii miscarilor corpului pentru interactiunea cu jocul,
traducandu-se Tn miscdrile din joc. Aceasta platforma a devenit populara tocmai prin utilizarea
de avantajulul modului inovativ de joc care a transformat experienta jocurilor despre sporturi.
21

Jocurile pentru Xbox si PS3 s-au vandut bine dupa 2007, anul lansarii consolelor, mentindnd
performante stabile pana in 2013, sfarsitul perioadei analizate. PC-ul a avut vanzari relativ
constante, fard cresteri remarcabile, iar platformele mai vechi, precum GBA si GameCube, au
inregistrat o scadere treptatd odata cu invechirea lor. Aceste date reflectd ciclul de viata al
consolelor, in paralel cu inovatiile tehnologice si schimbarile pietei. Succesul jocurilor video
este afectat negativ de diferenta dintre momentul lansarii platformei si lansarea jocului. Acest

impact este mai pronuntat daci este lansat pe o platformi care nu este actuald.??

Popularitatea platformelor pe perioada 2002-2013
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Grupand anii pe decenii — anii 70, *80, 90, 2000 si 2010 — se observa ca cele mai multe
vanzari au fost Inregistrate in perioada 2000-2009. Acest lucru se datoreaza probabil aparitiei
multor console importante precum PS2, PS3, Xbox 360, DS si altele. Totodata, se remarca o

evolutie graduald a industriei, odata cu lansarea unor noi platforme si cresterea numarului de

2! Wu, C.-H., Hsieh, C.-C., Huang, C.-C., & Hsu, C.-C. (2009). WHAT DRIVES PEOPLE TO PLAY WII
GAME? - The Trend of Human-Computer Interaction on Video Game Design: Proceedings of the 11th
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jocuri. Scaderea din anii 2010 poate fi atribuita aparitiei platformelor mobile si diverselor forme
de divertisment alternative. Dezvoltarea industriei de jocuri pentru telefon au creat noi metode
de generare de venit si noi surse de divertisment fiind in competitie cu platformele precedente,
explicand parte din sciderea cumpiririi de jocuri video.*?

Dezvoltatorii de platforme pot implementa tactici specifice in publicarea jocurilor pe
platformele acestora. Un prim atribuit des intdlnit in cazul dezvoltatorilor de platforme este cel
al exclusivitatii jocurilor pe aceste platforme. Acest fenomen a facut parte din strategiile acestor
dezvoltatori incd de la inceputul industriei de jocuri video. Ca exemplu al acestei strategii avem
Nintendo in era 8-bit. Nintendo oferea licenta altor producatori de jocuri pentru a crea jocuri
pe consola Nintendo doar dupd o inspectie amanuntitd. Aceastd strategie permite selectarea
gamei de jocuri pentru platforma pentru asigurarea calitatii jocurilor disponibile. De asemenea,
producétorii de platforme si jocuri pot implementa metode stricte de verificare a validitatii
jocurilor. Aceasta strategie este folosita in acelasi mod pentru Impiedicarea saturarii pietei de
jocuri a platformei dar si pentru protejarea imaginii companiei. Ca exemplu avem cipul de
securitate 10NES de la Nintendo instalat in fiecare consola si joc aprobat de Nintendo, blocand
jocurile care nu au fost aprobate.**

Aceasta strategie de vanzare este ceea ce a functionat pentru Nintendo, ceea ce 1-a tinut ca lider
de piata atat cand vine vorba despre jocuri cat si cand vine vorba de jocuri. Nintendo are in
portofoliu unele cele mai populare console, inclusiv in baza de date analizata majoritatea cele
mai bine vandute jocuri sunt lansate de Nintendo si pot fi regdsite doar pe platformele acestora.

Comparand Nintendo cu concurenta sa, Electronic Arts cand vine vorba de top editorilor desi
vedem o diferentd semnificativa intre rata de succes si numarul de jocuri lansate, Electronic
Arts are o rata de succes mai mare decat Nintendo desi are aproape cu 50% mai putine jocuri
lansate. Desi aceasta diferenta ar putea sustine superioritatea Electronic Arts, un lucru notabil
legat de Nintendo este ca toate jocurile lansate de acestia au strans numarul respectiv de vanzari

doar pe platformele proprii, avand astfel o piatd mai restransa.

Crearea acestor jocuri video exclusive duce la ceea ce Rochet si Tirole (2003) numesc piata

cu doua parti. Acest fapt poate fi explicat de influenta jocurilor de succes asupra atragerii

2 Feijoo, C., Gomez-Barroso, J.-L., Aguado, J.-M., & Ramos, S. (2012). Mobile gaming: Industry challenges
and policy implications. Telecommunications Policy, 36(3), 212-221.
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jucatorilor catre o platforma iar aceastd reactie determind mai multi dezvoltatori sd creeze
jocuri pentru aceea platformi.?> Clements si Ohashi (2005) oferd un nou mod de a privi acest
ecosistem prin prisma cumparatorilor care achizitioneaza produse specifice unor platforme si
astfel au retineri in a schimba platforma dupi investirea banilor.?®

Exclusivitatea jocurilor poate avea un impact negativ asupra vanzarilor si poate fi o strategie
riscantd.?” Hassanlou et al. (2023) este unul dintre articolele academice care subliniazi clar
efectul negativ al exclusivitatii si de-a lungul timpului si a dezvoltarii tehnologice, a determinat
mai multi producatori sd lanseze jocuri pe mai multe platforme, costul implementarii este
semnificativ mai mic decat profitul. De asemenea aceastd conectivitate intre platforme
imbundtiteste experienta jucdtorilor, fiecare alegdnd sa investeascd doar in platformele
preferate si nefiind impulsionati si cumpere alte platforme.?® Acest fenomen de eliminare a
exclusivitatii a inceput cu anii 2000, piata devenind mai libera. in primele decenii a industriei
de jocuri video exclusivitatea era mai favorabila datoritd competitiei mai mica si calititii mai

mari a jocurilor dar aceasti strategie scade semnificativ cererea pe piati a jocurilor.?’

5.Abordarea ipotezelor prin prisma datelor studiului

Cand vine vorba de ipoteza legatd de diferenta dintre piata mondiala si piata din Japonia putem
observa o diferenta clard in preferinte cand vine vorba de genuri. In timp ce top 3-ul din
America de Nord, Europa si restul regiunilor se aliniaza perfect in Japonia avem alte 3 genuri
populare care nu au atins acelasi nivel de succes 1n afard. Acest lucru este determinatd de
diferenta de culturii de gaming si diferenta culturii pop cat si lansarii anumitor jocuri care au

fost vandute stric pe piata japoneza.
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Toate genurile performeaza similar pe toate platformele listate in baza de date, insa exista
genuri care ies 1n evidentd prin popularitatea lor pe platforme specifice, cum ar fi jocurile
Shooter pe platformele Xbox, jocurile Puzzle, Simulation, Adventure si Role-Playing pe DS si
jocurile Sports pe Wii. Acest fapt este datorat felului in care sunt proiectate aceste console,
oferind cea mai bund experientd utilizatorului cand vine vorba de genurile de joc
antementionate, astfel jucand un rol important in popularitatea acestor genuri.

Luand in considerare graficul de mai sus putem observa ciclicitatea genurilor de jocuri care
se schimba de la an la, urcand si coborand. Prin asta observam ca niciunul dintre aceste genuri
nu a stagnat, sau nu a scazut si a ramas acolo, acest lucru demonstreaza ciclicitatea acestora
care se aplica la fel cum se aplica atunci cand vine vorba de orice alt fel de tendinte de care
este industria influentat si e influentata la randul ei.

Cand vine vorba de avantajul editorilor care au si propriile platforme se poate da un exemplu
de succes clar, acela fiind Nintendo. Nintendo din intreaga bazd de date are cele mai multe
jocuri publicate care sa depaseasca 100.000 de copii vandute, iar primele 15 cele mai bine
vandute sunt integral publicate ti pot fi jucate doar pe platformele Nintendo. Acest lucru le
demonstreaza atit performanta si constituie in acelasi timp cel mai mare avantaj al lor. Acestia
obliga utilizatorii sa le achizitioneze platformele pentru a avea acces la jocurile pe care acestia

le publica, creand astfel un ecosistem din care utilizatorii se pare ca nu au iesit.

6.Impresii personale

In urma cercetirii, impreuni cu observatiile personale si subiective, trendurile de
popularitate a jocurilor sunt strans legate de dezvoltarile tehnologice si de influenta culturala.
Aceastd influenta culturald a devenit in ultimii ani una globala, comunitatile online creand un
mix al diferitelor comunitati influente precum al Americii de Nord. Aceste comunitati online
la randul lor influenteaza comunitdtile locale, trendurile devenind globale.

Dezvoltérile tehnologice afecteaza piata jocurilor video prin integrarea unor noi moduri de
interactionare, avand exemplul platformei Wii. Un alt exemplu este influentarea negativa a
popularitdtii a jocurilor cu functionalitéti specifice care au fost inlocuite de noi aplicatii, fapt
ce il regdsim in pierderea popularitatii genului de joc MMORPG ca mediu de comunicare si

de creare de comunitati odata cu popularizarea metodelor de comunicare online. Nu in



ultimul rand avem exemplul dezvoltarii de platforme de gestionare si cumparare a jocurilor,
fapt ce a dus la raspandirea jocurilor indie, avind o metodd mult mai usoara de raspandire.

Din punctul meu de vedere industria de gaming este profund influentata de cultura pop,
industria de cinematografica si cea a muzicii si asta a determinat evolutia sa. O data cu
digitalizarea si dezvoltarea industriei de divertisment au mai aparut si alte influente care
trebuie luate in considerare.

Cand vine vorba de partea de ,,mainstream” a industriei in ziua de azi putem observa cu atat
mai mult o repetitie, o refacere a unui joc vechi sau lansarea a inca unui joc dintr-o serie,
oamenilor placandu-le sd raméana aproape de ce le este familiar. Ce observ 1n prezent de
asemenea, este nevoia oamenilor de o cat mai usoara accesibilitate la orice fel de joc, cu asta
si popularizarea consolelor mobile 1n ultimii ani.

Cand vine vorba de partea mai Indie a jocurilor video se observa dupa parerea mea
intoarcerea oamenilor la origini, la jocuri mai simple, cu grafici nu la fel de avansate care Insa
sunt distractive, aratand iar ciclicitatea trendurilor. Din punctul meu de vedere un joc care
este mult prea realist grafic vorbind ia din placerea experientei de joc.

Felul in care Nintendo a ajuns la nivelul de popularitate din prezent, punctul in care nu a mai
lasat nimic o perioada lunga de timp ca mai apoi sd lanseze o consold destul de invaziva dupa
parerea mea, este pur si simplu o demonstratie a utilizarii benefice asupra companiei a gate
keeping ului si a obligarii utilizatorilor de a ramane intr-un ecosistem din care le este

imposibil sa iasa, strategiei nu extrem de etica insd utilizata de mai multe companii.

7.Concluzii

7.1. Raspunsuri la intrebari de cercetare

Preferintele de gen au evoluat la fel cum evolueaza toate industriile care sunt supuse
tendintelor, adica ciclic. Acestea au avut suisuri si coborasuri, insa fara perioade lungi de
stagnare si mereu au revenit in trend dupd o perioada cu vanzari mai putine. Din datele statistice
care reies din baza de date putem observa ca platformele influenteaza popularitatea genurilor,

fiind strans legata de experienta de joc si imersiva a utilizatorului.

Relatia dintre editori si numarul de vanzari este una cat se poate de stransa avand deja o

reputatie formata pe piatd, bugete mai mari, toate acestea ducand la o rata de succes mai mare



comparativ cu cea editorilor mai mici. Platformele care genereaza cele mai multe vanzari sunt
in mare cele de la Nintendo, Sony si Microsoft, lucru care e aplicabil si in ziua de azi. Mai
specific cele mai vandute platforme de la acestia sunt PS2, DS, Wii si Xbox360, care au avut

o perioada indelungata de glorie pana sa apara alte sisteme mai performante.

7.2. Aspecte pozitive

Ca prim aspect pozitiv a studiului putem identifica dimensiunea bazei de date, aceasta
continand date pentru 16.000 de titluri pe diferite platforme pe perioada 1977-2016 acoperind
marile regiuni in care este impartita piata jocurilor video. De asemenea, analiza datelor ofera
rezultate clare a trendurilor de succes a genurilor de joc video, influenta companiilor
dezvoltatoare de jocuri bazate In Japonia sau America de Nord si identificd popularitatea
genurilor de joc pe anumite platforme. Aceste rezultate pot fi interpretate pentru a intelege

evolutia pietei jocurilor video.

7.3. Aspecte negative

Aspectele negative si neajunsurile ale acestei baze de date sunt relevante Tnsa nu impiedica
ajungerea la concluzii comprehensive asupra industriei, dar creeaza nuante in jurul subiectului.
Aici unul dintre dezavantaje este faptul ca datele se opresc in anul 2016, si contin doar jocuri
care au vandut peste 100.000 de copii, deci nu surprind aparitia gaming-ului pe mobil si jocurile
free-to-play, deci nu are cea mai mare actualitate pentru 2025, dar prezinta referinte care ajuta
la intelegerea evolutiei industriei. De asemenea, altd limitare care apare este dispunerea
vanzdrilor ca si volume, fara profitabilitate sau angajamentul utilizatorilor, deci interpretarea
nu poate fi consideratd 100% valida. Genurile dupa care sunt caracterizate jocurile sunt destul
de rigide desi au aparut alte genuri intre timp, plus combinatiile dintre genurile deja existente.
Titlurilele de tip blockbuster, senzatiile, desi relevante pentru analiza, pot induce 1n eroare cand
vine vorba de genurile si editorii cu mai putine jocuri creand o falsa impresie de succes a
acestora.

Cand vine vorba de colectare datelor 1n sine platforma care a fost folosita pentru colectarea
acestora se focuseaza mai mult pe America de Nord si mai putin pe piata din Europa sau

Japonia, astfel neoferind date care pot fi considerate complete.



7.4. Generalizabilitatea

Studiul are o generalizabilitate moderatd pentru platformele noi care sunt similare cu
platformele precedente care se regisesc in baza de date precum PS5. In cazul platformelor noi
complet diferite de platformele precedente, nu putem aplica rezultatele studiului. Astfel de
exemple sunt jocurile de pe telefoane mobile, tablete si jocuri VR. De asemenea, baza de date
nu contine un numar semnificativ de date referitor la jocuri indie iar perioada acoperitd nu

include date suficiente pentru a evidentia impactul jocurilor indie Tn ultimii ani.

7.5. Limitele cercetarii

Studiul este limitat din punct de vedere etic, acesta omitand date referitoare la calitatea si
calificativul jocurilor. Un alt aspect de analiza etica care lipseste datorita bazei de date este
costul de dezvoltare a jocurilor si abuzul de autoritate la locul de munca prin suprasolicitarea
angajatilor din industrie. Nu in ultimul rand, cercetarea nu identificd impactul social al
diferitelor jocuri, genuri si platforme si motivele de influentare a popularitatii la nivel de
profunzime, datele prelucrate fiind pur cantitative referitor la succesul acestor aspecte ale pietei

de jocuri video.

7.6. Pasii urmatort in cercetare

Pentru a largi orizonturile de cercetare ale acestei baze de date, adaugarea vanzarilor
digitale, mobile, free-to-play si cele din 2017 pana in prezent, ar ajuta la o mai bund analiza a
pietei si o vizualizare mai bund a evolutiei acesteia. De asemenea, Incorporarea de noi metrici
care nu tin de partea financiard cum ar fi timpul de joc, retentia si tranzactiile din jocuri pot
ajuta la o mai bund determinare viitorului si prezentului industriei. Utilizarea de machine-
learning pentru a identifica mai bine ciclurile platformelor, genurile si trendurilor din cultura

pop, ar avea o contributie reald viitorului spatiului de gaming.
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