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Seria “Rapoarte privind ecosistemele regionale de inovare”

Prezentul raport a fost elaborat in cadrul proiectului ,,Dezvoltarea capacitatii
administrative a MCI de implementare a unor actiuni stabilite in Strategia Nationala
de Cercetare, Dezvoltare tehnologica si Inovare 2014-2020”, cod SIPOCA 27,
implementat de Ministerul Cercetdrii si Inovdrii (MCl) in parteneriat cu Unitatea
Executivd pentru Finantarea Invdtdmantului Superior, Cercetdrii, Dezvoltdrii si
Inovarii (UEFISCDI) si Institutul National de Cercetare Stiintifica in domeniul Muncii si
Protectiei Sociale (INCSMPS) in perioada august 2016 - iulie 2019 si co-finantat din
Fondul Social European prin Programul Operational Capacitate Administrativa (POCA).

Documentul face parte dintr-o serie de rapoarte care au ca scop identificarea si
analiza bazata pe evidente a unor domenii in cadrul carora se pot ulterior defini nise
de specializare inteligenta la nivelul fiecarei regiuni. Procesul, inceput in 2017 prin
publicarea a doua rapoarte pentru fiecare regiune (disponibile pe pagina dedicata
proiectului), a fost adancit prin analiza a 3-5 domenii si/sau subdomenii de
granularitatea unor micro-ecosisteme locale de inovare.

Aceste rapoarte au avut la baza o metodologie comuna, atat pentru faza de
identificare a domeniilor, cat si pentru cea de analiza (vezi sectiunea Precizari
metodologice).

Domeniile care fac obiectul acestor rapoarte nu sunt restrictive, ci reprezinta baza
unei conversatii la nivelul actorilor de inovare din regiune. Miza acestei conversatii
este ca actorii regionali si nationali:

- sa identifice in cadrul acestor domenii relativ mari un set restrans de nise de
specializare, care sa le permita avansul substantial in cadrul unor lanturi
globale de valoare adaugata;

- sa identifice complementaritati de interese si abilitati, care sa reprezinte baza
unor colaborari efective;

- impreuna cu autoritatile responsabile de finantarea in domeniul cercetarii,
dezvoltarii si inovarii (CDI), sa defineasca instrumente suport adecvate.
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Specializarea inteligenta ca proces

»opecializarea inteligenta” reprezinta stindardul politicii industriale europene.
Redusa la esente, specializarea inteligenta vizeaza concentrarea resurselor financiare
si a altor mecanisme de sprijin intr-un numar limitat de domenii prioritare in care
regiunile pot concura cu succes pe pietele internationale.

La baza procesului de specializare inteligenta se afla ,,descoperirea antreprenoriala” -
un proces bazat pe dovezi (evidence-based), participativ si iterativ (repetat periodic)
de identificare, la nivel regional, a domeniilor cheie de competitivitate. Acestea
urmeaza sa fie sustinute financiar in special prin scheme de sprijin pentru inovare. La
nivel european, finantarea pentru specializari inteligente pentru ciclul 2014-2020 este
de aproximativ 120 mld euro, ceea ce face din aceasta politica cel mai mare
experiment de politica industriala din istorie (Radosevic et al., 2016).

Acest demers se bazeaza pe ideea ca regiunile ,detin cunoasterea despre sistemele
locale de inovare si pot mobiliza actorii economici catre un scop comun” (EC, 2012,
p12). Ca atare, noua politica industriala pastreaza in plin plan fortele pietei si ale
antreprenoriatului privat, acordand guvernelor ,rolul strategic si de coordonare in
sfera productiva dincolo de simpla asigurare a dreptului de proprietate, a respectarii
acordurilor contractuale si a stabilitatii macroeconomice” (Rodrik, 2004, p.3).

In Romania a avut loc in 2013 un amplu proces participativ (www.cdi2020.ro), care a
dus la identificarea unor prioritati de specializare inteligenta la nivel national.
Prioritatile au fost incluse in Strategia Nationald de Cercetare, Dezvoltare si Inovare
2014-2020. n acelasi timp, majoritatea regiunilor si-au elaborat strategii regionale de
inovare (RIS3) pentru ciclul de finantare care se incheie in 2020.

Continuarea demersului de descoperire antreprenoriala, prin definitie unul care se
desfasoara iterativ, este extrem de importanta in vederea revizuirii periodice a
prioritatilor identificate. Revizuirea este necesara atat datorita oportunitatilor
economice si tehnologice emergente si dinamicii economiilor locale, cat si in urma
experientei castigate in cadrul prioritatilor finantate. Este de asteptat ca o buna
parte din revizuire sa duca la adancirea specializarii, prin definirea mai clara a unor
nise care permit o pozitionare superioara in lanturile globale de valoarea adaugata.
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Descoperirea antreprenoriala are, in afara de rezultatele din planul politicilor
publice, beneficii importante de proces: actorii inovativi locali sunt stimulati sa
exploreze optiuni strategice si solutii de colaborare. Prea adesea, specializarea
inteligenta este inteleasa ca fiind primordial sau chiar exclusiv asociata unei liste de
prioritati in finantarea publica prin fonduri structurale. Prin demersul acestui proiect,
se incearca in primul rand crearea unei culturi a dialogului de descoperire
antreprenoriala la nivel regional si national. Acest dialog pleaca de la motivatiile
strategice ale actorilor economici si de cercetare, de la nevoile lor de colaborare si
duce, in final, la adecvarea periodica a instrumentelor de sprijin care le sunt
destinate.

Precizari metodologice

Raportul de fata reflecta analiza informatiilor culese in perioada ianuarie 2017 -
august 2018, prezentand dinamica domeniului Gaming in regiunea Bucuresti-Ilfov.
Selectarea acestui domeniu, alaturi de altele din regiune, a avut la baza o analiza
atat a actorilor cu potential de inovare, cat si mai larg a agentilor economici de pe
plan local, precum si a unor factori istorici specifici zonei.

Analiza propriu-zisa este structurata pe sapte criterii considerate relevante pentru
evaluarea potentialului domeniului de a deveni specializare inteligenta in regiune,
respectiv: importanta domeniului in economia regionala, piata, intensitatea de
inovare in domeniu, disponibilitatea resurselor umane calificate in domeniu,
valorificarea unor resurse locale (altele decat cele umane, daca este cazul), nivelul
de colaborare intre actorii din domeniu, gradul de sofisticare tehnologica.

Importanta Disponibili- Valorifica- ]

economia ; de inovare resurselor resurse intre actori tehnologica

regionala umane locale ! g
calificate

Figura 1. Criterii folosite pentru analiza domeniilor selectate

Pentru fiecare dintre aceste criterii s-au dezvoltat o serie de argumente care sa
permita o evaluare a domeniului bazata pe evidente. Astfel, aceste argumente fac
Competenta face diferenta!

Proiect selectat in cadrul Programului Operational Capacitate Administrativa cofinantat de Uniunea
Europeana, din Fondul Social European

. . UNITATEA EXECUTIVA
AINISTERUL CERCETARII SI INOVAR DENTRU FINANTAREA
MINISTERUL CERCETARIIL §1 INOVARII 6’ INVATAMANTULUL
SUPERIOR, A CERCETARII

DEZ¥OLTARII 51 IND¥ARII

INOVARE 5V CREATIWITATE



* X %
* *
* *

* *
* % X

Instrumente Structurale
2014-2020

UNIUNEA EUROPEANA

referire atat la informatii statistice (cum ar fi numarul de firme, cifra lor de afaceri,
valoarea exporturilor), performante punctuale (precum investitii majore, inovatii sau
produse de top), tendinte internationale relevante (dinamica de piata europeana sau
globala, noi valuri tehnologice), cat si la opinii exprimate de reprezentanti ai
mediului de afaceri privind dinamica ecosistemului regional aferent domeniului.

Pentru colectarea acestor informatii, autorii acestui raport au efectuat o cercetare
aprofundata a surselor de tip statistic, a studiilor disponibile si chiar a presei, au

.....

finantatori, organizatii suport, universitati si institute de cercetare-dezvoltare,
organizatii cu rol catalizator, reprezentanti ai societatii civile, autoritati publice
relevante in domeniu), urmata de interviuri semi-structurate cu o parte dintre
acestia.

Informatiile colectate au fost transformate in argumente punctuale, fiecare fiind
sustinut de surse si evaluat ca importanta pe o scara de la 0 la 5. Acest demers a
permis agregarea unor scoruri per criteriu si, in final, per domeniu.

Documentare de adancime pe domeniu
Analiza multicriteriala
Acordare scor

Mapare actori de inovare

Analiza evolutii
structurale ale
economiei regionale

Analiza date statistice

Analiza tendinte
europene/globale

Interviuri cu

- Pozitionarea in
economia regionala
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Figura 2: Etapele analizei domeniilor

Ca urmare a acestei metodologii, raportul cuprinde o descriere istorico-contextuala a
domeniului Gaming in regiunea Bucuresti-llfov urmata de tabelul de argumente
asociate fiecarui criteriu si, in final, de o reprezentare grafica sintetica a scorurilor
obtinute per criteriu pentru domeniul in discutie.
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Rezultatele analizei regionale

A. Context: Domeniul Gaming

Domeniul gaming pe plan local

Analiza urmatoare va prezenta situatia domeniului gaming in regiunea Bucuresti-Ilfov.
Domeniul poate fi definit prin codurile CAEN 5821 (Activitati de editare a jocurilor de
calculator) si 5829 (Activitati de editare a altor produse software).

Regiunea Bucuresti-Ilfov este recunoscuta la nivel international ca fiind un hub pentru
industria de gaming din Europa de Sud-Est, pe de-o parte datorita faptului ca cele mai
mari studiouri de gaming internationale sunt reprezentate aici, iar pe de alta parte
datorita numarului crescut de angajati specializati in domeniu si al perspectivelor de
evolutie.

Conform studiului realizat de Asociatia Dezvoltatorilor de Jocuri din Romania (RGDA)
in 2016, jocurile atrag tot mai multi utilizatori autohtoni. De asemenea, pe langa
studiourile specializate de gaming, se dezvolta si o industrie de produse asociate.
Conform datelor companiei de cercetare de piata SuperData Research referitoare la
veniturile din gaming realizate de 100 de tari din lume, in 2016 Romania era pe locul
47 la nivel mondial si pe locul 4 in Europa de Est (Biszok Bogdan, 2017).

Studiul realizat de RGDA in 2018 releva faptul ca industria de gaming din Romania a
inregistrat o cifra de afaceri de 156 milioane de dolari in 2017. Aceasta cifra a crescut
constant din 2014 pana in prezent, in 2017 cifra de afaceri la nivelul industriei fiind
cu 11,63% peste nivelul anului anterior (www.rgda.ro).

in industria de gaming, la nivel national, sunt prezente peste 80 de studiouri. Peste 50
dintre acestea dezvolta jocuri in regiunea Bucuresti-Ilfov, 16 companii isi desfasoara
activitatea in orase mari din tara precum Cluj, Timisoara, Brasov si lasi, iar restul in
alte regiuni din tara. Cresterea domeniului gaming este sustinuta si de numarul mare
de companii infiintate in ritm alert: la nivel national, doar in 2016 au aparut 25% din
totalul actual al firmelor de profil sau studiourilor de gaming (conform studiului RGDA
realizat in 2017).
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Conform cifrei de afaceri din 2017, cele mai mari companii dezvoltatoare de jocuri
din Romania (atat companii romanesti cat si internationale) sunt: Ubisoft Romania,
Electronic Arts Romania, Gameloft Romania, Amber Studio, Bandai Namco
Entertainment Romania, King Games Studio, Mavenhut, Super Hippo, Green Horse
Games si AMC Pixel Factory, toate situate (sau avand sediul principal al activitatii) in
regiunea Bucuresti-Ilfov.

Dintre companiile enumerate, cei mai mari cinci dezvoltatori (Ubisoft, Electronic
Arts, Gameloft, Amber Studio si King) au avut in 2016 afaceri cumulate de 459,1
milioane lei (111,97 milioane dolari), in crestere cu 6,7% fata de 2015 (conform
datelor Ministerului Finantelor din 2016).

Datele urmatoare prezinta evolutia cifrei de afaceri a acestor companii.
Profitabilitatea a avansat in 2016, profitul net cumulat ajungand la 28,5 milioane de
lei (6,95 milioane dolari), un plus de 46%, cu un ritm de doua ori mai alert fata de cel
inregistrat in 2015 comparativ cu 2014.

,2Compania franceza Ubisoft a avut in 2016 cea mai mare cifra de afaceri pe plan local
- 168,4 milioane de lei (41,07 milioane dolari), cu un avans de 14,8% fata de 2015 iar
profitul net a crescut cu 68,9%, ajungand la 9,8 milioane de lei (2,39 milioane dolari)”
(Casota Florin, 2017).

,Urmatoarea companie in topul firmelor de profil este Electronic Arts, cu afaceri de
145,4 mil. lei (35,46 milioane dolari) in 2016, mai mari cu 9,1% fata de 2015; profitul
din 2015 s-a plasat la 9,9 milioane de lei (2,41 milioane dolari). Locul trei este ocupat
de Gameloft, cu afaceri de 105 milioane de lei (25,6 mil. dolari) si profit de 4,2
milioane de lei” (1,02 milioane dolari) (conform www.businessmagazine.ro).

,2Amber Studio din Bucuresti, cel mai mare studio de jocuri independent din Romania
(cu actionariat romanesc), a avut in 2016 o cifra de afaceri de 29,4 milioane de lei
(7,17 mil. dolari), mai mult cu 52,5% fata de 2015; in acelasi interval, profitul a
scazut cu 11%, la 3,8 milioane de lei (0,92 milioane dolari)” (Casota Florin, 2017).

»otudioul de jocuri din Bucuresti al companiei suedeze King, care de anul trecut este
parte a gigantului american Activision Blizzard, a inregistrat in 2016 o cifra de afaceri
de 10,9 mil. lei (2,65 milioane. dolari), in scadere cu 68% fata de anul anterior.
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Profitul net al companiei din Bucuresti s-a situat in 2016 la 0,82 mil. lei (0.2 mil.
dolari), in scadere cu 59% fata de anul anterior, iar numarul mediu de angajati s-a
redus aproape la jumatate, de la 92 in 2015, la 48 anul trecut. Scaderea se datoreaza
faptului ca studioul local s-a reprofilat intr-unul exclusiv de QA (testare), iar astfel au
disparut departamentele de productie, creatie si business analysis” (Casota Florin,
2017).

Potrivit Euromonitor 2017, in Romania sectorul gaming va atinge aproximativ 200
milioane euro in 2020, cu o rata de crestere anuala compusa de 7% (CAGR - Compound
annual growth rate), in timp ce piata globala va creste cu numai 6.2% (CAGR -
Compound annual growth rate).

Un aspect important este cel privitor la tipul de activitate: 85% din studiourile din
Romania sunt specializate pe dezvoltare de jocuri noi, iar 15% din studiouri se
focalizeaza pe servicii conexe domeniului de gaming (servicii de specialitate)
(conform studiului RGDA). Industria de gaming din Romania s-a remarcat in special
prin dezvoltarea sau co-dezvoltarea unor titluri recunoscute international: majoritar
prin companiile din regiunea Bucuresti-Ilfov, au fost dezvoltate titluri internationale
mari precum seria FIFA, seria NFS, seria Assasin’s Creed, seria Ghost Recon, Modern
Combat 5:Blackout. Chiar daca titlurile romanesti (dezvoltate in integralitate de
companii din regiune) nu s-au bucurat de popularitatea celor mentionate anterior,
jocuri dezvoltate de companii romanesti precum Brawlout, Door Kickers, Euro Track
Driver, Gray Dawn

Liga Ultras / Score Rivals, Tap Busters sau The Adventures of Elena Temple nu au fost
trecute cu vederea la nivel international (conform studiului RGDA).

In regiune existd competitii dedicate domeniului gaming, care se concentreaza in
special pe partea de inovare a acestuia. Un exemplu demn de luat in seama este
Gamecelerator (http://gamecelerator.jaromania.org/), unde elevii de liceu pasionati
de jocurile video, dar mai ales de inovarea acestora, au ocazia sa participe la o
competitie educativa. Evenimentul este derulat cu ajutorul Ubisoft Romania, una
dintre cele mai importante companii de gaming, si Junior Achievement Romania, iar
scopul este de a pregati o viitoare cariera in domeniul IT - in special gaming - inca din
timpul liceului.
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Romania (si, implicit, regiunea Bucuresti-Ilfov), este una dintre putinele tari din
Europa care nu beneficiaza de niciun suport educational specializat pentru
dezvoltarea de jocuri (cu toate ca anual exista peste 3000 de absolventi - licenta,
masterat, doctorat - in domeniul TIC), aceasta nevoie fiind semnalata din ce in ce mai
des de catre actorii din domeniu. Totusi, exista initiative de acest gen din partea
mediului privat. Astfel, in luna iulie 2017, in Bucuresti, a fost lansat GameDev
Academy, primul centru care ofera educatie informala pentru dezvoltarea de jocuri
video si unicul centru autorizat si acreditat Unity (Unity - platforma dezvoltata de
Unity Technologies si folosita pentru a dezvolta jocuri video pentru PC, console,
dispozitive mobile si site-uri web). La cursuri pot participa atat incepatorii, cat si cei
care vor sa se specializeze in domeniu.

in cadrul companiilor din industria de gaming, la nivel national, sunt angajati circa
7.000 de oameni, dintre care aproximativ 5000 lucreaza la companiile din regiunea
Bucuresti-llfov. Aceasta cifra reprezinta 4,2% din totalul angajatilor in domeniul IT,
conform datelor Institutului National de Statistica. Jumatate dintre angajatii din
domeniul gaming din Romania au varsta medie de 28 de ani (50%), 35% au sub 28 de
ani, iar 15% peste 28 de ani (Casota Florin, 2017).

Accesibilitatea si conexiunea rapida la internet (Romania este pe primul loc in Europa
si pe locul 5 in lume in ceea ce priveste viteza de conexiune) precum si prezenta in
regiune a celor mai multe acceleratoare, clustere si hub-uri in domeniu (ce are ca
rezultat favorizarea dezvoltarii start up-urilor) reprezinta unele dintre cele mai
importante resurse locale.

Toate companiile din domeniu urmeaza trend-ul international si folosesc tehnologii de
ultima generatie pentru a dezvolta jocuri de ultima generatie (de exemplu: virtual
reality, recunoastere faciala, recunoastere de voce, realitate augmentata, etc).

Dinamica globala a domeniului gaming

Pe plan global, marii jucatori din domeniul gaming includ nume precum Microsoft
Corporation (SUA), Sony Corporation (Japonia), Nintendo (Japonia), Apple Inc. (SUA),
Zynga (SUA), EA Sports (SUA), Activation Blizzard (SUA), Disney Entertainment (SUA),
Telltale Games (SUA), Plain Villa Games (Islanda), Supercell (Finlanda), GungHo
Online Entertainment (Japonia), Capybara Games (Canada), Tencent (China), King
(Suedia), Bluepoint Games (SUA), Failbetter Games (Marea Britanie), Midway (SUA),
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Westwood Studios (SUA), TakeTwo Interactive (SUA), DeNa (Japonia), Nexon (Coreea
de Sud), Shanda (China), NetEase (China), NCSoft (Coreea de Sud), Sega (Japonia),
Changyou (China), Namco Bandai (Japonia), Square Unix (Japonia), etc.

in perioada 2013-2016, dinamica globald a industriei de gaming s-a schimbat. Astfel,
in 2013, o mare parte din piata era reprezentata de jocurile pentru PC-uri
(aproximativ 40%) si de segmentul jocurilor pentru console (aproximativ 37%), in timp
ce segmentul de jocuri pentru dispozitive mobile reprezenta doar aproximativ 17% din
piata. in 2016, segmentul de jocuri pentru dispozitive mobile a devenit cel mai mare
segment, generand venituri de 36,9 miliarde de dolari (adica 37% din piata globala a
industriei). Astfel, in 2016, veniturile din segmentul de gaming mobil au depasit
pentru prima data veniturile din segmentul de jocuri pentru PC-uri (conform datelor
statistice diponibile pe www.statista.com si www.newzoo.com).

Un studiu al J'son & Partners Consulting (aprilie 2017) identifica urmatorii indicatori-
cheie de dezvoltare ai pietei mondiale de jocuri:

,»-volumul pietei in 2016 a crescut cu 8,5% (fata de anul anterior) si a ajuns la 99,6
miliarde de dolari. Conform previziunilor, valoarea pietei mondiale va ajunge la 130
de miliarde de dolari pana in 2021 (iar CAGR - Compound annual growth rate - in
perioada 2016-2021 - va ajunge la 5,41%);

-pana la sfarsitul anului 2016, pe piata mondiala a jocurilor regiunea principala a fost
Asia-Pacific, cu o cota de piata de 47%, in timp ce tarile cele mai importante au fost
SUA si China, cu o cota combinata de 48% (din punct de vedere al volumului de jocuri
generate);

- in perioada 2013-2016, cea mai mare rata de crestere pe piata de gaming a fost
inregistrata in Orientul Mijlociu si Africa - mai mult de 38% pe an;

-segmentul mobil reprezinta o parte importanta a industriei de gaming in regiunea
Asia-Pacific si in Orientul Mijlociu si Africa - 46%, respectiv 50%. Cu toate acestea, cea
mai rapida crestere pe piata jocurilor mobile in urmatorii 2 ani (pana in anul 2019) se
preconizeaza a fi Asia de Sud-Est; de exemplu, in Indonezia rata de crestere (CAGR)
va fi de 60,7%;

- industria de gaming este cea mai promitatoare piata pentru dezvoltarea tehnologiei
realitatii virtuale. Pana la sfarsitul anului 2016, piata jocurilor globale Virtual Reality,
Augmented Reality & Mixed Reality s-a ridicat la 1,2 miliarde de dolari. Este
preconizat ca pana la sfarsitul anului 2020 aceasta cifra va creste la 8,8 miliarde de
dolari, cu rolul dominant al tehnologiei Virtual Reality;
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-pana in 2020 vor exista 70 de milioane de utilizatori in lume care vor folosi
tehnologia realitatii virtuale; pana in 2025 numarul lor va ajunge la 216 milioane;
-barierele in calea distributiei Virtual Reality vor fi: cheltuieli mari pentru jocurile de
serie, lipsa dezvoltatorilor care au instrumentele si baza de clienti necesare
raspandirii tehnologiei, cunostintele specifice pentru utilizarea acestei tehnologii, (in
plus, ei au o cunoastere slaba a tehnologiei Virtual Reality, nivel scazut de
constientizare a nevoilor reale ale utilizatorilor finali).

Asia ramane cea mai mare piata pentru jocurile dedicate dispozitivelor mobile,
generand 36 miliarde dolari in 2017 - o crestere de 10 miliarde dolari fata de anul
2016 - si se asteapta sa atinga suma de 38,4 miliarde de dolari pana la sfarsitul anului
2018. Tn schimb, in 2017, America de Nord si Europa au generat 9,1 miliarde de dolari,
respectiv 5,9 miliarde de dolari. Cu toate acestea, pietele occidentale raman, de
departe, forta dominanta in ceea ce priveste jocurile dedicate consolelor,
consumatorii din America de Nord cheltuind 4,2 miliarde de dolari pe jocuri de
console si cei din Europa 3,1 miliarde de dolari. Consumatorii din Asia au cheltuit doar
200 de milioane de dolari pe acest tip de jocuri, iar in perioada urmatoare nu este
asteptata nicio crestere semnificativa pe piata - spre deosebire de pietele
occidentale, care se preconizeaza ca vor creste cu 200 de milioane de dolari.
(conform www.statista.com)
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B. Analiza multicriteriala a domeniului Gaming in regiunea Bucuresti-llfov

Criterii Argumente Surse date Scor M.e dl?
Criteriu
C1. Importanta domeniului in | Conform cifrei de afaceri din 2017, cele mai mari companii dezvoltatoare de | Studiu RGDA 2018 5
economia regionala jocuri din Romania (Ubisoft Romania, Electronic Arts Romania, Gameloft
Romania, Amber Studio, Bandai Namco Entertainment Romania, King Games
Studio, Mavenhut, Super Hippo, Green Horse Games, AMC Pixel Factory) sunt
situate in regiunea Bucuresti-Ilfov.
Tn 2017, industria a realizat o cifrd de afaceri de 156 milioane de dolari, in | Studiu RGDA, 2018 4
crestere fata de anii precedenti (in 2014 cifra de afaceri a fost de 114.7
milioane de dolari). 4.25
Conform unui studiu realizat de RGDA (Asociatia Dezvoltatorilor de Jocuri din | Studiu RGDA 2018 4
Romania), la nivelul anului 2017, in industrie activau aproximativ 80 de
studiouri, dintre care peste 50 sunt situate n regiunea Bucuresti-Ilfov.
Regiunea Bucuresti-Ilfov este recunoscuta (la nivel international) ca fiind un | Pahontu Mihai, Venture 4
hub pentru industria de gaming din Europa de Sud-Est, datorita numarului | Beat, 2017
crescut de angajati specializati in domeniu si al perspectivelor de evolutie.
C2. Piata Tn Romania, sectorul de gaming va atinge aproximativ 200 milioane euro in 5
2020, cu o rata de crestere anuala compusa de 7% (CAGR), in timp ce piata | Studiu Euromonitor, 2017
globala va creste cu numai 6.2% (CAGR).
Pe langa companiile internationale prezente pe piatd, in regiune exista o | Casota, 2017; 4
serie de companii cu capital integral romanesc cu rezultate (cuantificabile | www.profit.ro, 2016 4
financiar) in domeniu (pe plan natioanl si international).
85% din studiourile din Romania sunt specializate pe dezvoltare de jocuri noi, | Studiu RGDA, 2016 3
iar 15% din studiouri se focalizeaza pe servicii si produse conexe industriei.
C3. Intensitatea de inovare in | Exista jocuri dezvoltate integral de companii romanesti (precum Door | Abriham Raluca, 2017 5 | 4.25 |
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domeniu

Kickers, Frozen Free Fall, Move or Die, Solitaire Arena sau Black The Fall)
care s-au bucurat de succes si au fost premiate la nivel international.

in regiune existd competitii dedicate domeniului de gaming, care se
concentreaza in special pe partea de inovare (de exemplu: competitia
Gamecelerator).

Dinu Mihaela, 2017

Industria de gaming s-a remarcat prin dezvoltarea sau co-dezvoltarea in
Romania (majoritar prin companiile din regiunea Bucuresti-llfov) a unor
titluri internationale mari precum seria FIFA, seria NFS, seria Assasin’s
Creed, seria Ghost Recon, Modern Combat 5:Blackout.

www.profit.ro, 2016

Companii internationale in domeniu au departamentele de dezvoltare de
jocuri (si inovare) localizate in Bucuresti.

Documentare realizata la
nivel regional in cadrul
proiectului SIPOCA 27

C4. Disponibilitatea resurselor
umane calificate in domeniu

Jumatate dintre angajati din industria jocurilor video din Romania au varsta
medie de 28 de ani (50%), 35% au sub 28 de ani, iar 15% peste 28 de ani.

www.gandul.info, 2017

In regiunea Bucuresti-llfov existd centre ce oferd cursuri de formare
profesionala in domeniu (de exemplu Gamedev Academy - unicul centru
autorizat si acreditat Unity)

www.gamedevacademy.ro,
2018

Anual, in Bucuresti sunt cca. 3000 de absolventi ai facultatilor de profil TIC.

Documentare realizata la
nivel regional in cadrul
proiectului SIPOCA 27

intreaga piatd de gaming din Romania este formatd din circa 7.000 de
oameni, dintre care aproximativ 5000 lucreaza la companiile din regiunea
Bucuresti-llfov, iar mare parte dintre ei sunt autodidacti, neexistand
specializare formala in domeniu. Prin comparatie, in SUA sunt aproximativ
220.000 de angajati in domeniu.

www.wall-street.ro, 2017

Romania (si, implicit, regiunea Bucuresti-llfov), este una dintre putinele tari
din Europa care nu beneficiaza de niciun suport educational (cursuri
dedicate) specializat pe dezvoltarea de jocuri.

www.wall-street.ro, 2017
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C5. Valorificarea unor resurse | Accesibilitate si conxiune rapida la internet: Romania este pe primul loc in | www.yoda.ro, 2015 5
locale (altele decat cele | Europa si pe locul 5 in lume in ceea ce priveste viteza conexiunii, cu un varf
umane, daca este cazul) de 67 de Mbps. In tara noastra, 89% din conexiunile la Internet au o viteza

mai mare de 4 Mbps, fapt care situeaza Romania pe pozitia a 8-a la nivel

global.

Prezenta in regiune a celui mai mare numar de acceleratoare, clustere si | Documentare realizata la 4

huburi, comparativ cu celelalte regiuni, favorizeaza dezvoltarea start up- | nivel regional in cadrul

urilor. proiectului SIPOCA 27

Memorandumul de sustinere a industriilor creative, aprobat de guvern in luna | Rosu Roxana, 2017 3

mai 2017, ofera un cadru legal propice dezvoltarii de noi initiative in
domeniul jocurilor video.

Cé6. Nivelul de colaborare intre | Actorii din domeniu (in special firmele internationale) ofera burse si | Cosman Oana, 2018 5
actorii din domeniu programe de pregatire pentru persoanele care doresc sa se specializeze in
domeniul gaming (de exemplu, programul Ubisoft Coding Campus - unde
curricula este dezvoltata de experti Ubisoft, in colaborare cu profesori de la
Universitatea Politehnica Bucuresti, Universitatea Bucuresti si GameDev
Academy).

Industria de gaming din Romania s-a remarcat prin co-dezvoltarea (prin | Abriham Raluca, 2017 3
colaborarea mai multori actori din domeniu) a unor titluri internationale mari
precum seria FIFA, seria NFS, seria Assasin’s Creed, seria Ghost Recon,
Modern Combat 5:Blackout.

Numarul in crestere de evenimente dedicate gaming-ului creste vizibilitatea | Documentare realizata la 3
internationala a regiunii, iar investitorii straini sunt mai dispusi sa faciliteze | nivel regional in cadrul

dezvoltarea proiectelor regionale. proiectului SIPOCA 27

Exista o colaborare activa intre actorii din domeniu, sub forma programelor | Site-uri facultati de profil; 3

de internship oferite studentilor de la facultatile de profil la firmele | www.gamecelerator.jaroma
internationale din industrie si a competitiilor (de exemplu: Gamecelerator, | nia.org/
organizat de Junior Achievement Romania in parteneriat cu Ubisoft).
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C7. Gradul de sofisticare | Companiile din domeniu folosesc tehnologii de ultima generatie pentru a | Mental Floss, 2018 5
tehnologica dezvolta jocuri de ultima generatie (de exemplu: virtual reality, recunoastere
faciala, recunoastere de voce, realitate augmentata, etc).
Exista facilitati avansate (de exemplu, ultimele noutati din domeniul | Documentare realizata la 5

tehnologiei Virtual Reality) pe care le pot testa marii jucatori in domeniu in | nivel regional in cadrul
Romania, datorita infrastructurii disponibile in regiune si a accesibilitatii | proiectului SIPOCA 27
acesteia, inclusiv din punct de vedere financiar.

Tabelul 1: Argumentarea detaliatd a potentialului domeniului Gaming in regiunea Bucuresti-llfov
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Remarci finale

Potentialul domeniului Gaming de a fi specializare inteligenta este prezentat sintetic in
Figura 3 si Tabelul 1 de mai sus.

Figura 3 prezinta evaluarea autorilor asupra argumentelor grupate pe cele sapte criterii
specifice de analiza.

C1.lmportanta
domeniului in
economia regionala

C7. Gradul de :
sofisticare C2. Piata
tehnologica

C6. Nivelul de
colaborare intre
actorii din domeniu

C3. Intensitatea de
inovare in domeniu

C5. Valorificarea uno . C4. Disponibilitatea
resurse locale (altele resurselor umane
decat cele umane,... calificate in domeniu

Figura 3: Evaluarea autorilor asupra argumentelor grupate pe cele sapte criterii specifice de analizd

Asa cum se observa, punctele tari ale domeniului sunt relationate criteriilor 1 si 7,
reprezentand importanta domeniului in economia regionala si gradul de sofisticare
tehnologica, in tip ce provocarile sunt asociate dimensiunilor 4 si 6, respectiv
disponibilitatea resurselor umane calificate si nivelul de colaborare intre actorii din
domeniu.
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in incheiere, este important de mentionat cd analiza raspunsurilor furnizate de cétre
stakeholderii regionali intervievati a relevat ca domeniul gaming ar putea avea o evolutie
spectaculoasa, urmand modelul tarilor din regiune. De exemplu, Polonia a devenit a opta
piata in domeniul gaming din Europa, evolutie sustinuta de dezvoltarea unui produs vedeta,
dar si de sprijinul din partea statului: concret, stakeholderii au oferit exemplul jocului
Witcher, care este considerat a fi unul dintre cele mai bune jocuri fantasy create; exemplul
poate fi relevant pentru studiourile din Romania, mai ales ca povestea jocului este inspirata
de o serie de romane fantastice ale unui autor polonez si puternic influentata de cultura
slavona. De asemenea, este relevant sprijinul oferit de primaria din Katowice, Polonia, care
a aprobat un buget de promovare de 3 milioane de euro pentru perioada 2014-2020, in
scopul de a atrage companii din domeniul gaming si de a sustine industria mentionata. in
acest context, stakeholderii intervievati sugereaza ca industria de gaming din Romania ar
deveni mai competitiva daca s-ar elabora politici si instrumente suport, cum ar fi, spre
exemplu, oferirea de facilitati fiscale sau organizarea unor cursuri specializate in domeniu.
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Nota de incheiere si multumiri

Specializarea inteligenta este un proces de transformare structurala, care presupune
dezvoltarea unei viziuni impartasite a actorilor regionali, capabila sa inspire re-alinieri
strategice, colaborari si investitii pe termen lung ale acestora. De asemenea, aceasta viziune
trebuie transformata intr-un plan strategic (roadmap), care sa combine initiativele actorilor
cu politici publice de sustinere. Raportul prezentat isi propune sa alimenteze dialogul de
constructie a unei astfel de viziuni, esentiala pentru saltul catre competitivitatea bazata pe
inovare.

Echipa de implementare a proiectului ,,Dezvoltarea capacitatii administrative a MCI de
implementare a unor actiuni stabilite in Strategia Nationala de Cercetare, Dezvoltare
tehnologica si Inovare 2014-2020”, cod SIPOCA 27, finantat prin Programul Operational
Capacitate Administrativa (POCA) multumeste reprezentantilor mediului antreprenorial care
au sustinut demersul de analiza regionala, prin contributiile lor in cadrul interviurilor si
vizitelor de lucru.
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