Raport diagnhostic sectorial:

Jocuri Video si Media Interactive

Diagnostic, pozitionare si recomanddri strategice pe baza consultdrii de

specialist.

Nota metodologica

Prezentul raport sintetizeaza consultarea de specialist realizata pentru fundamentarea
Strategiei Culturale a Municipiului Bucuresti 2027-2036, domeniul jocuri video si
media interactive. Sursele sunt: (1) interviul semi-structurat realizat online pe 14 iulie
2026 (duratd: 1h27) cu Georgiana Toea, membru in Consiliul Director al RGDA -
Romanian Game Developers Association, manager educatie si comunicare AMC Studio
si co-curatoare asociata a expozitiei TAG — The Art of the Game, (2) chestionarul
preliminar completat de specialista, care include evaluarea comparativa a prioritatilor
Strategiei Culturale a Bucurestiului 2016-2026, dar si (3) intalnire de lucru din
04/09/2026 dintre reprezentanti ai industriei dezvoltatoare de jocuri video si gaming
(RGDA si DBO) cu echipa Strategiei Culturale.

Interviul a urmat ghidul in cinci blocuri tematice utilizat pentru toate cele 12 domenii
consultate, asigurand comparabilitatea. Afirmatiile din raport reflecta perspectiva

specialistei consultate; acolo unde exista surse documentare, acestea sunt indicate.

Raportul a fost transmis catre specialist pentru completare si validare.

1. Diagnoza sectorului

1.1. Stare generala: crestere accelerata, cu o corectie la nivel de industrie

Sectorul este evaluat ca fiind in crestere accelerata, dinamica puternic catalizata de
perioada pandemiei, cand jocurile au fost adoptate ca instrument de petrecere a
timpului liber de toate categoriile de varsta si sociale. Valul de investitii speculative din
acea perioada este urmat in prezent de o corectie resimtita la nivelul industriei —
inchideri de proiecte, presiune pe costuri — dar care nu afecteaza consumul, aflat in

continuare in expansiune.

Semnele de maturizare sunt vizibile pe mai multe planuri: aparitia programelor
universitare de game art si game development (inexistente in urma cu sapte ani, cand

domeniul era respins de mediul academic artistic), includerea jocurilor video in

versiune 2610151100



festivalul DIPLOMA (sectiunea New Media, de circa trei ani), cresterea constanta a
evenimentelor de consum si, ca moment de referintd, expozitia ampla TAG — The Art
of the Game (produsa de ARCUB - Arte si Evenimente Urbane , curatoriata de Elvira
Lupsa si gazduita in centrul capitalei, la Hanul Gabroveni, timp de patru luni), prima
ocupare de durata a unui spatiu public central cu mesajul explicit ca jocurile video sunt
produse culturale. Specialista considera ca in urma cu zece ani, 0 asemenea prezenta

in spatiul public era de neimaginat pentru sector.

1.2. Puncte forte si vulnerabilitati ale Bucurestiului

Principalul punct forte identificat este publicul educat si familiarizat cu new media art,
obisnuit cu interventii in spatiul public (proiectile de video mapping pe Palatul
Parlamentului, Spotlight, inserturile de new media din Romanian Design Week, 6 editii
de RADAR New Media Art, 24 editii de One Night Gallery, existenta muzeului

permanent MINA - Museum of Immersive New Art) — un public predispus sa participe
la festivaluri de game art, inclusiv pe nise (cultura japoneza, manga, benzi desenate,

asa cum este East European Comic Con). La aceasta se adauga masa critica de

profesionisti formata in studiourile internationale prezente local. Vulnerabilitatea
corelata este o anumita blazare a publicului bucurestean, pentru care astfel de
manifestari nu mai constituie o noutate — spre deosebire de receptarea entuziasta din

alte orase.

1.3. Public si date: un deficit structural

Nu exista studii dedicate publicului cultural al domeniului in Bucuresti. RGDA -
Romanian Game Developers Association produce anual doud rapoarte de referinta —
asupra industriei (hnumar de companii, angajati, specializari) si asupra consumatorilor

de jocuri, cu defalcari pe orase (Romanian Video Games Industry Report 2025;

Romanian Video Games Consumer Study 2025, disponibile pe rgda.ro) — insa acestea

privesc consumul si piata muncii, nu participarea culturald. Organizatiile si
evenimentele dedicate artelor new media: RADAR - festival de new media art lansat in
2019, muzeul MINA - primul spatiu imersiv din Roménia si cel mai mare centru de new
media art din Europa de Sud Est, detin probabil date concrete de participare la

propriile evenimente, nevalorificate inca in cercetare.

1.4. Bariere de acces

Bariera principala este educational-perceptuala: publicul larg ajunge la jocuri
aleatoriu si asociaza domeniul cu stereotipuri (shootere, Candy Crush), fara a percepe

dimensiunea culturala si artistica. Educarea publicului a fost misiunea explicita a
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proiectului TAG - The Art of the Game. A doua bariera este rezistenta mediului
universitar — deschiderea catre artele digitale raméne partiala si lenta. A treia bariera
este de cost: productiile implica specialisti de nisa cu costuri de oportunitate ridicate
(dificil de atras din industrie catre proiecte culturale pe contracte de drepturi de autor)

si tehnologii scumpe (echipamente VR, infrastructura de expunere).

1.5. Ecosistemul educational

Oferta publica este restransa si fragmentata: masteratul ,Art of Game Design" (initiat la

CINETiIc - Centrul International de Cercetare si Educatie in Tehnologii Inovativ Creative
in 2018, in prezent la Facultatea de Film UNATC - Universitatea Nationala de Arta
Teatrala si Cinematografica ,I.L. Caragiale”, cu sub 10 locuri anual), un masterat de
Grafica, Multimedia si Realitate Virtuald la Facultatea de Automatica (Universitatea
Politehnica), optionale la Universitatea de Arhitectura ,lon Mincu" si la UNArte -
Universitatea Nationala de Arte, respectiv un nucleu de studii critice ale jocurilor la
Facultatea de Limbi Straine (Universitatea din Bucuresti). Privat, este Echo School,
infiintata in 2023, ofera diplome recunoscute international in parteneriat cu
Universitatea Abertay (Scotia). Traseul este divizat: cei interesati de programare se pot
inscrie la Politehnicd, iar componenta vizuala si narativa este acoperita la UNATC -
Universitatea Nationald de Arta Teatrala si Cinematografica ,I.L. Caragiale” / UNArte -
Universitatea Nationala de Arte / Mincu — fara un program integrat de game
development in sectorul public. Modelul actual, bazat pe profesionisti din industrie
care predau voluntar sau colaborativ, nu este sustenabil pe termen lung; o solutie ar
putea fi programele de tip train-the-trainer, finantabile european, pentru a transfera

competentele catre corpul didactic universitar.

1.6. Finantare: absenta unui mecanism de sustinere a creatiei

Deficitul structural definitoriu al sectorului este absenta unui fond national de
sustinere a productiei de jocuri, echivalent Centrului National al Cinematografiei. in
lipsa acestuia, dezvoltarea de proprietate intelectuala (IP) localda — proces care
necesita finantarea unei echipe pe duratd lungd — este aproape imposibila.
Consecinta este o structura de industrie in care marile companii internationale
(Ubisoft, Electronic Arts, Gameloft) acceseaza forta de munca locala la costuri reduse,
iar proprietatea intelectuala si valoarea adaugata migreaza in exterior. RGDA -
Romanian Game Developers Association militeaza la nivel guvernamental pentru un

mecanism de co-investitie publica, invocand precedentul cinematografiei.

Pentru manifestarile culturale, finantarea este ocazionala si nespecifica: nu exista linii

dedicate, iar accesarea AFCN - Administratia Fondului Cultural National de catre
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operatori proveniti dintr-o industrie perceputa ca profitabila ridica inclusiv dileme etice
de concurentd cu operatorii culturali mici. Sectorul are o capacitate redusa de
accesare de fonduri (,muschi neantrenati"), explicabila prin absenta unei coagulari ca
sector cultural cu voce unitara — initiativele apartin unui numar foarte mic de
persoane. Creative Europe (digitalizare, creatie, proiecte transfrontaliere si
multidisciplinare) este identificata ca principala oportunitate accesibila atat pentru

creatie, cat si pentru capacitare educationala.

1.7. Actori si relatii in ecosistem

Actorii-cheie: RGDA - Romanian Game Developers Association (asociatia de
industrie, organizator Dev.Play, membru Video Games Europe), DBO - Daescu Bortun
Olteanu (organizatorul privat al principalelor evenimente de consum si esports din

Bucuresti: Bucharest Gaming Week, cel mai mare eveniment de gaming din regiune,

alaturi de Gaming Marathon, Gaming Video Awards si Gaming & Esports Summit),
Nexus Media (companie notabila in domeniul esports si managementul creatorilor de
continut), alte companii din zona consumer gaming (competitii, creatori de continut,
evenimente online si fizice, etc), ARCUB - Arte si Evenimente Urbane (TAG - The Art
of the Game, gazduirea unui game jam la Hanul Gabroveni), RADAR [ MINA - Museum
of Immersive New Art (new media art, inclusiv activarea cladirilor de patrimoniu), The
Institute (DIPLOMA, Romanian Design Week), institutele culturale strdine (Goethe,
Institutul Francez, Institutul Italian, Institutul Polonez — facilitatori de mobilitate si
co-finantatori de continut international), universitatiie mentionate si studiourile
internationale. Relatia public—-privat este marcata de o deconectare structurala: marile
studiouri nu isi asuma responsabilitate culturald locald (nici macar nu isi vand
produsele pe piata locala), iar cooperarea cu institutiile publice a fost, pana la TAG -
The Art of the Game, cvasi-inexistenta. Asociatia de industrie este identificata ca

facilitatorul natural al acestei relatii.

versiune 2610151100


http://dev-play.ro
http://bucharestgamingweek.ro

1.8. Evenimente reprezentative

1.8.1. Evenimente dedicate industriei de gaming

Eveniment

Profil

Perioada

Semnificatie

Link

Bucharest

Gaming Week

Consum /

e-sports

octombrie

A 10-a editie (2026);
%25.000 de
participanti fizici la
Romexpo si peste
600.000 de

spectatori online

https://bucharest

gamingweek.ro/

Dev.Play (RGDA
- Romanian
Game
Developers

Association)

Industrie /
dezvoltatori;
pozitionat

est-european

iunie

A 10-a editie; pana
in 5.000 de
participanti;
speakeri
internationali,
sectiune indie
balcanicd, colt

educational

https://dev-play.r
o/

Gaming

Marathon

Consum /
e-sports;
creatori de

continut

recurent,
online (de mai
multe ori pe

an)

Cel mai mare
festival online
romanesc de
gaming; ®350.000
de participanti per
editie; editii tematice
(ex. ,Road to Glory"
dedicata femeilor
din gaming, ,Back to
School")

https://www.gam

ing-marathon.ro/

Gaming &

Esports Summit

Industrie / B2B

octombrie

Conferinta B2B
gazduita la ARCUB,
care reuneste anual
reprezentanti ai
industriei de gaming
si esports din

Romania

https://esports-s
ummit.ro/
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TAG — The Art Expozitie / 2025 (4 luni) Cea mai ampla https://arcub.ro/t
of Game (ARCUB | educarea expozitie dedicata ag

- Arte si publicului jocurilor video;

Evenimente potential de bienala

Urbane)

Dev.Play si Bucharest Gaming Week au public international si continuitate — sunt
activele reputationale pe care se poate construi. Ce lipseste este formatul permanent

(vezi sectiunea 3) si manifestarea culturala recurenta de tip bienala.

1.8.2. Evenimente conexe industriei de gaming

Eveniment Profil Perioada | Semnificatie Link
East European Consum / arte | aprilie si Zeci de mii de https://comic-con.ro
Comic Con conexe septembr | participanti; doua L

ie editii anuale; alee a

artistilor cu concept

art siartd 3D

RADAR New New media art | octombri | Activarea unor spatii | https://www.radarne
Media Art e de patrimoniu wmedia.ar
,adormite"; a

generat muzeul
MINA

1.9. Date cantitative: industria si publicul (surse RGDA - Romanian Game

Developers Association, 2025)

Datele publicate de RGDA - Romanian Game Developers Association in 2025 cuantifica
multe dintre observatiile calitative din interviu. La nivel de industrie, Romania numara
206 studiouri de dezvoltare de jocuri, dintre care 98 (48%) au sediul in Bucuresti — de
departe cea mai mare concentrare din tara, urmata de Cluj (32) si lasi (12). Distributia
regionala a cifrei de afaceri arata o pondere si mai accentuata a regiunii Bucuresti-llfov
(peste jumatate din veniturile industriei), consecvent cu rolul capitalei de hub national
al sectorului. La nivel national, cifra de afaceri a industriei a crescut de 2,8 oriin zece
ani (de la 119,35 milioane EUR in 2015 la 343,16 milioane EUR in 2024), iar
productivitatea per angajat a crescut cu 17,7% in 2024. Totusi, numarul de oameni

angajati in industrie a scazut cu 74% in 2024 (la 6.100 angajati) — o cifra care
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confirma concret ,deprimarea la nivel de industrie" descrisa de specialista. De
asemenea, companiile internationale genereaza 70% din cifra de afaceri a sectorului,
fatd de doar 12% companiile cu IP original si 18% furnizorii de servicii — o distributie

care ilustreaza statistic structura descrisa in interviu.

La nivel de public, studiul de consum RGDA - Romanian Game Developers
Association/iZi Data (iulie 2025) arata ca 7,9 milioane de romani cu varste intre 15 si 64
de ani joaca jocuri video cel putin o data pe luna (68% dintre utilizatorii de internet),
dintre care 3 milioane se identificd drept jucatori activi/pasionati. in esantionul
jucatorilor activi, regiunea Bucuresti-lifov reprezinta 24% dintre respondenti — cea
mai mare pondere dintre toate regiunile tarii (fatd de 22% Transilvania, 18% Moldova,
14% Muntenia, 13% Banat-Crisana-Maramures, 5% Oltenia, 4% Dobrogea),
confirmand statistic centralitatea Bucurestiului ca nucleu demografic al publicului de
gaming. Profilul generational al jucatorilor activi este predominant tanar (Gen Z 46%,
Millennials 31%, Gen X 20%, baby boomers 3%), dar varsta medie a jucatorilor la nivel
national este de 36-39 de ani — o confirmare cantitativa a observatiei din interviu ca
jocurile video au depasit stadiul de nisa adolescentina. 73% dintre jucatorii activi
urmaresc continut de gaming pe platforme de streaming (in crestere fata de 70% in

2022), iar aproape jumatate platesc lunar pentru jocuri sau continut suplimentar.

Aceste date nu acopera publicul cultural specific (participarea la evenimente de tip
TAG - The Art of the Game, distinct de consumul general de jocuri), unde deficitul de
date semnalat in interviu (sectiunea 1.3) ramane valabil — dar ofera pentru prima data
0 baza cantitativa solida pentru argumentarea greutatii economice si demografice a

sectorului in strategie.

2. Mobilitate, relevanta si pozitionare internationala

La nivel european, Bucurestiul este un actor emergent, dar necompetitiv. Referinta de
succes invocata constant este Polonia: dupa succesul global al jocului The Witcher —
devenit brand de tara — statul polonez a actionat ca co-investitor, iar industria
poloneza este azi intre cele mai puternice din Europa, cu productii achizitionate de
MoMA - The Museum of Modern Art si recunoscute ca arta. Prin contrast, Romania nu
are un titlu-emblema, iar la nivel regional chiar Serbia (game development, scoli
alternative) si Bulgaria (invatamant privat dedicat, anterior celui din Romania) stau mai
bine. Vestul Europei concentreaza marile evenimente (Gamescom/Kéin fiind etalonul
de scard). Totusi, Bucurestiul se bucura de o prezenta notabila a industriei

dezvoltatoare de jocuri, prin companii internationale precum Ubisoft, Electronic Arts
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sau Gameloft, dar si companii romanesti cu rezultate notabile in industrie, precum

Amber, Green Horse Games, AMC Romania, si altele.

Conexiunile internationale existente: afilierea RGDA - Romanian Game Developers
Association la federatia Video Games Europe (acces la retele si scheme europene,
inclusiv de finantare), rolul activ al institutelor culturale straine din Bucuresti (au
co-finantat prezenta creatorilor internationali la TAG - The Art of the Game — inclusiv
studioul polonez 11 bit studios — si organizeaza evenimente de nisa la Elvira Popescu
sau Goethe) si pozitionarea Dev.Play ca hub est-european care atrage creatori indie
din Balcani catre Bucuresti. Contributia domeniului la brandul international al orasului
este deocamdata modesta, dar cu potential ridicat, pe modelul Th care institutele

culturale straine isi ,plimba" jocurile ca produse culturale de export.

in privinta mobilitatii interne, activitatea sectorului este concentrata central; alegerea
spatiilor este determinata logistic (ex. Romexpo pentru Bucharest Gaming Week).
Notabil, sectorul a demonstrat capacitatea de a activa patrimoniul construit central
(Hanul Gabroveni, spatiile alternative activate de RADAR) — o forma proprie de

contributie la viata culturala a orasului istoric.

2.1. O oportunitate strategica: Bucuresti, hub regional al gamingului pentru

,Europa Extinsa"

Dincolo de pozitionarea sa actuala de actor emergent, Bucurestiul are sansa reala de a
deveni cel mai important centru de gaming din Europa Centrala si de Est — un spatiu
capabil sa reuneasca, sub aceeasi umbreld, toate cele trei mari zone ale acestui
continent extins: Europa occidentald si UE, spatiul slav (Ucraina, Republica Moldova,
Serbia) si spatiul oriental apropiat (Turcia, Israel, Georgia, Armenia, Kazahstan). Pozitia
geografica centrala a orasului, la intersectia acestor arii, este un avantaj structural pe

care putine alte capitale din regiune il pot revendica.

Argumentele nu sunt ipotetice, ci deja verificabile in activitatea sectorului: Bucurestiul
produce deja Bucharest Gaming Week - cel mai mare eveniment de gaming din
aceasta parte a Europei - iar Dev.Play s-a consolidat ca o conferinta de industrie
respectata, care reuneste dezvoltatori din Europa Centrala si de Est alaturi de nume
mari ale gamingului mondial in calitate de speakeri. La acestea se adauga un calendar
dens de evenimente mai mici dar recurente pe tot parcursul anului, atat dedicate
industriei de dezvoltare si educatiei (Romanian Game Awards, Game Development
Month, game jam-uri / hackatoane, etc) cat si evenimente dedicate utilizatorilor si/sau
esports (Gaming Marathon, Gaming Video Awards, Gaming & Esports Summit, turnee

LAN, ligi de esports), prezenta la nivel local a numerosi dezvoltatori internationali si
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romani de jocuri video, productii realizate ih Bucuresti jucate de milioane de oameni in
toata lumea, si o industrie care genereaza venituri semnificative si retine in tara o parte

importanta a fortei de munca inalt calificate din sectorul creativ-tehnologic.

Pe acest fundament, Bucurestiul isi poate asuma, Th mod legitim, titlul de
,Hollywood-ul est-european al industriei de gaming” — o pozitionare deja intuita
chiar in interiorul industriei locale. O astfel de platforma nu ar aduce doar reputatie
internationala si méandrie locald, ci si un flux turistic suplimentar, generat de un
eveniment-reper capabil sa atraga anual public, industrie si presa de specialitate din

toata regiunea.

3. Lipsuri si directii strategice

3.1. Ce lipseste

lerarhia nevoilor formulata de specialistda porneste de la educatie — atat educatia
formala (programe universitare consolidate), cat si educarea publicului larg —,
considerata problema structurala din care deriva toate celelalte. Urmeaza:
mecanismul de finantare a creatiei (fond de dezvoltare IP, competenta in principal a
statului, dar cu posibilitate de co-investitie municipala), datele despre public si
publicul segmentului cultural (abundent in zona de consum, restrdns pentru
formatele culturale de tip TAG - The Art of the Game). Spatiile, in schimb, nu constituie
un deficit — orasul dispune de spatii accesibile, cum au demonstrat ARCUB - Arte si
Evenimente Urbane si RADAR; ceea ce lipseste este un spatiu permanent dedicat: un
muzeu al jocurilor video (modelul Berlin, atractie turistica majora), conceput ca spatiu
viu — expunere, educatie, experiment si activare comunitara sub aceeasi umbrela. Din
punct de al evenimentelor, desi exista evenimente locale dedicate industriei, acestea
nu isi ating inca potentialul, in special in ceea ce priveste atragerea publicului

international.

3.2. Arbitraj bugetar (+20% / -20%)

La o crestere ipotetica de 20% a bugetului cultural, prioritatea ar fi organizarea unui
game jam — un format cu durata determinata si cost controlabil, cu efect de
multiplicare dovedit: coaguleaza comunitatea, profesionalizeaza entuziastii si poate
genera IP-uri locale si studiouri indie. Exista si un precedent municipal (game jam
gazduit la Hanul Gabroveni in urma cu circa sase ani, ramas punct de referinta in

comunitate). Intrebarea privind reducerea cu 20% a fost consemnata ca inaplicabild:
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nu exista in prezent un buget municipal alocat domeniului care sa poata fi protejat —

constatare relevanta in sine pentru strategie.

3.3. Guvernanta si rolul strategiei

Directia de guvernanta sustinuta: primaria ca aliat si co-investitor al unui ecosistem
deja creat, nu ca operator direct. Instrumentele concrete propuse: (1) consultari
periodice, structurate, intre institutile publice de culturd si asociatia de industrie
(RGDA - Romanian Game Developers Association), cu geometrie variabila in functie de
nisa (industrie mare vs. creatori indie); (2) recunoasterea formala a domeniului ca
sector cultural al capitalei — procesul actual de consultare fiind perceput ca un prim
pas; (3) transformarea TAG - The Art of the Game in bienala, ca instrument recurent
de educare a publicului si de atractivitate turistica; (4) infrastructura pentru creatori —
un centru municipal de experiment pentru comunitatile de makeri, cu instrumentele
tehnice si educationale aferente. in privinta continutului, pozitia este fard echivoc:
curatoriatul apartine industriei, singura care detine competentele ultra-specializate
necesare (experienta TAG - The Art of the Game fiind proba); autoritatea publica
asigura cadrul, spatiile si co-finantarea. Un al cincilea instrument, cu miza explicit
internationala: (5) formalizarea unui parteneriat trilateral Primarie-RGDA - Romanian
Game Developers Association-DBO-Daescu Bortun Olteanu, cu Bucharest Gaming
Week si Dev.Play drept evenimente-ancora ale pozitionarii Bucurestiului ca hub

regional de gaming (vezi sectiunea 2.1).

4. Perspectiva 2036: teme majore, Al si teme transversale

4.1. Temele urmatorului deceniu

Tema centrala a industriei este crearea unui IP local emblematic — ,,un Witcher al
nostru™: un produs cultural puternic, inspirat de particularitatile culturale locale (fara
deriva nationalista sau folclorism de suprafata), capabil sa functioneze ca unique
selling proposition pentru Romania si Bucuresti. Tema conexa este cunoasterea si
recunoasterea creatorilor existenti, ilustrata la TAG - The Art of the Game prin sala
dedicata creatorilor romani — de exemplu Robert Simon (Sibiu), autor de concept art
pentru cinci sezoane din Game of Thrones, premiat cu Emmy, necunoscut publicului
romanesc. Recuperarea acestor parcursuri, inclusiv prin educatie (prezenta creatorilor

de arta digitala in manuale), este vazuta ca tema strategica de deceniu.
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Specific Bucurestiului, specialista identifica o pista neexplorata: utilizarea
instrumentelor din game development pentru digitalizarea patrimoniului construit
(recuperarea digitala a cladirilor aflate in degradare, pe modelul reconstructiei digitale
realizate la manastirea cisterciana de la Carta sau la nivel international a dezvoltarii

unui_geaman digital a catedralei Notre Dame) si pentru platforme de interpretare a

patrimoniului natural (ex. Delta Vacaresti, dupa modelul platformelor din parcurile
naturale londoneze). Aceste directii leaga direct competentele sectorului de obiective
ale strategiei privind patrimoniul si spatiul public. Orizontul de zece ani include, ferm,

un muzeu al jocurilor video.

4.2. Inteligenta artificiala

Al este deja prezenta in sector sub o presiune dubla. Pe de o parte, clientii
internationali cer implementarea Al pentru eficientizarea costurilor si inlocuirea
profesionistilor. Pe de alta parte — specific domeniului — marii dezvoltatori evita Al
generativa in procesele de creatie cat timp regimul drepturilor de autor ramane
nelamurit juridic: riscul asupra IP-ului este inacceptabil la varful industriei. Utilizarea
intensiva se concentreaza in procesele non-creative (administrare, comunicare,
eficientizare). Efectele asupra ocuparii sunt deja Vvizibile: concedieri in
traduceri/localizare, scenaristica si HR (departamente intregi de achizitii talente
dizolvate), mai putin in artele vizuale. Instrumente precum MetaHuman (Unreal) produc
totodata o ,democratizare" a creatiei, dand acces creatorilor cu resurse reduse la
active de calitate. Reglementarea europeana in domeniu este in lucru, dar

neimplementata local.

Rolul municipalitatii in raport cu Al: nu de reglementator (competenta primara e la nivel
national/european, iar reglementarea cere competente tehnice), ci de participant activ
la dialog — alaturi de mediul universitar si structurile parlamentare de digitalizare —,
urmarind un fir rosu dublu: protectia cetateanului si valorificarea tehnologiei in

infrastructura si serviciile urbane.

4.3. Teme transversale critice si indicatori de progres

Din lista temelor transversale ale strategiei, specialista a selectat doua ca fiind critice
pentru domeniu: (1) sustenabilitatea organizationala si economica — laitmotivul
consultarii: incapacitatea operatorilor locali de a crea produse proprii in absenta unui
mecanism de finantare a creatiei — si (2) educatia culturala si formarea publicului —

»de la perceptie pornesc toate relele si bunele".

versiune 2610151100


https://www.designboom.com/architecture/microsoft-digital-twin-paris-notre-dame-cathedral-ai-07-24-2025/

Indicatorii de progres propusi pentru orizontul de cinci ani: (1) cresterea participarii la
Dev.Play — indicator al maturizarii produsului cultural local de industrie (deliberat nu
unul de consum, unde progresul e facil); (2) existenta unui spatiu public municipal de
experiment, accesibil fara bariere de cost, dedicat inovatiei, digitalizarii si intalnirii
comunitatilor de nisa; (3) infiintarea unui muzeu al jocurilor video, eventual integrat cu
spatiul de experiment — permanenta institutionala fiind ea insasi indicatorul-cheie,

prin contrast cu dependenta actuala de bugete ocazionale si sponsorizari.

5. Evaluarea prioritatilor Strategiei Culturale 2016-2026

Prin chestionarul preliminar, specialista a evaluat evolutia si relevanta capitolelor
strategiei anterioare din perspectiva sectorului. Imaginea de ansamblu este net
pozitiva: pentru marea majoritate a celor 24 de capitole evaluate, aprecierea este ,s-a
ameliorat", cu relevanta ridicatd pentru viitorul sectorului. Argumentele recurente
confirma temele interviului: accesul sectorului la spatiul public central si de patrimoniu
(TAG - The Art of the Game la Hanul Gabroveni, ca act cultural de intalnire intre vechi
si nou), servirea unor publicuri noi (dezvoltatori, artisti digitali, studenti new media,
consumatori), componenta de fan art si artisti emergenti (TAG - The Art of the Game,
East European Comic Con), parteneriatele internationale ale tuturor evenimentelor
majore si includerea TAG - The Art of the Game, Dev.Play si Bucharest Gaming Week

in itinerariile turistice.

Sunt mentionate neutralitate fata de revitalizarea patrimoniului (obiectiv secundar
pentru sector — ,nice to have", desi TAG - The Art of the Game si RADAR au valorizat
patrimoniul construit si imaterial), evaluare ,a radmas la fel" pentru rolul regional al
Bucurestiului (legatura cu llifov si regiunile), respectiv lipsa de vizibilitate asupra
capitolelor de legislatie culturala si de utilizare a statisticilor si studiilor — un semnal ca
sectorul a evoluat pana acum in afara instrumentarului de politica publica al orasului,
coerent cu deficitul de date si cu absenta canalelor de consultare semnalate in

interviu.

6. Concluzii pentru strategie

Jocurile video si media interactive intra in Strategia Culturala 2027-2036 ca sector
tanar, in crestere accelerata, insa cu o recunoastere incipienta ca domeniu cultural,
cu active reale (evenimente cu traditie si public international, masa de profesionisti,
precedentul TAG - The Art of the Game, public urban familiarizat cu new media) si cu
un deficit structural clar: educatie fragmentata, absenta finantarii creatiei, lipsa datelor

de public si inexistenta, pana recent, a unei relatii institutionalizate cu autoritatea
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publica. Interventiile municipale cu cel mai bun raport cost-impact, in lectura acestei
consultari: institutionalizarea consultarii cu sectorul (via RGDA - Romanian Game
Developers Association), formate recurente cu efect de ecosistem (game jam anual,
TAG - The Art of the Game ca bienald, curatoriat de industrie), infrastructura
permanenta (spatiu de experiment; pe termen mediu, muzeul jocurilor video),
sustinerea capacitatii educationale (parteneriate universitare, train-the-trainer) si
comandarea de cercetare asupra publicului cultural al domeniului. Pentru fondul de
dezvoltare IP — competenta primar nationala — municipalitatea poate juca un rol de

avocat si co-investitor pilot.

Recomandarea cu cel mai mare potential de impact asupra brandului orasului este
pozitionarea explicita a Bucurestiului ca hub regional de gaming pentru ,Europa
Extinsa” — occidentald, slava si orientald deopotriva (sectiunea 2.1) —, construita pe
active deja existente: Bucharest Gaming Week si Dev.Play ca evenimente-ancora,
sustinute printr-un parteneriat formal intre Primarie si organizatorii evenimentelor
respective. Asumarea acestei ambitii, pana la titlul de ,Hollywood-ul est-european al
industriei de gaming”, ar transforma un activ economic deja solid intr-un instrument de

reputatie internationala, mandrie locala si turism cultural pentru Bucuresti.
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