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Analiza modelului de afaceri

jocuri-ca-serviciu prin prisma

economiei comportamentale

Etape obligatorii anterioare /
Cunostinte anterioare ale

studentilor

Nu.

Obiective de invatare

Invatare despre partinirile cognitive si despre modul

in care unele modele de jocuri pot profita de ele.

Subiecte

Engleza ca limba straina, Economie, Stiinte sociale,

Educatie media

Varsta recomandata

Oricare

Materialul necesar

Dispozitiv de afisare video

Durata secventei

60 de minute

Individ sau Activitate de grup

Activitate de grup

Abilitati dezvoltate

Gandire critica, Alfabetizare digitala

Sfaturi pentru a scurta durata

secventei

Pentru a scurta aceasta secventa, puteti simplifica
pasii analizei figurii. In loc sa Ti puneti pe elevi sa le
analizeze, faceti-o singur sau expuneti direct

rezultatul, apoi explicati cum a fost dovedit.

Cofinantat prin
programul Erasmus+
al Uniunii Europene
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Sfaturi pentru a face secventa | Videoclipurile folosite in aceasta secventa sunt in
mai accesibila sau incluziva limba engleza cu subtitrari. De asemenea, puteti
utiliza subtitrarile traduse automat pentru limbi
suplimentare. Pentru a face aceasta secventa cat
mai incluziva posibil, puteti lua in considerare
explicarea videoclipurilor in timp ce le prezentati in

clasa sau impartasiti in prealabil scenariul

videoclipurilor cu elevii dvs.

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

In aceasta secventd pedagogica, vom compara 2 jocuri populare din punct
de vedereal profitului si al bazei de jucatori. Pentru a intelege diferentele lor
comparative, vom analiza designul si strategiile de achizitii in joc. Vom
vedea cum profitéd de prejudecatile cognitive cunoscute in domeniul

economiei comportamentale.
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e Pasul 1: Vorbind despre achizitiile din joc (15 minute)

Intrebati-va elevii daca cunosc jocurile Fortnite si Player Unknown's
Battleground(PUBG).
¢ Intrebati-i dac& joaca unul dintre aceste jocuri si ce le place cand 1l joaca.
e Aceste jocuri sunt gratuite? (Fortnite este, PUBG nu este cu exceptia
aplicatieimobile)

e Ce pot spune despre sistemul de achizitie al acestor jocuri?

Atat Fortnite, cat si PUBG folosesc monede in joc care pot fi cumparate cu
bani realisau céstigate jucand jocul. Aceste monede pot cumpara produse
cosmetice.

Principala diferenta dintre ele este intre Battle Pass-ul Fortnite si lazile
PUBG. Este untip de loot box: poate fi cumparat folosind moneda din joc sau

pe o piata online pentrua obtine obiecte aleatorii.

Prezentati elevilor urmatoarele diagrame si rugati-i sa le comenteze.
Intrebati-i carejoc este mai profitabil. Care joc atrage si retine mai multj
jucatori?

(Metricile folosite sunt din anii 2018-2019 pentru ca pandemia de covid i-a
modificat enorm. In 2020, Fortnite si PUBG au castigat o sumé similara de
bani (in jur de 5 miliarde de dolari). Cu toate acestea, piata chineza
reprezinta 30 pana la 50% din veniturile PUBG, in timp ce Fortnite aproape
ca nu face bani in China (din cauza restrictiilor guvernamentale). Astfel,
daca luam in considerare piata non-asiatica, Fortnite castiga mult mai multi
bani decat PUBG, desi este un joc free-to-play. In plus,conturile mobile
PUBG pentru majoritatea veniturilor PUBG si pentru modelul lor de afaceri

au copiat Battle Pass-ul Fortnite).
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Top "Freemium" Applications by Revenue ($, Billions)
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Figura 1. Pagdiwala. (2019)
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Total Fortnite players worldwide, August 2017 - June 2018
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Figure 2. Pagdiwala. (2019)
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e Pasul 2: Analiza interfetei de utilizator Battle Pass (10 minute)

Aratati-le elevilor interfata Fortnite Battle Pass:

BATTLE PASS

70 Days
' PAGE1/10 *7 p

6 7

.V "J’
A MATCH XP BOOST
3 50% PERSONAL XP BOOST

Get Tier 2 rewards now!
Your current progress will be applied to the next tier.

x @ PURCHASE TIER

Global &

Figura 3: Captura de ecran a BattlePassului Fortnite (Doc Geraud, 2018)

Cum putem descrie aceasta interfata?

Conceptele cheie de analizat:

e Battle Pass-ul arata ca o bara de progres care merge de la stanga la
dreapta cuo separare intre nivelurile gratuite (albastru) si de
cumparare (aur).

o Cand platiti pentru Battle Pass, primiti recompense la fiecare nivel in
comparatie cu versiunea gratuita in care primiti recompense din cand

n cand)
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Daca aveti elevi care joaca jocul, intrebati-i:
o Vedeti Battle Pass-ul, chiar daca nu nu platiti pentru asta? > Da
e Cum progresam prin niveluri? - Trebuie sa castigi experienta jucand
pentru a creste nivelul, fiecare nivel iti ofera stele de lupta. Apoi,
deblocati niveluri BattlePass atunci cand obtineti o anumita cantitate
de stele.
e Dar articolele din nivelul anterior cand cumparati Battle Pass? > le

primesti petoate retroactiv

Ce efect crezi ca produce aceasta interfata asupra jucatorului? - Jucatorul

este obligatsa observe tot ceea ce rateaza neplatind

Afiseaza-le acest videoclip despre aversiunea la pierdere:

JAversiunea la pierdere | Etica definita de McCombs School of Business

si puneti-le din nou intrebarea anterioara.

Tntreba’;i-vé elevii cum cred ei ca aversiunea impotriva pierderii poate fi mai
acuta cu Battle Pass decat cu loot box-urile aleatorii. = Intr-un loot box,
recompensa este aleatorie, astfel incat nu fi stii valoarea pana nu o deschizi.

In Battle Pass, stii exact ceratezi.
e Pasul 3: Analiza organizarii sezoniere a jocului (10 minute)

Intrebati-va elevii cum functioneaza sezoanele in jocul Fortnite.

-> Jocul este organizat pe sezoane (cum ar fi emisiunile tv) de 90 de zile.
Fiecare sezon aduce varietate prin implementarea unor elemente noi:
mecanica de joc, modificari ale hartilor, precum si elemente deblocabile.

Aceste obiecte sunt exclusiv desezon. Odata incheiat sezonul, articolele nu
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mai pot fi obtinute. Cu toate acestea, puteti transfera articole achizitionate in

timpul unui sezon in urmatoarele.

Intrebati-va elevii ce parere au despre aceastd organizatie sezoniera

n ceea cepriveste aversiunea de pierdere.

-> aversiunea impotriva pierderii, deoarece dupa toate eforturile talede a
progresa prin niveluri, tot ce este nevoie este sa cumperi Battle Pass pentru a
obtine toate obiectele pe care le propune pana la nivelul tau actual, altfel poti
vedea totce vei pierde pentru totdeauna. Cu cat jucatorul se apropie de

sfarsitul sezonului, cu atat este mai greu sa reziste aversiunii de pierdere.

'Ce este justificarea efortului? [Definitie si exemplu] - Intelegerea

prejudecatilorcognitive de My Cognitive Biases.

Intrebati-i cum ar putea justifica efortul de a face Battle Pass-ul mai captivant
decat loot boxes - Battle Pass-ul arata toate obiectele pe care le-ai putea
avea pentru ca ai muncit din greu pentru a creste nivelul, in timp ce articolele

aleatorii dintr-unloot boxnu ofera acest sentiment.

e Pasul 4: Analiza efectului colegilor (15 minute)
Intrebati-va elevii ce este un lobby de joc si ce fac ei in el [ Este o sala de
asteptare virtuala in care jucatorii pot socializa si se pot observa unii pe altii

Thainte de a incepemeciul.

Tntrebat,i-vé elevii daca cred ca poate exista o presiune sociala in a
cumpara articolecosmetice.

Arata-le elevilor acest videoclip despre efectul de la egal la egal:

.Experimentul Asch” de HeroiclmaginationTV.
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Arata-le aceasta diagrama elevilor tai:

Fortnite Spending Breakdown
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Figure 4. Pagdiwala. (2019)
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e Pasul 5 Debriefing si un cuvant de avertizare (10 minute)

Modelul free-to-play nu este deloc rau. Esenta modelului este ca este
posibil sa joci gratuit. Jocurile Battle Royale pot fi distractive, iar natura lor
sociala si competitiva le face interesante in multe feluri. Dar, ca multe

lucruri, exista o problema de echilibru.

Lasand jucatorului posibilitatea de a cheltui un pic de bani reali pentru a
reduce ore de joc repetitiv poate nu este un lucru rau. Devine o problema
atunci cand jocul esteconceput pentru a forta jucatorii sa cumpere aceste

avantaje.

Al grija sa nu dai vina pe jucatori ca platesc. Ofera-le o punte, recunoscand
ca jocurilesunt concepute cu mare grija pentru a le influenta
comportamentul. Nu exista vinovatie de simtit, dar este important sa fii
constient de aceste mecanisme. De asemenea, se poate observa ca puterea
de vointa poate fi doar de ajutor limitat, iar cea mai buna optiune este sa va
modificati mediul pentru a elimina tentatia (timp de joc limitat, sisteme de

blocare, un buget dedicat pentru joc etc.).
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