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Резюме: От 70-те години на ХХ век досега гейминг индустрията се е 

превърнала в културен, социален и икономически феномен. До настъпването 

на друга бурна социална промяна или процес, дигиталната трансформация 

ще диктува тенденциите за плавно преливане на границите на виртуалния и 

реалния свят за настоящите и бъдещите поколения. На фона на тези процеси 

се откроява и възходът на аудиовизуално съдържание за компютърни игри. 

Хибридно явление, което превръща една компютърна игра в смесица от 

активно и пасивно забавление, както и в социално преживяване.  

Ключови думи: компютърни игри, социални мрежи, поколения, дигитална 

трансформация, пандемия 

 

Abstract: Since the 1970s, the Gaming Industry has grown rapidly into a cultural, 

social and economic phenomenon. Until another major tumultuous social change 

or process occurs, Digital Transformation will dictate the trends of blending the 

borders of virtual and real worlds for current and future generations. Parallel to that 

the Rise of Audiovisual Content for Video Games also stands out. A hybrid process 

that turns a computer game into a mix of Active and Passive Entertainment as well 

as a social experience.  

Keywords: Gaming, Social Media, Generations, Digital Transformation, COVID-

19 Pandemic 

 

 

Дигиталната трансформация от края на XX в. и началото на XXI в. 

доведе до революция в много обществени сфери. Появиха се нови 

явления като компютърните игри. Цифровизацията на игрови механики 

или сюжети и пренасянето им в дигитална среда създаде изцяло 

различна индустрия. В сборника „Индустрията на видеоигрите“ двамата 

редактори Питър Закариасън и Тимъти Уилсън открояват ‘Galaxy Game’ 

от 1971 г. като първата компютърна игра, в която трябва да платиш 
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определена сума, за да можеш да играеш (Zackariasson, Wilson, 2012). 

Става въпрос за автомат с две ръчки и шест бутона, в който може да се 

пуснат монети от 10 цента за една игра или 25 цента за три игри. Двамата 

автори посочват именно тази игра като началото на гейминг 

индустрията, защото в нея се използват транзакции на средства между 

доставчик и потребител. Преди нея е имало много други разработки, но 

всички те са били по-скоро военни или научни експерименти, насочени 

към възможностите на технологията към онова време, а не успешни 

бизнес начинания (Zackariasson, Wilson, 2012: 12). Тази статия няма 

амбицията да оспорва или затвърждава тезата коя е първата компютърна 

игра, от която тръгва гейминг индустрията, но е факт, че тази индустрия 

съществува от повече от половин век и се развива със стремглави 

темпове.  

В своята статия „Това не е софтуерна индустрия“, Кейси О′Донъл 

защитава тезата, че видеоигрите са много повече от компютърни 

програми (O′Donnell, 2012). Според автора, видеоигрите не са просто 

игри и всеки опит да се генерализира, че гейминг индустрията е само дял 

от софтуерната индустрия неглижира широка социална, културна, 

техническа и политическо-икономическа система (O′Donnell, 2012: 17). 

Изследователят Миколай Димек нарича видеоигрите – субкултурна 

индустрия, която е извървяла пътя от нещо непознато до мейнсрийм 

култура. Димек проследява еволюцията на видеоигрите от нещо 

езотерично, което вече може да се открие навсякъде, от ниша – в явление 

с размерите на пандемия, от периферия – в център, от изолирана 

експериментална медия – в универсална масмедия (Dymek, 2012: 34).  
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Фигура 1: Newzoo Global Games Market Report 2022 

 

По данни от доклада ‘Global Games Market Report 2022’ на 

организацията Newzoo, зa 2022 г. гейминг индустрията се очаква да 

достигне приходи от общо 196,8 милиарда долара, сума която надхвърля 

значително печалбите на филмовата и музикалната индустрия взети 

заедно за същия период (Newzoo, 2022: 21). Повече от половината от 

тези приходи идват от игри за мобилни устройства, следвани от 

конзолните игри, където се забелязва спад за последната година с 2,2%. 

На трето място са игрите за настолни компютри, където е отчетен ръст с 

1,6% спрямо 2021 г.  

Данните от 2022 г. за разпределението на приходите от гейминг 

индустрията от Фиг. 1 сочат именно това – възходът на игрите за 

мобилни устройства подчертава напредъка в технологиите, 

достъпността на устройствата, годни за гейминг, свързаността на 

устройствата с интернет и социалните мрежи. За да следва тенденциите, 
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гейминг секторът се преориентира от производството на „продукт в 

кутия“ към създаването на игри като услуга, които се развиват 

постоянно, следват нуждите и желанията на потребителите във 

виртуалния и реалния свят.  

Фокусът на тази статия е поставен върху аудиовизуалното 

съдържание за компютърни игри. От казаното дотук е логично 

видеоигрите да имат огромна притегателна сила върху аудиторията си. 

Но паралелно с тях се развива мащабно поле за съпътстващо 

аудиовизуално съдържание, което привлича основна част от същата тази 

аудитория. Това е аудиовизуално съдържание, което произлиза от вече 

създадени компютърни игри, независимо дали е дело на гейминг студиа, 

потребители в мрежата, медии или друго, независимо дали целта му е 

реклама, маркетинг, развлечение, финансова изгода или друго. От 2013 

г. до 2019 г. гейминг канал е на първо място по брой абонати в YouTube, 

а през 2022 г. все още е в топ пет (Petrova, Gross, 2017). И това не е 

изолиран пример. В редица платформи за видеосподеляне, сред които 

YouTube, Twitch, Facebook, Mixer и др. се наблюдава ръст на така 

нареченото споделяне на геймплей съдържание (предаване на живо или 

на запис от сесия в игра). Важно е  уточнението, че през 2022 г. светът 

започна да излиза от тригодишен период на строги ограничения, 

наложени заради пандемията от COVID-19. В условията на 

безпрецедентната световна здравна криза бяха ускорени процесите на 

четвъртата индустриална революция. А именно въвеждането на 

изкуствения интелект, Интернет на нещата, автономни превозни 

средства, роботизация и дигитализация във всички сфери на живота 

(Schwab, 2017:1). Търсенето на всички видове медии, телевизионни 

програми (линейни и до поискване), кратките видео формати, 

стриймингът (предаването на поток от данни в реално време) на музика 

и онлайн игри, особено в географски райони, засегнати от временните 
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забрани да се напускат домовете, се увеличи значително (Pogorel & Preta, 

2020). 

В тази статия нарастващото създаване и потребление на 

аудиовизуално съдържание за компютърни игри се обвързва с 

поколенията, родени в условни граници от 80-те години на миналия век 

до края на 20-те години на XXI век. За целта са използвани данни от 

проучвания в гейминг сектора, направени от 2020 г. до 2022 г. , данни от 

Google Trends, YouTube аналитики и резултати от проучвания на Ipsos и 

Statista. Основният изследователски въпрос, който цели да открои 

свързващата нишка между всички налични данни е: на какво се дължи 

тенденцията потребителите на компютърни игри да гледат толкова 

много аудиовизуално съдържание, направено за компютърни игри? 

 

 

Фигура 2: Newzoo Global Games Market Report 2022 

 

За да разберем на какво се дължат всички тези процеси, първо 

трябва да се обърне внимание на тенденциите сред потребителите. 
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Според проучването ‘Global Games Market Report 2022’ в глобален 

мащаб прогнозата е броят на играещите компютърни игри да продължи 

да расте поне до 2025 г. В началото на пандемията броят на 

потребителите на продукти и услуги, създадени от гейминг индустрията 

е бил 2,9 милиарда души. Очаква се броят им да надхвърли 3,5 милиарда 

в края на първата четвърт от XXI век. По време на пандемия, когато 

много от хората по света бяха принудени да останат по домовете си и до 

голяма степен да подчинят ежедневието, работата, свободното време, 

времето със семейството пред мониторите вкъщи, логично е гейминг 

индустрията да отбележи нови рекорди в продажбите и потреблението. 

Към компютърните игри в периода 2020-2022 г. се присъединяват много 

нови играчи, както и бивши геймъри.  Пандемията все още не е 

отшумяла, но най-рестриктивните мерки отпадат на все повече места. 

Въпреки че хората вече могат свободно да излизат, да се срещат с близки 

и приятели, да спортуват на открито и да се върнат към обичайните 

дейности от живота си преди пандемията, мнозина продължават да 

отделят време за компютърните игри, които са играли по време на 

локдауните. Причината е в явлението „прилепчивост“ (stickiness) към 

компютърните игри, което се изразява в това потребителите да 

изграждат дълготрайна връзка с любимата си игра. В своето изследване 

„Оживяване на разказа. Звукът във видеоигрите“ Вяра Ангелова 

разглежда друг ключов ефект при гейминг съдържанието, а именно 

потапянето – усещането за откъсване от реалността тук и сега и 

пренасяне изцяло в света на играта (Ангелова, 2023). „Една от най-

разпространените характеристики на видеоигрите като цяло и на звука в 

частност е неговото свойство/качество/функция/претенция напълно да 

потапя (immersion) потребителя в игровия свят. Състоянието на 

доволство се осигурява от комбинираното въздействие на визуално и 

звуково съдържание. Производителите на игри (гейм дизайнери) говорят 

за него като за саморазбираема част от потребяването на игрите“ 
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(Ангелова, 2023: 12). От гледна точка на индустрията, ефектите на 

потапяне и прилепчивост се постигат, когато се инвестира в наратив и в 

стратегии за задържане (retention) на вниманието. Изводът, който може 

да се направи, е, че често видеоигрите имат силна притегателна сила, 

която изгражда дълготрайна връзка на потребителя с играта и общността 

около играта, а гейминг студиата са проактивни в намирането на 

механизми да удължат ефектите на потапяне, прилепчивост и задържане. 

Подход за разбирането на актуалните тенденции при развитието на 

гейминг индустрията е да бъде разгледана тази огромна маса от геймъри 

през призмата на теориите за съвременните поколения и 

потребителските нагласи, които проявява всяка възрастова група.  

 

Фигура 3: Данни и визуализация 

 Източник: Newzoo How Different Generations Engage with Gaming 2021 

Може да проследим началото на теориите за поколенията от 20-те 

и 30-те години на миналия век на Хосе Ортега и Гасет, както и на Карл 

Манхайм. Основният елемент в техните трудове е схващането, че 

различните поколения се рамкират от сходен житейски и исторически 
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път. В своя труд „Проблемът на поколенията“ Манхайм изследва 

концепциите за „позитивната“ и „романтично-историческата“ 

формулировка на проблема с поколенческата теория, в търсене на 

обяснението за основите и предпоставките за прогрес, развитие на 

обществата и социална промяна (Mannheim, 1952). Германският 

социолог определя поколенията като социален феномен, който 

представлява нищо повече от определен вид локална идентичност, 

включваща свързани възрастови групи, въвлечени в социално-

исторически процес (Mannheim, 1952: 292). Дали ще се дефинира ново 

поколение на всяка година, всеки 30 години, всеки сто години или дали 

изобщо това ще се случва ритмично зависи от драстичността на 

настъпващата промяна в социалния и културен процес (Mannheim, 1952: 

310). 60-те години на XX век са белязани от протести и социални 

вълнения. Тогава се оформя теория около усещането за пропаст между 

поколенията, а от средата на 90-те, с появата на мрежовото общество, се 

появява и теорията за цикличност/повторяемост на поколенията. Тя 

съвпада със ситуацията, в която младите поколения са по-напред от 

старите поколения в иновациите, свързани с дигиталните технологии 

(Leccardi, Flexa, 2010: 7). Така се обособяват няколко поколения, които 

са добили приемственост в маркетинговите проучвания от началото на 

XXI век като „Бейби Бумъри“ (Baby Boomers), „Поколение Хикс“ 

(Generation X), „Милениъли“ (Millennials) и „Поколение Зет“ (Generation 

Z). В тези категории попадат съответно хората на възраст между 56 и 65 

години (Baby Boomers), възрастовата група от 41 до 55 години 

(Generation X), следвани от поколението на 25 до 40-годишните 

(Millennials) и най-младото поколение – това на 10 до 24-годишните 

(Generation Z).  

От данните във Фиг. 3 може ясно да се откроят общи модели на 

поведение при различните възрастови групи, когато става въпрос за 

потребление на съдържание за забавление в свободното време. 
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Поколение Зет и Милениъли предпочитат така наречените „модерни 

забавления“, като стрийминг платформите, социалните мрежи и 

видеоигрите за сметка на смятани за по-традиционни дейности като 

четене, слушане на музика и гледане на телевизия. По-младите 

поколения прекарват повече от половината си свободно време в 

интернет, като една четвърт от него отделят за компютърни игри. 

Постига се някаква форма на баланс между пасивно и активно 

забавление. Пространството, където се разгръща най-масово това 

забавление, е интернет, като онлайн платформите са от ключово 

значение за разбирането на причините за възхода на аудиовизуалното 

съдържание за компютърни игри.  

 

Фигура 4: Данни: Google Trends – 2005г. до 2022г. 

 

За да проследя тенденциите при едни от най-популярните 

платформи онлайн, използвах данни от Google Trends. Сет Стивънс-

Давидовиц е американски учен, доктор по икономика от университета 

Харвард и бивш служител на Google. Той изследва огромни масиви от 

информация (big data). В своята книга „Всеки лъже. Какво интернет 
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може да ни каже за това кои наистина сме всъщност“ Стивънс-

Давидовиц предизвиква дискусия за традиционните методи за събиране 

на информация като анкети и обществени допитвания, като ги съпоставя 

с данни от агрегатора Google (Stephens-Davidowitz, 2017). В неговите 

експерименти от 2016 г. има пряка връзка между американските щати, в 

които има най-голям брой търсения на думата „негър“ в Гугъл и щатите, 

които издигнаха Доналд Тръмп за президент. Множество проучвания по 

метода на обществени допитвания към онзи момент създават картината 

за пост-расова утопия в САЩ, но в действителност разделение в 

американското общество все още има и по темата расизъм. В книгата са 

поместени редица примери от подобни изследвания в сферата на спорта, 

медицината и т.н., като авторът прави заключението, че: „информацията 

от търсените думи в Гугъл сама по себе си е информация. Когато и 

където хората търсят факти, цитати, шеги, места, други хора, неща или 

помощ, излиза, че това може да даде много повече информация  за какво 

човек мисли, желае, от какво се страхува или прави, каквото никой друг 

не би могъл дори да предположи“ (Stephens-Davidowitz, 2017: 4). 

Американският изследо-вател смята, че данните от търсенията в Google 

са най-важната колекция от информация за човешката психика 

(Stephens-Davidowitz, 2017: 14)  

Агрегаторът позволява безплатно използване на данни за 

произволен период от време от съществуването на търсачката, като 

измерва количеството търсения на дадена дума в този период. Така за 

периода от  2005 г. до 2022 г. ясно се виждат три тенденции. Вляво на 

Фиг. 4 са платформите, които са отбелязали отдавна своя пик на 

популярност и бележат спад. В средата са три типа платформи, които  

през 2022 г. се намират в своя пик или са в плато, след отбелязване на 

своя пик, като прогнозата е по-скоро за спад на популярността им. А 

вдясно на графиката се виждат три платформи, които все още не са 

отбелязали своя пик и популярността им расте. Последните три 
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платформи може условно да се нарекат платформите на бъдещето, 

дигиталните пространства на младите поколения, в които може да се 

очакват най-бурните развития. Ако разгледаме всяка от социалните 

мрежи поотделно, може да се направят заключения на базата на 

конкретни стъпки или спънки в развитието им, които насочват 

вниманието защо една или друга са били популярни в годините и след 

това отмират. Но ако погледнем по-мащабната картина от времето на 

mIRC, ICQ, Skype, MySpace, Facebook, Twitter, Instagram, TikTok, сякаш 

има модел, чрез който дадена платформа изгрява, увлича съответните 

поколения в различна степен, след което технологично или 

алгоритмично се задъхва да задържи вниманието едновременно на 

младите, които постепенно остаряват докато ползват платформата и 

младите, които тепърва прохождат в приложението. Обособяват се 

платформи, в които съответни поколения или възрастови групи са по-

активни. В резултат популярността на старите платформи отшумява и на 

тяхно място се настаняват приложенията, които носят новото, 

модерното, технологичния прогрес. След което цикълът се повтаря. 

Платформите изгряват и залязват, но носителите на прогреса са 

потребителите и съдържанието, което споделят или потребяват. Затова 

следва да се обърне поглед върху това – какъв тип съдържание е 

популярно сред гейминг общностите в интернет? 
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Фигура 5: Данни и визуализация 

Източник: Newzoo How Different Generations Engage with Gaming 2021 

 

В доклада “How different generations engage with gaming in 2021’ 

(„Как различните поколения са ангажирани с компютърни игри 2021 г.“) 

се открива интересна взаимовръзка между играенето на компютърни 

игри и гледането на съдържание за компютърни игри. Бейбибумърите 

подхождат много консервативно що се отнася до аудиовизуалното 

съдържание за видеоигри, като едва 19% от потребителите на дадена 

игра гледат съдържание, свързано с нея в онлайн платформите. Още по-

логични са и причините за това – основно търсят в мрежата ревюта, за 

да се ориентират при следваща покупка на игра, геймплей и 

разяснителни видеа как да бъде преминато дадено ниво. При 

поколението Хикс (Generation X) вече се наблюдава припокриване от 

51% във времето за играене и гледане, но причините не са много по-

различни. Основно се търси геймплей съдържание, разяснителни видеа 
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и в най-малък процент – компилации от кадри от игри, които имат 

развлекателен характер. Социализиращата функция на аудиовизуалното 

съдържание за компютърни игри не е от водещо значение при тези два 

типа поколения, което е в подкрепа на данните от Фиг.3, където ясно се 

открои тенденцията – по-възрастните поколения да използват 

свободното си време за „по-традиционни забавления“, по-скоро не в 

онлайн среда.  

 

Фигура 6: Данни и визуализация 

Източник: Newzoo How Different Generations Engage with Gaming 2021 

 

Фиг. 6 представя данните от същото проучване, където 

представителите на двете най-млади изследвани поколения показват 

значителен интерес – за  приблизително 70% от тях гледането на 

аудиовизуално съдържание, свързано с любимите им заглавия е също 

толкова важно, колкото и играенето на компютърни игри. В топ три на 
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причините анкетираните в тези възрастови групи посочват гледането на 

канали на инфлуенсъри (лидери на мнение) и гейминг влогъри, редом с 

геймплей видеата и развлекателните компилации. Това са поколенията, 

чиято социална среда прескача непрекъснато границата между 

виртуален и реален свят, това са потребителите, които търсят постоянна 

връзка с мрежата, за да са свързани с хората, които са важни за тях и са 

активни онлайн, заедно със съдържанието, което потребяват. През 2017 

г. Екатерина Петрова и Нета Грос публикуват статия в блога на Гугъл, 

на базата на резултати от изследване на Ipsos и Flamingo, използвайки 

данни от платформата YouTube. Изследователският въпрос, който двете 

авторки си задават, е защо някой би гледал аудиовизуално съдържание 

за компютърна игра, когато може просто да я играе (Petrova, Gross, 2017). 

Резултатите от проучването могат да се обобщят в 4 основни категории:  

1. За общността – заради усещането да си част от нещо, което е 

по-голямо от теб самия. 

2. Заради приобщаването – чувството да бъдеш приет. 

3. Заради забавлението – бягство от реалността. 

4. Заради желанието да се развиваш, да подобряваш уменията си 

и да учиш нови неща. 

Структурирани данни от изследването на Ipsos показват, че още от 

2017 г. близо половината от анкетираните геймъри в YouTube споделят, 

че прекарват повече време в гледане на гейминг съдържание, отколкото 

в игри. Използващите платформата за видео споделяне, за да поддържат 

връзка с техните гейминг общности, са 56%, а 73% твърдят, че обичат да 

гледат как други хора играят игри в мрежата. Причините могат да бъдат 

много, но водещата, според мен, е в разликата между активно и пасивно 

забавление. Играенето на компютърни игри ангажира в голяма степен 

сетивата, концентрацията, ума на играещите. Видеоигрите имат силата 

да създават усещането за пълно потапяне (immersive experience) в 

историята, сюжета или игровата ситуация. Играенето изисква 
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определени умения, бързина и сръчност, което може да бъде 

натоварващо за организма. От друга страна, стои пасивното забавление 

– гледането на гейминг съдържание. При него организмът и съзнанието 

са максимално разтоварени, като потребителят може да се наслади в по-

пълна степен на историята, сюжета, механиката или дадена ситуация. Да 

съпреживее пътя на героя, който се развива в играта, да се възхищава на 

бързината, уменията и сръчността на играча, който стои зад съответния 

герой. Подобно нещо се наблюдава и при гледането на масови спортни 

събития, където голяма част от публиката следи по телевизията мачовете 

на любимите си отбори, но отделните фенове едва ли стъпват на терена 

толкова често, колкото професионалните играчи.   

 

Фигура 7: Данни – Statista 2020 

 

Statista публикува през 2020 г. проучване за нагласите сред 

геймърите в САЩ, като един от водещите въпроси цели да се разберат 

основните причини, поради които хората играят компютърни игри.  

Проучването открива пет основни мотива:  

1. Бягство от ежедневието. 

2. Запълване на време. 

3. Постигане на цели/мисии в играта. 
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4. Игрите са завладяващи. 

5. Откриване на нови светове и истории. 

Ако се опитаме да направим паралел между изследването на Ipsos 

от 2017 г. и на Statista от 2020 г., откриваме много сходства в 

мотивацията на голяма част от гейминг общностите (основно в 

англоезичния свят, заради спецификата на събраните данни за 

проучванията) да играят и да гледат съдържание за видеоигри. Ясно е, 

че едното не може да замести другото, но комбинацията от двете е 

предпоставка за още по-мащабна експанзия на гейминг индустрията. На 

лице са: растяща като брой аудитория, бранш с големи възможности и 

креативен потенциал, технология, която непрекъснато се развива в 

посока по-голяма достъпност и качество на стрийминг услугите и 

устройствата, изобилие от канали и платформи за взаимодействие.  

 

В заключение, от 70-те години на XX век досега гейминг 

индустрията се е развила стремглаво в културен, социален и 

икономически феномен. Това показват данни за приходите от 

компютърни игри, както и тенденцията за стабилен ръст в броя на 

потребителите. До настъпването на друга бурна социална промяна или 

процес, дигиталната трансформация ще диктува тенденциите за плавно 

преливане на границите на виртуалния и реалния свят за настоящите и 

бъдещите поколения. На фона на тези процеси се откроява и възходът на 

аудиовизуално съдържание за компютърни игри. Хибридно явление, 

което превръща една компютърна игра в смесица от активно и пасивно 

забавление, както и в социално преживяване за милиони потребители по 

света. Това води до развитие на нови и съществуващи платформи за 

планиране, производство и разпространение на аудиовизуално 

съдържание за компютърни игри с многомилионна аудитория. 

Цитираните в тази статия проучвания с данни от Google, YouTube, Ipsos, 

Statista и Newzoo открояват сходни причини защо потребителите играят 
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и в същото време гледат аудиовизуално съдържание за компютърни 

игри. Социалният елемент – чувството да си част от общност, бягството 

от ежедневието и развитието на нови умения – са три насоки за бъдещи 

изследвания в сферата на компютърните игри и на огромния ефект, 

който те имат във формирането на съвременните общества.  
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