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IIDEA

o Siamo I'Associazione di categoria dell’industria dei videogiochi in Italia.

o La nostra fondazione risale agli inizi degli anni 2000. Attualmente
rappresentiamo circa 100 soci tra produttori di console, editori e sviluppatori di
videogiochi e altri operatori in diversi segmenti della filiera.

o A livello europeo siamo membri di ISFE (Interactive Software Federation of
Europe) e di EGDF (European Game Developers Federation).

o Siamo inoltre membri del Management Board del PEGI, il sistema di
classificazione dei videogiochi paneuropeo.



CONTESTO DI RIFERIMENTO EUROPEO

o Commissione Europea: European Video Game Society (2022)
o Parlamento Europeo: Risoluzione sui videogiochi (Novembre 2022)
o Consiglio dei Ministri della Cultura:

* Conclusioni sulla costruzione di una strategia europea per gli ecosistemi delle
industrie culturali e creative (Aprile 2022)

e Risoluzione sul piano di lavoro dell'UE per la cultura 2023-2026 (Novembre 2023)
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MERCATO, CONSUMATORI E INDUSTRIA




Ialin

MERCATO

18,5% 2.243 ML\ €

+2,%9% 2.200 VILN €

2.479 MLN € e

409 MLN € 77%vs 2021 +01,0%

41.787 VLN € .¢. : ‘¢'
2.200
b 41.700 VLN €

81,5% M I_N € _1’2%

vs 2021 —¢—

1.791 MLN € o05%vs 2021

2018 2019 2020 2021 2022



CONSUMATORI

P 82 9%
14,2

MILI O NI 80,9% 19,1%

-8% vs 2021 videogiocatoni videogiocatoni
maggiori di 18 anni minorenni (8-17 anni)

eta media dei
videogiocatori
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INDUSTRIA (MADE IN ITALY)

ANNI DI ATTIVITA

FORMA ORGANIZZATIVA

Liberi professionisti

9% meno di 1anno

Imprese individuali

Imprese 160 4, Altre forme

collettive organizzative

16% 1-3 anni

31% 4-7 anni

OPERATORI At

44% 7+ anni
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INDUSTRIA (MADE IN ITALY)

Profilo degli addetti

. ETA
Addetti
1 A -— -
DIMENSIONE 1% 32% 50% 10% 7%
18-24 anni 25-29 anni 30-35 anni 36-40 anni 40+ anni

TOTALE

o P
19% 20% 4 ax 18% 2400

ADDETTI

I L 83% degli addetti ha un’eta inferiore ai 36 anni

RUOLI GENERE

20+ 11-20 6-10 35 1-2 +50% VS 2021

addetti addetti addetti addetti addetti 18% Design ? Le donne che
Art lavorano nella
produzione dei
I D% delle azienze ha Aumentano le societa videogiochi
intenzione di assumere o avviare da 11 a 20 cddetti Support rappresentano il
collaborazioni nel biennio 2023 / (20% vs 15% 2021) 24% del totale
2024 (vs 59% 2021) degli addetti
(vs 23% 2021)

Technology Management O




INDUSTRIA (MADE IN ITALY)

Produzione italiana Distribuzione geografica

OPERATORI SUL TERRITORIO
da 0 a0
da 10 a 20 .
piu di 20 ‘
500.000€

22% )
Oltre ‘
500.000€

| LOMBARDIA EMILIA

| ROMAGNA
LAZIO
Si stima che il fatturato complessivo degli operatori italiani
sia compresotra i 30 ¢ i L 50 milioni dieuro &

FATTURATO

-

DaOa
100.000€

(+30% 2021)
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INDUSTRIA (MADE IN ITALY)

Fonti di finanziamento

AUTOFINANZIAMENTO

SUPPORTO FINANZIARIO
DA PARTE DEI PUBLISHER

FINANZIAMENTI PUBBLICI

SUPPORTO FINANZIARIO DA PARTE DI
IMPRESE PRIVATE (PRIVATE EQUITY)

PIATTAFORME DI FUND RAISING

INVESTIMENTI DI
VENTURE CAPITAL

SUPPORTO FINANZIARIO DA PARTE
DI PLATFORM HOLDER

EENGOO®
WOOOon
o 0% o o %

R o

Posizionamento
internazionale

®,

Oceania

Sud America

-~

7%

Resto d'Europa

Nord America

Medio Oriente



Educational impact of using games

Mofivation o leorn
Supporting students in difficulty _
Personal skills (initiative, persistence...) _
Spatial and motor skills (speed of reflexes..) |G
Intellectual skills (problem-solving...) _
ICT skills (use of online resources...) _
Social skills (team work, communication...) —
Performance in the subject _
Critical skills (evaluating a ressource for bias...) _

\ m Definite value in using games Using games seems worthwhile m Little visible effect P




VIDEOGIOCHI ED EDUCAZIONE

| videogiochi sono un modo per avvicinare le bambine e ragazze alle materie STEM

25,9% Sx

delle videogiocatrici sono Le bambine e ragazze che videogiocano hanno una
bambine e ragazze tra i 6 e i 15 anni probabilita tre volte superiore diintraprendere una
carriera STEM rispetto a quelle che non lo fanno.*

*HOSEIN Anesa, "Girls’ gaming behaviour and undergraduate degree selection: A secondary data analysis approach”,
Computers in Human Behaviour, vol. 91, Febbraio 2019, pp. 226-235, Universita di Surrey.

UNIVERSITY OF

SURREY
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ATTIVITA’ IN EUROPA

GANMES
i Schools i) cwopen IFAMES

Schoolnet

in scheels

Using
educational
games in the
classroom:

guidelines for successful
learning outcomes

A handbook for teachers

yoe: [ ==
uropean VIDEO GAMES
N Schoolnet QLR
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ATTIVITA’ IN ITALIA

GANMES
n Schools

Usarei
videogiochi Imparare con
educativi . i videogiochi

In classe:

in classe:

linee guida per risultati di
apprendimento di successo

consigli ed esempi pratici
per i docenti italiani

Un manuale per docenti

< | E E EUROPE'S
uropean VIDEO GAMES
NSchoolnet NDUSTR




VIDEOGIOCHI E PATRIMONIO CULTURALE
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CONCLUSIONI

o Promuovere una «forza lavoro» qualificata e diversificata
o Stimolare l'innovazione e la creazione di proprieta intellettuale
o Creare e facilitare le misure di sostegno al settore

o Favorire 'utilizzo dei videogiochi a supporto di altri settori
(es. educazione, cultura, etc.)



Grazie per la vostra attenzione!



