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INTRODUZIONE

Carissimi/e,
siamo felici di presentarvi il no-
stro secondo rapporto sul mon-

do degli esports in Italia.

Nel 2018, in partnership con la
societa diricerca Nielsen, abbia-
mo dato vita a un osservatorio
permanente sul fenomeno del
gaming competitivo per avere
un punto d'osservazione privi-
legiato sull'ecosistema esports
nel nostro paese. In continuita
con il progetto partito lo scorso
anno, nel 2019 abbiamo avviato
una nuova rilevazione per deli-
neare al meglio i contorni di uno
scenario tanto complesso quan-
to affascinante, il cui sviluppo in
termini di popolarita e diffusio-
ne é giorno dopo giorno sempre
piu evidente sia agli operatori
del settore sia piu in generale al

di fuori di esso.

Per affinare la nostra indagine su
un mondo in continua e rapida
evoluzione, quest'anno abbia-
mo costituito un gruppo di lavo-
ro composto da addetti ai lavori
con i quali abbiamo definito il
questionario su cui si basa il rap-
porto. Siamo convinti che que-
sto lavoro preliminare, realizzato
con il supporto di chi lavora sul
campo in ambito esports a vari
livelli, sia stato imprescindibile
per migliorare la rilevazione e
dare la giusta dimensione a que-

sto mercato.

Il rapporto comprende da un
lato una fotografia degli ap-
passionati di esports in Italia,
dall'altro un'osservazione degli
esports come fenomeno sociale
e, ancor piu specificatamente da
social media, che mette in evi-

denza il volume delle discussio-

ni e i contenuti piu discussi da-
gli esports fan in rete.

I dati che emergono dalla ricerca
ci restituiscono un quadro inco-
raggiante dello scenario attuale
e delle prospettive di sviluppo

nel nostro paese.

Se a questi numeri affianchiamo
un'analisi di quanto accaduto
negli ultimi 12 mesi, la fotogra-
fia si fa ancora piu interessan-
te. Abbiamo assistito ad una
maggiore professionalizzazio-
ne dell'ecosistema italiano gra-
zie al consolidamento di alcuni
dei principali attori del settore,
in particolare gli organizzato-
ri di eventi e i team. Abbiamo
applaudito il successo sportivo
di alcuni campioni italiani che
si sono fatti notare in competi-
zioni internazionali. Abbiamo
visto nascere eventi sempre piu
spettacolari anche sul territo-
rio italiano, primo fra tutti Mi-

lan Games Week con un intero
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padiglione di 16.000 metri qua-
dri dedicato agli esports. Infine, &
cresciuta in maniera esponenziale
lattenzione dei broadcaster e dei

media in generale.

La nostra visione del futuro é sfi-
dante ma positiva e come Asso-
ciazione vogliamo intercettare
tutto questo fermento per poter
dare il nostro contributo allo svi-
luppo dell'ecosistema esports in
Italia. Abbiamo gia iniziato que-
sto lavoro in prima linea con tut-
ti gli operatori del settore italiani,
gli sponsor e le istituzioni per fare
in modo che il nostro paese possa
diventare sempre piu importante
e competitivo anche su scala glo-
bale.

Buona lettural

Marco Saletta
Presidente AESVI
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IL RAPPORTO
IN SINTESI

LA FANBASE
ITALIANA

Chi sono i fan degli
esports in Italia?

Ogni giorno 350.000 persone
in Italia dichiarano di seguire
un evento esports (avid fan).
Il bacino si espande a circa
1.200.000 persone se sono
considerati anche coloro che
dichiarano di seguire un evento
esports non ogni giorno, ma
piu volte durante la settimana
(esports fan). Si tratta di un target
principalmente maschile (62%),
con un livello di istruzione
medio-alto, di eta compresa
per lo piu frai 16 e i 30 anni (ma
con discreta incidenza anche
tra i 31 e i 40 anni, pari al 38%).
Considerevole é la presenza di
fan nelle regioni meridionali
e nelle isole (37%). I1 62% degli
avid fan — circa 223.000 persone
— dichiara di guadagnare piu
di 1.500€ al mese. Il 25% degli
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esports fan ha iniziato a seguire
il fenomeno solo nell'ultimo
anno. In media i fan dedicano 5
ore alla settimana alla fruizione
di eventi esports. Oltre a
questi, cinema e musica sono
1 principali interessi degli avid

fan.

Perché si dedicano agli
esports?

11 79% degli esports fan si dedica
a questa passione per finalita di
intrattenimento, o per passare il
tempo, mentre il 67% diloro lo fa
per migliorare le proprie abilita
personali seguendo le perfor-
mance dei giocatori professio-

nisti.

Quali sono i videogiochi
competitivi piu popolari?

Videogiochi sportivi e MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena)
sono i generi di videogiochi piu
seguiti. Completano il podio
gli RTS (Real Time Strategy).
FIFA (47%), Call of Duty (44%) e
League of Legends (34%) sono i




AESVI

titoli piu sequiti tra gli avid fan.
Prevedibilmente, la notorieta
delle singole leghe tende a
seguire la penetrazione dei
relativi videogiochi. Il 45% degli
avid fan, infatti, segue la Call
of Duty World League mentre
il 31% segue le FIFA Global
Series. Il secondo posto & invece
occupato dall'Ttalian Esports
Open di Gran Turismo, seguito
dal 32% degli avid fan. Personal
Computer e smartphone sono
i dispositivi piu utilizzati per la

fruizione di eventi esports.

Come videogiocano gli
esports fan?

L'81% degli esports fan dichiara
di videogiocare su smartpho-
ne, il 77% su console e il 76% su
computer. Gli esports fan, in
media, possiedono piu di due
account attivi tra tutti i servizi
online di gioco. PlayStation Plus
(30%), Steam (22%) e Twitch Pri-
me (21%) sono i servizi di gioco
online piu utilizzati dagli avid

fan.
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Qual ¢ il comportamento
d'acquisto degli esports
fan?

I1 29% degli esports fan - circa
348.000 persone - si dichiarano
interessate a provare un'espe-
rienza esports in realta virtuale
(VR) a pagamento. I principali
prodotti esports acquistati negli
ultimi mesi sono cuffie audio da
gaming (30%), merchandising
dei team esports (27%) e mouse
da gaming (23%). Oltre ai video-
giochi (59%) e agli accessori per
videogiochi (55%), abbigliamen-
to (49%) e film (48%) sono tra i
prodotti piu acquistati da parte

degli avid fan.

GLI ESPORTS SUI
SOCIAL

Dove e quando si parla di
esports?

Il volume di discussioni riguar-
dante gli esports sul web (Blog,
Forum, News, Facebook, Twitter,

YouTube, Instagram e Reddit)
risulta in costante aumento in
[talia da gennaio 2018. In parti-
colare, il volume totale di buzz, si
e attestato quasi sugli 1.3 milio-
ni di contenuti, con una media

mensile di 90.500 post nel corso
del 2018.

Quali sonoigeneriei
titoli di videogiochi piu
discussi?

Dal punto di vista delle discus-
sioni, il buzz & stato quasi in-
teramente monopolizzato dal
fenomeno Fortnite, che ha de-
finitivamente lanciato il gene-
re Battle Royale nell'industria
videoludica italiana. Per quan-
to riguarda le leghe, ESL risulta
essere il circuito piu citato grazie
alle sue attivita su diversi titoli.
Il buzz relativo a Twitch & cre-
sciuto del 32% rispetto all'anno
precedente, probabilmente cid e
dovuto al nesso tra la piattafor-
ma e la sua funzione nella frui-

zione di contenuti live.
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Chi sono e di cos'altro
parlano gli appassionati di
esports?

Chi parla di esports sui social
media € in prevalenza maschio
e proveniente principalmente
dalla Lombardia e dal Lazio. Si
tratta di utenti fortemente ap-
passionati di tecnologia, viag-
gi e motori, inclini al mondo
dell'hip-hop e della musica rap.
In tema di abbigliamento, brand
di sportswear — che si stanno
avvicinando allo streetwear - ri-
sultano particolarmente apprez-
zati. Tra questi in particolare
Nike, Adidas e Puma.
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METODOLOGIA

MERCATO

Italia

TECNICA INVESTIGATIVA

I dati sono stati raccolti attraverso l'edizione italiana della

Global Esports Fan Insights.

L A F A N B A S E Ricerca condotta con metodologia CAWI (Computer Assisted
Web Interviewing)

CAMPIONE

1000 persone tra i 16 e i 40 anni appassionate di esports.
Partendo da un campione di 2000 individui con eta 16-40,
rappresentativo della popolazione italiana per eta, genere e
localizzazione geografica, sono state raccolte 670 interviste
presso esports fan; per raggiungere la quota di esports fan si
€ poi aggiunto un sovra-campionamento di 330 interviste.

Il numero totale di interviste realizzate € quindi di 2.330.
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+35% rispetto alla precedente rilevazione

350.000

AVID FAN
C H I S O N O I F A N Persone fra i 16-40 in Italia che seguono eventi esports

DEGLI ESPORTS
IN ITALIA?

+20% rispetto alla precedente rilevazione

1.200.000
FANBASE

o940

Persone fra i 16-40 in Italia che seguono eventi esports

piu volte a settimana
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PROFILAZIONE
TUTTI GLI INTERVISTATI

*Principalmente maschi di eta compresa
frai2ledi 30 anni

Avid fan* Esports fan Totale popolazione
(16-40 anni)
GENERE
ETA MEDIA
Avid fan: 28

Esports fan: 28
Totale popolazione: 29

Avid fan Esports fan Totale popolazione
(16-40 anni)

ETA
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. Nord Ovest . Nord Est . Centro . Sud e isole

40%
37%
26% 25%

23%

Avid fan Esports fan Totale popolazione
(16-40 anni)
AREA GEOGRAFICA
Licenza elementare . Master -
. e media . Diploma . Laurea Dottorato

51%

49% 49%
37% 37%

Avid fan Esports fan

32%

Totale popolazione
(16-40 anni)

ISTRUZIONE

17
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B 751 - 1s00€

B 2001 - 3000¢

B 2t disotto ai 750€

B 1501 - 2000¢

. Non so/preferisco non rispondere

B zo0i€eottre

Avid fan A 15%

Esports fan 15% 22% 23% 17% 7% 17%
Totale popolazione [yl 25% 20% 12% 6%  20%
(16-40 anni)
REDDITO

. Da tre anni

. Da quattro anni

. Durante l'ultimo anno
. Da piu di un anno

. Da due anni . Da cinque anni

Il 25% di chi segue gli
esports ha iniziato a farlo
nell’'ultimo anno.

29%
25%
20%
11%
9%

DA QUANTO TEMPO
SEGUONO GLI ESPORTS
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. 0-1 ora
In media: 4,8 ore alla settimana.
. 2-4 ore Tra coloro che seguono
gli esports 5 o piu ore ogni
. 5-7 ore settimana, la media di fruizione
raggiunge le 9,2 ore.

. 8-10 ore
. 11+ ore

TEMPO DEDICATO
AGLI ESPORTS

Interesse per scala 1:100

Cinema 67
Musica
Sport
Libri 5

Giocattoli e
collezionabili

]

[N

N
) [
U1 g 1

INTERESSI OLTRE
AGLI ESPORTS
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MOTIVAZIONI PER
DEDICARSI AGLI ESPORTS
TUTTI GLI INTERVISTATI

(o)
79%
INTRATTENIMENTO/
HOBBY (NET)

Per passare il tempo

Per divertirmi con
gli amici ai quali
piacciono gli esports

Per provarne
la dimensione
dell'intrattenimento

61%

COMPETIZIONE

Per guardare i migliori
giocatori

Per provarne la
dimensione competitiva

Per provarne la
dimensione dello
spettacolo

33%
28%
26%

67%

MIGLIORARE LE ABILITA
DI GIOCO/GAMING (NET)

Per apprendere consigli
o trucchi dai migliori
giocatori

Per diventare un
giocatore migliore

Per guardare un gioco o
farmi un'idea migliore
prima di comprarlo

32%
NOVITA/
INNOVAZIONE (NET)

Per provare il gioco/
gaming in modo nuovo
e differente

Per essere all’'avanguardia
nel futuro del gaming




AESVI

PERCEZIONI DEGLI ESPORTS

43%

43%

38%

36%

TUTTI GLI INTERVISTATI

Contribuiscono allo sviluppo relazionale e al
team-work

35%

Consentono a tutti di partecipare alla pari,
senza discriminazioni di genere, etnia o credo,
costituendo un ambiente relazionale inclusivo

27%

Supportano lo sviluppo delle facolta cognitive e di
problem-solving

24%

Allenano le attitudini al coordinamento motorio
e alla reattivita

1%
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Agevolano l'apprendimento della lingua
inglese

Aiutano a scoprire e approfondire passioni, in
particolare negli ambiti di storia, arte, scienze

Stimolano l'interesse verso materie
informatiche, matematiche, scientifiche e
ingegneristiche

Nessuna di queste
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QUALI SONO 1
VIDEOGIOCHI
COMPETITIVI
PIU POPOLARI?
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INTERESSE PER GENERE

rt‘

Sports

Multyplayer Online
Battle Arena
(MOBA)

Real Time Strategy
(RTS)

Battle Royale

First Person Shooter
(EPS)

Racing

Fighting

Online Collectable
Card Game
(OCCQG)

Altro

DI VIDEOGIOCHI

AVID FAN

I
N
R

(O]
D

W
N
R

W
R

o
I
@
o
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VIDEOGIOCHI PIU SEGUITI
NEL PANORAMA ESPORTS

AVID FAN
47%
44%
34% 329
26% %
26% 24% 24% 229
I I I I I ]
L Q < 4 4. 2 9 o) 2 %
2 :
A 0‘?’% Vog R, Y6,y b%b 06’0 "
‘s . 0, % 5 % < 5, %,
% ’}@0 h % e, %
@
%
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EVENTI E COMPETIZIONI
PIU SEGUITI - TOP 10

Call of Duty
World Legue (CWL)

Italian Esports
Open

FIFA Global Series

League of Legends
European
Championship

League of Legends
World Championship

FIFA 18
Global Series

Clash Royale
League

Fortnite
Skirmish

DragonBall
Fighter Z
World Tour

Overwatch
League (OWL)

AVID FAN

45%

32%

31%

27

26%

21

20%

19%

19%

17%

N
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DISPOSITIVI UTILIZZATI PER
SEGUIRE GLI ESPORTS
TUTTI GLI INTERVISTATI

Personal Computer

Smartphone

Tablet

App via
Smart TV

TV via cavo/
satellitare

Streaming Media Player
(es.Roku, Chromecast,
Fire TV, Apple TV)

Gaming Console

62%

45%

27%

27%

25%

20%

(6)74
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ATTIVITA SECOND-SCREEN*
SVOLTE DURANTE LA FRUIZIONE DI
EVENTI ESPORTS
TUTTI GLI INTERVISTATI

Social networking

Ascoltare musica

Chat e forum online legati all’'evento

Utilizzo generale di internet

Leggere contenuti di esports

Guardare altri programmi TV
via cavo/satellitare

Giocare allo stesso videogioco

Guardare personalita/streamer del
mondo gaming

Guardare altre competizioni esports

Lavorare/Compiti

Giocare ad un videogioco diverso

Ascoltare Podcast/Programmi radio

Nessuna di queste

40%

35%

N
©
R

o ‘

24%

23%

15%

15%

11%

©
PN

)
B

xR

<
°
I <
BN
—

S
BN

*per second-screen si intende un secondo schermo. Di solito, gli esports fan usano

contemporaneamente due schermi: uno per giocare e l'altro per guardare.
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DISPOSITIVI UTILIZZATI - TOP 5
TUTTI GLI INTERVISTATI

76%
54%

Smartphone Console Computer Tablet Digital/Streaming
Media Player
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PIATTAFORME UTILIZZATE
PER TIPOLOGIA DI GIOCO
TUTTI GLI INTERVISTATI

Console .
o
Mobile .

56%

42% 43%
40%

41%

40%

39%
37% 37%
35%
33%

31%

29%

29%

27%

25%

25% 25%

24%

22%

22%

21%

Sports MOBA RTS Battle Role Racing/ Fighting OCCG Action FPS
Royale Playing Carting Adventure
Games

32 33
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SERVIZI DI GIOCO ONLINE
PIU UTILIZZATI

AVID FAN
30%
22%
21%
19% 19%
17%
16%
15%
13% 13% 13%
11%
10%
I I ]
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Gli esports fan hanno in media piu di due
account attivi su queste piattaforme

15%
5% 5%
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INTERESSE PER SERVIZI E
CONTENUTI AGGIUNTIVI
A PAGAMENTO
TUTTI GLI INTERVISTATI

(Gl
)

29%

Accesso ad un'esperienza
di esports in realta virtuale
(VR)

23%

Accesso senza pubblicita
a trasmissioni di eventi di
esports in diretta o
pre-registrati

18%

Accesso a filmati di eventi
dietro le quinte

13%

Sottoscrizione a notiziari di
esports da “insider”

&

24%

Abbonamento ad un
servizio TV o canali
streaming/pacchetti di
esports e che coprono
esclusivamente notizie ed
eventi di esports

20%

Accesso a video premium/
avanzati/personali di
giocatori professionisti di
esports sui loro trucchi e
suggerimenti

18%

Sottoscrizione ad una lega
di esports che fornisce un
accesso senza pubblicita a
tutti gli eventi di lega

24%

Non pagherei per nessuno
di questi
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RAGIONI PER ACQUISTARE
UN BIGLIETTO PER UN EVENTO
ESPORTS DAL VIVO
TUTTI GLI INTERVISTATI

Per vivere

l'esperienza con i propri
amici appassionati di
esports

Reputo la visione dal vivo
il modo pit emozionante
per vivere gli esports

Per incontrarsi e
connettersi con altri
appassionati con cui ci
si conosce e si gioca solo
online

Per incotrare
i player professionisti

Per vedere da vicino le
performance di un team
esports di cui sono tifoso

Per avere gadget
e merchandise esclusivo

Per sentirsi parte della
esports community

Per acquistare skills
al fine di migliorare le
proprie capacita di gioco

41%

35%

35%

35%

26%

%

24%

22%

[N

@
I N
(6]
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PRODOTTI E SERVIZI
ACQUISTATI

AVID FAN
59%
55%
49%
48%
47%
45% 45%
43% 43%
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PRODOTTI ESPORTS ACQUISTATI

30%

27%

23%

20%

18%

18%

18%

13%

NEGLI ULTIMI 12 MESI
TUTTI GLI INTERVISTATI

Cuffie audio da gaming

Abbigliamento/attrezzatura per fan di squadre o
leghe di esports

=
o
=
[
[¢]
[oN
(]
Q
o
2
=]
«Q

Controller da gaming

Hardware / componenti di PC da gaming

Tastiere da gaming

Personalizzazione in-game

<
2,
c
~+
Q
;.
«Q
[
3
(]

40

12%

11%

10%

9%

9%

9%

8%

7%

7%

27%
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Merchandise legato ad un gioco seguito attraverso
gli esports

Sedie da gaming

Altri accessori, periferiche, equipaggiamento,
hardware da gaming

Merchandise per fan di squadre o leghe di esports

Abbigliamento da performance gaming

Decorazioni per fan di squadre o leghe di esports

Contenuti digital per fan

Pre-built Gaming PC

Tournament pass

Nessuno di questi
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METODOLOGIA

MERCATO

Italia

TOOL UTILIZZATI

Crimson Hexagon; Synthesio

GLI ESPORTS
S U I S O C I .A. L PIATTAFORME ANALIZZATE

Blog, Forum, News, Twitter, Reddit, Youtube,

Facebook*, Instagram**

PERIODO DI ANALISI

Gennaio 2018- Febbraio 2019

*buzz registrato sulle pagine di titoli, leghe e team
**dati fino all'll Dicembre 2018 causa chiusura API
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DOVE E QUANDO
SI'PARLA DI

ESPORTS?
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VOLUME
DELLE DISCUSSIONI

2018

200.000
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Il volume di discussioni in Italia sul web (Blog, Forum, News, Facebook, Twitter,
Youtube, Instagram e Reddit) riguardante gli esports (titoli, leghe e team) risulta
in costante aumento da gennaio 2018. In particolare, il volume totale di buzz,
nell’'orizzonte temporale analizzato (gennaio 2018 - dicembre 2018), si e attestato
quasi sugli 1.3 milioni di contenuti, con una media mensile di 90.500 post nel corso

del 2018.
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DRIVER E ARGOMENTI
DI DISCUSSIONE

QUALI SONO I
GENERI E I TITOLI DI
VIDEOGIOCHI
PIU DISCUSSI?

La Topic Wheel, quirappresentata, indica i driver di discussione piu sollecitati
nei contenuti rintracciati dall'analisi — raggruppandoli per argomenti e sotto
argomenti. E possibile individuare due argomenti di discussione principali.
Il buzz e stato quasi monopolizzato — dal punto di vista delle discussioni —
da Fortnite e dalla sua esplosione, che ha definitivamente lanciato il genere
dei Battle Royale nell'industria videoludica mondiale e italiana.

PS4 e emersa come l'unica piattaforma di gaming che ha generato un buzz

tale da entrare in Topic Wheel.
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TITOLI PIU DISCUSSI
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LEGHE E DISCUSSIONI

ESL risulta il circuito piu citato grazie all'attivita su titoli diversi, seguono le
leghe organizzate direttamente dai publisher come i campionati di League of

Legends o la NBA 2K League.
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FOCUS: TWITCH

Il buzz relativo a Twitch e cresciuto del 32% rispetto all’anno precedente

Dall'analisi delle conversazioni rintracciate emerge chiaramente il nesso fra
la piattaforma e la sua funzione nella fruizione di contenuti live, rilasciati,
oltre che dai videogiocatori professionisti, anche da editori e sviluppatori in

fase di lancio di titoli e DLC.

Emerge anche, in particolare, un driver riguardante Wizebot, un bot di Twitch
dedicato agli streamer per gestire e monitorare i propri streaming e spettatori.
Da gennaio 2018 sono stati rintracciati 103.581 contenuti in rete riguardanti
Twitch provenienti dall'ltalia. Il 17% di tale volume di buzz proviene da news
websites, sintomo che il fenomeno si sta espandendo oltre la nicchia iniziale
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AFFINITA E INTERESSI

Tecnologia, streetwear e musica rap le maggiori affinita per gli
appassionati di esports.

Il profilo del target individuato da questa analisi & tendenzialmente
quello di un utente fortemente appassionato di TECNOLOGIA, VIAGGI E
MOTORI, declinati in particolare nelle varie manifestazioni di motorsport,
con la Formulal in prima fila.

E un target incline al mondo dell'HIP-HOP E DELLA MUSICA RAP, e segue
in particolare i profili di rapper emergenti e non, quali Shade, Salmo,
Marracash, Clementino e Gué Pequeno.

Questa affinita puo essere ricondotta anche alle preferenze in tema
di abbigliamento, dove brand di sportswear - che si stanno ormai
avvicinando allo streetwear — risultano particolarmente apprezzati, in

particolare NIKE, ADIDAS E PUMA.
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PROFILAZIONE DIGITAL AUDIENCE

Lombardia e Lazio sono risultate essere le regioni piu prolifiche

REGIONI PIU PROLIFICHE

LOMBARDIA

LAZIO

CAMPANIA

VENETO

21%

21%
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SICILIA

PIEMONTE

TOSCANA

EMILIA ROMAGNA

GEOGRAFICA
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DEMOGRAFICA

74%
UOMINI

26%

DONNE

18-

I contenuti rintracciati dall’analisi di listening hanno disegnato un primo profilo
dell'utente che tendenzialmente parla di esports sui social media. Il profilo in questione
e tendenzialmente quello maschile proveniente principalmente dalla Lombardia o
dal Lazio, e dunque con la possibilita di presenziare ad eventi dedicati al gaming a
MILANO E/O ROMA. L'eta e distribuita in modo tendenzialmente omogeneo fra le
quattro fasce, con differenze relative alla tipologia e ai titoli discussi.
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ASSOCIAZIONE EDITORI SVILUPPATORI VIDEOGIOCHI ITALIANI

CHI SIAMO

Siamo l'Associazione di catego-
ria dell'industria dei videogiochi
in Italia. Diamo identita e voce
comune al settore e indirizzia-
Mo con un approccio unitario i

temi di interesse condiviso.

Qual é la nostra missione

Lavoriamo per creare un contesto
favorevole allo sviluppo del set-
tore in Italia e per valorizzare il
ruolo del videogioco nel sistema
economico, sociale e culturale

del nostro paese.

Qual é la nostra storia

L'Associazione ¢ stata fondata
agli inizi degli anni 2000.
In origine i nostri soci erano

principalmente multinazionali

del settore con sede in Italia. Dal
2011, con la nascita di numerosi
studi di sviluppo di videogiochi
anche nel nostro paese, abbia-
mo allargato la nostra base as-
sociativa alle imprese italiane
che producono videogiochi,
che oggi rappresentano la larga

maggioranza dei nostri soci.

Chi rappresentiamo

Attualmente riuniamo piu di 60
soci che comprendono i pro-
duttori di console per videogio-
chi, gli editori e gli sviluppatori
di videogiochi che operano sul

territorio italiano.

Come lavoriamo

Siamo un'Associazione agile,
snella e orientata al risultato. Il
nostro modo di lavorare &€ molto

pragmatico e sibasa sul costante
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coinvolgimento dei nostri soci,
in modo da assicurare che la
nostra azione sia sempre al pas-
so con la costante evoluzione
del settore. I nostri soci sono al
centro di qualsiasi scelta e azio-

ne dell’Associazione.

Il nostro network

Siamo membri della Federazio-
ne di categoria europea del set-
tore ISFE (Interactive Software

Federation of Europe).
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COSA FACCIAMO

Mercato e consumatori

Rilasciamo periodicamente rap-
porti sull'andamento del merca-
to dei videogiochi e sul profilo
dei videogiocatori in Italia.

A partire dal 2018 abbiamo av-
viato l'osservatorio sull'ecosiste-

ma esports italiano.

Mappatura del settore

Realizziamo rilevazioni periodi-
che sugli operatori del settore in
Italia, con particolare riferimen-
to al segmento dello sviluppo e

della produzione.

Istituzioni

Siamo in costante contatto con
le istituzioni pubbliche a tutti
i livelli per rappresentare, pro-
muovere e tutelare gli interessi

del settore nelle sedi opportune.

Business

Lavoriamo per creare un
ecosistema sostenibile per lo
sviluppo del business delle
start-up, delle piccole e medie
imprese e delle multinazionali
che operano in Italia, con
una  particolare attenzione

allinternazionalizzazione.

Cultura

Promuoviamo la divulgazione
della cultura del videogioco
attraverso lorganizzazione di
diversi eventi e iniziative sul
territorio, tra cui il consumer
show Milan Games Week
(www.milangamesweek.it),
il premio di settore Italian
Video Game Awards (www.
italianvideogameawards.com) e
il Games Industry Day, l'annuale

momento di confronto con le

istituzioni.
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Famiglia

Siamo impegnati da anni nel
promuovere la conoscenza
del sistema di classificazione
europeo dei videogiochi PEGI
(www.pegi.eu), per fornire alle
famiglie le informazioni piu
opportune per acquistare e

utilizzare i videogiochi in modo

consapevole.
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DAL 19 OTTOBRE
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I NOSTRI EVENTI

Milan Games Week

www.milangamesweek.it

Milan Games Week & un punto di riferimento imprescindibile per gli appassionati di
videogiochi in Italia e registra anno su anno nuovi record. L'ultima edizione dell'evento
ha registrato la presenza di oltre 162.000 visitatori (+10% vs 2017), 160 espositori (+10% vs
2017) e piu di 650 giornalisti e blogger accreditati. Lappuntamento con la nona edizione del

consumer show e per il 27, 28 e 29 settembre 2019 a Fiera Milano Rho.

Italian Video Game Awards .
Ttalian

www.italianvideogamesawards.com Video Game
Awards
Italian Video Game Awards ¢ il premio che celebra i migliori videogiochi pubblicati nel
corso dellanno e promuove il valore culturale e artistico del medium. La cerimonia di
premiazione é un evento di gala aperto a ospiti della game industry italiana e internazionale,
istituzioni e giornalisti. La settima edizione del premio ha avuto luogo 1'11 aprile 2019 presso

UAcquario Romano, location di prestigio nel cuore di Roma.

Games Industry Day @

Games Industry Day € un'occasione di incontro tra industria e istituzioni per discutere sul
presente e sul futuro del settore dei videogiochi in Italia ed esplorare il ruolo del medium
nelleconomia, nella societa, nella cultura e nelleducazione. Organizzato con cadenza
annuale, ha all'attivo tre edizioni e si rivolge a operatori del settore, rappresentanti del

Governo e del Parlamento e giornalisti.
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101%

34BIGTHINGS

3D CLOUDS

505 GAMES

A_LAB

ACTIVART

ACTIVISION BLIZZARD ITALIA
AFFINITY PROJECT
ALITTLEB.IT
ANOTHEREALITY
BANDAINAMCO ENTERTAINMENT ITALIA
BIG BEN INTERACTIVE ITALIA
CARACAL GAMES

CENTRIC A

CUBE COMUNICAZIONE
DIGITAL LIGHTHOUSE
DIGITAL TALES

DP STUDIOS

ELECTRONIC ARTS

FORGE REPLY

GAMELOFT
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INVADER STUDIOS
ITALIAN GAMES FACTORY
JUST FUNNY GAMES
KOCH MEDIA

LEAF GAMES & SOFTWARE
LKA

MELAZETA

MICROSOFT ITALIA
MILESTONE

MIXEDBAG

MONOGRID

NINTENDO ITALIA
NETMINDS

OFFICINE TELEMATICHE
OVOSONICO

P.M. STUDIOS

POLYGON MOON

REAL GAME MACHINE
RED KOI BOX
REMOTHERED

SANDBOX
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SINGULAR PERCEPTION

SONY INTERACTIVE ENTERTAINMENT ITALIA
STORM IN A TEACUP

STORMIND GAMES

STRELKA GAMES

STUDIO CLANGORE

STUDIO EVIL

TAKE TWO INTERACTIVE ITALIA

TINY BULL STUDIOS

TRINITY TEAM

UBISOFT ITALIA

UBISOFT MILAN

UNAMEDIA

UNTOLD GAMES

WARNER BROS ENTERTAINMENT ITALIA
WE WERE UV

WHITE MANAGER

XPLORED

YUMEGEARS
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nielsen

CHI SIAMO

Nielsen Sports & Entertainment
¢ il principale fornitore di analisi
e insight nel settore dello sport &
entertaiment, offre la fonte piu
affidabile di dati indipendenti e
olistici del mercato e la visione
piu completa dei trend e delle
abitudinidei consumatoriin tut-
to il mondo ed ¢ il leader globa-
le nella fornitura di soluzioni ad
hoc per team, leghe, federazioni,
brand, broadcaster ed agenzie.
Attraverso il mix di soluzioni che
comprendono l'analisi sull'ef-
ficacia delle sponsorizzazioni
e la competenza relativa ai fan,
unitamente alla comprensione
che Nielsen possiede in termini

di comportamento dei consu-

matori e della loro fruizione dei
media, Nielsen Sports & Enter-
tainment si posiziona in modo
unico nel supportare lo sviluppo
del business attraverso lo sport
& entertainment. I dati di brand
exposure e le misurazioni di
Nielsen Sports & Entertainment
sono considerati come moneta
corrente nel mercato dello sport
mondiale. Unendo i dati rela-
tivi alle sponsorship con quelli
di Nielsen relativi agli acquisti
e agli intenti degli acquirenti,
Nielsen Sports & Entertainment
fornisce a piu di 1.700 clienti so-
luzioni estremamente efficaci
ed integrate per supportarli nel

prendere le decisioni migliori.
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