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Introduzione
Cariss imi/e,

eccoci  g iunt i  come ogni  anno al la  presentazione del la  nuova ediz ione del  Rapporto Annuale 
di  I IDEA, un bi lancio sul  mercato dei  v ideogiochi  e sul  pubbl ico dei  v ideogiocator i  in  Ita l ia 
nel  2020, real izzato sul la  base di  d iverse font i  d i  r icerca come Game Sales Data (GSD), 
GameTrack e AppAnnie nel l ’ambito del l ’osservator io permanente sul  settore promosso dal la 
federazione europea ISFE. 

La pandemia che ci  ha colpit i  a l l ’ in iz io del l ’anno e che purtroppo è ancora in corso ha 
contr ibuito a modif icare le nostre abitudini  e le  nostre pr ior i tà ,  con un impatto importante su 
molt i  settor i ,  incluso quel lo del l ’ intrattenimento.  Tuttavia ,  in  questo scenar io,  i l  mercato dei 
v ideogiochi  ha registrato una performance stor ica generando un giro d’affar i  d i  2 mi l iardi  e 
179 mi l ioni  d i  euro con una crescita del  +21 ,9% r ispetto a l  2019.  Questo r isul tato,  però,  non 
può essere interpretato solo come una conseguenza del la  s i tuazione eccezionale che st iamo 
attraversando.  I l  mercato dei  v ideogiochi  in  Ita l ia  cont inua a crescere anno dopo anno e sono 
divers i  i  fattor i  che stanno inf luenzando i l  suo inarrestabi le sv i luppo.  

Senza dubbio le vendite sul  f ronte software fanno da tra ino a l  settore con un giro d’affar i 
d i  1 ,7 mi l iardi  d i  euro e una crescita del  24,8% r ispetto a l  2019.  In part icolare,  i l  segmento 
digi ta le ,  comprensivo di  d ig i ta l  download su console e PC e di  app,  ha registrato la  più grande 
espansione,  passando dai  602 mi l ioni  d i  euro del l ’anno precedente a i  799 mi l ioni  del  2020. 
Compl ice la  buona performance del le console next  gen – le nuove PS5 e Xbox Ser ies uscite 
a novembre 2020 – e di  Nintendo Switch,  i l  comparto console ha svi luppato un fatturato di 
395 mi l ioni  d i  euro con un trend di  crescita del  6,9%.

I l  numero dei  v ideogiocator i  è r imasto invece sostanzia lmente invar iato,  con 16,7 mi l ioni 
d i  persone che s i  sono divert i te con i  v ideogiochi  nel  corso del l ’anno,  ovvero i l  38% del la 

popolazione i ta l iana compresa tra i  6 e i  64 anni .  A crescere è stato,  però,  i l  coinvolgimento 
nei  confront i  dei  v ideogiochi .  Probabi lmente come effetto del  maggior tempo trascorso tra 
le mura di  casa,  nel  corso del  2020 gl i  i ta l iani  hanno dedicato in media 8 ore a sett imana 
a giocare su tutt i  i  device,  o l t re mezz’ora in più r ispetto a l la  r i levazione precedente.  Si 
è r iscontrata una crescita del  tempo dedicato a tutte le piattaforme, ad esclus ione del le 
console meno recent i  – come PS3 e Xbox360 – e degl i  smartphone che registrano una 
leggera decrescita r ispetto a l  2019. 

Nel  2020 tutt i  noi  abbiamo fatto i  cont i  con una maggiore presenza del la  tecnologia nel la 
quot idianità di  c iascuno:  dal le v ideochiamate,  a l la  didatt ica a distanza,  a i  momenti  d i  svago 
con amici  e fami l iar i  lontani .  Le potenzia l i tà  del  v ideogioco come l inguaggio narrat ivo, 
d ivulgat ivo e socia le sono balzate a l l ’occhio di  famigl ie ,  educator i ,  az iende e di  chiunque 
abbia avuto modo di  approcciars i  a l  medium, constatando la  sua grande capacità di 
coinvolgere posit ivamente le persone e di  generare valore.  I l  v ideogioco come strumento di 
socia l izzazione ed inclus ione s i  è def in i t ivamente affermato anche nel  nostro Paese.

Se i l  2020 s i  è chiuso in modo estremamente posit ivo per i l  settore dei  v ideogiochi ,  non 
vediamo l ’ora di  vedere cosa accadrà nel  2021 con l ’auspicio che possa r iconfermars i  i l 
t rend posit ivo per i l  settore!

Buona lettura!

Marco Saletta
Presidente I IDEA
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Metodologia
Una combinazione di varie fonti

Prodotti pacchettizzati

Prodotti pacchettizzati

Prodotti digitali (Console e PC)

Consumatori

Prodotti digitali

La dimensione del  mercato ital iano del  videogioco è calcolata attraverso 

varie fonti  di  dati.

(Hardware,  Software,  Accessor i ,  Hybr id Toys) :
Games Sales Data (GSD)

GSD elabora ogni  sett imana i  dat i  d i  vendita a part i re da un panel  d i  reta i ler ed 
estrapola i  dat i  per copr i re i l  100% del  mercato.
GSD è un serviz io dedicato a l l ’ industr ia  del  v ideogioco.
Gest isce un model lo di  estrapolazione dei  dat i  sof ist icato e personal izzato per far 
f ronte a l la  specif ic i tà del  mercato.

Gl i  e lement i  chiave del la  metodologia di  estrapolazione ut i l izzata da GSD sono:
• Ut i l izzo di  campioni  d i  dat i  d i  vendita provenient i  da editor i  e produttor i  d i 
console;
• Ut i l izzo di  model l i  d i f ferent i  per t ipo di  prodotto.

GSD raccogl ie i  dat i  d i  vendita FGD ( ‘ fu l l-game download’  oss ia scar icamento 
giochi  complet i )  dal la  maggior parte degl i  editor i  pr incipal i  sul le  ret i  d i  vendita 
PSN (Playstat ion) ,  Xbox Live (Xbox) ,  Nintendo eShop (Nintendo) e Steam (PC).

Non sono invece tracciate le vendite digi ta l i  su l le  ret i  d i  vendita di  propr ietà dei 
s ingol i  editor i ,  come ad esempio Batt le .net ,  Or ig in,  Uplay,  Rockstar Launcher,  ecc.
I  dat i  GSD vengono successivamente estrapolat i  da GameTrack per st imare i l 
mercato totale (tutt i  g l i  editor i ,  tutte le piattaforme e gl i  acquist i  in  game). 

La metodologia di  estrapolazione di  GameTrack s i  basa su due element i  pr incipal i :
• Col laborazione con le piattaforme di  download;
• Sondaggi  per iodic i  onl ine con panel  d i  consumator i  europei  cal ibrat i  per 
garant i re campioni  nazional i  rappresentat iv i  con indagini  annual i  off l ine.

GameTrack by Ipsos (per conto di  ISFE)

Console e PC (giochi  complet i  e acquist i  in  game):  GSD e GameTrack

Mobi le (g iochi  complet i  e acquist i  in  game):  App Annie e GameTrack
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Prodotti Digitali (Mobile)

Consumatori

I l  sondaggio onl ine v iene condotto mensi lmente per tutto i l  t r imestre. 

GameTrack è un progetto commissionato a Ipsos dal la  federazione europea ISFE, 
di  cui  I IDEA è membro.  Tra i  sottoscr i t tor i  del  serviz io c i  sono alcuni  dei  p iù 
important i  operator i  del l ’ industr ia  dei  v ideogiochi . 

I l  serv iz io è attualmente att ivo anche negl i  USA, in Gran Bretagna,  Francia, 
Germania,  Spagna e Russia .

App Annie è i l  punto di  r i fer imento internazionale per i  dat i  d i  mercato del le 
appl icazioni  per disposit iv i  mobi l i .

La sua metodologia s i  basa su:
•   Class i f iche per iodiche complete r icevute da Android e iOS;
•    Per la  stessa per iodici tà ,  unità esatte e valor i  d i  p iù giochi  mobi le fornit i  dagl i 
sv i luppator i  del le appl icazioni .
I  dat i  raccolt i  da App Annie attraverso questa metodologia permettono di  st imare i l 
va lore generato dal le unità vendute e dagl i  sv i luppator i .
 
Per st imare la  spesa dei  consumator i  vengono appl icat i  i  tass i  d i  estrapolazione di 
GameTrack.

La r i levazione di  GameTrack Ita ly è in iz iata e s i  è sv i luppata nel  quarto tr imestre del 
2019.  Si  basa su un sondaggio off l ine che v iene somministrato una volta a l l ’anno ad 
un campione di  c i rca 1 .000 adult i  per paese e che comprende domande relat ive a i 
v ideogiochi  g iocat i  dai  ragazzi  dai  6 a i  17 anni .

L’ ins ieme dei  dat i  ottenut i  attraverso i l  sondaggio v iene poi  ut i l izzato per pesare le 
r isposte r icavate da un sondaggio onl ine molto più dettagl iato.  I l  sondaggio onl ine 
v iene effettuato su un campione di  a lmeno 3.000 utent i  internet di  età compresa 
tra i  6 e i  64 anni  per paese (3.061 persone nel  caso specif ico del l ’ I ta l ia) . 

La fascia di  età considerata,  dai  6 a i  64 anni ,  include la  stragrande maggioranza 
dei  v ideogiocator i . 
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Legenda
Hardware

2.179 milioni di € · +21,9% VS 2019

I videogiocatori in Italia nel 2020

Giro d’affari totale 2020

Software fisico

Software digitale

In sintesi

Console
Accessor i  o per i fer iche gaming

Videogiochi  su disco nuovi
Videogiochi  su disco noleggiat i

FREE GAME:  Videogiochi  scar icat i  gratuitamente
PAID GAME:  Videogiochi  scar icat i  a  pagamento
DLC:  Contenut i  addiz ional i  per v ideogiochi  g ià acquistat i
MICROTRANSAZIONI:  Contenuto di  g ioco addiz ionale acquistato tramite 
microtransazioni
SUBSCRIPTION:  Serviz io a pagamento acquistato per giocare onl ine
SOCIAL:  Contenut i  d i  g ioco extra a pagamento disponibi l i  su i  socia l  network
BROWSER:  Serviz io a pagamento che permette di  g iocare a uno specif ico t i to lo 
scar icandolo
ON-DEMAND:  Serviz io a pagamento che permette di  g iocare a uno specif ico t i to lo 
on-demand

Hardware
395 mln €

Console
275 mln

Accessori + Hybrid Toys
120 mln

App
701 mln

Fisico
284 mln

Digitale
799 mln

18% 82%

Software
1.784 mln €
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16,7M
(38%)

9,4M 7,3M

6,9H 1,8H 4,7H 5,0H

1,8M 1,7M 4,0M 3,0M 2,4M 3,8M

6 - 10

Console Home Console Portable PC Smart Device

11 - 14 15 - 24 35 - 4425 - 34 45 - 64

8,0
ore/sett
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Totale mercato 2020
I l  g i ro d’affar i  del  settore nel  2020 ,  comprensivo di  hardware e software 
f is ico e digi ta le ,  è par i  a  2 mil iardi  e 179 mil ioni  di  euro ,  con una crescita 
del  +21,9% rispetto al  2019. 

82%

+10,3%
VS 2019

+21,9%
VS 2019

+24,8%
VS 2019

Software

Hardware

1.784 MLN

395 MLN18%

Il mercato dei
videogiochi in Italia

2.179
MLN €



Segmenti di mercato
HARDWARE

Hardware
CONSOLE

TOTALE MERCATO HARDWARE: CONSOLE + ACCESSORI (A VALORE) TOTALE MERCATO CONSOLE: A VALORE

395
MLN €

275
MLN €

+18,9%
VS 2019

+6,9%
VS 2019 69,6%

30,4%

Accessori

Console

120 MLN

275 MLN

11%

+70%
VS 2019 Console Portable

30 MLN

-9,2%
VS 2019

Console Home
245 MLN

89%
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Hardware
CONSOLE
TOTALE MERCATO CONSOLE: A VOLUME

884.1
MILA UNITÀ

Console
Portable

161.772 UNITÀ

18%

82%

Console Home

Next Gen*

Old Gen**

Legacy***
722.321 UNITÀ

518.856 UNITÀ

300.592 UNITÀ

64.645 UNITÀ

*PS5, Switch and Xbox Ser ies **  PS4,  XBOX ONE, Wi i  U e 3DS **  MegaDrive,  Xbox 360, PS3,  PS2, 
    PS1 ,  SNES, NES,  Wi i…
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Hardware
ACCESSORI
TOTALE MERCATO ACCESSORI: A VOLUME E A VALORE

AUDIO VR & 
DISPLAY

STEERING
WHEEL

ACCESSORY ALTROGAMEPAD

1.199.295

63.895.556 €

16.322.970 €

5.548.291 €
9.084.888 €

5.956.933 €

19.388.896 €

395.749
319.960

67.857 20.535

527.700

2.531.100 UNITÀ

120.197.535 MLN €



Segmenti di mercato
SOFTWARE
VALORE DEL MERCATO SOFTWARE PER FORMATO

Digitale
(Console e PC)

App

+32,7% VS 2019

+33,5% VS 2019

1.784
MLN €

44,8%39,3%

15,9%

Fisico
-6,0% VS 2019

701
MLN €

799
MLN €

284
MLN €
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TOP 20 Videogiochi più venduti nel 2020 
TUTTE LE PIATTAFORME / FISICO + DIGITALE

Animal Crossing: New Horizons
Nintendo

Red Dead Redemption 2
Rockstar Games

Call of Duty: Black Ops Cold War 
Activision Blizzard

Spider-Man
Sony Interactive Entertainment

Tom Clancy’s Rainbow Six Siege  
Ubisoft

God of War
Sony Interactive Entertainment

Ghost of Tsushima 
Sony Interactive Entertainment

The Last of us PART II
Sony Interactive Entertainment

Minecraft: Nintendo Switch Edition  
Mojang

Call of Duty: Modern Warfare
Activision Blizzard

Dragon Ball Z: Kakarot  
Bandai Namco Entertainment

NBA 2K20
2K Sports

Assassin’s Creed Odyssey
Ubisoft

Gran Turismo Sport
Sony Interactive Entertainment

Assassin’s Creed Valhalla 
Ubisoft

Spider-Man: Miles Morales
Sony Interactive Entertainment

Mario Kart 8 Deluxe
Nintendo

4

11

5

12

6

13

7

14

8

15

189

16

1910

17

20

2

3

1

Grand Theft Auto V
Rockstar Games

FIFA 21
Electronic Arts

FIFA 20
Electronic Arts
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Console Games
Top 10 generi di videogiochi più 
venduti nel 2020
A VOLUME

PC Games
Top 10 generi di videogiochi più 
venduti nel 2020
A VOLUME

ACTION
3.337.348

ACTION
220.723

SPORT GAMES
2.003.020

ADVENTURE
151.557

ADVENTURE
1.489.377

STRATEGY
158.827

SHOOTER
1.431.642

SHOOTER
137.428

ROLE-PLAYING
1.260.520

ROLE-PLAYING
128.610

RACING
1.074.086

SPORT GAMES
53.786

STRATEGY
648.520

RACING
26.943

FIGHTING
557.684

CASUAL GAMES
23.528

FAMILY ENTERTAINMENT
296.273

FIGHTING
21.093

OTHER
264.471

OTHER
18.683
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Il profilo dei
videogiocatori italiani

16,7 milioni di persone hanno giocato ai 
videogiochi nel 2020, ovvero il 38% della 
popolazione italiana tra i 6 e i 64 anni.

56%

6 - 10

11 - 14

15 - 24

25 - 34

35 - 44

45 - 64

44%

6% 5%

4%

11%

8%

7%

9%

5%

13%

11%

7%

13%



Dispositivi utilizzati
per videogiocare

6,7MLN
DI PERSONE

1,9MLN
DI PERSONE

7,2MLN
DI PERSONE

10,7MLN
DI PERSONE

4,2 MLN

4,5 MLN

5,4 MLN

2,5 MLN

2,7 MLN

5,3 MLN

Console Home

PC

Smart Device*

Console Portable

0,5 MLN
PS5/Xbox Series X S

8,5 MLN
Android

3,9 MLN
iOS

Di cui:

Di cui:

* Per Smart Device si intendono
smartphone e tablet

4,2 MLN
PS4/Xbox One

1,6 MLN
PS3/Xbox 360

1,7MLN
Nintendo Switch
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Dispositivi utilizzati
per giocare in base 
all’età
TUTTI GLI INTERVISTATI

Frequenza di gioco
TUTTI GLI INTERVISTATI

Mai

Tutti i mesi

Tutte le settimane

Meno spesso

62%

6%

28%

4%

Console

Computer

Smartphones
& Tablets

Console Portable

ETÀ 6 - 10 11 - 14 15 - 24 35 - 4425 - 34 45 - 64
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36%

62%

55%

25%

18%

10%

27%

39%

31%

11%
10% 12%

44%

56%

27%

18%

7% 5%

23% 22%

11%

1% <0,5% <0,5%



Frequenza di gioco su 
ciascuna piattaforma
TUTTI I VIDEOGIOCATORI

6,9h
DI GIOCO A
SETTIMANA

Console Home

Console Portable

PS5: 3,3
PS4: 6,3
PS3: 1,53
Xbox Series: 4,2
Xbox One: 3,7
Xbox 360: 1,6
Nintendo Switch: 4,7

Di cui:

1,7h
DI GIOCO A
SETTIMANA

5,0h
DI GIOCO A
SETTIMANA

Smart Device

Smartphone: 4,1
Tablet: 3,9

Di cui:

PC
4,7h

DI GIOCO A
SETTIMANA
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Fonti di informazione 
sui videogiochi 
TUTTI I VIDEOGIOCATORI

Social Media
e videogiocatori 
TUTTI I VIDEOGIOCATORI

38%
FAMILY &
FRIENDS

20%
TV

12%
Mobile App Store 

& free trials

4%
Online communities 
& forums (es. Reddit)

3%
Console Dashboard

2%
Email subscription 

services

9%
Magazines and

Newspapers

5%
Siti (es. Twitch & 

Dailymotion)

8%
Altri

16%
General news

website

13%
Specialized gaming

websites

28%
SOCIAL MEDIA

26%
YOUTUBE &

VLOGS

VIDEOGIOCATORI ISCRITTI ALLE MAGGIORI PIATTAFORME SOCIAL

LE PIATTAFORME SOCIAL PREFERITE PER PARLARE DI VIDEOGIOCHI

FACEBOOK

FACEBOOK

66%

9%

31%

3%

42%

5%

19%

2%

42%

8%

7%

2%

28%

1%

17%

<0,5%

60%

6%

12%

1%

4%

1%

<0,5%

1%

10%

61%

SNAPCHAT

SNAPCHAT

LINKEDIN

LINKEDIN

TIKTOK

TIKTOK

TWITTER

TWITTER

YOUTUBE

YOUTUBE

PINTEREST

PINTEREST

HOUSEPARTY

HOUSEPARTY

INSTAGRAM

INSTAGRAM

REDDIT

REDDIT

WHATSAPP

WHATSAPP

OTHER

OTHER

NONE OF THESE

NONE OF THESE
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L’impatto del COVID-19 sulle abitudini di gioco nel 2020



L ’ I M P A T T O  D E L  C O V I D - 1 9  S U L L E  A B I T U D I N I  D I  G I O C O  N E L  2 0 2 0

Q1 2019 Q2 2019 Q3 2019 Q4 2019 Q1 2020 Q2 2020 Q3 2020 Q4 2020

7.1 HRS/WEEK

6.5 HRS/WEEK

7.6 HRS/WEEK 7.4 HRS/WEEK
8.2 HRS/WEEK

8.5 HRS/WEEK

YoY
+1.1 HRS/WEEK

PRIMA ONDATA SECONDA ONDATA

YoY
+2.0 HRS/WEEK

YoY
+0.6 HRS/WEEK

8.0 HRS/WEEK

8.0 HRS/WEEK

Tempo di gioco complessivo in Italia
TUTTI I  VIDEOGIOCATORI

I l  tempo di  g ioco ha raggiunto dei  p icchi  durante le restr iz ioni  causate dal la  pandemia
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Opinioni riguardo all’uso dei videogiochi
TUTTI I  VIDEOGIOCATORI / I  GIOCATORI DI GIOCHI ONLINE MULTIPLAYER

GIOCARE AI VIDEOGIOCHI… (% NET D’ACCORDO)

I  v ideogiochi  mult ip layer onl ine hanno avuto un ruolo di  grande supporto per i  v ideogiocator i  durante le restr iz ioni  causate dal la  pandemia lo scorso anno

23% 25% 29% 25%

50% 48%
39% 36%

TUTTI I VIDEOGIOCATORI I GIOCATORI DI GIOCHI
ONLINE MULTIPLAYER

. . .MI HA AIUTATO A RIMANERE 
CONNESSO CON I MIEI AMICI

. . .MI HA AIUTATO A SENTIRMI 
MENO ISOLATO

.. .MI HA FATTO SENTIRE MENO 
ANSIOSO

.. .MI HA AIUTATO A SENTIRMI 
FELICE
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Attività fatte più spesso da quando c’è stato il lockdown

(% NET: L’HO FATTO “MOLTO DI PIÙ” / L’HO FATTO “UN PO’ DI PIÙ”)

GENITORI VIDEOGIOCATORI

TUTTI I
GENITORI

GENITORI CON FIGLI 
TRA 0 E 5 ANNI

GENITORI CON FIGLI 
TRA 6 E 10 ANNI

GENITORI CON FIGLI 
TRA 11 E 15 ANNI

19%
14%

22% 20%
16%

29%
23%

19%

GIOCARE AI VIDEOGIOCHI CON I MIEI FIGLI GIOCARE VIDEOGIOCHI EDUCATIVI CON I MIEI FIGLI
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I l  PEGI è i l  s istema pan-europeo di  classif icazione dei  videogiochi,  progettato per educare 
i  consumator i  ad un corretto acquisto dei  v ideogiochi  e per proteggere i  minor i  dal l ’accesso a 
v ideogiochi  dai  contenut i  potenzia lmente inappropr iat i  per la  loro età.

Fornisce informazioni  sul l ’età raccomandata per l ’ut i l izzo dei  v ideogiochi  e sui  contenut i  specif ic i 
present i  a l  loro interno,  in modo che i  genitori  possano fare scelte consapevoli  di  acquisto.

I l  PEGI inoltre garant isce che ogni  v ideogioco venga pubbl ic izzato in modo responsabi le .

La c lass i f icazione PEGI fornisce indicazioni  sull ’adeguatezza del  contenuto del  videogioco 

in base al l ’età ,  non invece sul  l ivel lo di  d i f f icoltà .  Questo s ignif ica che un v ideogioco PEGI 3 
può r isul tare complesso e dif f ic i le  da padroneggiare,  mentre un v ideogioco PEGI 18 può r ivelars i 
sempl ice da ut i l izzare.  Sono quindi  le  t ipologie di  contenut i  present i  a l l ’ interno del  v ideogioco 
a determinarne la  sua class i f icazione.

Le icone di  c lass i f icazione del l ’età vengono usate congiuntamente con dei  descr i t tor i  che indicano 
i  contenut i  in  presenza dei  qual i  un v ideogioco è stato class i f icato in un determinato modo.
I l  PEGI è stato lanciato nel  2003 e da a l lora  ha classif icato più di  30.000 videogiochi.

Oggi è uti l izzato in 35 paesi  europei  e  adottato da tutt i  i  pr incipal i  editor i  e sv i luppator i  d i 
v ideogiochi  che operano sul  mercato europeo.  I l  PEGI s i  appl ica a tutt i  i  v ideogiochi ,  a  prescindere 
dal  formato o dal la  piattaforma,  vendut i  e distr ibuit i  in  Europa da quals ias i  operatore del  mercato 
che abbia sottoscr i t to i l  codice di  condotta su cui  s i  basa lo stesso PEGI.  I l  s istema è inoltre 
supportato dal le ist i tuz ioni  del l ’Unione Europea e dal la  maggioranza dei  governi  europei .

Per maggior i  informazioni ,  è  possibi le  v is i tare i l  s i to Internet www.pegi . info 

Un’industria
responsabile



Classificazioni
per età

Offerta videogiochi per
classificazione PEGI
nel 2020

Il 66,8% dei videogiochi rilasciati sul mercato italiano nel 2020 è 

adatto a un pubblico tra i 3 e i 12 anni (PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12).

Classificazioni
per contenuto

Ci sono cinque possibi l i  c lass i f icazioni  per età che indicano l ’età minima raccomandata 
per i l  v ideogioco.  Le fasce d’età sono:  3,  7,  12,  16 e 18.  I  s imbol i  sono posiz ionat i  sul 
f ronte e sul  retro del la  confezione del  v ideogioco.

Ci  sono otto possibi l i  c lass i f icazioni  per contenuto che indicano diverse t ipologie di 
contenut i  potenzia lmente non adatt i  ad un determinato pubbl ico.  I  s imbol i  indicano, 
quando necessar io,  la  natura del  contenuto e sono posiz ionat i  sul  retro del la  confezione 
del  v ideogioco.

U N ’ I N D U S T R I A  R E S P O N S A B I L E I  V I D E O G I O C H I  I N  I TA L I A  N E L  2 0 2 0
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Vendita videogiochi per
classificazione PEGI
nel 2020

Il 53% dei giochi venduti in Italia nel 2020 è adatto ad un pubblico

tra i 3 e 12 anni (PEGI 3, PEGI 7, PEGI 12)

29%

36%

13%

13%

11%

10%

12%

9%

34%

33%

A VOLUME

A VALORE

Nel mese di giugno 2020 IIDEA ha lanciato il portale informativo Tuttosuivideogiochi.it 

Il sito mette a disposizione gratuitamente informazioni e risorse per comprendere i videogiochi e per 

utilizzarli al meglio nelle loro potenzialità: guide, tutorial e raccomandazioni per scegliere i titoli 
più adatti, in base all’età dei giocatori, per impostare i controlli parentali nelle principali piattaforme 
utilizzate per videogiocare e per monitorarne l’utilizzo.

Oltre a questo, è possibile trovare recensioni sui principali videogiochi in commercio “a misura di 
genitore” e schede dei prodotti rilasciati mese per mese e adatti ad un pubblico di minori.
Tutto Sui Videogiochi si avvale di un team di esperti indipendenti in diverse discipline come 
la psicologia, la sociologia o la pedagogia, che collabora costantemente con il sito mettendo 
a disposizione esperienze e conoscenze in ambiti differenti. Gli esperti indipendenti curano gli 
approfondimenti proposti dal portale su alcune tematiche di interesse comune per genitori ed educatori, 
come l’uso dei videogiochi in famiglia e a scuola, la tutela della salute, le possibili opportunità di 
lavoro nel settore. Il sito offre anche l’opportunità di confrontarsi e interagire direttamente con 

gli esperti, ponendo delle domande che saranno selezionate per una risposta pubblica sul portale.

Tutto Sui Videogiochi è un progetto realizzato e finanziato da IIDEA in collaborazione con PEGI 
S.A., organizzazione indipendente senza scopo di lucro e con finalità sociali costituita ai sensi dalla 
legge belga, che gestisce il sistema paneuropeo di classificazione dei videogiochi PEGI (Pan European 
Game Information).
Tutto Sui Videogiochi nasce nel solco delle raccomandazioni contenute nelle Linee guida allegate al 
Regolamento per la classificazione dei contenuti delle opere audiovisive per il web e dei videogiochi, 
prodotte dall’Autorità Garante delle Comunicazioni (AGCOM), con la delibera 74/CONS/19. 

Un portale dedicato ai genitori ,  agl i  educatori e a tutti  coloro che vogliono conoscere 
meglio i l  mondo dei videogiochi

U N ’ I N D U S T R I A  R E S P O N S A B I L E I  V I D E O G I O C H I  I N  I TA L I A  N E L  2 0 2 0



Siamo l ’Associazione di  categoria dell ’ industria dei  videogiochi in Ital ia.

Diamo ident i tà e voce comune al  settore e indir izz iamo con un approccio unitar io i  temi di 
interesse condiv iso.

L’Associazione è stata fondata agl i  in iz i  degl i  anni  2000. In or ig ine i  nostr i  soci  erano pr incipalmente 
mult inazional i  del  settore con sede in Ita l ia .  Dal  2011 ,  con la  nascita di  numerosi  studi  d i  sv i luppo 
di  v ideogiochi  anche nel  nostro paese,  abbiamo al largato la  nostra base associat iva a l le  imprese 
i ta l iane che producono videogiochi ,  che oggi  rappresentano la  larga maggioranza dei  nostr i 
soci .  Nel  2019 abbiamo aperto l ’Associazione a l  mondo esports ,  accogl iendo come soci  i  pr imi 
team e organizzator i  d i  event i  esports .

Attualmente r iuniamo circa 80 soci  che comprendono produttor i  d i  console per v ideogiochi , 
editor i  mult inazional i  d i  v ideogiochi ,  sv i luppator i  i ta l iani  d i  v ideogiochi  e operator i  del  settore 
esports .

A l ivel lo internazionale aderiamo dal  2002 all ’Associazione di  categoria europea ISFE 

( Interact ive Software Federat ion of Europe) con sede a Bruxel les e dal  2005 s iamo membri  del 
Board of Directors del la  medesima.

Siamo inoltre membri del  Management Board del  PEGI ,  s istema di  c lass i f icazione dei  v ideogiochi 
che a iuta i  genitor i  a  compiere scelte consapevol i  durante l ’acquisto.
Siamo un’Associazione agi le ,  snel la  e or ientata a l  r isu l tato.  I l  nostro modo di  lavorare è molto 
pragmatico e s i  basa sul  costante coinvolgimento dei  nostr i  soci ,  in  modo da ass icurare che la 
nostra az ione s ia sempre a l  passo con la  costante evoluzione del  settore.  I  nostr i  soci  sono al 
centro di  quals ias i  scelta e az ione del l ’Associazione.

IIDEA



La nostra miss ione è creare un contesto favorevole a l lo sv i luppo del  settore in Ita l ia 
e valor izzare i l  ruolo del  v ideogioco nel  s istema economico,  socia le e cultura le del 
nostro paese.

Per real izzare i  nostr i  obiett iv i ,  oper iamo in diverse aree di  att iv i tà :

•	 Rilasciamo periodicamente rapporti  su l  mercato dei  v ideogiochi ,  sul  prof i lo dei 
v ideogiocator i  e sul  settore degl i  esports in  Ita l ia

•	 Realizziamo ri levazioni  periodiche  sugl i  operator i  del  settore in Ita l ia ,  con 
part icolare r i fer imento a l la  f i l iera del lo sv i luppo e del la  produzione di  v ideogiochi

•	 Lavoriamo a stretto contatto con le ist ituzioni  pubbl iche a tutt i  i  l ivel l i  per 
rappresentare,  promuovere e tutelare gl i  interess i  del  settore nel le sedi  opportune

•	 Lavoriamo per creare un ecosistema sostenibile  per lo sv i luppo del  business 
del le start-up,  del le piccole e medie imprese e del le mult inazional i  che operano in 
Ita l ia ,  con una part icolare attenzione a l l ’ internazional izzazione

•	 Promuoviamo la divulgazione della cultura del  videogioco  attraverso 
l ’organizzazione di  d ivers i  event i  e in iz iat ive sul  terr i tor io

•	 Promuoviamo l ’uso consapevole dei  videogiochi  come forma d’ intrattenimento e 
strumento di  crescita ,  fornendo ai  consumator i  tutte le informazioni  necessar ie r iguardo 
al  s istema di  c lass i f icazione europeo dei  v ideogiochi  PEGI,  a i  s istemi di  control lo 
parentale del le pr incipal i  p iattaforme e a tutte le raccomandazioni  ut i l i  per i  genitor i 
a l  momento del l ’acquisto e del l ’ut i l izzo di  un v ideogioco.  Nel  2020 abbiamo lanciato i l 
nostro porta le per gl i  educator i  e le  famigl ie Tuttosuivideogiochi. it  

Soci IIDEA
34BigThings
505 Games
Activart
Act iv is ion Bl izzard
Air land Studios
Al i t t leb
AnotheReal i ty
API
Bandai  Namco Enterta inment 
Big Ben Interact ive
BR Digita l
Cordens Interact ive
Cube Comunicazione
Digita l  L ighthouse
Digita l  Tales
dpstudios
Dynamight Studios
Electronic Arts
Empire Esports 
Epic Games
ETT Solut ions 
Exeed
Fantast ico Studio
Forge Reply
Gameloft
GhostShark Games
GoSki l la
Guar in i  Design

Hexon Esports 
HSL Esports
Hive Div is ion
Invader Studios
Ita l ian Games Factory
Iter Research
Just  Funny Games
Jyamma Games
Leonardo Interact ive
MCES Ita l ia 
Melazeta
Microsoft
Mi lestone
MixedBag
Meangrip
Nintendo
Notor ious Legion Esports
One O One Games
Open Lab
Outplayed
PG Esports
PM Studios
Polygon Moon
Pro2Be Esports
Progaming Ita l ia 
QLASH
Raceward Studio
Red Koi  Box

Reludo
Reply Totem 
Riot  Games
Samsung Morning Stars
Sandbox Games
Sandbox Studios
Sedleo
Singular Percept ion
Sony Interact ive Enterta inment 
Storm in a Teacup
Stormind Games
Strelka Games
Studio Evi l
Studio V
Take Two 
Tiny Bul l  Studios
Tr in i ty Team
Ubisoft 
Ubisoft  Mi lan
UNAmedia
Untold Games
Xplored
Warner Bros.
We Are Muesl i
White Manager
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