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Introduzione
L'industria dei videogiochi è un ecosistema di aziende e individui coinvolti nella produzione,
pubblicazione, distribuzione e commercializzazione di videogiochi. I principali attori del settore
sono:

Tipo di Azienda Ruolo nell’ecosistema Dipendenze

Produttori di Console Progettare, costruire e
commercializzare le console
dove si gioca.

Oltre agli acquisti da parte dei
consumatori, viene pagata una
quota di royalty dagli editori che
pubblicano i giochi per console

Sviluppatori di Giochi Studi o persone che
programmano e progettano i
giochi

Collaborare con un editore e
condividere i ricavi e i costi di
produzione e vendita di un gioco.

Editori Finanziamento e promozione
dei giochi per contro degli
sviluppatori

Pagare gli sviluppatori e vendere i
loro giochi a distributori e
rivenditori.

Distributori e rivenditori Vendere console, accessori e
giochi fisici

Acquistare i giochi dagli editori e
venderli ai rivenditori o ai
consumatori.

Negozi online Operano come canali di vendita
online per le societa’ di gioco

Offrire e distribuire giochi
applicando una commissione di
vendita all’editore o allo
sviluppatore.
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1. Il mercato globale dei videogiochi
Nell’industria dell'intrattenimento, a livello globale, i videogiochi rappresentano oggi il settore più
grande, destinato a superare i 240 miliardi di dollari nel 2025, grazie alla crescente popolarità dei
videogiochi tra le varie fasce d'età e alla continua innovazione delle tecnologie di gioco su più
dispositivi e formati.

Le più grandi aziende tecnologiche del mondo hanno creato verticali di gioco e i governi
occidentali riconoscono e sostengono costantemente il potenziale dello sviluppo dei giochi
come motore economico.

La crescita costante dei giocatori e della spesa è guidata dall'espansione demografica e
dall'aumento degli investimenti e dell'innovazione.

Nel 2024, il mercato dei videogiochi è stimato a 272,86 miliardi di USD e si prevede che
raggiungerà i 426,02 miliardi di USD entro il 2029, con un tasso di crescita annuo (CAGR) del
9,32% durante il periodo (2024-2029).
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Tra i principali Paesi, a livello globale, la Cina dovrebbe generare il più alto fatturato nel mercato dei
videogiochi, con un valore stimato di 128,90 miliardi di dollari USA nel 2024. Seguono gli Stati Uniti con
57,91 miliardi di dollari USA e il Giappone con 2,24 miliardi di dollari USA.
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Fattori di crescita del mercato
Con il continuo avanzamento della tecnologia e l'emergere di nuovi mercati, è probabile che il mercato dei
videogiochi continuerà a vedere crescita e innovazione.

● Gli avanzamenti tecnologici stanno aprendo nuove possibilità per gli sviluppatori di
videogiochi per creare esperienze più coinvolgenti e immersive attraverso il cloud e il gioco in VR.

● L'accessibilità dei giochi è aumentata con la diffusione del gioco mobile e
multi-piattaforma, consentendo a un pubblico più ampio di giocare e guidando la crescita del mercato.

● L'industria dell’export in crescita, che attira grandi tornei ed eventi, ha portato a un aumento
degli investimenti nel settore e sta guidando ulteriori crescita.

● L'espansione verso nuovi mercati, in particolare in Asia e in altre economie emergenti, ha
creato nuove opportunità per gli sviluppatori di giochi per raggiungere nuovi pubblici.

● L'integrazione dei social media sta giocando un ruolo sempre più importante nel mercato
dei videogiochi, aumentando l'interazione e favorendo comunità intorno ai giochi, e sta quindi
contribuendo a guidare la crescita.

In termini di utenza, si prevede che il numero di utenti nel mercato dei videogiochi possa raggiungere 3,0
miliardi di utenti entro il 2029, passando dal 33,3% nel 2024 al 37,5% entro il 2029.

Principali aziende leader mondiali

Questi numeri dimostrano l'immensa potenzialità e le prospettive di crescita del mercato dei videogiochi
a livello mondiale.
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Tendenze globali
Il mercato dei videogiochi è in costante evoluzione e negli ultimi anni sono emerse diverse tendenze
globali:

● Il gioco mobile è diventato una forza dominante, con oltre la metà del fatturato globale del
mercato dei videogiochi che proviene dai giochi mobili.

● Anche il cloud gaming sta guadagnando popolarità poiché consente agli utenti di
trasmettere giochi su Internet senza la necessità di una console o PC potente.

● Il gioco multi-piattaforma è diventato sempre più importante, consentendo ai giocatori di
giocare su diversi dispositivi e piattaforme, migliorando l'esperienza di gioco complessiva.

● Gli eSport, competizioni di videogiochi di livello agonistico e professionistico, stanno
diventando più mainstream, attirando investimenti da parte di squadre sportive professionistiche e
celebrità.

● Infine, il gioco in Realtà Virtuale (VR) sta diventando più avanzato e accessibile, offrendo ai
giocatori un'esperienza più coinvolgente e immersiva.

Si prevede che queste tendenze continueranno a plasmare il mercato dei videogiochi nei prossimi anni,
mentre l'industria continua a innovare ed evolversi.
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Videogiochi per PC
● Globalmente, ci sono circa 1,86 miliardi di giocatori su PC.
● Il 64% dei game developer ha una preferenza per i titoli su PC.
● Il ricavo del mercato dei giochi gratuiti su PC è stimato essere di $25,22 miliardi

nel 2024.
● Il mercato dell'hardware grafico per PC da gaming vale approssimativamente $38

miliardi.

Games-as-a-Service (GaaS) PC Gaming
Questo modello è stato inizialmente reso popolare da titoli estremamente redditizi come RuneScape
(2001) e World of Warcraft (2004). Nel 2024, si stima che circa 1,8 miliardi di giocatori optano per il
gaming GaaS su PC di fascia bassa. Si tratta di un aumento di circa 800 milioni rispetto al 2008.

La categoria premium GaaS ha il numero successivo più alto di partecipanti, con circa 381,4 milioni di
persone.
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Pay-to-Play PC Gaming
Sempre più popolari, i giochi per PC a pagamento hanno visto anche una significativa crescita negli ultimi
anni. I giochi per PC di fascia bassa a pagamento hanno guadagnato oltre 100 milioni di giocatori dal
2008, raggiungendo i 292,9 milioni quest'anno.
Allo stesso modo, il gaming a pagamento premium ha registrato un aumento di quasi 80 milioni di
giocatori dal 2008 (179,5 milioni nel 2024).

Complessivamente, i game developer hanno una chiara preferenza per il PC come piattaforma. Un
sondaggio del 2023 ha rilevato che circa 2 su 3 (65%) dei game developer stanno attualmente lavorando
su un gioco per PC. In confronto, le due console più popolari avevano circa la metà dei game developer
che lavoravano su titoli per quelle piattaforme nel 2023. Circa 1 su 3 (33%) dei developer stava lavorando
su un gioco per PlayStation 5. Mentre 3 su 10 (30%) stavano lavorando su un titolo per Xbox Series X/S.

9



Nello spazio di un decennio, il mercato dell'hardware grafico per PC da gaming è raddoppiato di
valore. Nel 2012, il mercato valeva $18,37 miliardi. Entro il 2022, quella cifra è più che
raddoppiata raggiungendo un valore stimato di $37 miliardi. Al 2024, il mercato dell'hardware
grafico per PC da gaming si attesta a circa $38 miliardi.
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Videogiochi Mobile
Anche se già di gran lunga il più grande mercato dei videogiochi, il mercato dei giochi per dispositivi
mobili presenta ancora un enorme potenziale di crescita per gli anni a venire. Nuove adattazioni del
successo dei giochi per dispositivi mobili come Pokémon Go, giochi come Harry Potter: Wizards Unite e il
crescente supporto di Nintendo per i giochi per dispositivi mobili sono forze trainanti essenziali per lo
sviluppo futuro del mercato. Inoltre, le versioni per dispositivi mobili dei popolari giochi online Fortnite e
PUBG hanno un enorme impatto sulla crescita del mercato. Nel 2024, si prevede che il mercato dei giochi
per dispositivi mobili genererà un ricavo di 98,74 miliardi di dollari USA in tutto il mondo.

Guardando avanti, ci si aspetta che il mercato mostri un tasso di crescita annuo composto (CAGR
2024-2027) del 6,39%, con un volume di mercato previsto di 118,90 miliardi di dollari USA entro il 2027.
Inoltre, si prevede che il numero di utenti in questo segmento raggiungerà i 1,9 miliardi di utenti entro il
2027. In termini di penetrazione degli utenti, si prevede che sia del 22,1% nel 2024, con un aumento
previsto al 23,3% entro il 2027.

Nel confrontare i paesi a livello globale, si prevede che la Cina generi il più alto ricavo, pari a 34.660,00
milioni di dollari USA nel 2024. Infine, il ricavo medio per utente (ARPU) nel mercato dei giochi per
dispositivi mobili è previsto essere di 57,64 dollari USA nel 2024. Il ricavo dei giochi per dispositivi mobili
negli Stati Uniti sta crescendo rapidamente, trainato dalla diffusione elevata degli smartphone e dalla
forte domanda dei consumatori per esperienze di gioco interattive e coinvolgenti.
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Videogiochi per console
Il gaming su console è una delle forme più antiche e popolari di gaming in tutto il mondo. Fin dai primi
sistemi di videogiochi domestici rilasciati negli anni '70, milioni di giocatori hanno trasformato i loro
salotti in vere e proprie sale giochi e si sono immersi nei mondi animati di Zelda, Super Mario e simili.
Sebbene la tecnologia sia visibilmente avanzata dai primi giorni del gaming su console e sempre più
giocatori ora preferiscono gli smartphone e i PC ai dispositivi tradizionali, i ricavi del mercato globale
delle console per videogiochi continuano a salire ogni anno.

Pubblico e comportamento dei giocatori sulle console
Nel confrontare i mercati globali del gaming, Gran Bretagna, Messico e Germania sono paesi e regioni
con i tassi di penetrazione del gaming su console più alti al mondo. Analizzando più da vicino la
demografia del gaming su console negli Stati Uniti, un recente sondaggio ha mostrato che oltre il 60
percento dei giocatori ha un'età compresa tra i 20 ei 39 anni, mentre le console sono meno popolari tra gli
adolescenti. Un'altra tendenza in corso nel mondo del gaming su console è l'uso dei servizi di
abbonamento. Le console di ultima generazione non sono più solo dispositivi analogici ma piuttosto un
gateway verso un contenuto di gioco online illimitato. Servizi come PlayStation Plus, Nintendo Switch
Online e Xbox Game Pass sono una parte essenziale del gaming su console per molti utenti.

Inizio di una nuova era delle guerre delle console
Il mercato globale delle console per la casa è dominato da Nintendo, Sony e Microsoft. Fino al 2023, la
PlayStation 5 ha mantenuto il primato in termini di vendite di unità di console per giochi in tutto il mondo,
con Call of Duty o EA Sports FC che guidavano la domanda globale. Nonostante l'immenso successo
della console Nintendo Switch, Nintendo prende sempre più un posto secondario rispetto a Sony e
Microsoft. I due produttori hanno rilasciato la loro nuova generazione di console per videogiochi nel
novembre 2020, e sebbene storicamente le console PlayStation abbiano venduto più delle console Xbox,
le sfide della catena di approvvigionamento per la PS5, il crescente successo del Xbox Game Pass e
diverse acquisizioni strategiche hanno dato a Microsoft un vantaggio attuale nel mercato.

Quali sono i giochi per console più venduti al mondo?
A marzo 2022, Wii Sports rimane il gioco per console più venduto di tutti i tempi con oltre 82 milioni di
spedizioni. Altri titoli degni di nota nella corsa al titolo di gioco per console numero uno al mondo
includono Super Mario Bros., Mario Kart Wii e altri titoli della amata serie Super Mario di Nintendo.
Guardando a rilasci più recenti, giochi sportivi come la serie FIFA di EA o la serie sparatutto in prima
persona di Activision Call of Duty sono anche molto richiesti. Anche la seconda edizione più recente della
longeva serie FPS, Call of Duty Modern Warfare II, è stata tra i giochi più popolari su PlayStation 5 negli
Stati Uniti.

I titoli esclusivi per piattaforma erano uno dei fattori chiave per i giocatori nel decidere quale console
acquistare, ma i tempi stanno cambiando: diversi successi esclusivi per PlayStation come Horizon: Zero
Dawn o God of War hanno ricevuto porting per PC, e amate serie esclusive di PlayStation come Final
Fantasy o Persona stanno ottenendo anche rilasci per console Xbox e Nintendo Switch. Come contro al
flusso "tutto diventa disponibile ovunque, prima o poi" degli ultimi anni, l'acquisizione da parte di
Microsoft nel gennaio 2022 della società di videogiochi Activision Blizzard per 68,7 miliardi di dollari
statunitensi ha sicuramente scosso un po' le cose. L'acquisizione è stata finalizzata nell'ottobre 2023, con
Microsoft che ha dovuto fare diverse concessioni riguardo alla disponibilità a lungo termine dei titoli ATVI
su altre piattaforme.
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2. Il mercato statunitense dei videogiochi
Nel mercato globale dei videogiochi, gli Stati Uniti rimangono il giocatore dominante con alto livello di
consumi con quasi un terzo del consumo globale di contenuti videoludici e circa il 39% per i giochi per
console, oltre ad una forte presenza delle principali aziende di sviluppo di giochi.
Il mercato americano e’ stimato a 57,91 miliardi di dollari USA nel 2024 e si prevede che raggiungerà i
90,79 miliardi di dollari USA entro il 2029, con un tasso di crescita annuo composto (CAGR) del 9,41%
durante il periodo di previsione (2024-2029)

2.1 Domanda dei Videogiochi
Il consumo di videogiochi è stato trainato dall’innovazione che ha favorito l'accessibilità dei giochi al
grande pubblico, sia in termini di prezzo che di disponibilità sui dispositivi.

Coinvolgimento degli utenti e attività dei giocatori negli Stati Uniti
Nonostante la predominanza di giocatori giovani negli Stati Uniti, l'interazione quotidiana degli utenti con i
videogiochi e l'uso dei computer come attività di svago è aumentata in tutte le fasce d'età, compresi gli
anziani. Più di un quarto dei giocatori negli Stati Uniti giocava circa da una a cinque ore di videogiochi a
settimana, e un ulteriore 18 percento trascorreva sei o dieci ore settimanali nel gioco. Due terzi dei
giocatori statunitensi giocano per riempire il tempo libero e il sollievo dallo stress, mentre il gioco come
hobby resta al secondo posto. Questa necessità di intrattenimento a breve termine si riflette anche nel
genere di gioco più popolare negli Stati Uniti, il puzzle gaming.

Il mobile gaming negli Stati Uniti
Il gioco occasionale è uno dei generi più forti nel mobile gaming, che a sua volta rappresenta la maggior
parte dei ricavi del gioco digitale negli Stati Uniti. Le barriere di ingresso per gli utenti che desiderano
provare il mobile gaming sono basse e, grazie alla grande varietà di generi e app di gioco disponibili, c'è
qualcosa per ogni tipo di giocatore. Tra il 2021 e il 2022, gli action e i tabletop sono stati i generi mobile a
crescita più rapida in base alla crescita dei ricavi.

Streaming ed eSports negli Stati Uniti
Piattaforme di streaming come Twitch o YouTube gaming consentono ai fan di guardare contenuti video
di gioco senza dover giocare ai titoli stessi e sperimentare i giochi insieme in un contesto di gruppo. Un
sondaggio di marzo 2023 tra i giocatori statunitensi ha rilevato che quasi un terzo dei partecipanti
utilizzava regolarmente siti di streaming video per guardare contenuti video di gioco, e un ulteriore 21
percento ha dichiarato di trasmettere le proprie attività di gioco. Nonostante l'aumento globale della
produzione e del consumo di contenuti video di gioco durante la pandemia di COVID-19, seguire
influencer del gioco non è ancora diffuso negli Stati Uniti.

Le piattaforme di streaming sono anche il modo più comune per i telespettatori di sperimentare gli
eSports, competizioni di videogiochi organizzate con giocatori individuali o team professionisti. Gli Stati
Uniti vantano la più grande base di giocatori competitivi eSports al mondo e uno dei migliori team
professionisti di eSports in base alle vincite di tutti i tempi: gli Evil Geniuses. Fondati nel 1999, gli Evil
Geniuses (EG) hanno sede a Seattle, Washington, e attualmente competono nei titoli MOBA DOTA 2,
League of Legends, così come nel first-person shooter Counter-Strike.
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Utenti di videogiochi negli Stati Uniti per fascia di eta’

Gli americani di tutte le età, generi ed etnie/giustificazioni etniche giocano ai videogiochi:
Etnie
Degli adulti che giocano ai videogiochi, il 72% è bianco, il 10% è ispanico, l'8% è nero, il 6% è
asiatico/ispanico del Pacifico e il 4% si è identificato come 'altro'.
Genere
In tutte le fasce d'età, i giocatori di videogiochi si identificano per circa la metà come donne (46%) e per
circa metà come uomini (53%), con circa l'1% che si identifica in altro modo o sceglie di non identificarsi
per il sondaggio. Nei primi anni 2000, meno di una persona su cinque del pubblico di PlayStation era di
sesso femminile. 20 anni dopo, questo rapporto è più che raddoppiato, grazie alla crescente diversità
della forza lavoro del settore e a un catalogo sempre più ampio di personaggi femminili iconici.
Eta’
Il giocatore medio di videogiochi ha 32 anni ed è coinvolto nel gioco dei videogiochi da 21 anni. Un quarto
dei giocatori americani ha meno di 18 anni (26%), il 35% ha tra 18 e 34 anni, il 14% ha tra 35 e 44 anni,
l'11% ha tra 45 e 54 anni e il 14% ha 55 anni o più.
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Spesa delle famiglie statunitensi in videogiochi
La spesa delle famiglie statunitensi per tipo di prodotto mostra che la spesa per i videogiochi (software)
è rimasta piatta rispetto al 2017, poiché alcuni consumi si sono spostati verso i giochi free-to-play, ma è
migliorata rispetto ai livelli pre-pandemici.

Tra i videogiocatori statunitensi, il CAGR quinquennale delle ore medie dedicate ai giochi è 8 volte
superiore al CAGR delle ore trascorse a guardare la TV, nonostante la crescita esplosiva dei servizi di
streaming video-on-demand.

Il tempo giornaliero dedicato al gioco negli Stati Uniti è cresciuto di 6,5 volte dal 2014 e si prevede che nel
2025 aumenterà del 45%.

Nonostante il rallentamento delle vendite nel 2022, il coinvolgimento nei giochi per PC sta crescendo
dell'8% in termini di utenti contemporanei su Steam (e del 9% in termini di MAU per i giochi top-100),
mentre la domanda per le nuove console potrebbe portare PS5, Xbox Series S/X a stabilire nuovi record
per ciascun marchio. Oltre il 95% di tutta la Gen Z si considera un giocatore e indica il gioco come la sua
attività di intrattenimento preferita, al di sopra di musica, TV e social media.

Dispositivi utilizzati per giocare negli Stati Uniti

Tipologie di gioco preferite negli USA
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2.2 Produzione dei videogiochi
In termini di produzione, le aziende statunitensi rappresentano il 24% dei ricavi totali dei giochi per
dispositivi mobili, il 20% dei giochi per PC e il 35% dei giochi per console a livello globale. Si prevede che
gli Stati Uniti manterranno una quota simile della produzione globale nei prossimi 5 anni, ad eccezione
del formato console.

In ogni caso, la produzione di giochi per console digitali sarà quella che crescerà con il tasso di crescita
quadriennale più elevato, pari al 4,5%. La produzione di giochi per PC crescerà al ritmo più stabile
dell'1,8% nello stesso periodo, con previsioni fino ai 5 miliardi di dollari nel 2026.
Gli studi AAA detengono la maggior parte del valore di produzione, tuttavia gli studi più piccoli
mantengono una crescita costante per raggiungere i 5 miliardi di dollari nel 2026, mantenendo la propria
quota di mercato nell'ambito del fatturato complessivo della produzione di videogiochi.
Poiché lo sviluppo di giochi diventa sempre più complesso e costoso, gli editori AAA avranno sempre più
bisogno di lavorare con studi satellite situati in altri Paesi. Ciò consentirà agli studi AAA di essere più
produttivi e di ridurre o stabilizzare i costi di sviluppo.

Principali cluster ed aziende
I principali cluster del settore videogiochi sono in California, tra Los Angeles e San Francisco, anche se
Austin (Texas) e Seattle (Stato di Washington) stanno diventando forti contendenti.

Los Angeles è una delle capitali mondiali dell'industria dei videogiochi, con la città che ospita titani del
settore come Electronic Arts, Activision Blizzard e Riot Games.
Nel 2023, si stimava che 142 sviluppatori ed editori di videogiochi si trovassero nella zona di Los Angeles,
con circa 3,1 milioni di metri quadrati di uffici dedicati a sviluppatori ed editori di videogiochi nella
regione. Anche PlayStation e Nintendo hanno centinaia di dipendenti a Los Angeles.

L'area di San Francisco è diventata un altro dei principali centri di gioco degli Stati Uniti, con oltre 600
aziende di gioco e affini che operano nella zona. L'area della baia di San Francisco è anche sede di molti
fornitori di servizi di gioco e di altre aziende che operano nel settore, come Sensor Tower, AppLovin, Unity
Technologies e Twitch. Unity Technologies crea una delle piattaforme di sviluppo 3D più utilizzate al
mondo, a dimostrazione di quanto San Francisco sia importante per l'industria videoludica mondiale.
Discord e’ un'altra azienda molto conosciuta nell'industria dei videogiochi con sede a San Francisco, nota
come applicazione di chat vocale e testuale diventata uno dei modi preferiti di comunicare tra i giocatori.
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Sia gli editori indipendenti che quelli di maggiori dimensioni stanno diventando più innovativi nelle
strategie dei modello aziendale, comprendendo sia i canali di vendita fisici che quelli digitali.
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3. Tendenze e previsioni del settore
Xbox ha meno da perdere nel passaggio ai contenuti completamente digitali
I piani a breve termine rivelati inavvertitamente per Xbox suggeriscono che Microsoft sta passando a un
ecosistema completamente digitale. Ciò è guidato da un aggiornamento mid-gen di Xbox Series X nel
2024, che vedrà l'intera gamma di console Xbox abbandonare il supporto integrato per i supporti fisici.

Rispetto ai concorrenti diretti Sony e Nintendo, Microsoft è quella che perde di meno e guadagna di più da
questa transizione.

La penetrazione del mercato della Xbox Series S completamente digitale è cresciuta costantemente dal
lancio della piattaforma Xbox Series X/S nel 2020. Ciò indica che gran parte degli utenti Xbox attivi
acquista già giochi in formato digitale.

Omdia stima che le console Xbox Series S completamente digitali costituiranno il 54% della base
installata globale di sistemi Xbox Series X/S entro la fine del 2023, con un netto aumento rispetto al 32%
del 2020 al momento della sua uscita.

Xbox ha continuato a ottenere scarsi risultati nei territori in cui la quota di acquisti di giochi completi del
digitale è inferiore alla media.

L'analisi delle previsioni sugli utenti totali di Internet di Omdia: 2023-28 mostra una minore penetrazione
della popolazione di utenti Internet per territorio del 59% se calcolata in media su tutti i territori del resto
dell'Asia e dell'Oceania. Ciò si riflette nella minore percentuale di spesa dei consumatori per gli acquisti di
giochi completi digitali (cfr. figura 1). Anche i volumi di vendita hardware di Xbox Series X/S in questi
territori rimangono bassi (vedi Figura 2).
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Crescita degli abbonamenti alla libreria di giochi per aumentare il
coinvolgimento dei DLC
La crescita della spesa per i contenuti DLC dei giochi per console crescerà del 20% su base annua nel
2024, la più alta dal 2020.

Previsioni di mercato degli abbonamenti ai giochi e del cloud gaming di Omdia - Spotlight rivela che tutti i
servizi di abbonamento alla libreria di giochi per console combinati sono destinati a crescere da una base
di abbonati di 45,5 milioni nel 2023 a 64,3 milioni nel 2027, con un aumento del 41%. Ciò include i livelli
Xbox Game Pass Console e Ultimate, nonché i livelli PlayStation Plus, Premium, Extra e Deluxe.

I servizi in abbonamento sono un fattore chiave per la crescita dei DLC. Sulla base dei dati dei
consumatori e del settore, si ritiene che il pubblico in abbonamento sia più coinvolto con i titoli
multiplayer e live service che appaiono sul loro servizio preferito, guidando la crescita della spesa per i
DLC (vedi Figura 1).

Le percentuali di collegamento dei DLC per i titoli console multipiattaforma che appaiono esclusivamente
sul servizio di abbonamento di una piattaforma tendono ad essere più alte rispetto alle piattaforme in cui
il gioco è disponibile solo tramite l'acquisto del gioco completo.

La spesa per i servizi in abbonamento e i DLC rappresenta già oltre la metà (52%) della spesa
complessiva per i contenuti dei giochi e dei contenuti dei servizi (vedi Figura 2). Questa percentuale
raggiungerà il 55% entro la fine del 2024.
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L'uscita dei principali titoli live service è prevista per il 2024
Si prevede che i produttori di giochi rilasceranno importanti titoli live service dalla fine del 2023 in poi. Ciò
aumenterà la quota di spesa dei consumatori dei DLC nel 2024: Omdia prevede che i DLC saranno la
categoria di contenuti in più rapida crescita quell'anno, con una spesa dei consumatori in crescita del
20% per un totale di 14,5 miliardi di dollari.

Ad esempio, l'arrivo di Roblox su PlayStation 4 e 5 alla fine del 2023 introduce uno dei più grandi giochi
(2,2 miliardi di dollari di entrate nel 2022) a un nuovo pubblico, stimolando la spesa per i DLC. Gli account
attivi combinati sui sistemi PS4 e PS5 saranno 112 milioni entro la fine del 2023.

Epic Games ha lanciato tre nuovi giochi all'interno del gioco tentpole Fortnite nel dicembre 2023 nella
speranza di stimolare il coinvolgimento e la spesa.

Altri editori stanno adottando strategie di servizio live grazie al loro potenziale di generare entrate
ricorrenti a lungo termine. Sega sta continuando lo sviluppo del suo Super Game, un titolo
multipiattaforma che spera possa portare oltre 600 milioni di dollari di guadagni nel corso della vita.
Suicide Squad di WB Games verrà lanciato nel 1H24. Ovunque, dagli ex responsabili creativi di GTA di
Build a Rocket Boy, spera di creare uno spazio sociale simile a Fortnite per i giocatori.

Sony Interactive Entertainment (SIE) sta diversificando i titoli live service poiché l'aumento dei costi di
sviluppo riduce la redditività dei giochi per giocatore singolo. SIE è attualmente confermato per rilasciare
Marathon, Helldivers 2 e Concord nel 2024, con altri titoli in fase di sviluppo.
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Il comportamento di gioco del pubblico in abbonamento richiede un
cambiamento strategico nella grammatica dei giochi
L'analisi del database dei tassi di coinvolgimento dei giocatori per i titoli sulle piattaforme in
abbonamento offre una visione senza precedenti del modo in cui i consumatori interagiscono con i giochi
sui loro servizi in abbonamento e di come questo differisca dagli acquisti di giochi completi degli stessi
titoli.

I nostri dati implicano che un gioco rilasciato come solo acquisto su PlayStation vedrà una media di 20
punti percentuali in più di coinvolgimento rispetto al suo equivalente su Xbox Game Pass. Anche
scontando una leggera inclinazione verso un maggiore coinvolgimento su PlayStation indipendentemente
dal metodo di vendita, questa è una disparità notevolmente grande. Tuttavia, la differenza è molto meno
pronunciata tra le vendite di giochi completi di titoli su PS Plus Extra, poiché questo servizio tende a
evitare le voci giornaliere sulla sua piattaforma.

Gli sviluppatori che desiderano rilasciare i loro giochi in servizi in abbonamento devono essere
consapevoli di questo cambiamento per preservare il loro valore di vita sperato. Nel 2024, gli sviluppatori
più esperti e basati sui dati inizieranno a modificare il design dei loro nuovi giochi per anticipare le
sequenze più avvincenti, massimizzando la possibilità di fidelizzazione dei giocatori attraverso la finestra
iniziale per il coinvolgimento. In caso contrario, minaccerebbero gli obiettivi di performance e diluirebbero
la posizione negoziale che uno sviluppatore avrebbe per trattare con i servizi in abbonamento, indicando
le stesse cifre di coinvolgimento.
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I giochi sono una grande risorsa non sfruttata per i giganti dell'audio
Il 2024 vedrà i fornitori di audio sforzarsi di trovare contenuti premium che attirano i consumatori e
giustifichino livelli di abbonamento più costosi. Un'area sottoutilizzata che si consiglia di indagare è
quella dei giochi audio. Non si tratta affatto di una novità: il gioco d'avventura Real Sound: Kaze No Regret
risale al 1997. Ma ora si pensa che ci siano più di 1.000 titoli di questo tipo disponibili, mentre la recente
spinta verso l'accessibilità nei videogiochi standard significa che ci sono spesso modalità di gioco
disponibili per gli ipovedenti.

Un primo passo, quindi, sarebbe che i giganti dell'audio acquistassero i diritti dei titoli esistenti, dopo aver
costruito qualsiasi infrastruttura di back-end necessaria per eseguire tali giochi e ridurre al minimo la
latenza. Ciò migliorerebbe le storie interattive fornite, ad esempio, da Alexa di Amazon per offrire invece
la grammatica e il coinvolgimento di un gioco a tutti gli effetti. La creazione di una libreria di giochi audio
sembra essere l'unica risorsa non sfruttata nella battaglia per le orecchie dei consumatori.

Ma ci sono giocate più ambiziose disponibili. Potrebbero essere creati giochi esclusivi per piattaforme
audio che sfruttano le nuove tecnologie: Dolby Atmos per giochi immersivi basati sulla posizione e
intelligenza artificiale generativa per un cast di personaggi non giocabili in grado di rispondere all'input
vocale dell'utente. Queste scoperte hanno notevolmente ampliato la tavolozza dei nuovi giochi audio
pionieristici e il loro sviluppo, in particolare per Spotify o Audible, rimuoverebbe le barriere di
adattamento. Entro la fine del 2024, i giochi audio dovrebbero iniziare a entrare a far parte dell'arsenale
dei fornitori di audio seri.
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4. Commercio internazionale
La maggior parte dei ricavi dei videogiochi è generata dai canali digitali e i giochi distribuiti in

formato fisico sono prodotti localmente. Da un'analisi del consumo annuale di giochi in ciascun mercato,
si desume la penetrazione dei videogiochi stranieri ed italiani negli Stati Uniti.

Importazioni - Principali Paesi fornitori degli USA
Tra i principali paesi fornitori di videogiochi degli USA, vi sono la Cina con una quota di mercato del 40% ,
seguono il Giappone con il 28%, il Regno Unito con l’ 11%, la Francia con il 6% e Canada con una quota di
mercato del 5%.
L’Italia si posiziona al 14^ posto tra i paesi fornitori con una quota di mercato dell’ 1%.

Principali paesi fornitori degli USA per videogiochi

Esportazioni - Principali Paesi clienti degli USA
I principali paesi clienti degli USA per videogiochi sono il Regno Unito, Germania, Francia e Canada.
L’Italia rappresenta il 5° paese di destinazione delle esportazioni americane di videogiochi per console o il
14° paese di destinazione delle esportazioni americane di videogiochi per PC.

Principali paesi clienti degli USA per videogiochi
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Per l'Italia, gli USA sono il 2° paese fornitore di videogiochi per l’Italia, con il 47% del totale delle
importazioni di videogiochi dall’estero.
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5. Requisiti tecnici per l’accesso al mercato
Mentre l'hardware e gli accessori delle console sono sempre importati negli Stati Uniti (utilizzando il
codice HS 95045000), i videogiochi fisici (confezionati in dischi o cartucce) sono prodotti in territorio
statunitense, poiché i rivenditori e i siti di e-commerce richiedono che questi prodotti abbiano:

● Codice a barre UPC-A (invece del codice EAN utilizzato in Europa) per garantire che tutti i
prodotti siano correttamente identificati nel punto vendita al dettaglio

● Informazioni sulla classificazione locale per età

Oltre ai requisiti sopra citati, i rivenditori statunitensi non acquistano giochi prodotti in Europa o in altri
mercati internazionali a causa di potenziali problemi di incompatibilità.

Istruzioni per le aziende italiane per vendere un videogioco negli Stati Uniti:

A) Classificazione per età di ciascun gioco
L'Entertainment Software Rating Board (ESRB) è responsabile dell'assegnazione delle classificazioni per
età e contenuto ai videogiochi fisici negli Stati Uniti. Tutti i videogiochi venduti negli Stati Uniti devono
avere una classificazione ESRB (simile al PEGI in Europa), che può essere ottenuta inviando il gioco a
www.esrb.org per la valutazione.
I giochi elettronici sono classificati dall'International Age Rating Coalition (IARC) www.globalratings.com.

B) Conformità alle leggi federali e statali
Gli sviluppatori e gli editori di videogiochi devono rispettare tutte le leggi e i regolamenti applicabili alla
vendita e alla distribuzione di videogiochi negli Stati Uniti, comprese le leggi relative alla proprietà
intellettuale, alla protezione dei consumatori e alla privacy online.

C) Collaborazioni con canali editoriali e di distribuzione
Gli sviluppatori stranieri di maggior successo collaborano con editori presenti negli Stati Uniti, che si
occupano della commercializzazione dei giochi e della loro vendita attraverso vari canali di distribuzione,
tra cui negozi al dettaglio fisici (come Gamestop, Best Buy, Walmart), rivenditori online (Amazon.com) e
mercati digitali (Steam, Epicgames.com, IOs App Store e Google Play).

Gli sviluppatori e gli editori possono avere bisogno di stabilire relazioni con distributori, rivenditori e/o
mercati digitali per raggiungere il loro pubblico di riferimento.

D) Fornire assistenza post-vendita e aggiornamenti sui prodotti
Dopo l'uscita di un videogioco, gli sviluppatori e gli editori devono fornire assistenza e aggiornamenti
continui per garantire che il gioco rimanga funzionale e piacevole per i giocatori.
Gli sviluppatori che desiderano autopubblicare i propri giochi possono farlo attraverso i siti web delle
piattaforme.
Per richiedere la pubblicazione su Xbox e PlayStation lo sviluppatore deve iscriversi ai programmi per
sviluppatori di terze parti di ciascuna azienda:

1) PlayStation (https://register.playstation.net/)
Per completare la domanda sono necessari i seguenti passaggi:
Prova dello status giuridico dell'azienda che identifichi anche tutti gli amministratori e i funzionari. Questo
documento potrebbe includere uno o più dei seguenti:

• Documento ufficiale di registrazione della società, come l'atto costitutivo.
• Ultimo rendiconto annuale/bilancio
• Copia dell'iscrizione al registro delle imprese (o equivalente) in qualsiasi paese
• Passaporto (solo per le ditte individuali).
• Un indirizzo IP statico in formato IPv4. 10.x.x.x, 162.49.x.x o 192.168.x.x
• Un indirizzo e-mail di dominio privato
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• (non sono accettati domini pubblici come Gmail, Hotmail, ecc.)
• Una presentazione del prodotto - un GDD (Game Design Document) o una scheda che

illustri i progetti previsti per le piattaforme PlayStation. Includere tutte le informazioni necessarie sul
titolo del gioco (caratteristiche del gioco, data di uscita e modello commerciale) affinché la candidatura
venga accettata. SIE può rifiutare i progetti che includono rappresentazioni grafiche di violenza gratuita,
torture, mutilazioni o terrorizzazione.

2) Xbox (https://www.xbox.com/en-US/publish/program-selection) Quindi selezionare
ID@Xbox

Osservando l'indirizzo e-mail dell'azienda, Microsoft effettua una valutazione iniziale prima di passare alla
sezione delle domande generali, che è molto simile a quella di Sony.
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6. Principali eventi specializzati

7. Contatti Utili
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8. Associazioni
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9. Valutazione competitiva del mercato ed opportunità per le aziende
italiane

Essendo uno dei mercati di videogiochi più grandi, attivi e innovativi del mondo, gli Stati Uniti offrono
diverse opportunità alle aziende italiane del settore:

● Gli Stati Uniti hanno una comunità di videogiocatori diversificata e in crescita, che offre
un'interessante base di clienti potenziali. La prima opportunità è quella di accedere al mercato più grande
del mondo per i giochi per console e PC, poiché queste piattaforme sono più accessibili per le aziende
indipendenti.

● Alcune delle principali aziende di sviluppo di videogiochi al mondo hanno sede negli Stati
Uniti. Gli sviluppatori italiani potrebbero collaborare o diventare loro partner per la pubblicazione,
l'outsourcing, i progetti di co-sviluppo o la condivisione delle conoscenze.

● Gli Stati Uniti sono la sede dei più grandi fondi incentrati sul gioco e di molte società di
venture capital e organizzazioni di investimento interessate a finanziare progetti di sviluppo di
videogiochi. Negli ultimi anni anche gli investitori stranieri hanno dato la priorità agli Stati Uniti per le loro
iniziative, data l'alta concentrazione di alcuni dei più affermati talenti mondiali nello sviluppo di
videogiochi in quel mercato.

● Accesso ai migliori talenti: Gli Stati Uniti dispongono di un'ampia base di sviluppatori di
videogiochi e altri professionisti del settore altamente qualificati, che consentono agli studi italiani di
accedere ai migliori talenti per sostenere i loro progetti.

● Gli studi italiani potrebbero sfruttare la grave scarsità di talenti per lo sviluppo di
videogiochi e sostenere le aziende statunitensi creando studi satellite o fornendo consulenza e
formazione.

● Gli Stati Uniti sono all'avanguardia nell'innovazione digitale globale, anche nel settore dei
videogiochi. Operando negli Stati Uniti, gli studi italiani possono acquisire l'esposizione alle tecnologie e
ai flussi di lavoro più recenti o alle metodologie di sviluppo dei giochi, consentendo loro di rimanere
competitivi nel settore dei videogiochi in rapida evoluzione.
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10. Fonti

● Pubblicazioni di IDG Consulting

● Approfondimenti chiave sull'ecosistema dei videogiochi negli Stati Uniti grazie a interviste
agli stakeholder e agli esperti del settore

● Lezioni di lavoro con clienti nel mercato del gioco nordamericano e italiano

● Pubblicazioni di settore e strumenti di analisi del traffico premium come Statista.com

● Analisi a livello di MAU e di titoli, oltre a metriche di audience in streaming, attraverso SGC
Analytics Suite

● Informazioni sui videogiochi negli Stati Uniti grazie alle interviste con i dirigenti del settore

● Risultati finanziari delle società quotate in borsa

● Pubblicazioni di Informa Tech

● Pubblicazioni di MordorIntelligence.com

● Pubblicazioni di Statista.com

● Pubblicazioni di Gaming Market Research & Gamer Demographics

● Pubblicazioni di ExplodingTopics.com

● Pubblicazione dell’ Entertainment Software Association

● Pubblicazioni e foto di GameIndustryCareerGuide.com
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