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| lei dati

Uomini, ragazzi tra i 18 e i 24 anni, distribuiti su tutto il territorio nazionale... forse un po’ meno interessati nel Nord Est. Questo un
primo identikit del videogiocatore italiano del 2019.

E ancora: giocatori assidui (si interfacciano con i videogames 2-3 volte alla settimana - se non tutti i giorni!), che giocano in
modalita single player con il proprio smartphone (ma tra i piu giovani la piattaforma preferita € la console fissa o il pc) e che

hanno avuto il loro battesimo di player prima dei 12 anni.

Questi i principali risultati emersi dalla ricerca condotta da Euromedia Research nel mese di ottobre che ha potuto definire in
maniera precisa i contorni dei game-player italiani: su 800 interviste realizzate, 1’81.4% ha dichiarato di aver giocato almeno
una volta ai videogiochi negli ultimi 6 mesi e di questi il 41.8% afferma di giocare 2-3 volte alla settimana (tra i piu giovani, la

polarizzazione maggiore si registra tra i giocatori guotidiani). La piattaforma preferita di gioco € lo smartphone (35.2%), seguito

dalla console fissa (27.5%) e dal pc (20.6%). Anche in questo caso emerge chiaramente una differenza di abitudini tra gli
under40 che dichiarano di utilizzare in maniera prevalente PS4, Nintendo Wi, Xbox, ..., rispetto agli adulti che invece
sembrano essere inseparabili dal loro cellulare...

| videogames sono vissuti in generale come un momento di relax e di stacco dalla quotidianita (il 53.9% del campione di

giocatori dichiara infatti di sentirsi piu rilassato e tranquillo dopo aver giocato), mentre i piu giovani sembrano non risentire di

alcun effetto sul proprio umore, né in positivo né in negativo...che vivano i videogames come puro passatempo e niente piu?




ER EECENES multiplayer. it
Altri dati statistici che permettono di delineare il ritratto del videogiocatore risiedono:
- nelle abitudini di modalita di gioco — il 70.1% gioca prevalentemente in modalita singola (da solo) e principalmente
con la tecnologia ADSL (49.4%)

- nell'inizio dell’attivita di player — il 68.4% dei giocatori ha iniziato ad occuparsi di videogames prima dei 18 anni (tra gl

under40 i primi passi in questo mondo sono avvenuti da bambino, prima dei 12 anni)

- nell’interesse manifestato per il mondo dei videogiochi — il 67.9% dei giocatori “cronici” dichiara di essere incuriosito

dal mondo dei videogiochi, con punte del 79.5% tra i 25-29enni... meno appassionati, ma comunque interessati gli

over50.

Indagando invece gli aspetti piu emozionali, la ricerca ha messo in luce come il divertimento e lo svago (73.3%) siano i fattori
stimolanti principali che hanno dato il via alla passione per i videogiochi e siano, ancora oggi (con una percentuale che
raggiunge il 66.1%), le motivazioni basilari che rendono piacevole lo stare davanti ad una console o al pc. Certo contano
molto anche il fattore rilassante, la passione o la possibilita di trascorrere del tempo con i figli (che vengono indicati dal 17.8%
degli hard user come fattore “scatenante” e dal 26.2% come elemento di continuita ai videogames), e importante risulta
anche essere la sfida con se stessi, la competizione e la ricerca di sensazioni forti (motivazione iniziale 7.3% vs 5.9% come

motivazione odierna) ...
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Ugualmente, analizzando tra gli hard player le associazioni
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F \\w\”‘ hard user ha dichiarato la grafica, il 18.4% la possibilita di
giocare on-line e il 15.5% la varieta delle piattaforme...tutti
elementi riconducibili al mondo della tecnologia: le innovazioni tecnologiche si sono susseguite rapidamente, portando alla
creazione di hardware sempre piu performanti € hanno aperto la possibilita a nuovi modi di giocare, permettendo di
sperimentare nuove idee che fino a pochi anni fa erano considerate irrealizzabili...e questo salto in avanti della tecnologia &

stato vissuto appieno dai giocatori.

Il passaparola tra amici e familiari (18.3% del campione di “cronici”’) sembra essere la fonte principale di informazione per

avere news, recensioni, suggerimenti...in merito ai videogiochi. | piu giovani (under25), al contrario, si rivolgono ai loro patri -

tramite i Social media (34.4%) - o agli “addetti ai lavori” come Influencer-YouTube e viog (17.7) o siti specializzati (16.7%).

Il 48.0% dei players, su sollecitazione, ha dichiarato di leggere siti on-line specializzati a tema videoludico e il primo sito
indicato con il 18.7% di citazioni & Multiplayer.it (in particolare tra gli under25 - 34.4%), a seguire Pc-gaming.it indicato dal 6.6%

dei giocatori.
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| videogiocatori “una tantum”

I 13.9% degli 800 cittadini intervistati si & definito videogiocatore “una tantum”, cioé un player che negli ultimi 6 mesi non ha
mai giocato ad un videogame ma che almeno una volta nella vita ha provato a cimentarsi in questa attivita.

In questo gruppo di ex-players (di cui il 63.1% ha terminato di giocare da piu di 24 mesi), i videogiochi piu gettonati sembrano
essere stati principalmente quelli in cui si gioca da soli, senza avverarsi diretti, se non il computer: il 48.7% del campione ha

dichiarato di aver giocato ai solitari, il 43.3% a giochi puzzle (come Candy Crash), il 41.5% a giochi di parole...

Le motivazioni che stanno alla base della mancanza di attivita videoludica degli ultimi 6 mesi, sono legate sostanzialmente

alla mancanza di tempo (per il 44.1% del campione) e all’assenza di divertimento (per il 35.1%). In particolare gli over40

sembrano essere la classe di eta che non trova piu spassosi e piacevoli i videogiochi...molto probabilmente entrare nell’eta
adulta in questo gruppo ha cambiato abitudini e maniera

di rapportarsi con il divertimento...
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Anche per questo target di videogiocatori, come per il gruppo dei “cronici”, i cambiamenti rispetto all’approccio iniziale con i

videogames risiedono nell’evoluzione della tecnologia: infatti il 19.8% dichiara la grafica come I'elemento che ha subito

maggiori trasformazioni, seguito dalla varieta delle piattaforme (17.1%) e dalla possibilita di giocare online (14.4%).
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MULTIPLAYER

La notorieta totale della testata giornalistica online dedicata al mondo dei videogiochi, si attesta al 46.4% (buona la notorieta

spontanea tra gli under30 che si aggira attorno al 55% e tra i videogiocatori “cronici” — 52.0%).

Tra coloro che conoscono Multiplayer.it & stato richiesto di indicare i contenuti preferiti e quelli da migliorare: apprezzata dal
26.2% del campione la sezione dedicata alle recensioni, dal 11.9% le prove dei giochi, dall’8.4% le anteprime e dall’8.1% gli
articoli dedicati ai videogiochi per console, pc e smartphone. Da monitorare il forum ufficiale, che viene indicato dal 11.1%
come contenuto da migliorare, le recensioni (8.9%), le prove dei giochi (7.5%) e i video (6.8%).

Molto positivo il vissuto registrato per Multiplayer.it: infatti '86.2% del campione di dichiara soddisfatto delle informazioni fornite

dalla rivista online, con percentuali che si attestano all’88.2% tra i 40-49enni e all’88.6% tra i videogiocatori “cronici”.
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* INDAGINE

Lo scopo di questa rilevazione e stato quello di raccogliere le opinioni dei cittadini italiani in merito all'evoluzione dei videogiochi negli ultimi 20 anni

* ILCAMPIONE

| campioni sono stati determinati attraverso una stratificazione proporzionale multipla, basata sui caratteri di sesso, eta e area geografica di residenza. | dati
relativi alle ampiezze assolute e percentuali delle caratteristiche sopra citate provengono dai dati ISTAT relativi all'anno2019.

e UNIVERSO DI RIFERIMENTO

L'universo di riferimento € stato determinato a partire dalle cifre della popolazione assoluta su cui € stata effettuata la determinazione percentuale della
popolazione da 18 anni in su ed in seguito incrociata con le caratteristiche di sesso e fascia di eta. (Popolazione adulta: 50.680.412)

e CENNI SUGLI STRUMENTI DI RICERCA
Gli strumenti standard utilizzati per le ricerche sono DBSTAT, SPSS,EXCEL.

* LARILEVAZIONE

La rilevazione viene effettuata mediante interviste telefoniche attraverso metodologia C.A.W.l .(Computer Assisted Web Interviewing).

DATI CHE DEVONO ESSERE RESI NOTI CONTESTUALMENTE ALLA PUBBLICAZIONE DEL SONDAGGIO IN OTTEMPERANZA DEL DECRETO LEGGE 233/95.

Committente: NetAddiction

Periodo di rilevazione: 9-10 Ottobre 2019
Campione: 800 interviste

Universo di riferimento: 50.680.412 (Fonte ISTAT 2019)
Criteri di campionatura: CAMPIONE PRESTRATIFICATO
Metodo di raccolta dati: C.AW.L




Quale € la prima parola che Le viene in mente se le dico “videogioco”?
RISPOSTE SPONTANEE POSTCODIFICATE
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FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)



Lei negli ultimi 6 mesi ha mai giocato ai videogiochi (giochi su pc, su smartphone, su console,
sutablet,...)?

cR ) e
Si 814
NO

18,6

SESSO

Uomini

876 /o1

12,4 24,9

Donne

ETA'

30-39
anni

18-24
anni

25-29
anni

40-49
anni

50-55
anni

866 826 /88 806 8l4

134 174 21,2 19,4 18,6

AREA GEOGRAFICA

Nord Sud e
Ovest Isole

Nord Est Centro

828 120 824 832

172 250 17,6 16,8

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)




Sezione dedicata a coloro che negli
ultimi 6 mesi pon hanno giocato ai

videogames

- 18,6% del campione -
149 unita




Ma Lei in vita sua ha mai giocato ai videogiochi (giochi su pc, su smartphone, su console, su
tablet,...)?

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA

18-24 25-29 30-39 40-49 50-55 Nord Sud e
Uomini Donne anni anni anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole

I'R TOTALE SUB
; CAMPIONE

Br: 18,6% del campione

Si 47 ||L80 130|667 800 854 760 571|861 189 150 617

NoO
25,3 220 270333 200 146 240 429|139 211 250 38,3

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)




Seziene dedicata a eolere ehe negl
ultimi 6 mesi nen hanne gieeato ai
videegames, ma almene una velia

nella vita le hanne fatte

- 13,9% del campione -
111 unité

| videogiocatori “una tantum”

@R




A quale genere di videogioco ha giocato?
AMMESSE RISPOSTE MULTIPLE

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
FR @ TOTALE SUB Nord Sud e
e CAMPIONE B Uomini Donne Ovest NordEst Centro Isole
Br: 13,9% del campione

Solitari 48.7 35,9 556 - 250 429 658 688548 36,7 429 586
Giochi puzzle (come 43,3 231 542| - 583 40,0 553 375|548 36,7 381 414
Candy Crash)

Giochi di parole 415 205 528|500 50,0 37,1 44,7 31,3226 56,7 333 51,7
Sport / Calcio 32,4 538 20,8 1900 16,7 429 211 125 |29,0 46,7 190 31,0
Strategia 28.8 359 2501|100 583 343 289 6,3 (194 16,7 429 414
Action - Adventure 243 41,0 15,3 (10,0 50,0 429 13,2 - 19,4 20,0 33,3 27,6
Guida 17,1 359 6,9 - 83 229 23,7 63 (258 6,7 190 17,2
Shooting Sparatutto 17,1 30,8 9,7 | 10,0 - 200 26,3 6,3 |16,1 16,7 19,0 17,2
RPG (Giochi diruolo) 14,4 256 8,3 - 50,0 25,7 2,6 - 6,5 10,0 33,3 13,8
Picchiaduro 12,6 28,2 42 | 100 41,7 8,6 13,2 - 9,7 3,3 33,3 10,3
Simulazione Volo 7,2 154 2,8 - 8,3 5,7 13,2 - 9,7 - 95 10,3
Altro 3,6 7,7 1,4 - - 57 5,3 - 12,9 - - -

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)



Per quale motivo in questi ultimi 6 mesi non ha giocato?

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
FR @ TOTALESUB 18-24  25-29  30-39  40-49 50-55 Nord Sude
; . CAMPIONE tomniponne anni anni anni anni anni Ovest NerdEstSCentio Isole
Br: 13,9% del campione

Non ho avuto tempo 44 .1 385 4721900 583 429 31,6 375|419 533 428 379
Non mi diverto piu 35,1 35,8 34,6 - 25,1 25,7 527 437|323 26,7 380 449
Non voglio piu spendere soldi 5,4 103 28 | 100 83 86 26 - 65 67 - 6,9
per questi giochi

Non avevo a disposizione la
piattaforma su cui giocare

(console, tablet, pc, 3,6
smartphone,...)

Era diventata un’ossessione, 3,6
ero diventato dipendente

Ho concluso il gioco a cui ero 1,8
appassionato

Altro 4.5
Non risponde 1,9

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)



A che eta ha iniziato a giocare ai videogiochi?

I-R TOTALE SUB
c CAMPIONE

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
18-24 40-49 50-55 Nord Sud e

Uomini Donne  anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole

Br: 13,9% del campione
Prima di 12 anni

(da bambino) 44.1 264 3751000 667 2514 34,2 - 290 26,7 271 379
Dai 13 ai 18 anni

(da adolescente) 27,0 359 22,2 - 33,3 343 3638 - 355 16,7 19,0 345
Dai 19 ai 25 anni

(da giovane) 9,0 2,6 125 - - 114 79 188|129 33 95 10,3
Dai 25 ai 30 anni

(da giovane adulto) 3,6 26 4,2 - - - 79 62 | 65 6,7 - -
Oltre 30 anni (da

adulto) 13,5 - 20,8 - - 2,9 53 750116,2 13,3 95 13,8
Non rlsponde 2’8 2,5 2,8 - - - 7,9 - - 3,3 4,9 3,5

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)
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E da quanto ha smesso?

rq TOTALE SUB
[ CAMPIONE

Br: 13,9% del campione

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
18-24 25-29 30-39 Nord Sud e

Uomini Donne anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole

Da circa 6 mesi 9,0 26 125 - - 143 79 125| 65 100 143 6,9
Da 6 a 12 mesi 9.9 51 125 - 83 57 105 250| 9,7 100 48 138
Dai 12 ai 24 mesi 7,2 51 8,3 - 16,7 29 10,5 6,3 9,7 3,3 48 10,3

Dapiudi24 mesi 631 821 2528|1000 750 686 3553 375|6l3 767 271 232

Non ricorda 10,8
51 13,9 - - 85 15,8 18,7 | 12,8 - 19,0 13,8

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)
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Rispetto a quando giocava, secondo Lei, cosa € cambiato maggiormente?

2@

TOTALE SUB
CAMPIONE

Br: 13,9% del campione

La grafica

La varieta delle
piattaforme (console,
pc, smartphone,...)

La possibilita di giocare
online

La disponibilita e la
gamma di giochi

Le trame, le storie
| prezzi piu accessibili

La facilita di acquisto
(piu negozi,...)

La scelta della console
Altro

Non sa / Nonrisponde

19,8

17,1

14,4

9,9

5,4
5,4
1,8

0,9
1,8
23,5

SESSO
Uomini Donne
17,9 208
23.1 139
12,8 15,3
51 125
128 1,4

10,0

20,0

8,3

8,3

16,7

ETA'

17,1

14,3

11,4

15,8

10,5

5,3

5,3

12,5

12,5

12,5

6,3

AREA GEOGRAFICA

Nord

Ovest

9,7

194

16,1

12,9

Nord Est Centro
467 4,8
10,0 14,3
13,3 14,3

- 48
- 2806

DATI STATISTICAMENTE

NON SIGNIFICATIVI

Sud e
Isole

13,8

24.1

13,8

20,7

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)
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Sezione dedicata a coloro che non

hanno mai giocato al videogames
- 4,7% del campione -
38 unita

" 14 » » "'
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Per quale motivo non ha mai giocato ai videogiochi?

I'R TOTALE SUB
[ CAMPIONE

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA

18-24  25-29  30-39 40-49  50-55 Nord Sude

Uomini Donne NordEst Centro

anni anni anni anni anni Ovest Isole

Br: 4,7% del campione

Non mi piacciono 34,2 91 444 11000 333 16,7 220 250|400 125 143 20.0

Secondo me sono

solounaperditadi | 290 |[454 223| - 667 333 250 333|600 375 285 16,7
tempo

Non mi attirano 18,4 273 148 | - - 333 167 250| - 250 143 222
Sono uno spreco di

soldi 13,2

Giocare ai

videogiochi e da 2.6

“nerd”

Altro 2,6

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)

14



Sezione dedicata a coloro ehe negli
ultimi 6 mesi hanne gioecato ai

videegames
- 81,4% del eampiene -
651 unita

| "videogiocatori

15




Lei con quale frequenza gioca ai videogames?

™ TOTALE SUB

;Ra CAMPIONE
Br: 81,4% del campione

Tutti i giorni 33,0

2-3 volte alla

settimana 41.8

Meno di una

voI'Fa alla 18.4

settimana

Meno di una

volta al mese 6,8

SESSO

Donne

Uomini

34,1 31,8

418 418

17,3 19,7

6,8 6,7

18-24
anni

13,5

4,2

35,6

23,3

1,4

ETA'

32,2

16,4

10,0

31,0

19,2

4,0

29,1

20,5

12,6

AREA GEOGRAFICA

Nord

Ovest NordEst Centro

36,4 29,8
416 447
139 211
8,1 44

Sud e
Isole

382 29,2
34,4 446
22,9 18,0
45 8,2

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)
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Su quale piattaforma gioca prevalentemente?

FR TOTALE SUB
[ CAMPIONE

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
Nord Sud e

Uomini Donne Ovest NordEst Centro Isole

Br: 81,4% del campione

Smartphone 35,2 259 462 (17,7 315 329 419 425|393 316 282 378

Console fissa (ps4, 27,5 324 21,7365 329 342 21,2 19,7260 228 336 275
Nintendo Wi, Xbox,...)

PC 20.6 270 130|354 232 184 16,7 165|133 316 198 21,0
Tablet 7.8 54 10,7 73 55 59 84 110|116 6,1 10,8 43

Console portatile
(PlayStation Vita, New

Nintendo 3DS, Nintendo | 7 5 77 67| - 55 73 99 94|69 53 76 82
Switch, New Nintendo

2DS XL,...)

Sala giochi 1,2 11 13|31 14 13 10 - |23 26 - 04
Altro 0,5 015 014 - - - 019 019 0’6 - - 018

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)
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Lei gioca prevalentemente in modalita...

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
™ TOTALE SUB 18-24 25-29 Nord Sud e
I'-R@ CAMPIONE Uomini Donne anni anni Ovest NordEst Centro Isole
Br: 81,4% del campione
...single player (gioco
dasolo) 70,1 696 706|708 76,7 658 685 732|134 181 687 644

...multiplayer sulla
stessa piattaforma
nella stessa location
(gioco con piu 16,9 16,5 174|135 96 191 19,7 165|162 7,9 191 20,6
persone sullo stesso
pc, tablet, console)

...multiplayer via
internet (gioco con

piu persone connesse 13,0 13,9 12,0 | 15,7 13,7 1521 11,8 10,3 | 104 140 122 150
via internet)

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)
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Lei quale tecnologia domestica utilizza prevalentemente?

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
FR TOTALE SUB 18-24 25-29 30-39 40-49 50-55 Nord Sud e
; CAMPIONE Uomini Donne anni anni anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole
Br: 81,4% del campione
ADSL 49,4 477 215|677 438 467 443 2504 (474 226 219 4381
Fibra ottica 40,1 43,2 365|240 466 41,4 43,3 41,7 | 42,8 33,3 39,7 41,6
TV 4K (UItra HD) 3,7 3,4 4,0 5,2 55 3,9 3,4 1,6 1,7 3,5 4.6 4.7
SmartTV 3,5 3,1 4.0 3,1 1.4 3,9 49 2,4 5,2 53 2,3 2,1
Altro 3,3 26 40| - 27 41 41 39|29 53 15 35

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)
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Quale e la motivazione principale per cui Lei oggi gioca ai videogiochi?

cR@

Per passatempo

Br: 81,4% del campione

Per divertimento

Per allentare lo stress, per rilassarmi,
per evadere dalla vita quotidiana

Per passione
Per divertirmi con gli amici

Per trascorrere del tempo con mio
figlio/i miei figli

Per sfida (per confrontarmi con me
stesso e con il computer)

Per competizione (per mettermi alla
prova, competere e confrontarmi
con gli altri)

Non ne posso fare a meno, € quasi
diventata una droga,...

Per la ricerca di sensazioni forti
Altro

Non risponde

TOTALESUB
CAMPIONE

36,6
24,0
15,5

6,6
5,5
4,1

2,8

2,5

1,2

0,6
0,3
0,3

SESSO

I lnmini

NNnne

ETA' AREA GEOGRAFICA

Nord

Nnrd Fet Centrn

Ovest

Sude

Isole

344 391 | 374 301 395 311 449 | 387 500 359 288
219 264 | 240 342 204 256 19,7 | 208 184 328 240
16,5 144 | 115 137 151 17,7 16,5 | 21,4 158 7,6 155
9,7 3,0 16,7 2,7 8,6 3,4 3,9 8,1 2,6 3,8 9,0
51 6,0 5,2 4,1 53 6,4 55 4,6 2,6 4,6 8,2
51 3,0 - 14 3,9 6,4 55 1.2 4,5 6,9 4,7
2,8 2,7 - 14 2,0 5,4 24 2,3 2,6 3,8 2,6
2,0 3,0 5,2 55 13 2,0 0,8 1,7 2,6 2,3 3,0

DATI STATISTICAMENTE
NON SIGNIFICATIVI
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Giocare ai videogiochi Le cambia 'umore?

SESSO

™ TOTALE SUB

GR@ CAMPIONE Uomini Donne
Br: 81,4% del campione

Si, dopo aver

giocato mi sento

piu rilassato e 53,9 226 2050

tranquillo

No, non cambio

umore 40,9 41,1 405

Si, dopo aver

giocato sono piu

nervoso e agitato °,2 63 40

ETA'

30-39
anni

18-24
anni

25-29
anni

40-49
anni

50-55
anni

458 D262 266 222 283

242 411 36,2 389 39,3

7,2

89 24

AREA GEOGRAFICA

Nord Sud e
Ovest Isole

Nord Est Centro

226 43,0 227/ 609

43,4 209 41,2 339

4,0 6,1 6,1 5,2
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A che eta ha iniziato a giocare ai videogiochi?

rq TOTALE SUB
[ CAMPIONE

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA

18-24 25-29 30-39 Nord Sud e
Uomini Donne  anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole

Br: 81,4% del campione
Prima di 12 anni

(da bambino) 347 ||409 274|625 589 507 22,7 - |295 27,2 435 373

Dai 13 ai 18 anni
(da adolescente) 33,7 36,1 308|365 356 36,8 365 220416 289 298 322

Dai 19 ai 25 anni
(da giovane) 11,2 71 16110 55 86 163 173 98 140 92 120

Dai 25 ai 30 anni
(da giovane adulto) 6,6 4.0 9,7 - - 3,9 9,8 134 | 5,2 7,9 4.6 8,2

Oltre 30 anni (da
adulto) 13,8 11,9 16,0 | - - - 147 4731|139 220 129 10,3
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Parlando di videogiochi...rispetto a quando ha iniziato a giocare Lei, cosa € cambiato maggiormente?

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
TOTALE SUB 18-24 25-29 30-39 40-49 50-55 Nord Sude
CAMPIONE Uomini Donne anni anni anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole
Br: 81,4% del campione
La grafica 28,4 324 237 | 490 329 283 232 189 | 353 16,7 351 253
La possibilita di 18,4 173 197 | 208 137 184 202 165 | 133 316 168 167

giocare online

La varieta delle

piattaforme (console, 15,5 156 154 | 104 96 164 167 197 | 116 211 160 155
pc, smartphone,...)

La disponibilita e la 12,9

gamma di giochi 10,2 16,1 - 11,0 118 148 220 | 162 140 10,7 11,2
Le trame, le storie 8.6 10,8 6,0 115 151 79 6,4 7.1 110 6.1 6,9 9,0
| prezzi piu accessibili 5,1 4,5 5,7 7,3 4,1 4,6 4,4 5,5 35 3,5 2,3 8,6
La scelta della 4.4 3,7 54 - 4,1 59 509 3,9 2,9 1,8 7.6 5,2
console

La facilita di acquisto 2.9

(piti negozi,...) 3,1 2,7 - 6,8 33 3,4 1,6 2,9 1,8 1,5 43
Altro 0.9 0,9 1,0 - - 0,7 2,5 - 0,6 0,9 0,8 1,3
Non sa / Nonrisponde 2.9 1,5 4,3 1,0 2,7 2,7 2,5 4,8 2,7 2,5 2,3 2,9
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E quale e stata la motivazione principale che I’ha fatta avvicinare ai videogiochi?

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
T TOTALE SUB 18-24  25-29  30-39  40-49 Nord Sude
;R CAMPIONE Uomini Donne  anni anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole
Br: 81,4% del campione
Per divertimento 35,8 369 344|479 493 322 330 276|329 333 2Ll 30o
Per passatempo 26,7 210 334 | 17,7 23,3 23,7 266 394|289 342 221 240
Per divertirmi con gli amici 10,8 148 6,0 | 16,7 41 138 108 6,3 |156 7,9 31 129

Per allentare lo stress, per

rilassarmi, per evadere dalla 8.8 65 114 | 31 82 112 94 94 | 81 105 46 107
vita quotidiana

Per passione 4,9 82 10 | 42 41 66 44 47 | 40 36 46 64
Per trascorrere del tempo con 4.1 34 5.0 . 41 26 59 63 | 46 26 6,1 34
mio figlio/i miei figli

Per sfida (per confrontarmi con 3,2

me stesso e con il computer) 4,5 1,7 ) 2,/ 46 49 16 | 35 26 38 30

Per competizione (per
mettermi alla prova,

competere e confrontarmicon | 2,6 23 30|51 15 26 20 24106 26 15 47
gli altri)

Per la ricerca di sensazioni forti 15 09 23 - 27 20 20 08 | 06 09 15 26
Altro 0,5 03 0,7 | 11 - - 1,0 - - 09 08 04
Non risponde 1,1 1,2 11 4.2 - 0,7 - 15 1,2 0,9 0,8 14
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Lei quanto e interessato al mondo dei videogiochi?

Edm)

Molto

Abbastanza

TOTALE POSITIVO

Poco

Per nulla

TOTALE NEGATIVO

Non risponde

Br: 81,4% del campione

TOTALE SUB

CAMPIONE

18,7
49,2
67,9
28,9
2,9

31,8

0,3

SESSO

Donne

Uomini

21,0 16,1
52,3 455
£33 616
24,4 34,1
20 40
26,4 38,1
03 03

18-24
anni

250 233
365 56,2
615 19
385 19,2
: 1,3
38,5 20,5

25-29
anni

ETA'

30-39
anni

40-49
anni

50-55
anni

230 143 134
50,0 54,7 449
£3.0 ©9.0 283
230 276 362
26 34 55

25,6 31,0 41,7

1,4 -

AREA GEOGRAFICA

Nord Sud e

Ovest NordEst Centro Isole

16,2 8,8 19,8 24,9

43,9 53,5 55,7 47,2

601 623 /oo 21

38,2 342 206 24,0

1,7 2,6 39 3,4

39,9 36,8 245 274

- 0,9 - 0,5
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Lei come si informa sui videogiochi? Dove trova news, recensioni, pareri, suggerimenti...?

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA

.-R @ TOTALE SUB 18-24 25-29 30-39 Nord Sud e
c ' CAMPIONE Uomini Donne - S i Ovest Nord Est Centro Isole

Br: 81,4% del campione
Amici e familiari 18,3 15,6 214 94 247 178 202 189|173 105 229 202
Socialmedia 16,6 199 12,7 (344 164 164 10,3 13,4 | 16,2 211 153 155
Siti specializzati 15,4 210 8,7 | 16,7 233 164 138 110|145 158 13,0 17,2
Forum online 10,7 99 11,7] 9/4 55 125 11,3 118|110 114 10,7 10,3
Influencer-Youtubee | 59 63 54 |17,7 96 26 34 24|87 26 92 34
viog
App store 5 5 4,3 7,0 - 8,2 6,6 5,9 6,3 5,8 6,1 6,1 4,7
TV 4.6 4.3 5,0 5,2 6,8 5,3 3,9 3,1 3,5 4.4 1,5 7,3
Console Dashborad 2.4 -/ m Tt s
Altro 0,3
Non miinformo, non 20,3
mi interessa
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Lei legge, si informa su qualche sito on line specializzato a tema videoludico?

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA

= TOTALE SUB 18-24  25-29 30-39 40-49 50-55 Nord Sude
;R@ CAMPIONE Uomini Donne anni anni anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole

Br: 81,4% del campione
Si, leggo e mi informo sul sito 18,7 22,7 140 | 344 164 21,1 148 110 179 149 26,7 16,7
Multiplayer.it
Si, leggo e mi informo sul sito 6,6 8,0 5,0 1,0 68 6,6 79 8,7 58 35 9,2 7,3
Pc-gaming.it
Si, leggo e mi informo sul sito 3,7 3,4 4,0 2,1 4,1 5,3 49 0,8 4.0 3,5 4.6 3,0
Eurogamer.it
Si, leggo e mi informo sul sito 2,4 2,6 2,3 3,1 2,7 2,6 3.4 - 1,2 2,6 1,5 3,9
Everyeye.it
Si, leggo e mi informo sul sito 2,1 1,1 3,3 5,2 55 1,3 15 - 2,3 2,6 - 3,0
Coplanet.it
Si, leggo e mi informo sul sito 2,0 2,3 1,7 2,1 1,4 3,3 2,5 - 1,2 1,8 2,3 2,6
Italiatopgames.it
Si, leggo e mi informo sul sito 1,9 2,8 0,7 3,1 41 0,7 15 1,6 06 09 2,3 3,0
Gametimers.it
Si, leggo e mi informo sul sito 1,7 2,0 1,3 2,1 1,4 2,6 2,0 - 1,2 0,9 3,1 1,7
Thegamesmachine.it
Si, leggo e mi informo sul sito 15 2,0 1,0 1,0 - 3,3 2,5 - 1,7 18 08 1,7
Pressgiochi.it/
Si’ altro 1 4 2,6 = = = 2,0 1,5 2,4 1,7 = = 2,6
No 58,0 205 66.7|1459 576 212 245 /55 |6824 675 495 D245

FONTE: EUROMEDIA RESEARCH - Ottobre 2019 (Rilevazione scientifica-statistica basata su dichiarazioni anonime)

27



A questa sezione accede
tutto Il campione
800 unita




NOTORIETA' TOTALE MULTIPLAYER

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA

TOTALE
CAMPIONE

18-24 25-29 30-39 40-49 50-55 Nord Sud e
Uomini Donne anni anni anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole

MULTIPLAYER 46,4 552 375|527 615 481 436 359 (431 362 516 514
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Lei conosce Multiplayer.it?

AREA GEOGRAFICA

SESSO ETA'

I'R TOTALE 18-24 25-29 30-39 40-49 50-55 Nord Sud e
c CAMPIONE Uomini Donne anni anni anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole
Si 44,6 540 352|527 581 46,1 420 340|416 34,9 49,7 493
No

25.4 46,0 ©48|473 419 239 280 660|284 651 D503 207
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Multiplayer.it € una testata giornalistica italiana online dedicata al mondo dei videogiochi,
attiva dal febbraio del 1999. A livello statistico risulta essere uno dei primi web magazine
italiani specializzati a tema videoludico. Lei ne era a conoscenza?

Base rispondenti: coloro che NON conoscono Multiplayer

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
TOTALE SUB - 18-24 25-29 30-39 40-49 50-55 Nord d C Sude
Br: 55,4% del CAMPIONE Uomini  Donne anni anni anni anni anni Ovest Nord Est entro Isole
campione
SI 3,2 2,7 3,5 - 8,1 3,8 2,7 2,9 2,5 2,0 3,8 472
No

968 ||9223 9265|1000 919 962 973 971|975 980 262 9358
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Sezione dedicata a coloro che

conoscono Multiplayer.it
- 46,4% del campione -
371 unita

32




Quale ¢ il contenuto del sito Multiplayer.it che preferisce?

- SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA

ER @ EZTQIE’TSEE Uomini Donne 18-24  25-29 Nord Nord Est Centro Sude
B 450 el essiane anni anni Ovest Isole

Le recensioni 26.2 219 235|552 241 226 173 214|189 182 366 278

Le prove dei giochi 11,9 126 10,7138 130 151 82 10,7 |144 164 12 146

Le anteprime 8,4 59 121 | 86 5,6 7,5 91 10,7 | 44 36 110 111

Gli articoli dedicati ai videogiochi 8,1 77 87 . 9,3 86 118 71 |111 55 85 6,9

per console, PC e smartphone

| video 7.3 95 4,0 52 11,1 43 100 54 | 3,3 3,6 85 104

Il Forum ufficiale 54 4,5 6,7 - 56 8,6 5,5 5,4 6,7 1.8 49 6,3

Glispeciali 4.6 3,2 6,7 1,7 7.4 43 55 3,6 11 7,3 8,5 3,5

Le notizie giornaliere 3,8 45 2,7 - 5,6 3,2 55 3,6 5,6 9,1 2,4 1,4

Gli editoriali 3,5 4,5 20 (12,1 37 2,2 0,9 1,8 8,9 5,5 1,2 0,7

Le interviste 3,2 4,1 2,0 - - 3,2 6,4 3,6 3,3 7,3 1,2 2,8

Le rubriche 3,0 2,7 3,4 - 74 272 2,7 36 | 44 55 - 2,8

Le classifiche 2,2

| ive con laredazione 1,7

La sezione dedicata allo shop 1,6

| dati di vendita di videogiochi e 0,8

console

Il cosplay 0,5

Nessuno 7,8 69 95 (34 53 74 90 141|191 35 112 7,5
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E quale, invece, secondo Lei dovrebbe essere migliorato?

- SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA

ER@ BTQ;IES,L\JIE . 1 25-29  30-39  40-49 Nord Sude
T — Uomini Donne anni anni anni Ovest Nord Est Centro Isole

Il Forum ufficiale 111 122 94 |26 130 75 64 71 | 6,7 127 182 90

Le recensioni 8,9 77 10,7 86 37 108 118 54 | 78 36 98 111

Le prove deigiochi 7,5 6,3 9,4 - 3,7 9,7 10,0 107 | 5,6 9,1 6,1 9,0

| video 6,8 59 81|17 111 75 73 54 |100 55 61 56

Le anteprime 6,2 7,7 40 - 56 65 109 36 | 78 73 61 49

Le classifiche 5,9 86 2,0 | 19,0 - 54 36 36 | 133 - 3,7 49

Gli articoli dedicati ai videogiochi 57 14 1211172 19 32 36 54 |22 55 146 28

per console, PC e smartphone

Le rubriche 5.6 54 60|52 93 11 64 89|89 36 37 56

La sezione dedicata allo shop 54 54 54 - 93 65 45 71|89 18 12 69

| dati di vendita di videogiochie 5,1 72 20|69 19 54 64 36|22 18 73 69

console

Gli editoriali 4.9 45 54 - 74 43 73 36|89 91 24 21

Glispeciali 4.4 50 34 |69 19 54 36 36 - 55 49 6,3

Le notizie giornaliere 4,0 36 47 |69 19 43 27 54|22 36 12 69

Le interviste 3,8

| live con laredazione 3,5

Il cosplay 2,2

Altro 4.3

Tutti 47 55 32 - 7,0 83 1Y 68 [LT 53 49 6,8
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Pensando alle sue necessita, quanto e soddisfatto delle informazioni fornite da Multiplayer.it?

SESSO ETA' AREA GEOGRAFICA
™ R TOTALE SUB 18-24 25-29 30-39 40-49 50-55 Nord Sud e
; CAMPIONE Uomini Donne anni anni anni anni anni Ovest NordEst Centro Isole
Br: 46,4% del campione

Molto 14.8 189 87 | 259 93 172 100 143|133 164 195 125
Abbastanza 71.4 685 758|620 685 699 782 732|678 764 659 750
TOTALE 874 845|879 778 871 882 875|811 928 854 8L5
SODDISFATTO 862

POCO 6.7 81 47 |121 56 75 55 36 |144 - 24 69
Per nulla 1.6 09 27 ; 37 22 18 : 1,1 36 12 14
TOTALE NON 90 74 |121 93 97 73 36 |155 36 36 83
SODDISFATTO 8,3

Nonrisponde 5,5 36 81 ; 129 32 45 89 | 34 36 110 42
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