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@ Hearts & Science In Partnership con tuit:h

Hearts & Science, in partnership con Twitch, ha esplorato in profondita il fenomeno del gaming realizzando
una ricerca ad hoc che individua le tendenze ad esso connesse in 5 paesi europei.
Francia, Germania, Italia, Spagna e UK e sono state messe sotto la lente d’ingrandimento per giungere ad
una conclusione chiara: il gaming & il nuovo modello di coinvolgimento sociale del decennio.

Iniziamo a scoprire i 5 trends, dati alla mano!

Loading....

123 MIO
M el

Il Gaming si sta delineando
5 come la nuova modalita di
engagement sociale in Europa

2 EDUCATIVO

Le donne rappresentano Chi ama giocare per tanto tempo

lo fa per imparare
80

50,3% @ 49,7% I I I I
0

%gamers

time session (minuti)

SFIDA

PASSIONE
IMPARARE

Il gaming
Si sta
delineando
come il nuovo
modello di

L . : engagement : .
Ogai il gioco e intrattenimento sociale in Il multiplayer e una tendenza

interattivo per tutta la famiglia Europa guidata in particolare dalla
generazione piu giovane

DIVERTIMENTO

%gamers

==

80,0%

70,0% ——GenZ

. 80%
60.,0% —— Millennials

9 o,
20.0% = BoomerX 60%
40,0% 40%
30,0%

20%

20,0%
10,0% 0% ' .
0.0% Genz Millennials Boomerx

06-09 09-12 12-15 15-18 18-21 21-24 00-03 03-06

am am pm pm pm pm am am B Single Player Multi Player
%gamers %gamers
3 ATTRATTIVO 4 CONNETTIVO

N
ag®
([ —
= |26 47% % = 75 47% 53% T 6 53% 47%
£ |mio @ >3 £ Mo & B
13 % 0 9 9 0 578 0 0
() 5 46% @ 54% () e 46% @ 54% () Vio 44% @ 56%
N LA N LA o N A
= VR 52% @ 48% ok 198 52% @ 48% -~ B 55% @ 45%
12, 10,7 5,7
a e 51% @ 49% a ol 54% @ 46% a = 50% @ 50%
O i 0 R 0o
MIO 50% 50% MIO 55% 45% MIO 51% 49%
%gamers

EDUCATIVO

-— A
o) L o] ‘ ' ‘ '
Jogamers & ar
@ Divertimento
1% 20% 13% 13% 21%
@ Passione [ | H [ | [ | .
(&) Sfida
Imparare
14% 1% 15% 12% 9%
|| - [ | | ]
e
== == = E= ==
o
£
o
o
m

ATTRATTIVO

GENZ

70,0%

Il gaming é a tutti gli
1000 e e effetti intrattenimento di
30,0% / \ —o—FR

(] [ ]

= \ o massa come un prime time
0% ——— ‘ \ DE m

0,0%

06-09 09-12 12-15 15-18 18-21 21-24 00-03 03-06

MILLENNIALS BOOMERX
80,0% 80,0%
70,0% 70,0%

60,0% 60,0%

T
50,0% =@ | T A 50,0% S == | TA
40,0% / SPA 40,0% \ SPA
30,0% / e FR 30,0% === FR

UK

o /// UK 20,0%
10,0% — DE 10.0% —— \ DE
0,0% = ~ 0,0% B—
06-09 09-12 12-15 15-18 18-21 21-24 00-03 03-06 06-09 09-12 12-15 15-18 18-21 21-24 00-03 03-06
%gamers
_______________ \ - e o e o o R

CONNETTIVO

GENZ BOOMERX

100% % 91%
829 — 100% 88% ° 88% 829

80% 71% 74% gow 13%
62% 64%
°57% 56%
60% 60%
44% 44%

40% 0% 29% 25% . 23% 30%
20% 20% 15%

0% 0%

==

1 == W@
O & & () e 0O % O
b - b

MILLENNIALS
100% 88% 85%

80% 7%
60% 50%
46%
° 39%
40%
20%
0%

42%
=N 4
e (0 % e ¢
e b

B Single Player Multi Player %gamers

82%  84% Per i BoomerX

il fenomeno del co-gaming
€ un modo di stare con

i figli ed i nipoti

41%

Il gaming e il nuovo modello
di engagement sociale

Seguici sui social
@ Hearts & Science )

Parte del gruppo
Omnicom Contatti:
w MediaGroup info.italy@hearts-science.com




