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David Gardner
responsabile operativo per le attività mondiali di Electronic Arts

• “È  da tantissimo tempo che ci scervelliamo 
per conquistare l’altra metà del cielo, non è 
cosa da poco: si tratta di raddoppiare il 
fatturato”



Giocando si impara

• Una questione di educazione

• Loro sono cresciuti così…



Giocando si impara

• Una questione di educazione

• Noi siamo cresciute con la sindrome del 
“Dolce forno”



«Non vogliono giochi rosa» spiega Gardner. «Non si divertono 
con quei giochini per femminucce dove Paris Hilton e Britney 

Spears fanno shopping e si truccano, quello non è un genere di 
videogame che ha successo»

• Una questione d’interpretazione



I videogiochi rosa hanno successo

• Una questione di interpretazione



L’industria dei videogiochi sta 
cercando di creare grandi successi per 

coinvolgere le donne

• Una questione d’interpretazione



Nel 2006 un sondaggio di Peter D.Hart Research, per conto di 
Entertainment Software Association,  sosteneva che le ragazze 

non appartenevano più alla categoria dei casual gamer

• Loro nel 2010

• Noi   nel 2010



Uragano “rosa” sul mondo del gaming. E dopo i 35 anni, le 
donne giocano più degli uomini.

Da indagine Nextplora per Microsoft, 2010

• Loro nel 2010



Uragano Rosa

• Noi 



Eppure…

• I giochi rosa non sono rosa…



E se si usasse la stessa strategia?

• I produttori hanno iniziato a mettere in commercio titoli 
specificamente pensati per loro. Bisogna continuare a 
coltivare questa abitudine al gioco con un flusso di titoli 
interessanti per il pubblico femminile e che coprano 
differenti fasce d’età. Esattamente come si è fatto con il 
pubblico maschile che trova sul mercato prodotti evoluti, 
maturi e di qualità che coprono ogni arco d’età. Il pubblico 
maschile ha continuità di contenuti, evidentemente questo 
meccanismo virtuoso non può creare disaffezione.
Andrea Persegati General Manager di Nintendo Italia



E se dimenticassimo il rosa lasciando più spazio a… 
Lucy Bradshaw: direttrice generale dello studio americano di Maxis, 

responsabile di The Sims.

Kim Swift: level designer a capo del team del titolo Portal, Valve Software

Jade Raymond: produttrice di Assassin’s Creed, Ubisoft

Corrinne Yu: programmatrice team Microsoft di Halo

Amy Hennig: direttrice creativa presso Naughty Dog per Uncharted e 
Uncharted 2



GRAZIE
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