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Caso Electronic Games (I)
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Evoluzione del fatturato Electronic Games (1972 - 1981) (migliaia di lire)

1972 L. 1'237'000

1973 L. 1'641'500

1974 L. 2'863'573

1975 L. 2'904'720

1976 L. 3'455'312

1977 L. 4'041'000

1978 L. 8'896'000

1979 L. 10'642'972

1980 L. 14'632'000

1981 L. 22'176'000


Questo caso è stato predisposto dal Prof. Alberto Bubbio non come semplificazione di soluzioni più o meno corrette di problemi aziendali, ma come spunto per la discussione in aula. Si noti che alcune informazioni economico-finanziarie sono state modificate rispetto a quelle reali. Scopo del caso non è quello di illustrare una gestione efficace o inefficace di una situazione gestionale. È vietata qualsiasi riproduzione, in qualunque forma, del materiale contenuto in questo caso senza autorizzazione del Centro Camillo Bussolati.
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In una riunione del Comitato di gestione per la discussione dei risultati del 1981 il Sig. F. Gemmi, uno dei due soci fondatori dell’Electonic Games affermò con soddisfazione: “Gli utili ci sono! Siamo finalmente decollati, ma poteva andare ancora meglio; sono un po’ preoccupato dalla situazione finanziaria”. “Hai ragione Franco – ribatté l’Ing. Grassi responsabile della produzione, anch’egli socio fondatore dell’azienda – se osservi bene i risultati (Allegato 1) il problema, per quanto io non ne capisca niente è un problema di oneri finanziari”.

A questo punto il rag. Rini, responsabile amministrativo che fra i suoi compiti aveva anche quello di tenere i rapporti con le banche si sentì direttamente chiamato in causa e sbottò “l’azienda è cresciuta moltissimo e non è colpa mia se i soldi invece di trovarmeli in cassa devo chiederli in prestito alle banche e poi – infervorandosi ancora di più – lasciatemelo dire quest’azienda è un gran “casino”; facciamo moltissimi video-giochi e nessuno ne conosce il costo di produzione, spendiamo un mare di soldi per quei due che si occupano di inventare giochi tutto il giorno, abbiamo uno stabilimento super ingolfato e poi voi vi lamentate degli oneri finanziari; cose “folli”, semplicemente cose “folli”!!!”.

Il Dott. Niti, responsabile commerciale dell’azienda, quarto e ultimo membro del Comitato di gestione sentì l’esigenza di intervenire:”Rini ritengo abbia ragione. Dobbiamo mettere un po’ d’ordine nei nostri conti. Spesso mi trovo nella situazione di dover valutare delle richieste di video-giochi con i prezzi un po’ bassi e non riesco a capire se ci sto dentro oppure no con i costi”. “Penso – continuò – che ci siano molti spazi per migliorare i nostri risultati, ma non saprei dire dove”.

“Ma chi ha il tempo di occuparsi di queste cose?” ribatté Grassi.

Il signor F. Ghinni, il più vecchio dei due soci sentenziò “Chiamiamo dei consulenti! A Milano ce ne sono tanti esperti di questi problemi, me ne accennava l’altro giorno il Dott. Bracci della Metal Ancona”.

Seguì un attimo di silenzio e poi Grassi disse: “Chissà cosa ci viene a costare una cosa di questo genere!”. “Se mi lasciate un po’ di tempo ci penso io a risolvere il problema” rincalzò il rag. Rini.

“Sono d’accordo” riprese subito Grassi e gli fece eco immediatamente Niti, Ghinni invece precisò: “Sta bene, ma entro la primavera voglio avere qualcosa di concreto in mano”.

l’azienda

L’Electonic Games, nata nel 1968, opera in quell’effervescente tessuto industriale sviluppatosi negli ultimi anni nel marchigiano. I suoi prodotti sono destinati al settore del tempo libero e, all’iniziale produzione di piste elettroniche per automobili, flippers e altri giochi, si è sostituita nella seconda metà degli anni Settanta la produzione di video-giochi.

Attualmente se ne producono in azienda quattro o cinque modelli l’anno di diversi tipi (a manopola, a pulsante e a volante), ma ogni 12-14 mesi è necessario mettere in lavorazione un nuovo modello o uno vecchio con alcune modifiche. Questo per un fenomeno molto diffuso di imitazione del gioco da parte di piccole aziende artigianali (in Electonic Games li chiamano i “cantinari”) e per un problema di ciclo di vita del prodotto molto breve; il consumatore finale richiede sempre qualcosa di nuovo e di diverso
.

La struttura organizzativa dell’Electronic Games è molto semplice (Allegato 2) e, oltre allo stabilimento e agli uffici amministrativi situati in un paese vicino ad Ancona, l’azienda ha tre filiali commerciali con sede rispettivamente a Milano, Rimini e Roma, nonché un ufficio commerciale a Düsseldorf e due agenzie: una a Udine e l’altra a Padova.

In particolare le filiali commerciali e le agenzie, oltre ad avere un contatto diretto con i noleggiatori della zona, svolgono un’attività di assistenza tecnica
. La differenza tra le due scelte distributive è questa: le filiali fanno parte della struttura aziendale, mentre le agenzie sono delle società a responsabilità limitata create ad hoc dall’Electronic Games e dai responsabili  di agenzia delle singole zone. Si noti che l’Electronic Games è l’unica azienda italiana di video-giochi a svolgere anche attività di assistenza.

Se il personale è aumentato negli ultimi anni passando dagli 80 dipendenti del 1978 (fatturato 8.896 milioni) ai 108 dipendenti del 1981 (per un dettaglio della loro distribuzione per funzioni alla fine del 1981  Allegato 3), è anche vero che lo sviluppo del fatturato è stato consistente, come la tabella 1 mette in evidenza. Inoltre da una stima della quota di mercato delle aziende del settore risulta che l’Electronic Games è decisamente ben posizionata (Tabella 2).

D’altra parte il mercato è in forte sviluppo: + 30% in termini di numero di pezzi venduti tra il 1980 e il 1981 (Tabella 2).

I pilastri della strategia aziendale sono così sintetizzati dal sig. F. Ghinni:

· “Noi abbiamo fatto, e continueremo a fare, forti investimenti in ricerca e sviluppo e abbiamo creato rapporti privilegiati con le imprese leaders e a livello mondiale (Taito Corporation, Texas Instrument) al fine di acquisire un elevato know-how tecnologico;

· ci siamo dannati per costruire una rete di filiali ed agenzie che accrescano la nostra forza di penetrazione nel mercato e siamo in grado di assicurare attraverso l’assistenza tecnica un servizio ai nostri clienti”.

[image: image5.emf]Grafico 1: "L'andamento del PIL a tassi annui di crescita a prezzi costanti"
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[image: image6.emf]Tabella 3

TASSI DI CRESCITA DELLE COMPONENTI DELLA DOMANDA, 

TASSI DIINTERESSE E TASSI DI INFLAZIONE

Anni PIL Consumi Investimenti

Tassi di 

interesse*

Prezzi al

consumo %

1960 6,3 5,7 12,3

1961 8,3 6,6 11,9

1962 6,3 6,3 10,1

1963 5,4 8,1 8,1

1964 2,9 3,1 -6,4

1965 3,6 3,0 -8,6

1966 5,9 6,1 4,0

1967 6,8 6,7 11,8 n.d.

1968 6,7 4,7 9,7 +1,4

1969 5,7 5,6 8,1 +2,7

1970 4,9 6,9 3,4 +4,9

1971 1,6 3,4 -3,2 +5,0

1972 3,2 3,8 0,9 +5,7

1973 7,9 5,1 7,7 +10,8

1974 4,1 2,7 3,3 +18,6

1975 -3,6 -0,5 -12,7 n.d. +17,1

1976 5,9 3,3 2,3 17,4 +16,9

1977 1,9 2,3 -0,4 12,9 +17,0

1978 2,7 2,9 -0,1 11,8 +12,1

1979 4,9 4,6 5,8 15,7 +14,8

1980 3,9 3,9 9,4 17,0 +21,2

1981** 1,1 - - 21,4 +19,8

Consumi : consumi delle famiglie + consumi pubblici

Investimenti: investimeti fissi lordi pubblici e privati

* Tassi di interesse a breve termine nominali - Fonte: Banca d'Italia, Vaianni

** Previsioni a finire

Fonte : Istat, Annuario di contabilità nazionale, vari anni.


lo scenario economico

Purtroppo lo scenario economico generale era in quegli anni tutt’altro che incentivante: inflazione e alto costo del denaro erano due caratteristiche di fondo della realtà economica italiana (Tabella 3).

A queste era da aggiungersi il probabile contenuto tasso di variazione del PIL dopo due anni di crescita sostenuta (Tabella 3 e Grafico 1).

Si leggeva nella relazione previsionale e programmatica per il 1982, approvata dal consiglio dei ministri il 30 settembre 1981:

“Organismi previsionali nazionali ed internazionali prevedono per la nostra economia, come del resto per le altre economie industriali, un quadro di moderata ripresa alla fine dell’anno in corso o, al più tardi, verso l’inizio del prossimo che dovrebbe svilupparsi gradualmente e lentamente nel corso del 1982; le tendenze alla stagnazione dell’attività produttiva farebbero decelerare di poco l’inflazione, ma i conti con l’estero continuerebbero ad essere influenzati negativamente dal peggioramento già intercorso fino al 1981 nelle ragioni di scambio. La situazione dell’occupazione tenderebbe ad aggravarsi per buona parte dell’anno”.

Crescita prevista, dunque come molto vicina allo zero.

Nonostante questo scenario, la strategia delineata brevemente da Ghinni si era sicuramente rivelata sino ad allora vincente.
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Preconsuntivo

1981

1. Ricavi 10'642     14632 22176

2. Sconti -              21 100

3. Ricavi netti 10'642    14'611    22'076             

4. Costo del venduto

5. Rimanenze iniziali di materie prime 129         708         1'730                

6. Acquisti 7'255       9'976       10'017              

7. Rimanenze finali di materie prime 708         1'730       2'207                

8. Imballi 9             13           20                    

9. Mano d'opera diretta 181         232         352                  

10. Mano d'opera indiretta 41           49           56                    

11. Lavorazioni esterne 800         1'100       776                  

12. Energia elettrica per Forza Motrice 11           16           24                    

13. Altri costi industriali 206         283         732                  

14. Ammortamenti ind. 68           88           130                  

15. Materiali riparazione 13           19           30                    

16. Rimanenze iniziali prodotti finiti e Semilavorati 284         1'128       1'764                

17. Rimanenze finali prodotti finiti e Semilavorati 1'128       1'764       3'235                

18. Totale costo del venduto

(18 = 5+6-7+8+9+10+11+12

+13+14+15+16-17)

7'161     10'118    10'189             

19. Costi generali 806 1081 2676

20. Amministrazione immobili e mobili 61 41 61

21. Spese trasporto 36 67 120

22. Provvigioni vendita 532 731 1774

23. Promozione pubblicità 350 10 776

24. Spese viaggio 271 26 220

25. Attrezzature ufficio progettazione 400 198 200

26. Reddito operativo

(26 = 3-18-18-20-21-22-23-24-25)

1'025     2'339     6'060               

27. Oneri finanziari 213         878         2'006                

28. Oneri finanziari leasing 81           81           172                  

29. Reddito di Competenza

(29 = 26-27-28)

731        1'380     3'882               

30. Imposte 285         538         1'904                

31. Reddito netto

(31 = 29-30)

446        842        1'978               

Allegato 1 (segue)
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Preconsutivo

1981

Attivo

1. Casse e banche 100             11               25               28                   

2. Crediti 1'059          1'885          2'592          5'367              

3. Rimanenze finali 727             1'863          3'494          5'442              

4. Attivo corrente (4 = 1+2+3) 1'886         3'759         6'111         10'837           

5. Impainti 1'905          1'958          2'108          2'450              

6. Immobili 880             880             880             1'255              

7. (Fondo ammortamento) 634             622             751             942                 

8. Attivo fisso netto (8 = 5+6-7) 2'151         2'216         2'237         2'763             

9. Attivo netto totale (9 = 4+8) 4'037         5'975         8'348         13'600           

Passivo

10. Banche 1'901          2'549          3'786          4'667              

11. Fornitori 931             1'950          1'995          2'102              

12. Debiti diversi a breve 125             335             638             2'204              

13. Passivo corrente (13 = 10+11+12) 2'957         4'834         6'419         8'973             

14. Mutuo 200             100             -                 457                 

15. Finanziamento medio credito 387             337             287             237                 

16. Fondo trattamento fine rapporto 95               103             290             387                 

17. Passivo consolidato di terzi

(17 = 14+15+16)

682            540            577            1'081             

18. Totale mezzi di terzi (18 = 13+17) 3'639         5'374         6'996         10'054           

     19. Capitale sociale 145             150             500             1'500              

     20. Fondo riserve 5                 5                 10               68                   

     21. Utile di esercizio 248             446             842             1'978              

22. Totale mezzi propri (22 = 19+20+21) 398             601             1'352          3'546              

23. Totale a pareggio (23 = 18+22) 4'037         5'975         8'348         13'600           

Allegato 1 (segue)



il mercato dei video-giochi

Una valutazione del mercato attuale e potenziale non è facile anche se può essere imperniata su alcuni elementi:

A. Spese procapite destinate al tempo libero nelle varie regioni, rilevabili dai dati messi a disposizione dalle SIAE; tali dati fra l’altro mettono in evidenza un elemento interessante: nelle regioni meridionali più di un terzo della spesa per “trattamenti vari” è diretta a flippers e video-giochi, tale spesa scende a un 10%-15% nelle regioni del centro e nord orientali, la percentuale inferiore è ancora nelle regioni nord-occidentali. Sembra quindi che vi sia una relazione inversa fra reddito procapite della regione e spesa per flippers e video-giochi.

B. Un’indagine campionaria che mette in evidenza come:

· la domanda di video-giochi provenga da una vasta fetta della popolazione (37%) (Allegato 5, Tabella 5);

· tale domanda provenga soprattutto da

a. persone giovani (Tabella 6, Allegato 6)

b. persone di sesso maschile (Tabelle 7 e 8, Allegato 5)

c. studenti e disoccupati (Tabelle 10 e 11, Allegato 5)

· esistano potenziali di sviluppo della domanda tenendo conto che:

a. il 12% degli intervistati non sa che cosa sia un video-gioco (Tabella 12, Allegato 5)

b. il 16,4% non gioca, perché non frequenta bar o sale giochi;

c. il 25,5% lo ritiene un gioco stupido o inutile (Tabella 12, Allegato 5).

Il mercato in conclusione è appetitoso, così come dimostrano anche alcuni articoli pubblicitari della stampa economica (Allegato 6).

domande
1. Che senso ha secondo voi lo sfogo iniziale di Rini?

2. Che cosa suggerireste all’Electronic Games se foste i consulenti dell’Alta Direzione?
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n° 5 dipendenti Ricerca e sviluppo Amministrazione

18 impiegati Ingegnerizzazione Commerciale

6 tecnici Produzione Acquisti e Magazzino

65 operai Officine:

- meccanica

- falegnameria

- montaggio

- collaudo

- Assist. Tecnica

n° 94 Totale

Filiale di Milano

n° 1 impiegato Commerciale

2 tecnici Assistenza Tecnica

3 operai

Filiale di Rimini

n° 3 impiegati Commerciale

1 tecnico Assistenza Tecnica

2 operai

Filiale di Roma

n° 1 impiegato Commerciale

2 tecnici Assistenza Tecnica

Ufficio di Dusseldorf

n° 2 impiegati Commerciale

Occupati Reparti

Distribuzione del personale per funzioni (situazione al 31/12/1981)

Occupati Reparti

Occupati Reparti

Reparti

Allegato 3

Occupati

Occupati Reparti
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Età

Composizione

del campione

%

6-14 50 8,2

15-19 185 30,3

20-24 113 18,5

25-29 60 9,8

30-39 71 11,6

40-49 56 9,2

50 e oltre 75 12,4

Totale 610 100,0

Tabella 2

Sesso C.C. %

Maschi 387 63,4

Femmine 223 36,6

Totale 610 100,0

Tabella 3

Residenza C.C. %

Zona urbana 301 49,3

Zona periferica 262 43,0

Zona rurale 44 7,2

Mancate risposte 3 0,5

Totale 610 100,0

Allegato 4

Le caratteristiche del campione
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C.C. % C.C. %

Studente 263 43,1% 1 0,2%

Casalinga 28 4,6% 7,0 1,1%

Agricoltore 4 0,7% 15 2,5%

Artigiano 9 1,5% 32 5,2%

Operaio 60 9,8% 115 18,9%

Casalinga 31 5,1% 21 3,4%

Impiegato 103 16,9% 180 29,5%

Professionista 25 4,1% 73 12,0%

Altro 87 14,3% 137 22,5%

Mancate risposte 0 29 4,8%

Totale 610 100% 610 100%

Professione

dell'intervistato

Professione

del capo famiglia
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Posizioni rispetto al gioco %

Gioca 36,7

Non gioca 63,1

Mancate risposte 0,2

Totale 100,0

Tabella 6

Distribuzione dei giocatori e non giocatori per classi di età

6/14 15/1920/2425/2930/3940/49

50 e 

oltre

Totale

Gioca 13,5 45,6 22,3 8,9 8,0 1,3 0,4 100,0

Non gioca 5,2 21,3 16,4 10,4 13,7 13,8 19,2 100,0

Tabella 7

Distribuzione dei giocatori e non giocatori per sesso

Femmina Totale

Gioca 74,6 25,4 100,0

Non gioca 56,9 43,1 100,0

Tabella 8

Percentuale dei maschi e delle femmine che giocano o non giocano

Totale

Maschi 43,4 56,6 100,0

Femmine 25,6 74,4 100,0

Allegato 5

Principali risultati dell'indagine

Maschio

Giocano Non giocano
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Distribuzione dei giocatori e non giocatori per zone di residenza

Totale

Gioca 47,3 46,0 6,7 100,0

Non gioca 50,6 41,9 7,5 100,0

Tabella 10

Distribuzione dei giocatori e non giocatori per zone di residenza

Stud. Disocc. Ag.re Art.no Op.io Cas.ga Imp.to Pro.ta Altro Totale

Gioca 61,5 5,8 0,0 0,4 9,8 0,9 11,2 2,2 8,2 100,0

Non gioca 32,2 3,9 1,0 2,1 9,9 7,5 20,3 5,2 17,9 100,0

Tabella 11

Percentuale di giocatori per professione

Gioca Non gioca Totale

Studente  52,5 47,5 100,0

Disoccupato 46,4 53,6 100,0

Agricoltore 0,0 100,0 100,0

Artigiano 11,1 88,9 100,0

Operaio 36,7 63,3 100,0

Casalinga 6,5 93,5 100,0

Impiegato 24,3 75,7 100,0

Professionista 20,0 80,0 100,0

Altro 20,7 79,3 100,0

Zona rurale Zona periferica Zona urbana


[image: image15.emf]Tabella 12

Motivazione dei non giocatori

%

Preferisce altri giochi 15,6

Non lo conosce 12,2

Stupido/inutile 25,2

Non gli piace l'ambiente del bae o sale giochi 16,3

Troppo dispendioso 8,3

Sconveniente 3,4

Non è un gioco da donne 1,6

Altro 17,1

Mancate risposte 0,3

Totale 100,0




Allegato 6

Il Videogame si tuffa nella fantascienza

Milano – Mentre per i calcolatori elettronici si dovrà aspettare fino agli anni Novanta per avere a disposizione la quinta generazione, quella dotata di “intelligenza artificiale”, in un settore molto meno complicato come i videogiochi si è rapidamente arrivati alla terza serie.

Il leader di quest’ultima generazione si chiama “Zaxxon” ed e prodotto negli Stati Uniti dalla Coleco Vision. Con 17 mila bytes di memoria, è in grado di far muovere contemporaneamente 32 obiettivi tra loro interconnessi, di emettere suoni, fare grafici naturalmente a colori, il tutto con un’ottima qualità. Non per niente il microprocessore installato è lo Z 80, uno dei migliori in circolazione che viene sfruttato da quasi tutti i produttori di personal computer, un prodotto indubbiamente più sofisticato anche della terza generazione dei videogames.

Per Natale le maggiori case costrittrici di queste macchine elettroniche che hanno in pratica sostituito il vecchio “flipper” si preparano a invadere il mercato del regalo in grande stile. I videogames rappresentano infatti oggi il settore in più rapida crescita nella domanda di giocattoli che si aggira sui 5 miliardi di dollari l’anno. E indubbiamente i videogiochi sono destinati a fare la parte del leone nel soddisfare questa richiesta. Basti pensare che, pur considerando il maggior costo unitario di queste macchinette, il settore dovrebbe fatturare oltre due miliardi di dollari.

La grossa innovazione che ha permesso il decollo dei videogames è rappresentata dal passaggio dei giochi “dedicati” che cioè non potevano essere cambiati, a quelli multifunzione. A partire da circa 150 dollari è infatti possibile avere una base “Video computer system” nella quale inserire cassette da una trentina di dollari per passare dalla “Guerra stellare” al “Dribbling”, il moderno “Calciobalilla” elettronico che permette di sentire gli applausi della folla quando si fa goal.

In effetti nessuno aveva previsto lo spettacolare successo dei videogames e l’Atari, società leader del settore fondata dieci anni fa da un eccentrico ingegnere, stava addirittura per fallire quando nel 1980 l’intervento della Warner Comunications la rilanciò.

Paradossalmente la grossa svolta che permise il forte sviluppo dei videogiochi fu innescata dalla riduzione dei programmi Nasa nella seconda metà degli anni Settanta. Parecchie ditte elettroniche che lavoravano per l’ente spaziale americano dovettero allora cercare un altro comparto per sopravvivere; alcuni ingegneri disoccupati confluirono nell’Atari dando appunto vita alla “seconda generazione” dei videogames, quelli “pluriprogrammabili”.

Oggi l’incasso delle sale giochi americane supera i 5 miliardi di dollari, circa il doppio dei ricavi ottenuti dall’industria del cinema e d quella discografica.

Ma la mania del videogioco è esplosa anche in Italia. A Roma è stato aperto da pochi mesi il “Giocagiò”, una sala attrezzata di videogames elettronici che incassa circa 2 miliardi al giorno.

I volumi sono però naturalmente diversi. Nello scorso anno gli Stati Uniti hanno assorbito 3 milioni e mezzo di basi e 18 milioni di cassette, mentre in Italia la vendita è stata di 32 mila basi e di 173 mila cassette. Il futuro, secondo gli esperti del comparto, si presenta però roseo.

Questo passatempo ha infatti guadagnato in breve tempo il quinto posto nella classifica delle preferenze degli italiani per l’impiego del loro tempo libero dopo il cinema, il ballo, lo sport e il teatro.

I dati disaggregati sulla produzione sono difficili da esaminare, ma si può dire che tra videogames, flipper elettronici e jukebox esistano in Italia un’ottantina di fabbriche che danno lavoro a 8 mila addetti fatturando poco meno di cento miliardi di cui circa la metà destinato all’estero. Le importazioni dovrebbero invece essere contenute in una decina di miliardi.

I soli videogiochi domestici avrebbero raddoppiato il fatturato passando dai 7 miliardi del 1980 ai 14 dello scorso anno. Per quanto riguarda il futuro, gli esperti americani pensano che il settore procederà per conto proprio, indipendentemente dagli home-computer.

Franco Vergnano
�EMBED Word.Picture.8���








� Si noti che una delle caratteristiche principali dei video-giochi è una vita economica breve rispetto alla loro vita fisica: un video-gioco che usufruisca di una regolare manutenzione può funzionare anche per 8 anni; per contro la sua possibilità di collocazione sul mercato appare molto variabile nel tempo in relazione al successo del gioco e al suo contenuto innovativo. Comunque, anche nel caso di grosso successo, dopo due anni circa dal suo lancio sul mercato il gioco non si vende più.


� Come vengono distribuiti i video-giochi: i produttori vendono i video-giochi ai rivenditori a meno che non possiedano proprie filiali. Dai rivenditori, poi, i noleggiatori acquistano il prodotto distribuendolo u una rete di bar e sale giochi. I noleggiatori rappresentano dunque la “domanda intermedia” del settore. Essi infatti acquistano le macchine ammortizzandone il costo mediamente nel giro di 6-8 mesi, con gli incassi (suddivisi al 50% con il gestore del locale) realizzati nei locali pubblici dove i video-giochi sono collocati. In Italia operano 2.500 noleggiatori, quasi tutti di piccole o piccolissime dimensioni: il parco macchine medio è all’incirca di 70 apparecchi per ogni noleggiatore. Oltre un certo tetto la loro capacità di acquisto e di distribuzione trova un limite nella mancanza di adeguate disponibilità finanziarie. Da questo limite di capacità finanziaria discende anche la lunghezza dei tempi di pagamento abituali nel settore.


� La presente parte è stata elaborata prendendo spunto da un documento predisposto dalla RDA – Istituto per la Ricerca e l’intervento nella Direzione Aziendale – e da un’Indagine svolta dall’ISTAO di Ancona.
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Tabella 2







Posizione dell'Electronic Games nel mercato







N. videogiochi







E.G.







N. videogiochi







venduti in 







Italia







(stima)







1977







1'217











 







1978







2'190







           







 







1979







2'618







           







 







1980







5'300







           







 







26'000







          







 







1981







8'000







           







 







32'000







          







 












