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Abstract 

Le industrie creative sono caratterizzate da elevata incertezza, complementarità di competenze e forte 

interdipendenza tra attori. Comprendere i driver di successo di tali settori rappresenta una sfida 

complessa dal punto di vista metodologico. L’industria videoludica, in particolare, rappresenta un 

ecosistema creativo basato sulla collaborazione di una pluralità di soggetti (sviluppatori, publisher, 

studi di supporto e fornitori tecnologici) che organizzano le proprie attività in reti di co-produzione. 

In questo contesto si inserisce il progetto europeo GAME-ER, con l’obiettivo di fornire strumenti 

conoscitivi e raccomandazioni evidence-based a decisori pubblici e policy maker. Il presente lavoro 

rappresenta un’attività volta al supporto del Work Package 2 del progetto. L’approccio adottato 

permette di mappare gli attori coinvolti, misurare l’intensità e la stabilità delle relazioni e individuare 

nodi chiave all’interno dell’ecosistema. La soluzione ideata è sufficientemente flessibile da consentire 

di studiare ad hoc network aventi determinate caratteristiche d’interesse. Nel complesso, il lavoro 

contribuisce allo studio empirico delle reti di industrie creative, dimostrando come la network 

analysis possa costituire uno strumento efficace per supportare l’analisi e la governance degli 

ecosistemi videoludici. 

 


